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Abstract. This paper describes a learning management system of second generation
Amadeus and its main features. We describe all the modules of the platform: Web
Amadeus, Amadeus Mobile, Multi-User Games, TV and collaborative video. The main
objective is to spread the Amadeus Web as an option to support distance and
classroom learning in human resource training in various areas of knowledge.

Resumo. Este trabalho descreve a plataforma de gestdo de aprendizagem de segunda
geracdo Amadeus e suas principais funcionalidades. Sao descritos todos os médulos
da plataforma: Amadeus Web, Amadeus Mobile, Jogos Multiusuarios, Amadeus TV e
Videos Colaborativos. O principal objetivo deste trabalho é difundir a plataforma
Amadeus Web como opcdo para suporte a educacdo a distancia e presencial na
formacao de recursos humanos em diversas areas do conhecimento.
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1. Introducéo

Em tempos em que a Internet e aplicacbes web tornam-se fundamentais para o
desenvolvimento das interagdes humanas em suas diversas extensfes, a area
educacional também tem sido bastante beneficiada. Novos conceitos e formas de
aprendizagem como a Educacdo a Distancia (EaD) surgem a partir da convergéncia

entre a area pedagogica e tecnoldgica.

A fim de apoiar o processo de ensino, foram desenvolvidos os LMS (Learning
Management System) [Connoly e Stanfileld, 2006], que s&o aplicativos projetados para
atuarem como salas de aula virtuais, proporcionando Vérias possibilidades de interacdes
entre 0s seus participantes. Essa interacdo foi possivel gracas ao desenvolvimento e
aprimoramento das tecnologias voltadas para a web, onde 0s processos de interacdo em
tempo real passaram a ser uma realidade, permitindo com que o aluno tenha contato
com o conhecimento, com o professor e com outros alunos, por meio de uma sala de
aula virtual em qualquer lugar e a qualquer momento. No Brasil, o termo LMS também

tem sido denominado de AVE (Ambiente Virtual de Aprendizagem).
Segundo Passos (2006), a aprendizagem via LMS tem trazido vantagens como:
Reducéo de custos;
Disponibilidade a qualquer hora e local;
Rapida distribuicéo e alteracéo dos contetdos;
Possibilidade de o aprendiz fazer seu proprio percurso;

Disponibilizagdo de recursos interativos tais como e-mail, férum, sala de

discusséo, video conferéncia para sistematizar as intervencdes.
Algumas das caracteristicas basicas de um LMS séo:
Interatividade — Apesar de limitada.

Controle das atividades — registro e monitoracdo de todas as atividades e

acessos dos alunos.

Compatibilidade com as especificacdes existentes de contetudos — fundamental
na transferéncia de conteddos entre plataformas. Gestdo de conteddo é um
recurso gque permite aos instrutores criarem cursos, organizando as informagoes

de maneira que o aluno encontre facilmente o que precisa.
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Sistema Colaborativo de Aprendizagem — pessoas com interesses comuns

trabalhando em grupo, integrando-se e compartilhando conhecimentos.
Customizacdo - Contelido e adequacédo as necessidades do aprendiz.

A literatura sobre os beneficios pedagogicos de formacdo on-line evoluiu
durante os ultimos dez anos. A maioria destes estudos indica que o ensino on-line é
capaz de ser pelo menos tdo eficiente quanto o ensino tradicional. Literaturas mais
recentes sugerem que a utilizacdo do ensino on-line ao invés do tradicional, para alguns

assuntos educacionais e para certos alunos, torna-se mais eficiente [Picciano, 2006].

Os Ambientes Virtuais de Ensino (AVE), ou LMS, sdo alternativas que
conduzem ao aprendizado, ndo apenas pela transmissdo, memorizacao e reproducédo de
informacdes enviadas pela Web, mas pela capacidade de proporcionar a professores,
meios de acompanhar e assessorar constantemente o aprendiz, e assim poder entender o
que é feito por ele, bem como propor desafios sobre o que esta sendo estudado. Alguns
dos principais LMS/AVE sdo: Moodle [Moodle, 2009], Teleduc [Teleduc, 2009],
BlackBoard [Blackboard, 2009].

H&, no entanto limitacdo no uso de plataformas de gestdo de aprendizado.
Sistemas atuais propdem canais para mediar a interacdo e colaboracdo entre tutores e
aprendizes por meio de estilos de interagdo baseados em troca de artefatos (envio,
visualizacdo e entrega de matéria nas mais variadas midias) e mensagens instantaneas
ou assincronas (foruns, chats, e-mail). Além disso, em diversos estudos realizados no
grupo de Ciéncias Cognitivas e Tecnologias Educacionais (CCTE) do Centro de
Informatica da Universidade Federal de Pernambuco, foram identificados problemas
relacionados com: limites da percepg¢éo provida pelos LMS [Christ, 2005], dificuldades
de navegacao e de interacdo assincrona [Souza, 2004], limitacGes no suporte ao trabalho
do professor [Gomes, 2004], falta de interatividade sincrona integrada [Alves, 2005],
formas limitadas de suporte a avaliacdo diagnostica e continuada [Ramos, 2006] e
pouca flexibilidade na manipulacdo de objetos de aprendizagem [Passos, 2006].

Baseado nessas limitagdes e com o intuito de criar a primeira plataforma de
gestdo da aprendizagem de segunda geracdo, grupos de pesquisa da UFPE
desenvolveram o Amadeus [Gomes et. al. 2007], um sistema homologo baseado no

conceito de blended learning que permite estender as experiéncias adquiridas de
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usudrios de educacdo a distancia para diversas plataformas (Internet, desktop, celulares,

PDAs, e TV Digital) de forma integrada e consistente.

2. Plataforma Amadeus

O Amadeus é um sistema de gestdo da aprendizagem (do inglés, Learning Management
System, ou apenas LMS) de segunda geracdo, baseado no conceito de Blended

Learning®. O objetivo é estender a0 maximo, os estilos de interacdo entre 0s usuarios.

Entre os principais diferenciais do Amadeus, destacam-se: (i) O uso de cédigo
aberto, que, além de reduzir significativamente custos de aquisicdo e implantacao,
também contribui, a médio e longo prazo, para a constante atualizacdo da ferramenta,
assim como para a sua facil personalizacdo e a incorporacdo continua de novos
recursos; (ii) O uso de uma ampla gama de midias, que inclui desde os tradicionais
chats até assistir e discutir video colaborativamente; (iii) Um projeto de interface
usuario-méaquina simplificado e intuitivo, que ainda faz uso de tecnologias mais
recentes, como por exemplo, Java e Ajax; (iv) A disponibilizacdo de formas de
interacdo alternativas, por exemplo, através de jogos — por meio de um servidor
especifico para essa finalidade — do uso de telefones celulares e PDAs ou ainda de
experimentos de laboratério que podem ser realizados e analisados de forma remota e

(v) Integracdo com o Sistema Brasileiro de TV Digital;

O Amadeus foi desenvolvido utilizando métricas de design, percepcéo, avaliacao
e usabilidade, sendo esses identificados atravées de requisitos, com o objetivo de tornar a
utilizacdo do ambiente algo mais amigavel. Na Figura 1 apresentamos a arquitetura do
Amadeus. Nas secOes que seguem serdo descritos cada camada da plataforma, em

especial o Amadeus Web.

! Segundo Graham, Blended Learning trata-se da combinagdo da aprendizagem presencial com a
aprendizagem virtual interativa. No contexto do Amadeus, o blend (mistura, combinacdo) ocorre pelo
uso de diversas plataformas harmonicamente combinadas.
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Figura 1. Arquitetura geral da Plataforma Amadeus

3. Amadeus Web

O Amadeus-Web é considerado o coracdo da plataforma Amadeus, ao qual as
diferentes aplicacGes sé@o conectadas, de forma a oferecer um ambiente de apoio ao

aprendizado mediado por sistemas dindmicos.

Mddulo Cadastro: Este modulo coordena os servi¢os de cadastro de usuarios
(novo usuario, atualizacdo de dados, mudanca de senha, solicitacdo de docéncia,
curriculo, lista de usuérios, visualizacdo de perfil, entre outros), e também o0s
servigos de cadastro de cursos (novo curso, buscar curso, validacdo de cursos,
visualizar perfil do curso).

Maodulo Gestao de Contetdo: Este mddulo € responsavel por manter os materiais
que serdo associados a cada curso. Assim, visa permitir a gestdo de conteudos
em diversos formatos e componentes de aprendizagem, tais como: videos, jogos,
féruns, questionarios, além da tradicional funcionalidade de anexar arquivos.
Este modulo também esta integrado com as funcionalidades de avaliacdo, o que

permite o acompanhamento dos alunos, dentro de uma perspectiva formativa e
construtivista.
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Maodulo Avaliacdo: Um dos maiores desafios do ensino a distancia concentra-se
na avaliagdo dos alunos. Este modulo da suporte a possibilidade dos professores
avaliarem os alunos com base nas atividades realizadas e na interagdo com o

ambiente.

Na Figura 2 é apresentada uma tela do Amadeus Web. As telas detalhadas com
todas as funcionalidades do Amadeus Web estdo disponiveis no Manual do Usuério do
Amadeus, licenciado sob a licencga Creative Commons Public Domain e disponibilizado

no Portal do Software Publico Brasileiro, na pagina http://www.softwarepublico.gov.br/.
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Figura 2. Tela do Amadeus Web

3.1 Download, Instalacao e Manuais
O Amadeus LMS é protegido sob a licenca GNU GPL (General Public License) e o seu

download, sempre com a versdo mais atualizada, estd disponivel no Portal do Software
Publico. O processo de instalacdo € muito simples, dificultada um pouco devido a
instalacdo dos periféricos, que sdo: PostgreSQL , Tomcat e a JVM. Para maiores
detalhes de como instalar esses trés softwares deve-se fazer o download do(s) arquivo(s)
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de instalacdo da versdo mais atualizada, que pode ser encontrado na aba Arquivos no
Portal do Software Publico. No espaco de downloads ha diversas versfes do sistema e

cada versdo tem seu proprio manual de instalacéo.

Na comunidade do Amadeus no Portal do Software Publico também estéo
disponiveis foruns de discussdo divididos nas seguintes categorias: Amadeus
Comunidade, Amadeus Desenvolvimento, Amadeus Requisitos, Amadeus Suporte e
Amadeus Testes. Cada forum trata de questdes especificas. O manual completo de
configuracdo e uso do Amadeus também esta disponivel na comunidade Amadeus do
Portal do Software Publico. Trata-se de um manual completo com capitulos
direcionados a professores, alunos e administradores. Uma versdo impressa do

documento encontra-se em processo de impressao na grafica da UFPE.

4. Amadeus Mobile

As atuais perspectivas sobre mobile learning geralmente recaem sobre o foco da
mobilidade do aprendiz. Para O’Malley e Stanton (2002), mobile learning ¢ qualquer
forma de aprendizado que acontece quando o aprendiz ndo estd parado, em local
predeterminado, ou o aprendizado que acontece quando o aprendiz faz uso das
vantagens e oportunidades do aprendizado oferecido por tecnologias mobile.

O aprendizado informal, na maioria das vezes, € mediado por um método no qual o
usuario nem percebe sua intencionalidade [Schugurensky, 2000]. Neste sentido, 0s
dispositivos moveis se enquadram no contexto que pode ser utilizado para intermediar
este modelo de aprendizado. O uso desta tecnologia favorece a interagdo social, que
pode acontecer independente de lugar e tempo; viabiliza o compartilhamento de

conversas; e promove elo entre o espaco virtual e o real.

Neste sentido, foi desenvolvida a extensdao Amadeus-Mobile apresentada na Figura 3,
uma adaptacao do sistema Web para dispositivos moveis, concebida para lidar com trés
fendmenos especificos: percepcdo, consciéncia social e aprendizagem auto-dirigida.
Através do navegador Web do celular, que esta presente na maioria dos modelos atuais,
mesmo os de menor valor comercial, é possivel obter informacfes sobre cursos e
artefatos disponiveis. Para facilitar a visualizacdo, a interface exibe em cores diferentes

as informagdes fornecidas ao usuério.
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Figura 3. Amadeus Mobile

A consciéncia do aluno, acerca das atividades realizadas pelo grupo no ambiente,
também é proporcionada pela distribuicdo de mensagens SMS (Short Message Service)
contendo informacgdes sobre as modificagdes ocorridas nos cursos nos quais estdo
inscritos. O sistema envia, de forma transparente, mensagens para 0S usuarios. Ao
receber estes alertas, o aluno evita ter que procurar estas informacdes através de um
computador, que somente serd necessario para obter informacfes mais detalhadas de
tais modificacOes e para interacdo do aluno nas atividades propostas nos cursos

5. Jogos Multiusuérios

Com a finalidade de aumentar o grau de motivacdo dos alunos e explorar as
possibilidades cognitivas associadas as técnicas ndo tradicionais de ensino, concebeu-se
o servidor de jogos multiusuario da plataforma Amadeus. O desenvolvimento deste
servidor cria a possibilidade de integrar-se ao sistema de gestdo de simuladores e
micromundos, objetivando promover a aprendizagem reflexiva e interacOes
colaborativas, em tempo real, por meio dos jogos entre os participantes, inclusive alunos
e professores. Esta interacdo ocorre de forma sincrona, mediada por interfaces de jogos
e comunicacdo textual, o que possibilita perceber a presenca e agdes dos participantes,

conforme pode ser visto na Figura 4, que apresenta um exemplo de sala de jogos.

O modelo de arquitetura apresentado contempla alguns conceitos-chave, como a
portabilidade do servidor em vaérias plataformas, a transparéncia aos usuarios sobre
como a comunicacdo é feita, os testes e a validagdo da viabilidade e funcionalidade da
arquitetura e a diminuicdo da demanda aos servidores. Este modelo se adequa ao

proposto por Smed et al. (2001), segundo quem as aplicacbes em rede sempre se
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deparam com trés limitacbes de recursos: largura de banda, laténcia e poder

computacional.

-zme-:)

Jogo da Velha
L

Figura 4. Jogos Multisuarios

6. Amadeus TV

Apesar de todo conjunto de avangos tecnologicos presenciados, principalmente nas
telecomunicacdes, é importante voltar-se a realidade brasileira, onde a distribuicdo
irregular de tecnologia e comunicacao pode ser visivel no acesso a Internet e ao uso do
computador. Segundo pesquisa do Comité Gestor da Internet no Brasil [CGI, 2008],
apenas 25% da populagédo possui computador, e dentro deste mesmo grupo, apenas 71%
dos computadores estdo conectados Internet. Em contrapartida, 97% dos brasileiros tém
acesso a TV, de acordo com esta mesma pesquisa, confirmando que a TV é um recurso
bastante favoravel como meio de promocao do resgate social e transmissao de contetido

instrutivo.

Diante desta perspectiva, vem sendo desenvolvida a extensdo Amadeus-TV que
tem como objetivo conceber um conjunto de solucBes técnicas e conceituais, que
explorem da melhor forma as potencialidades da TVD no contexto educacional, baseada
nos padrdes do Sistema Brasileiro de TV Digital. Como resultado final, busca-se o
desenvolvimento de um sistema que integre a emissora televisiva a um Sistema de
Gestdo de Aprendizagem, o Amadeus LMS, além de disponibilizar uma extensdo deste
LMS, na forma de um portal interativo executado sobre o Middleware Ginga. Na figura
5 ¢é possivel ter uma visdo geral das extensdes do Amadeus-LMS, além de alguns

detalhes da extensdo TVD.
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Mais especificamente sobre a extensdo Amadeus-TV, 0 componente que
coordena as principais funcionalidades € o Nucleo, executado no servidor da produtora.
Ele é responsavel por reunir os dados distribuidos nos demais componentes, processa-
los, e retransmitir estas informacdes, possibilitando que os diversos elementos deste
ambiente estejam integrados de forma inteligente. Por exemplo, uma das
funcionalidades do nucleo é associar os recursos educacionais anexados ao portal TVD
(objetos de aprendizagem interativos) aos programas televisivos, permitindo que eles

possam ser disponibilizados de modo contextualizado [MONTEIRO, 2008].
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(Amadeus Mobile) Cliente Web
(Amadeus Web)

Figura 5. Integracdo TV Digital ao Amadeus

Outra responsabilidade deste componente € o gerenciamento das instancias do
Amadeus LMS, para que suas bases de dados possam ser integradas a base de dados da
produtora, gerando informagfes que permitem aconselhar o aprendiz sobre quais
programas televisivos mais se encaixam no seu perfil. Entdo, ao fim destes
processamentos, o Nducleo retransmite os resultados ao Portal TVD através de
metadados, e para as instancias do Amadeus LMS, para que possam ser

disponibilizados no Portal Web e na extensdo Mobile.

7. Videos Colaborativos (Projeto Midias)

O uso de videos na formacéo de competéncia é uma pratica reconhecidamente eficaz. A
plataforma Amadeus possibilita ao docente manter uma lista de videos disponiveis que
sdo apresentadas aos alunos como atividades e podem ser assistidos e discutidos de
forma sincrona, no contexto de pequenos grupos de participantes, geograficamente
distribuidos.

38



Instalagdo, Configuracdo e Uso da Plataforma de
Gestao de Aprendizagem Amadeus

Esta ferramenta permite que o professor compartilhe videos de forma intuitiva e
acompanhe as acgdes e discussdes dos alunos. A Figura 6 apresenta a interface do
Micromundo de Video Colaborativo, exemplificando sua utilizacao.

& b Vst Pt S|

(2] g oot o iy e emantons M vt e et swmmnr i shoms o 1G4S w

Figura 6. Video colaborativo integrado ao Amadeus

Os videos sdo baixados a partir de um link, armazenado no sistema ou
diretamente no Youtube, informado pelo professor. Cada usuério carrega o fluxo de
video, devido a heterogeneidade dos meios de acesso a Internet. Um usudrio pode
convidar os demais para “irem” a uma determinada cena (posi¢do) do video, desta
forma todos véem a mesma cena. A interface web da ferramenta permite a visualizacédo
de informacGes sobre a participacdo dos usuarios nos diferentes contextos de utilizacéo,
através do uso de dados histéricos. Os videos colaborativos foram implementados
integrados ao Amadeus Web através do Chat.

8. Conclusao

O Amadeus é hoje um bem publico distribuido pelo Ministério do Planejamento do
Brasil sob a licenca Software Publico. Sob essa licenca, qualquer usuario esta
autorizado a ver e modificar o codigo-fonte, bem como a forma de funcionamento do
Amadeus, tendo apenas a obrigacdo final de divulgar os codigos-fonte resultantes de seu
trabalho. Inclusive, € possivel participar da comunidade propondo melhorias na
plataforma. A plataforma estd em constante desenvolvimento, incorporando resultados
de pesquisas de mestrado e doutorado do grupo de Ciéncias Cognitivas e Tecnologia

Educacional do Centro de Informatica da Universidade Federal de Pernambuco.
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