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Abstract. This paper proposes the development of e-book using the Software
Engineering principles. The educational software development is a process
that requires attention to mechanisms teaching and learning that form the
basis of any instrument of teaching and learning. For development of software
of this nature, it is necessary to use a suitable procedure development. So, the
P@PSEduc - Agile Process for Software Development, is used to guide the
educational digital material development in ePub format titled "A culpa é da
mae d’agua". The theme of the work is the study of "tidal bore™ phenomenon to
be presented in a playful and interactive resources for users. The research also
explores some points as the process's adaptation of software development,
digital materials and implementation resources, and presents the planning and
modeling e-book stages.

Resumo. Este trabalho propde o desenvolvimento de e-book utilizando os
principios da Engenharia de Software. O desenvolvimento de software
educativo é um processo que exige atencdo aos mecanismos pedagdgicos e
didaticos que constituem a base de todo o instrumento de ensino-
aprendizagem. Para a elaboracdo de um software dessa natureza, é
necessario o uso de um processo de desenvolvimento adequado. Portanto, o
P@PSEduc — Processo Agil para Software Educativo, é utilizado para
orientar o desenvolvimento de um material educativo digital no formato ePub
intitulado ““A culpa é da mée d’agua”. O tema do trabalho é o estudo do
fenbmeno da ““pororoca” que deve ser apresentado de forma ludica e com
recursos de interatividade para os usuarios. A pesquisa explora ainda alguns
pontos como a adaptacdo dos processos de desenvolvimento de software,
material digital e recursos para implementacéo, além de apresentar as fases
de planejamento e modelagem do e-book.

1.Introducéo

Diversos modelos de processos orientam o desenvolvimento de software e ja estdo
definidos na literatura, como exemplo, 0 Modelo Cascata e o Processo Unificado.
Pressman (1995) classificou os processos de desenvolvimento de software em Modelos
Prescritivos e Metodologias Ageis, onde os primeiros s&o os processos que definem um
arcabouco, com atividades, acbes da engenharia de software, artefatos a serem
produzidos, estes sdo mais burocréaticos e detalhados. E os classificados como Modelos
Ageis que tem como principal caracteristica o desenvolvimento iterativo e incremental,
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para atender as mudancas continuas dos sistemas atuais. O que acontece, porém, no
mundo do desenvolvimento de sistemas, € o aumento da demanda por projetos com
caracteristicas especificas como o desenvolvimento de software para pequenas
empresas, de software educativo, de jogos eletronicos, entre outros. As especificidades
de cada um impdem uma busca por processos customizados que atendam ao contexto.

O desenvolvimento de software educativo, por sua vez exige cuidados adicionais
aqueles de um sistema comercial ou de um site web. E necessaria atencdo aos
mecanismos pedagdgicos e didaticos, que constituem a base de todo o instrumento de
ensino e de aprendizagem. E preciso o envolvimento interdisciplinar de profissionais
como: psicologos, professores, especialistas na area do conhecimento, técnicos da area
computacional, entre outros. As teorias de aprendizagem discutidas no meio
educacional devem repensar a forma de como estabelecer o elo entre o meio
(tecnologia) e o fim (aprendizado), para que o aluno ndo seja apenas um receptor de
informacdes, mas interaja de forma a construir seu conhecimento utilizando os recursos
tecnoldgicos. O livro digital ou e-book se apresenta como uma forma de dinamizar a
leitura facilitando a disseminagdo de conhecimento. Segundo Silva (2014) “Uma
pessoa pode ler um livro em formato impresso; pode ler a versao digital do mesmo livro
em um e-reader, tablet, smartphone ou computador; pode ainda ouvir a mesma obra em
formato de audio. O contetdo serd o mesmo, ainda que um ou outro detalhe escape em
cada uma das leituras”.

Desta forma, cresce a demanda por material educativo que possua estes
requisitos e, em consequéncia, a necessidade de metodologias e ferramentas que
possibilitem a construcdo deste tipo de material com qualidade. Os principios da
engenharia de software disponibilizam um arcabouco de processo para organizar as
atividades de desenvolvimento de software de qualquer natureza. Com o objetivo de
atender estas exigéncias, optou-se por utilizar o Processo Agil para Desenvolvimento de
Software Educativo — P@PSEduc, que foi adaptado para o contexto educacional e teve
origem em processos ja consolidados como o Scrum, a Programacdo Extrema e o
Processo Unificado. O P@PSEduc sera detalhado na secéo Il.

A proposta deste trabalho é apresentar um material educativo — e-book,
intitulado “A culpa é da mae d’agua”, que explica o fendbmeno da pororoca de forma
ludica e atraente. A producdo do livro digital é guiada pelas fases do P@PSEduc, que
orienta uma equipe de desenvolvimento interdisciplinar necessaria para o contexto deste
trabalho.

Este artigo estd organizado em secOes, onde apds esta introducdo encontra-se a
segunda secao que apresenta adaptagdo do processo de desenvolvimento para softwares
educativos. Na secdo trés sdo apresentados os materiais digitais e recursos para
implementacdo do e-book. A penultima secdo trata do desenvolvimento do produto, e
finaliza com a conclusdo e trabalhos futuros.

2. Adaptacgéo do Processo de Desenvolvimento

Ha uma grande diversidade de processos de desenvolvimento de software existentes que
sdo definidos e detalhados na literatura. Porém, o que se pode constatar é que a partir de
um arcabouco de processo, ha sempre necessidade de adaptacdes para adequacdo ao
contexto e as caracteristicas das equipes de desenvolvimento, pois quando 0 processo é
muito definido e especifico torna-se engessado para as subjetividades inerentes ao
préprio sistema, ao desenvolvedor e as caracteristicas da organizacdo. Com o objetivo
de adequar um processo que auxilie equipes pequenas, com pouca experiéncia e para o

Anais do EATI Frederico Westphalen - RS Ano4n. 1 p. 175-182 Nov/2014



Anais do EATI - Encontro Anual de Tecnologia da Informagéo 177
e Semana Académica de Tecnologia da Informacéo

desenvolvimento direcionado para producdo de material educativo foi criado o
P@PSEduc — Processo Agil para Software Educativo que mesclou as caracteristicas das
metodologias ageis com um processo prescritivo como descrito em 2.1. Este é o
processo utilizado para orientar o desenvolvimento do produto deste trabalho.

2.1 P@PSEduc

O processo de desenvolvimento de software utilizado para o sistema proposto é o
resultado da customizacdo de processos existentes e teve como origem 0S processos
SCRUM, XP (Programacéo Extrema) e o Processo Unificado, resultando no P@PSEduc
— Processo Agil para Software Educativo.

A metodologia Scrum compartilha com XP a adocdo das préaticas de
desenvolvimento &gil de software. O foco do método Scrum é a flexibilidade,
adaptabilidade e a produtividade. A caracteristica forte deste modelo ¢ a visibilidade da
gestdo do projeto, o que possibilita a equipe melhor controle de prazos. A metodologia
XP, por sua vez, é um meio agil para equipes menores de desenvolvedores (pequenas e
médias empresas) que projetam software com requisitos vagos ou que estdo em
constantes mudancas. A XP possui préaticas que sdo aplicadas a qualquer outro processo
e que agregam valor a equipe de desenvolvimento. Entre estas praticas estdo:
programacdo em pares, cliente presente, reunides breves, testes frequentes, refatoragdo
do cddigo, integracdo continua, semanas de 40 horas [Beck 2004]. Portanto, esses
modelos de processos ao invés de preverem o que pode acontecer no futuro, adaptam-se
as mudangas, baseando-se em situacdes concretas, que realmente acontecem com 0s
sistemas, [Geller 2007].

Para organizar melhor a combinacdo das metodologias &geis citadas,
considerou-se importante adicionar caracteristicas do Processo Unificado que trouxe ao
P@PSEduc a seguranca da prescricdo, mostrando a equipe o que fazer (definindo
artefatos) e quando fazer (definindo uma sequéncia de passos).

Para desenvolver softwares educativos existe a necessidade de entender o
publico, a fim de que se possa fazer uma aplicacdo que auxilie no seu ensino e
aprendizado, sendo entdo, Util e benéfica ao aluno. Deste modo, 0 P@PSEduc torna-se
um modelo colaborativo entre a area tecnoldgica e a psicopedagogica, constituida de
quatro etapas: planejamento, modelagem, desenvolvimento e encerramento (Figura 1).

O inicio do processo passa pela Fase de Planejamento, onde é preciso uma
contribuicdo eficiente do professor, do pedagogo, do orientador educacional, ou
qualquer profissional ligado a area da educacio. E preciso definir o tema, considerar as
aplicacdes existentes e 0s recursos disponiveis. Se houver muitos requisitos a serem
atendidos, deve-se dividi-los em mddulos, ou seja, priorizar 0s requisitos mais
importantes, e desenvolvé-los de uma forma incremental.
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Figura 1. Diagrama de Atividades do P@PSEduc

O Produto Total € o principal artefato desta fase e representa a especificacdo de
todo o produto a ser desenvolvido. Ao priorizar um requisito ou médulo do software a
ser desenvolvido, passa-se para a Fase de Modelagem que tem o objetivo de facilitar a
compreensdo, discussdo e aprovacdo do sistema antes de comecar a construi-lo. Uma
aplicacdo hipermidia, como no caso da maioria dos softwares educativos, inclui a
criacdo de trés modelos: Modelo conceitual, que apresenta o contetdo da aplicacéo;
modelo navegacional, que define quais os caminhos permitidos entre todos 0s nos, para
que o conteldo seja apresentado de forma correta; e modelo de interface, que deve estar
de acordo com o contetdo, devendo seguir, portanto, 0 modelo conceitual e 0 modelo
navegacional. A proxima fase é a Fase de Desenvolvimento, onde serdo criadas,
organizadas, integradas e avaliadas as midias, cadigos e os demais recursos disponiveis
para a criagdo do e-book. Finaliza-se com a Fase de Encerramento, que objetiva a
conclusdo do modulo para que o préximo se inicie. Quando todos os mddulos ou
requisitos estiverem concluidos e o produto apresentar todas as funcionalidades
necessarias para atender ao seu objetivo, faz-se a entrega e distribuicdo do produto.

3. Material digital e recursos para implementacéo

Com a disseminacdo dos aparelhos eletrénicos como tablets, smartphones,
computadores, além dos chamados eReaders, crescem as possibilidades de uso da
tecnologia como auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. A tecnologia permite
criar material digital como os e-books (livros eletrdnicos), que representam a evolucéo
do livro impresso, pois oferecem peculiaridades como: facilidade de interagdo entre
usuarios, mobilidade, capacidade de armazenamento, leitura facilitada, entre outras
vantagens. Conforme Itzkovitch (2013) os e-books desenvolvidos com a tecnologia
ePUB3 podem integrar facilmente &udio, video e interatividade, oferecendo ao leitor
uma difuséo de contetidos em um novo paradigma de leitura.
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3.1 Epub 3

O ePUB, abreviacdo de Electronic Publication ou Publicacdo Eletrdnica, é um padrédo
aberto gratuito usado pelo Forum Internacional de Publicacdo Digital. Seu contetdo é
adaptavel e flexivel podendo ser aberto em varios aplicativos e dispositivos de leitura,
sendo esta sua principal caracteristica, além de vantagens como acessibilidade e
recursos de interatividade. A proposta deste formato é ser utilizado em qualquer tipo de
publicacdo digital, ndo somente em e-books, [Garrish 2011].

O ePUB3 € a nova versdo do formato adotado como padrdo, que traz
potencialidades interativas a publicacdo digital e estd disponivel no mercado desde
outubro de 2011, tendo como base as linguagens web CSS3 e (X)HTMLS5,
possibilitando assim o uso de recursos midiaticos sem os problemas decorrentes de sua
versdo anterior. O formato é um dos frutos da Open Web Plataform, formada por
tecnologias, servicos e formatos que orbitam ao redor do HTMLD5, permitindo solucgdes
que ddo uma nova vida ao conteudo: plasticidade, organicidade, modularidade,
interatividade e ubiquidade, [Flatschart 2013].

A grande vantagem nesta versdo é o suporte a audio e video, algo possivel
também no ePUB2, entretanto, com constantes travamentos e problemas de exibicéo.
Além disso, possui um mediaquery, que ajusta o contetido para designs opostos quando
visualizado em diferentes leitores.

4. Desenvolvimento do produto

Como ja descrito anteriormente, 0 P@PSEduc é o processo que orienta a criacdo do e-
book “A culpa é da mée d’agua”, produto deste trabalho. A seguir sdo apresentadas as
fases do processo com os artefatos criados.

4.1. Planejamento

Nesta fase é preciso considerar o produto a ser desenvolvido, definir os objetivos da
aprendizagem e requisitos do software, além de definir o escopo e o publico alvo,
[Benitti 2005].

4.1.1 Tema, objetivo e publico alvo

O primeiro passo foi definir o tema do produto — Fendmeno da Pororoca - realizado
com a contribuicdo de uma pedagoga, proporcionando assim uma Visdo mais
caracteristica do usuério na area da educacdo. Em seguida, definiu-se que o objetivo € o
ensino deste fendmeno, sobre o que é e onde ocorre, a explicacdo geografica e cultural e
os efeitos socioambientais do mesmo, de modo que os discentes do ensino médio
tenham a disposicdo um material ladico que sirva de apoio no processo de ensino e
aprendizagem.

4.1.2. Recursos

Para tornar esse produto real foram identificados alguns recursos, dentre os quais, a
ferramenta livre Sigil 0.7.4 destacou-se por ser um software capaz de produzir e-books
no formato ePub, que suporta recursos midiaticos tornando o produto mais interativo. O
Sigil foi desenvolvido com o propdsito de ser simples e de facil uso, e esta em constante
atualizacdo aprimorando seus recursos. Como todo software ele também tem suas
limitagdes e problemas, porém, por ser aceito nos principais sistemas operacionais do
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mercado ele torna-se uma boa alternativa para desenvolvimento de livros digitais
simples e de qualidade, [Buse 2013].

4.1.3 Produto total

O produto idealizado é um e-book com o titulo “A culpa é da mae d’agua”, que trata de
forma didéatica sobre a tematica ambiental do Fenémeno da Pororoca. O material sera
produzido em formato ePUB possibilitando a disponibilidade em diferentes dispositivos
como celulares, tablets, e-readers e computadores, para que os alunos, independente de
sua plataforma, possam ter acesso ao e-book.

4.1.4 Requisitos do produto total

O processo P@PSEduc possibilita o desenvolvimento do produto de forma iterativa, ou
seja, pode-se priorizar requisitos, de forma a desenvolvé-los conforme um cronograma
pré-definido. A cada iteracdo do processo, novos requisitos vao sendo desenvolvidos e
integrados no Produto Total. Desta forma, foi definida uma sequéncia de requisitos: 1°
requisito: Capa; 2° requisito: Meta-dados; 3° requisito: Sumario; 4° requisito:
Introducdo; 5° requisito: Capitulos com recursos midiaticos (audio, imagem e video), 6°
requisito: Referéncias.

4.2. Modelagem

Modelar um sistema € apresenta-lo de forma a facilitar a compreensdo, discussdo e
aprovacao do sistema antes de comecar a construi-lo.

4.2.1 Modelo conceitual

O e-book abordard o tema escolhido “Fendémeno da Pororoca” distribuindo-a em
capitulos que incluem: Sumario, Introducdo, Meta-dados, A lenda, A Pororoca: como e
onde ocorre, Efeitos socioambientais e Referéncias. Cada capitulo serd dividido em
topicos, para facilitar o entendimento e a navegacdo pelo e-book, além de contar com
recursos de audio, video e imagem de modo a tornar a leitura agradavel e interativa. Os
conteidos abordados foram selecionados com o auxilio de uma pedagoga a fim de
contemplar os assuntos necessarios para o entendimento de todos os tépicos.

4.2.2 Modelo navegacional

O modelo navegacional define quais caminhos podem ser acessados no e-book, qual a
ordem mais apropriada para que o contelGdo seja apresentado de forma correta,
organizando a informacdo para o usuario.

Em virtude do publico alvo ser jovem, com maior poder de escolha sobre o que
precisam conhecer do fendmeno, a navegacao pelo e-book permite que o0s topicos sejam
acessados pelo sumario, possibilitando ao leitor uma leitura de livre escolha.

4.2.3 Modelo de interface

Esta fase deve estar de acordo com o contetdo a ser abordado no e-book, seguindo os
passos definidos anteriormente pelos modelos: conceitual e navegacional, criando a
identidade visual do produto.

As interfaces, que dardo vida ao e-book, abordardo de maneira didatica sobre o
fenbmeno da pororoca. A capa é a primeira interface a ser produzida e deve ser atrativa
aos olhos do leitor a fim de desencadear a leitura, seguida da interface dos meta-dados,
onde sdo inseridas informacdes sobre os autores do e-book, ano de publicagéo e editor.
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O sumaério reproduzira a estrutura e organizacdo do conteldo ao longo do livro. A
introducdo fara uma abordagem global sobre a tematica, facilitando o entendimento
para entrada nos capitulos, que serdo otimizados pela utilizacdo de recursos midiaticos
como &udio, imagem e videos. Por fim a interface das referéncias, construida para
disponibilizar as fontes de embasamento bibliogréafico do contetdo.

A capa do livro “A culpa é da mae d’agua” foi desenvolvida de forma que a
imagem possa ilustrar o fenémeno da pororoca, e em conjunto com o titulo despertem o
interesse e curiosidade do leitor em descobrir o que o livro reserva. O titulo faz
referéncia a lenda da pororoca, que segundo o folclore da regido explica o surgimento
deste fendmeno amazénico (Figura 2).

Figura 2. Modelo de interface da capa do livro

5. Concluséo e trabalhos futuros

O desenvolvimento do produto com fins educacionais tornou-se simples e eficaz,
seguindo as fases do P@PSEduc para a sua elaboracdo. Vale lembrar que, para a
construcdo de um material desta natureza, € primordial a participacdo de profissionais
da educacdo em parceria com a area de Tl (tecnologia da informacdo) de modo que o
produto seja desenvolvido com caracteristicas que permitam a interacdo aluno -
software educativo - professor.

O P@PSEduc, nesse contexto, foi escolhido para orientar o projeto de
construcdo do livro digital sobre o fendmeno natural da pororoca, denominado “A culpa
é da mée d’agua”. O processo inicialmente criado para desenvolvimento de software
educativo atendeu de forma eficiente o desenvolvimento do e-book. A importancia de se
ter produtos educacionais digitais de qualidade exige a presenca de principios da
engenharia de software de forma a garantir bons resultados. Desenvolver atraves de um
processo adequado faz esta tarefa mais simples.

O produto esta em fase de planejamento e modelagem e pretende-se dar
continuidade ao projeto finalizando o e-book para que possa ser divulgado e
disponibilizado. O feedback dos usuéarios serd uma contribuicao para que novos e-books
interessantes possam ser criados com qualidade, abordando outros conteddos
relacionados a fenbmenos e caracteristicas naturais da Regido Norte do Brasil, como
Encontro das Aguas, Fendmeno das Cheias, caracteristicas dos diferentes rios da Bacia
Amazonica, dentre outros.
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