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Resumo. Sabe-se que a colaboração é um aspecto fundamental do processo de
aprendizagem e que as ferramentas da web 2.0 apresentam caracterı́sticas que
podem favorecer a interação entre pessoas que desejam aprender. Este artigo
apresenta o desenvolvimento de um sistema informatizado que busca utilizar os
conceitos associados à web 2.0 para favorecer a aprendizagem através de um
ambiente que implementa uma rede social de aprendizagem colaborativa.

1. Introdução
Com a invenção da world wide web por Tim Berners-Lee na década de 90, a internet pos-
sibilitou um grande avanço na distribuição do conhecimento, mas ainda necessitava-se de
um grande grau de conhecimento técnico e recursos para se disponibilizar conteúdo on-
line. Com o passar dos anos, novos recursos foram sendo desenvolvidos, proporcionando
a qualquer pessoa com um pequeno conhecimento técnico da ferramenta, publicar textos,
fotos, vı́deos, imagens, comentários e interagir com os conteúdos existentes nos sites. A
esta caracterı́stica dinâmica de produção de conteúdo por parte do usuário foi denominada
de web 2.0 [Alexander 2006].

Com a popularização destes recursos observou-se o surgimento de ambientes estru-
turados em forma de rede, onde cada usuário possui sua página pessoal ou perfil, que for-
mam os nós da rede, e as ligações, direcionadas ou não, simbolizam um laço de amizade
ou interesse entre os nós [Roreger and Schmidt 2012]. Além de permitir estas ligações,
estes ambientes agregam as principais funcionalidades da web 2.0 com um enfoque cola-
borativo e interativo, estimulando os usuários a expor suas opiniões a respeito do conteúdo
de maneira crı́tica, demonstrando seu apoio ou apresentando sua oposição.

Percebeu-se então a possibilidade de se utilizar estas ferramentas no apoio,
construção e desenvolvimento de uma aprendizagem colaborativa, permintindo às par-
tes envolvidas no processo de aprendizagem interagirem entre si e assim chegarem à
construção de conhecimento de maneira coletiva e participativa, onde todos possuem
oportunidade tanto de aprender como de ensinar [Rodrigues et al. 2011].

Este artigo irá apresentar nas próximas seções a importância da aprendizagem cola-
borariva, a motivação para o desenvolvimento de uma rede social voltada a aprendizagem
colaborativa, suas caracterı́sticas e definições do sistema e o processo de seu desenvolvi-
mento.



2. Aprendizagem Colaborativa

A aprendizagem colaborativa ganha novas perspectivas com o avanço da web 2.0, através
da possibilidade da fácil interação e cooperação entre seus usuários, aliada ao surgimento
de uma nova geração de jovens que possui os meios digitais como parte de sua vida co-
tidiana e um forte comportamento de grupo [Palfrey and Gasser 2008]. Há argumentos
que a atual geração de jovens, descrita como a geração net ou nativos digitais, são muitas
vezes resistentes aos métodos tradicionais de ensino e aprendizagem. E o ato de bus-
car informações na internet pode ter levado a uma mudança no estilo de aprendizagem
[Tapscott 1998], com a necessidade de ambientes mais interativos e abordagens mais par-
ticipativas baseadas em indagações para a aprendizagem [Glenn 2000, Hay 2000].

De acordo com [Bostrom et al. 2008], pesquisas realizadas evidenciam que a apren-
dizagem colaborativa é mais eficiente na promoção da aprendizagem e do sucesso
acadêmico do que métodos tradicionais de ensino. [Fischer et al. 2007] também ressaltam
que a aprendizagem colaborativa prepara o aluno para os desafios da sociedade contem-
porânea, a qual exige o trabalho em conjunto.

[Johnson et al. 2007] afirmam que a aprendizagem colaborativa é um método válido
em todos os nı́veis de ensino, tendo sua utilização amplamente aplicada no ensino superior
e que a cooperação, quando comparada com o esforço individual, geralmente resulta em
melhores resultados, obtendo retenção a longo prazo do que foi aprendido, produção de
pensamento crı́tico e meta-cognitivo, bem como o aumento da criatividade na resolução
de problemas além de elevar o grau de persistência do aluno.

Para [Stahl 2006], a construção colaborativa de um conhecimento deve-se dar a
partir de um grupo que busca produzir uma solução para determinado problema ou ta-
refa por meio das diferentes perspectivas dos componentes do grupo obtidas através da
negociação entre as partes, dando origem assim a um artefato de conhecimento, que
pode ser uma formalização teórica, uma produção textual ou simplesmente um escla-
recimento verbal, que não é propriedade de ninguém individualmente, mas sim resul-
tado do consenso do grupo. Este autor também resalta um novo papel do professor,
passando da fonte primária do saber, a um facilitador da aprendizagem, dando auxı́lio
e rumos ao processo de construção de conhecimento. [Resta and Laferrière 2007] des-
tacam que o professor se torna mais um facilitador do que um detentor do conheci-
mento. [Henri and Lundgren-Cayrol 1998] expressam este novo estilo de relacionamento
entre professores e alunos, ressaltando que a aprendizagem colaborativa caracteriza-se
por relações mais igualitárias entre todos os atores da formação.

[Morishima et al. 2004] apresentam de maneira simples, os benefı́cios de um am-
biente de aprendizagem colaborativo através das expressões “aprendendo ao ensinar e
aprendendo ao observar”. A aprendizagem através do ensino se dá devido a necessidade
de reflexão sobre o pensamento de suas ideias, para expressá-las de maneira organizada e
compreensiva para os outros. Essa reflexão acaba consolidando o próprio conhecimento.
Já a aprendizagem pela observação ocorre ao tentar compreender a reflexão dos colegas
e do professor, levando a necessidade de repensar seu próprio raciocı́nio. Este processo
produz novos raciocı́nios, explicações e compreensões.



3. O uso de redes sociais no processo de aprendizagem

Nesta seção serão apresentados argumentos que corroboram o uso das redes sociais online
para a aprendizagem colaborativa.

[Rodrigues et al. 2011] afirmam que apesar das redes sociais populares, atualmente,
não terem sido concebidas para fins educativos, ainda assim possuem algumas carac-
terı́sticas que revelam-se interessantes quando aplicadas em um contexto educacional. E
que o compartilhamento de informações entre os usuários pode incentivar as pessoas a
aprenderem juntas, através de troca de opiniões e conteúdos relacionados. De acordo
com [Bosch 2009] os educadores estão reconhecendo as possibilidades de uso das redes
sociais, já populares entre os alunos, para alcançá-los com materiais de aprendizagem.

[Machado and Tijiboy 2005] consideram que a participação em comunidades vir-
tuais de debate e argumentação proporcionam um campo fértil a ser explorado para
a educação. Eles também levam a reflexão quanto ao que seria um dos grandes de-
safios da escola em um mundo globalizado, que é reconhecer que a disseminação da
informação não é mais responsabilidade exclusiva sua e que a troca de conhecimento
pode acontecer de maneira autônoma através da cooperação mediada pelas novas tecno-
logias de informação e comunicação. A escola precisaria agora aprender a lidar com essa
construção de saberes que vão além de seus muros e encontrar seu lugar nessa construção
de conhecimentos. Tendo a necessidade de abrir espaço para o respeito a conexão dos
saberes existentes através das redes de cooperação e reconhecendo que os softwares soci-
ais podem funcionar como um aliado, para encontrar pessoas com interesses similares e
visões diferentes, além de facilitar o estabelecimento da comunicação e ampliar as ativi-
dades de cooperação.

Para [Rodrigues et al. 2011] o uso de software social online capacita o aluno para
atividades auto-governadas. Através do uso de suas caracterı́sticas como ferramenta de
acesso a uma ampla gama de contatos e uma estrutura flexı́vel de colaboração, onde os
alunos podem ter um processo de resolução de problemas em um ambiente de colaboração
com possibilidade de enriquecer sua aprendizagem de acordo com sua vontade. Esta
abordagem flexı́vel está em contraste com as atuais estruturas rı́gidas de um sistema de
gerenciamento de conteúdo para aprendizagem, como o Moodle ou o Blackboard, onde
o conteúdo é disponibilizado pelos professores para uso dos alunos e praticamente só há
interação entre estas duas partes, o que acaba limitando bastante o debate de pontos de
vistas diferentes. Já as redes sociais on-line oferecem uma atmosfera de colaboração entre
seus usuários, tornando-se um ambiente potencial para o aluno trabalhar na resolução de
problemas em conjunto e avançar em seu processo de aprendizagem. [Cunha et al. 2008]

As redes sociais on-line podem desempenhar um importante papel na criação e
divulgação de conhecimento, ao contrário das plataformas atuais de e-learning, que
são por definição fechadas e inflexı́veis para os utilizadores. Seu uso é restrito às
configurações criadas e definidas por seus administradores. O papel de um aluno é pas-
sivo, passando muitas vezes seu conteúdo pela supervisão dos professores responsáveis
pelos materiais em estudo. Além disso, muitas vezes, as suas caracterı́sticas principais
são usadas para fins de administração, tais como o registro de utilizadores, cursos e assim
por diante. Acabam assim sendo criados ambientes pouco estimulantes para os alunos.
Ao se permitir o uso das redes sociais online em plataformas de e-learning, o número de
participantes potenciais para o compartilhamento de informação aumenta consideravel-



mente, rompendo essas barreiras restritivas. Assim, as plataformas de e-learning, além
de ganharem relevância entre os alunos com a incorporação de recursos disponı́veis em
redes sociais on-line, são de alguma forma obrigadas a fazerem uma ponte com elas, a
fim de motivarem os alunos para usá-las de forma mais produtiva. Os aspectos inerentes
as redes sociais online, como colaboração, compartilhamento de conteúdo e comentários,
geram ambientes ativos e estimulante para os alunos, que são motivados a compartilha-
rem e comunicarem-se [Li and Liu 2009]. De acordo com [Figl et al. 2008], estas carac-
terı́sticas são importantes para a melhoria dos ambientes de aprendizagem. A capacidade
de estimular a interação do aluno com o conteúdo de aprendizagem e seus criadores é
essencial para ele tomar uma posição crı́tica e também receber suas contribuições e me-
lhorias em relação a esses conteúdos. O desenvolvimento do pensamento crı́tico e a pró-
atividade nos alunos são reforçados em um ambiente de compartilhamento vivido em uma
rede social online [Rodrigues et al. 2011].

[Bosch 2009] relata o relacionamento entre alunos e professores através das redes
sociais, afirmando que todos os professores que foram informalmente entrevistados indi-
caram que rotineiramente ignoram pedidos de amizade de seus alunos e preferem manter
as informações pessoais em seus perfis distante de seus alunos. Também salienta que al-
guns aspectos as redes sociais podem ser percebidas como um espaço compartilhado - não
controlado nem pelos alunos ou seus professores - e rompendo as hierarquias tradicionais
de poder entre aluno e instrutor.

[Dron 2006] resalta que o software social oferece grandes benefı́cios potenciais,
tanto pedagógicos quanto ao e-learning, ampliando e criando laços sociais e dando aos
alunos o controle sobre suas transações de aprendizagem, possibilitando a eles escolhe-
rem se querem ser o controlador, que transmite o conhecimento e dita as atividades ou o
controlado, que aprende e recebe as instruções.

Esses são fatores que contribuem para o uso de redes sociais para produção,
consolidação e compartilhamento de conhecimentos e demonstra seu potencial na apren-
dizagem. Por outro lado [Bugeja 2006] alerta para a distração que estas redes podem cau-
sar em sala de aula, porém para ele, a solução não seria bloquear o acesso a ferramenta,
mas sim desenvolver nos estudantes a capacidade de discernir quando e onde o uso destas
ferramentas é adequado ou não. No Reino Unido, a maioria das escolas e universidades
bloqueiam o acesso ao Facebook, mas um guia financiado pelo governo argumenta que
eles estão, consequentemente, perdendo o seu potencial para a educação [Lipsett 2008].

Todas estas observações e afirmações demonstram o potêncial do uso das redes
sociais como uma importante ferramenta para uso na aprendizagem e contribuem para
o desenvolvimento de um sistema de rede social com foco especı́fico em aprendizagem
colaborativa, cujas as caracterı́sticas serão apresentadas a seguir.

4. Desenvolvimento de uma rede social com enfoque em aprendizagem
colaborativa

O sistema desenvolvido consiste de uma rede social com enfoque na aprendizagem cola-
borativa, o sistema procura oferecer aos usuários as ferramentas para envolverem-se ati-
vamente na construção de sua experiência de aprendizagem, ao invés de simplesmente
absorverem o conteúdo de forma passiva, através de conteúdo constantemente atuali-
zado pelos usuários, em vez de exigir a entrada de especialistas com muitas formações



acadêmicas. Espaços compartilhados e comunicações inter-grupos são em grande parte o
que excita os jovens e, portanto, contribui para a persistência e motivação para aprender,
conforme relatado por [Mason and Rennie 2007].

Este sistema também visa diferenciar-se dos atuais sistemas de gerenciamento de
conteúdo para aprendizagem, uma vez que não tem seu enfoque para fins administrati-
vos, podendo focar-se exclusivamente no processo de aprendizagem, pois de acordo com
[Rodrigues et al. 2011], as atuais plataformas das universidades são utilizados principal-
mente para fins administrativos e seu impacto educacional tem pouca relevância. Tarefas
como a contabilidade e gestão de usuários, gerenciamento de cursos e de seu programa de
conteúdo pertencem às funções principais destas plataformas de e-learning. No entanto,
do ponto de vista educacional, essas plataformas não aproveitam todo seu potêncial, pois
os alunos têm a disponibilidade de verificar o conteúdo e podem interagir com seus co-
legas e professores, no entanto, a sua estrutura rı́gida deixa de estimular a participação
pró-ativa do aluno no desenvolvimento do processo de aprendizagem e da subsequente
resolução de problemas.

Procura-se também corrigir algumas desvantagens apresentadas por
[Grosseck 2009] quanto ao uso das web 2.0 para aprendizagem, como:

• A baixa qualidade do conteúdo apresentado.
• A baixa velocidade de acesso ao conteúdo em relação a aplicações desktop.
• O investimento de tempo e conhecimento para aprender a utilizar as ferramentas.
Para tentar solucionar essas dificuldades, procura-se desenvolver um sistema que

apresente um desempenho de processamento tão rápido quanto as aplicações desktops, em
um formato similar as redes sociais existentes, as quais grande parte dos usuários já estão
familiarizados e oferecer meios da comunidade avaliar a qualidade de cada conteúdo.

Sendo assim para atingir os objetivos apresentados entende-se que as seguintes fun-
cionalidades são fundamentais:

Figura 1. Página de perfil

4.1. Perfil
Um perfil de identificação pessoal, as informações sobre essa pessoa (por exemplo, nome
ou apelido, idade, sexo, localização, interesses, formação acadêmica, instituição que
trabalha, fotografia, etc.) formando um currı́culo pessoal, profissional e acadêmico do
usuário. Os perfis possuem URLs únicas que podem ser visitados diretamente. Junta-
mente com estas informações são exibidas as contribuições de conhecimento desta pessoa



para a comunidade de usuários, através de aulas, cursos, tutoriais, artigos, etc. Além da
possibilidade de acrescentar-se os endereços de suas outras páginas online em outras re-
des sociais, como Twitter, Facebook, Currı́culo Lates, YouTube, Google+, etc. Também
poder se visualizar as conexões deste usuário com os demais, para facilitar a localização
de pessoas com interesses familiares. A página de perfil também traz a reputação deste
usuário no uso da rede, para transmitir para os demais qual o nı́vel de participação do
usuário e sua avaliação pelos demais, possibilitando assim se estimar um grau de quali-
dade do conteúdo apresentado por determinado usuário.

Figura 2. Página pesquisa por usuários

4.2. Conexão entre os usuários

Para que se tenha interação entre os usuários respeitando as preferências de cada um
quanto ao conteúdo que se deseja ter acesso é de muita importância a construção de
vı́nculos entre os usuários. O relacionamento direcionado, permite qualquer pessoa sele-
cionar o usuário que deseja seguir e visualizar seus conteúdos, sem que a pessoa seguida
tenha também que permitir, e obrigatoriamente, estabelecer um vı́nculo com a pessoa so-
licitante e visualizar também seu conteúdo no próprio mural de atualizações. A conexão
entre usuários também possibilita aos usuários navegarem pela rede através dos seus ami-
gos e de amigos dos seus amigos.

4.3. Mural

O mural consiste da apresentação de maneira resumida das últimas atualizações da rede
de contatos de cada usuário, exibindo quais foram os últimos conteúdos produzidos, pelos
mesmos, em ordem cronológica inversa, facilitando assim uma visão geral atualizada da
rede de contatos e facilitando encontrar-se assuntos que sejam do interesse do usuário.

4.4. Comentários

Os participantes podem deixar comentários nos conteúdos de outras pessoas para que
todos possam ver, sugerindo melhorias, correções, esclarecendo dúvidas ou apenas elogi-
ando e agradecendo pelo conhecimento compartilhado. Estes comentários serão apresen-
tados em ordem cronológica inversa atrelado a cada conteúdo, porém sendo administrado
pelo usuário que publicou o conteúdo, que terá o controle de gerenciar os comentários
podendo excluı́-los ou respondê-los.



4.5. Notificações
As notificações serão utilizadas para avisar aos usuáriossobre atualizações da rede que
são de seu interesse, como novos seguidores, perguntas respondidas, conteúdos avaliados
ou comentados.

Figura 3. Página de um espaço

4.6. Espaços
O sistema proporciona aos usuários a criação de grupos para discussão, permitindo que
os usuários organizem-se em torno de interesses em comum, como estudar sobre determi-
nado assunto, debater alguma teoria, buscar a solução de algum problema ou organizarem-
se para a criação de objetos de aprendizagem colaborativos. Os espaços deverão ser admi-
nistrados por seus criadores, que ficarão responsáveis de incluir e aceitar novos membros
e moderar os conteúdos apresentados. A visibilidade do grupo poderá ser pública ou pri-
vada, permitindo aos demais usuários acompanharem as discussões e os materiais com-
partilhados através de uma inscrição para acompanhar o espaço, porém somente membros
aceitos pelos administradores dos espaços poderão interagir e contribuir com materiais,
permitindo assim aos administradores dos grupos, melhores meios de gerenciar a quali-
dade do conteúdo compartilhado e seus membros.

4.7. Marcação social
Marcação social ou marcação colaborativa é uma das mais recentes abordagens de soft-
ware sociais populares para a gestão de informação e de compartilhamento. A indexação
manual realizada pelos usuários é chamado de marcadores com os termos de ı́ndice conhe-
cido como tags [Ziovas et al. 2009]. Como essas marcas são compartilhadas, um usuário
pode clicar em uma tag e ver a lista de conteúdos que estão ligados com a tag. Para
[Bateman et al. 2007] a marcação social tem potencial para ser uma ferramenta útil para
sistemas de e-learning, pois nos sistemas de gestão de aprendizagem, atualmente, faltam
apoio suficiente para a auto-organização dos conteúdos de aprendizagem por parte dos
alunos. A marcação, por sua própria natureza é uma prática reflexiva, que pode dar aos
alunos a oportunidade de resumir idéias novas, ao receber o apoio dos pares, através da
visualização das marcações de outros alunos e sugestões de tags. As informações forne-
cidas por tags fornecem insights sobre a compreensão e a atividade dos usuários, o que
é útil para os educadores e administradores. A inclusão do recurso de marcação social
ao sistema, permite ao próprio usuário que irá disponibilizar o conteúdo sinalizar para a



comunidade sobre qual assunto o conteúdo abrange ou com quais se relaciona, também é
permitido aos usuários sugerirem tags para os conteúdos de outros usuários, enriquecendo
assim a folksonomia do sistema, que é uma analogia a taxonomia criada pelas pessoas e
permitindo agrupar-se os conteúdos por temas em comum.

4.8. Objetos de Aprendizagem
O principal objetivo da utilização do sistema será a produção e o compartilhamento de ob-
jetos de aprendizagem, os quais serão criados pelos próprios usuários e disponibilizados
para os demais. Estes objetos poderão ser apresentados em diversos formatos, como:

• Tutorial: no qual será ensinado os passos, de maneira sequêncial, que são ne-
cessários para se realizar alguma atividade.

• Artigo: apresentando, avaliando, ensinando, ou expondo sua opinião sobre algum
tema.

• Aulas: onde o usuário que irá ministrar a aula ensinará a outros sobre algum tema
de seu domı́nio.

• Cursos: que serão compostos de uma ou diversas aulas, necessitando ou não de
aprovação de inscrição por parte do administrador do curso.

• Perguntas: que poderão ser objetivas, com as opções de resposta definidas pelo
usuário que realizará a pergunta, afim de obter um resultado quantitativo de pes-
quisa ou dissertativa onde os demais usuários poderão elaborar suas respostas li-
vremente. Assim, quem busca alguma informação especı́fica poderá fazer a per-
gunta a um espaço relacionado ao assunto questionado. Possibilitando assim as
pessoas que possuem grande conhecimento em determinada área e têm disponibi-
lidade para responder perguntas auxiliarem os demais que necessitam esclarecer
suas dúvidas.

Todos os objetos citados anteriormente podem serem obtidos através da organização
de posts, páginas wiki ou grupos e podem contar em sua elaboração com conteúdo mul-
timı́dia, como imagens, vı́deos, documentos, etc. Além de proporcionar a aplicação de
tags que ajudarão a organizar e sintentizar o assunto do qual o objeto trata ou com quais
se relaciona. Todos os objetos possuem a opção de avaliação colaborativa explı́cita da
qualidade do conteúdo disponibilizado em uma escala de qualidade de 1 a 5, sendo o 1
pouca qualidade e o 5 excelente qualidade. Essa avaliação será realizada pelos usuários,
possibilitando assim classificar-se os conteúdos para os outros. Também será possı́vel re-
lacionar os objetos entre si com relação de requisito pedagógico, recomendando o estudo
de um antes do outro. Permitindo assim uma abordagem que mescla filtragem colabo-
rativa e requisitos pedagógicos, conforme [Vassileva 2008] observa que ainda necessita
ser desenvolvida. Qualquer usuário poderá sugerir ao administrador do objeto a inclusão
de novas tags, requisitos pedagógicos, relacionamento de seu conteúdo com outro com-
plementar ou similar, sugerir correções ou melhorias aos objetos de outros usuários, fa-
cilitando assim a aprendizagem de determinado conteúdo. O administrador optará em
aceitar a correção ou sugestão, sendo atribuı́da a colaboração de quem realizou a sugestão
ou correção caso aceita.

4.9. Reputação
Visando apresentar um ı́ndice comum de qualidade de conteúdo, foi adotado um sistema
de reputação para os usuários autores de conteúdo, este valor é exibido para todos os



usuários em seus perfis, permitindo assim identificar-se quais são os usuários que geram
conteúdo de qualidade pela avaliação da comunidade e quais não geram. Esta pontuação
será obtida através da avaliação dos conteúdos produzidos pelos usuários que os visuali-
zarem através da avaliação do próprio objeto, que possuirá uma avaliação de 1 a 5, forne-
cendo ao autor do conteúdo uma pontuação de 1 a 5 de acordo com o avaliado, também
serão distribuı́do os valores da reputação de cada conteúdo de acordo com suas marcações
utilizadas para cada objeto, permitindo que com o aumento da produção de conteúdo
identifique-se quais são os assuntos que determinado usuário possui maior domı́nio. As-
sim será possı́vel fornecer uma pontuação total e uma pontuação média do objeto, além
da quantidade de avaliações, a pontuação do total do autor e uma pontuação distribuı́da
pelas marcações utilizadas ao autor, possibilitando aos usuários selecionarem os obje-
tos de melhor avaliação, produzidos pelos melhores autores sobre determinado assunto,
contribuindo assim para um controle da qualidade realizado de maneira colaborativa.

5. Ferramentas e recursos utilizados
Para o desenvolvimento do sistema web buscou-se a aplicação de boas práticas de
programação, uso de padrões e frameworks para obtenção de um sistema de qualidade,
bom desempenho, estabilidade, segurança, extensibilidade e facilidade de manutenção.
Após uma pesquisa realizada em busca de ferramentas que auxiliassem o desenvolvi-
mento do sistema, foi escolhido como ponto de partida um framework de rede social de
código aberto chamado Humhub1 que foi criado a partir do framework PHP Yii2.

5.1. Yii2 - Framwork PHP

Yii22 é um framework da linguagem de programação PHP orientado a objeto que apre-
senta a estrutura de MVC (Model-View-Controller), oferece classes de modelo que fa-
cilitam as operações de criação, leitura, atualização e exclusão de informações em
banco de dados, classes de controle de fluxo da aplicação através de requisições HTTP,
implementação de classes genéricas que visam facilitar o desenvolvimento de aplicações,
como classes de módulos, componentes, eventos, comportamentos, segurança e debug,
além de utilizar alguns outros frameworks já consolidados no mercado para o desenvol-
vimento das páginas de visualização, como o framework CSS Bootstrap3 e o framework
Javascript Jquery4.

5.2. Humhub - Framework de Rede Social

Humhub é um framework que atende satisfatoriamente aos requisitos de qualidade es-
tabelecidos e possui uma implementação básica dos recursos comuns nas redes soci-
ais, como por exemplo, criação de usuários, perfis de usuários, conexões entre usuários,
notificações, comentários, curtidas, mural de atividades, grupos, pesquisas, gestão de vi-
sibilidade de conteúdo, suporte a upload de arquivos e incorporação de mı́dia no conteúdo
dos posts de provedores de conteúdos populares como Vimeo, YouTube, SoundCloud e
SlideShare. Além de um menu de administração com gerenciamento de usuários, grupos,
módulos, aparência e configurações gerais da rede.

1https://www.humhub.org/en
2http://www.yiiframework.com
3http://getbootstrap.com/
4https://jquery.com/



Humhub também possibilita a fácil modificação de seus recursos para atender aos
requisitos requeridos na rede social de aprendizagem e também possibilita o desenvol-
vimento de módulos externos para inclusão no código base. Devido a sua estrutura ex-
tremamente flexı́vel e modular, onde todos os recursos acima citados são implementados
através de módulos que informam a aplicação através do disparo de eventos qual parte
do sistema está sendo executada. Isso permite a inclusão de código personalizado em
praticamente qualquer ponto da execução do sistema.

Figura 4. Arquitetura do Humhub - https://www.humhub.org/docs/guide-dev-
index.html (acessado em 26 de junho de 2016)

5.3. Configuração do ambiente de desenvolvimento

Para a configuração e instalação do framework Humhub e o desenvolvimento do sistema
web foi necessário a configuração de um servidor HTTP local Apache5, a instalação
do PHP6 e de um banco de dados relacional MySQL7. Devido a natureza stateless da
navegação web através do HTTP, se torna necessário a implementação de sessão no servi-
dor HTTP Apache para identificação temporária do usuário e de um banco de dados para
a persistência dos dados e acesso pelos demais usuários. A instalação do Humhub e suas
extensões necessárias se dá através do gerenciador de dependencias PHP Composer8, o
qual gerencia a instalação e atualização de projetos externos através de um repositório
que disponibiliza as bibliotecas necessárias.

5https://httpd.apache.org/
6http://php.net/
7http://www.mysql.com
8https://getcomposer.org/



Para a desenvolvimento do sistema de uma maneira que possibilite a implementação
de modificações no framework original de maneira organizada, possibilitando manter um
registro das alterações e um controle das versões foi adicionado o código do projeto ao
site de repositórios de códigos GitHub9.

6. Desenvolvimento de Módulos
Após a correta configuração de todo o ambiente de desenvolvimento foi realizada uma
análise da implementação atual dos recursos disponı́veis através do framework Humhub,
como eles teriam de ser modificados e como os recursos ausentes teriam que ser imple-
mentados. A partir dessa análise se deu inı́cio a implementação dos recursos. Foi identi-
ficada a necessidade de se implementar 3 novos módulos externos aos módulos padrões
do Humhub para atender aos requisitos: módulo de marcação de conteúdo, módulo de
avaliação de conteúdo e módulo de reputação de usuários.

6.1. Módulo de marcação de conteúdo

Para implementar o recurso de marcação social foi desenvolvido um módulo que adiciona
tags a todos os tipos de conteúdo produzidos na rede social. Isso permite que se organize
e pesquise o conteúdo produzido por assuntos e permite a distribuição dos pontos de
avaliação de conteúdo e o cálculo para a reputação do autor.

6.2. Módulo de avaliação de conteúdo

Para suprir a necessidade de um controle de qualidade do conteúdo da rede gerenci-
ado pelos próprios usuários houve a necessidade da criação do módulo de avaliação de
conteúdo. Após a publicação do conteúdo é exibido juntamente ao conteúdo a ferra-
menta de avaliação, onde os usuários podem selecionar uma nota de 1 a 5, em formato
de estrelas, sinalizando sua avaliação da qualidade de cada conteúdo, sendo uma estrela
pouca qualidade e cinco estrelas excelente qualidade. Com os valores enviados para
cada conteúdo pode-se realizar a implementação do próximo módulo, que é o módulo
de reputação.

6.3. Módulo de reputação de usuários

Com o módulo de avaliação do conteúdo finalizado foi possı́vel a implementação do
módulo de reputação de usuários, que soma as pontuações de cada conteúdo produzido
pelo usuário de acordo com as tags inseridas nos conteúdos criados e apresenta em sua
página de perfil a média das avaliações dos usuários para cada tag. Possibilitando assim
aos usuários terem uma ideia parcial da qualidade do conteúdo geralmente produzido por
um determinado usuário.

7. Considerações Finais
De acordo com a pesquisa realizada e o desenvolvimento do sistema apresentado, espera-
se proporcionar um ambiente de rede social colaborativo com enfoque em aprendizagem,
pois constatou-se o grande pontecial das ferramentas apresentadas para uso educacional,
propocionando um ambiente colaborativo de estı́mulo ao compartilhamento de conheci-
mentos, desenvolvimento da pró-atividade e pensamento crı́tico.

9https://github.com/



A maior dificuldade durante o processo de implementação se deu na análise e
compreensão da implementação dos frameworks utilizados, uma vez que uma série de
padrões e formas de implementações devem ser seguidas para o correto funcionamento
dos mesmos. Para isso a disponibilização de documentações completas, exemplos de
implementações e uma comunidade grande de usuários dos usuários foi fundamental para
ajudar a reduzir a curva de aprendizado.

Existem algumas melhorias que ainda poderão ser implementadas no sistema, como
por exemplo: a criação de perfis de especialistas que atráves da confirmação de sua
formação acadêmica, poderiam atuar como moderadores de espaços relacionados a suas
áreas, para ajudar a assegurar a qualidade e veracidade das informações compartilhadas.
Melhorias no sistemas de pesquisa de conteúdo relacionado, através da implementação de
algoritmos de recomendações. Implementação de uma versão para acesso a rede através
de dispositivos móveis, etc.

Ainda há a necessidade de validação do sistema desenvolvido quanto a sua
eficiência quanto ao estı́mulo a colaboração e ao aprendizado, apesar de entender-se que
todas as funcionalidades integradas no sistema já mostraram sua eficácia individualmente
em estudos anteriores, ainda é necessário, para obter-se um nı́vel confiável de resultados,
que uma grande quantidade de usuários utilizem a rede durante um perı́odo de tempo
considerável, para a geração de conteúdo e validação do sistema em si.
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