Desenvolvimento de ferramenta de autoria
para aplicacao de Videos Digitais Interativos na

Educacao

Este exemplar corresponde a redacgao

final da Dissertacao devidamente corrigida
e defendida por Marcelo Colombo e
aprovada pela Banca Examinadora.

Campinas, 31 de julho de 2009.

Prof. Dr. Sérgio Ferreira do Amaral
(Orientador)

Dissertacdo apresentada a

Faculdade de Educacao, UNICAMP,
como requisito parcial para obtengao
do titulo de Mestre em Educacao.



Ficha catalografica elaborada pela Biblioteca
da Faculdade de Educaciao/UNICAMP

Colombao, Marcsho,

C717d Dezenvalvimento de ferramenta de autoria para a aplicacdo de videos
digitais interativos na educagdo / Marcelo Colombo. -- Campinas, SP: [s.n.],
2009,

Orientador 1 Sérgio Ferreira do Amaral.

Dissertacgo (mestrado) — Universidade Estadual de Campinas, Faculdade
de Educacdo.

1. Video interstivo. 2. Construtivismo (Educacdo). 3. Roteiros de filmes
técnicos. 4. Interatividade. 5. Tecnologia educadonal. 6. Ambisnte virtual. 7.
Simulacdo por computadores. 1. Amaral, Sérgio Ferreira do. 1. Sanfelice, José
Luiz, II. Universidade Estadual de Campinas. Faculdade de Educacio. IIL
Titulz.

09-169/BFE

Titulo em inglés : Development of authoring tool for use with interactive digital videos in education
Keywords: Interactive video; Constructivism (Education); Roadmaps ; Interactivity ; Educational technology;
Virtual environment; Simulalted by computer
Area de concentracdo: Filosofia e Historia da Educacio
Titulagao: Mestre em Educacio
Banca examinadora: Prof. Dr. Sergio Ferreira do Amaral (Orientadaor)
Prof. Dr.Jorge Megid
Prof. Dr. David Bianchini
Prof, Dr, Tel Amiel
Data da defesa: 08/06/2009
Programa de pos-graduacgao : Educagio
e-mail : marcelo.colomba. 13@gmail.com



@ by Marcelo Colombo, 20089,



—

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE CAMPINAS
FACULDADE DE EDUCACAO

DISSERTAGCAO DE MESTRADO

Titulo: Desenvolvimento de ferramenta de autoria para aplicacao de Videos
Digitais Interativos na Educacéo

Autor: Marcelo Colombo
Orientadora: Sérgio Ferreira do Amaral

Este exemplar corresponde a redagdo final da Dissertag&o
defendida por Marcelo Colombo e aprovada pela Comisséo
Julgadora.

Data: 08/06/2009

COMISSAO JULGADORA:

.

N

/fuﬂ'c( /‘u/bA;

)
=

me&*
J

2009




Resumo

Para o desenvolvimento desta ferramenta de autoria para aplicacdo de Videos
Digitais Interativos na Educacao, tomou-se como linha condutora as bases de
Criacao de Roteiros, Interatividade e Linguagem baseada em Videos, fazendo
com que esse trabalho criasse um conjunto de ferramentas de autoria num
ambiente computacional e que permitam a construcao de contelddo audiovisual

de forma autbnoma, sem que sejam necessarios conhecimentos técnicos de

programacao para a sua geragao.

Palavras-chave:
Videos Digitais Interativos, Construtivismo, Roteiros, Videos, Interatividade,

Tecnologias aplicadas a educacacdo, Ambientes interativos, Ambientes

Simulados.
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Development of authoring tool for use
with Interactive Digital Videos in

Education

Abstract

For the development of this authoring tool for Interactive Digital Videos
application in Education we have used as foundation screenplays creation,
interactive behaviour and language based on videos, what create an authoring
tool set in a computational enviroment that allows to build audio-visual content
in a independent way, without large technical knowledge in programming
languages to use.

Keywords:
Digital Interactive Videos, Constructivism, Roadmaps, Videos, Interactivity,

Technologies applied to Education, Interactive Environments, Simulated

Environments.
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Quando o viajante tinha dez anos, a mae obrigou-o a fazer um

curso de educacéo fisica. Um dos exercicios era pular de uma

ponte na agua. Ele morria de medo. Ficava no ultimo lugar da fila,

e sofria com cada menino que pulava na frente, porque em pouco
tempo chegaria o momento de seu salto. Um dia, o professor — vendo
seu medo - obrigou-o0 a ser o primeiro a pular. Teve o mesmo medo,
mas acabou tdo rapido que passou a ter coragem.

Diz o mestre: Muitas vezes temos que dar tempo ao tempo. Outras
vezes, temos que arregacar as mangas, e resolver a situacdo. Neste
caso, ndo existe coisa pior do que adiar.

Paulo Coelho

Sem a curiosidade que me move, que me inquieta, que me insere
na busca, nédo aprendo nem ensino.

Paulo Freire

N&o se pode falar de educacao sem amor.

Paulo Freire
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Capitulo 1: Introducao

1.1 Motivacao do Trabalho

Segundo Mercado (1998), a maneira de se aprender estd mudando, com as
criancas cada vez mais cedo tendo contato com um conjunto variado de novas
tecnologias e conteldos, que chegam até elas através da televisdao e mais
recentemente pelo computador e agora Internet. Ao tomar contato com essas
novas formas de conteldo, elas estdao sendo alfabetizadas por uma forma nao

oficial, mas que ainda assim lhes abre varias portas.

O acesso as redes de computadores interconectadas a
distancia permitem que a aprendizagem ocorra
freqlientemente no espaco virtual, que precisa ser inserido
as praticas pedagdgicas. A escola € um espaco privilegiado
de interacao social, mas este deve interligar-se e integrar-
se aos demais espacos de conhecimento hoje existentes e
incorporar os recursos tecnoldgicos e a comunicagao via
redes, permitindo fazer as pontes entre conhecimentos se
tornando um novo elemento de cooperagdao e
transformacao. A forma de produzir, armazenar e
disseminar a informacao estd mudando; o enorme volume
de fontes de pesquisas sdao abertos aos alunos pela
Internet, bibliotecas digitais em substituicdo as
publicacdes impressas e o0s cursos a distancia, por
videoconferéncias ou pela Internet (MERCADO, 1998).

Dessa forma, essas mesmas criancas chegam aos primeiros anos da escola com
uma visao de mundo muito diferente daquelas criangcas de vinte, trinta ou

quarenta anos atras, quando o conhecimento e a informacdao eram de acesso

1



restrito e a escola acabava sendo um dos poucos lugares em que novas
informacdes eram obtidas. E neste ponto que existe um desequilibrio que faz com
que o processo de ensino seja cada vez mais dificil para os professores: como
conciliar métodos de ensino preparados ha quarenta anos para uma realidade dos

dias de hoje?

Essa é a motivacao do uso de videos (sendo que os videos interativos acabam
sendo um caso especifico) dentro de um ambiente de ensino. As criancas
estariam aptas a utiliza-los desde os primeiros anos, pois teriam uma linguagem
gue elas ja dominam, ainda que ndo tenham os conhecimentos formais e técnicos
na producao de contelldo (AMARAL, 2006). O video seria o fio condutor para uma
série de temas e abordagens que permitiria aos alunos e professores terem uma
nova experiéncia na construcdo do conhecimento, deixando para tras a simples

transmissao de conteudo.

1.2 Do problema da Pesquisa

Este trabalho tem como hipotese que o uso de videos, numa perspectiva
interativa e partindo de roteiros pré-estabelecidos, € um recurso que pode trazer
beneficios a educacdo, permitindo que mais conhecimento possa ser construido,
em oposicdo a transmissao de informacdes. Ao identificar que ndo existem
ferramentas computacionais que permitam esse processo, 0 primeiro passo foi
criar as ferramentas usando como base videos e a interatividade para que esta

hipotese possa ser testada no futuro.

Segundo Amaral (2006), a inexisténcia de uma ferramenta que possibilite testar
essa hipdétese é uma falha, pois um senso comum é que os videos podem ajudar
no aprendizado. Ainda segundo Amaral, a criacao de tais ferramentas, unidas a

novas tecnologias como a Televisao Digital e as Lousas Digitais Interativas, serao



instrumentos para que novas metodologias de ensino possam ser criadas,

testadas e colocadas em pratica.

A justificativa para a criacao de tais ambientes para editoracao de roteiros
audiovisuais partiu da necessidade de se obter fundamentos para comprovar ou
refutar a idéia de que o uso de videos (mais precisamente, videos interativos)
facilita o aprendizado de conteldos. O uso dessas ferramentas, em conjunto com
o estabelecimento de roteiros criados por professores e alunos em atividades de
aprendizado, poderiam, note bem, poderiam estimular uma melhor qualidade de

ensino e aprendizado.

1.3 Objetivo

Este trabalho propde a criacdo de ferramentas tecnoldégicas computacionais,
construidas tomando por base teorias pedagdgicas nas areas de construcao de
roteiros, linguagem audiovisual e interatividade, para que possa ser possivel
estabelecer relagdes entre o uso de videos como linguagem, a interatividade por
eles construida e fornecida, levando a sua consequente melhora do aprendizado

dos conteudos elaborados usando os roteiros e apresentados em forma de video.

Para tanto, serd necessario contextualizar o problema atual, utilizando algumas
bases tedricas que justifiquem essa abordagem e a construcao das ferramentas,
como os principios e idéias constantes do construtivismo, a conceituacao de
roteiros, de videos e de tecnologias que quando aplicadas juntas podem trazer
um acréscimo na maneira como os alunos aprendem algum tipo de conteldo ou
mais precisamente, criam e desenvolvem algum tipo de conteudo que lhes seja

importante.



1.4 Grupo de Pesquisa

O trabalho foi realizado utilizando a infra-estrutura e conhecimento do grupo de
pesquisa Lantec - Laboratério de Novas Tecnologias Aplicadas na Educacdo da
Faculdade de Educagao da Unicamp (Universidade Estadual de Campinas). O
seguinte trecho, extraido do préprio site do grupo LANTEC, deixa explicito seus

objetivos:

O Laboratério de Novas Tecnologias Aplicadas na
Educacao (LANTEC) da Faculdade de Educagao da
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) foi criado
em 2004 e envolve estudos abrangendo a interacao entre
a Educacao, Ciéncia e Tecnologia, no desenvolvimento,
uso e avaliacdo de ferramentas tecnoldgicas em
ambientes educativos, presenciais ou a distancia, na
producdo e disseminacdo critica de saberes associados a
ciéncia, a cultura e a tecnologia e no desenvolvimento de
metodologias e aplicacdes que possibilitem a introducao
da tecnologia digital interativa no processo educacional e

na formacao de professores (LANTEC, 2008).

Dessa forma, a juncdo de conhecimentos tecnoldgicos e de praticas de ensino e
aprendizagem possibilita que disciplinas eventualmente nao relacionadas, como
educacdo, linguistica e computacao possam caminhar de forma sincronizada e

direcionadas a uma mesma diregao.

Este trabalho encaixa-se nos objetivos do grupo, que é o desenvolvimento de
novas tecnologias e ferramentas que possam avaliar novos processos e dindmicas

de ensino, favorecendo a evolucao da pratica educacional.



O LANTEC visa projetos na area de Educacao e Tecnologia
Digital Interativa, centrada na sistematizacdao da
linguagem do video digital interativo em projetos
pedagdgicos, bem como o desenvolvimento de conteldo
educacional para a TV Digital com possibilidades
interativas aplicadas a educacao presencial e a distancia
(LANTEC, 2008).

Desde sua criacdo, em 2004, o grupo ja trabalhou com diversas tecnologias, mas
sempre mantendo como um de seus alicerces o video digital interativo, nas suas
mais diversas aplicagdes pedagdgicas. Uma das hipdteses do grupo é que o uso
de videos (notadamente aqueles que permitam alguma interacdo com o usuario)
possam de alguma forma tornar o processo educativo mais eficiente e instigante

para os alunos.

Ao partir dessa hipdtese, da utilizacdo de videos como linguagem e da interacdo
como dinamica de uso dos videos, partiu-se para a sistematizacdo e criacdo de
procedimentos que facilitassem ou mesmo permitissem que essas praticas
pudessem ser efetuadas, dai a justificativa de ferramentas que abstraissem os
detalhes computacionais ao mesmo tempo que trouxessem aspectos pedagogicos

para O Se€eu uso.

1.5 Organizacao do trabalho

Todo este trabalho de pesquisa esta organizado buscando mostrar uma evolugao
natural da definicdo do problema (este primeiro capitulo), seguido pela sua
fundamentacdao em teorias do campo educional suportadas pelo grupo de
pesquisa e que vieram se estabelecendo ao longo dos ultimos anos, chegando a

proposta de sua solugao através de ferramentas tecnoldgicas e por fim aos novos



caminhos que poderao ser trilhados.

Assim, o segundo capitulo busca reunir o embasamento tedrico nas areas de
educacao e computacdo que foi necessario delimitar para que as ferramentas

resultantes pudessem ser construidas, fornecendo assim a base do trabalho.

O terceiro capitulo menciona a metodologia empregada para a construcao dos
sistemas em questao, uma vez que eles foram modelados e pensados numa

perspectiva educacional.

No capitulo quatro sdo apresentados os resultados alcangcados, como utilizar as
ferramentas computacionais criadas a partir da pesquisa e uma visao critica dos
seus aspectos positivos e negativos, evidenciando o que das teorias
anteriormente apresentadas pode ser e foi efetivamente utilizado nesse contexto

de uso do video digital interativo.

O capitulo cinco traz as conclusdes acerca dos resultados alcancados, uma
avaliacdo geral de todo o trabalho realizado e deixa em aberto possiveis
continuacdes e problemas a serem explorados, buscando complementar esse

trabalho que se fecha nesse momento.

Um conjunto de anexos traz informacgdes técnicas no viés computacional e que
podem ser interessantes para que novos sistemas possam se utilizar de idéias e
conceitos aqui empregados, o que permitiria que novas pesquisas sejam iniciadas
ja em um estdgio um pouco mais avancado. Estes anexos trazem parte da
modelagem utilizada para as ferramentas de editoracao de conteudo, que hoje
estdo em processo de patenteamento, garantindo também o direito de

originalidade do projeto.



Capitulo 2: Fundamentacoes Teodrica e
Tecnologica

2.1 Pilares teoricos educacionais

Durante o periodo de pesquisa e desenvolvimento do projeto, buscou-se insumos
e conhecimentos em quatro temas que foram julgados importantes e que
poderiam trazer ganhos e reflexdes sobre nosso objetivo, que é o de permitir a
expressao de conteldo através de videos de forma interativa e nao focada na

tecnologia.

Esses quatro temas sdo: Construtivismo, materializados nas idéias
principalmente de Piaget (1968), pois refletem uma maneira de buscar
conhecimento através da prdpria exploracdo do meio e suas impressdes sobre
ele; Criacao de Roteiros, usando como base os estudos de Gosciola (2003),
Amaral (2006) e Souza (2005), trazendo suas informagdes sobre criacao de
roteiros em diferentes (novas) midias, como o cinema ou a Internet, para uma
plataforma computacional; Interatividade, usando novamente as idéias de
Piaget e como isso pode ser util na construcao de conhecimento; por fim, como
juntar essas idéias a plataforma de Videos na Educacao, usando os estudos
feitos por Amaral (2006), que traz toda informacao presente no grupo de

pesquisa Lantec.

Sendo assim, neste capitulo serdo colocadas os conceitos usados durante a
pesquisa e que irao justificar a maneira como os sistemas que tratam de videos

digitais interativos foram concebidos e implementados.



2.2 Idéias gerais sobre construtivismo

Segundo Uchoba, pode-se introduzir a teoria construtivista na educacdo da

seguinte forma:

(...) o método de ensino que inspira-se no construtivismo
tem como base que aprender (bem como ensinar)
significa construir novo conhecimento, descobrir nova
forma para significar algo, baseado em experiéncias e
conhecimentos existentes. O construtivismo difere da
escola tradicional, porque ele estimula uma forma de
pensar em que o aprendiz, ao invés de assimilar o
conteldo passivamente, reconstréi o conhecimento
existente, dando um novo significado (o que implica em

novo conhecimento). (2001)

A concepgao tedrica do construtivismo parte da idéia de que o desenvolvimento
da inteligéncia é determinado pelo conjunto de acdes do individuo no ambiente.
Este individuo responde aos estimulos externos agindo sobre eles para montar e

organizar o seu préprio conhecimento, de forma cada vez mais elaborada.

Jean Piaget busca compreender como o aprendiz passa de um estado de menor
conhecimento a outro de maior conhecimento, o que esta intimamente

relacionado com o desenvolvimento pessoal do individuo.
Ele ndo cré em idéias inatas, mas em um conhecimento

construido por cada individuo na interacdo com seu

ambiente.

(...



O conhecimento, a seu ver, desenvolve-se durante um
longo e lento processo de relacionar novas idéias e
atividades as anteriores. (PULASKI, 1986)

Segundo Pulaski, que estudou aplicacdes das idéias de Piaget em diversas areas,
principalmente nas areas de aprendizagem de criangas, fica a idéia de que o
ambiente tem forte influéncia em como a crianga monta suas impressdoes ao
longo dos anos, e que esse conhecimento ndao para de crescer, sempre partindo

de impressoes existentes e que vao se ligando.

Sobre a razao de existir da educacdo e como ela se relaciona a esta construgao

de conhecimento, Piaget escreve o seguinte:

O objetivo principal da educacdo é criar homens capazes
de realizar coisas novas, e nao simplesmente repetir o que
fizeram as geracdoes anteriores. O segundo objetivo da
educacdo é formar mentes criticas, que possam avaliar, e
nao apenas aceitar tudo que lhes seja oferecido. (PIAGET,
1968)

O trecho acima nos mostra a visdo de Piaget em relacdao a Educacao e como seu
objetivo é permitir a criacdo de novos conhecimentos e ndo apenas a repeticdo de
verdades ja conhecidas. Que a partir dessas informagoes, deve-se ter a liberdade
de buscar e conceber outras possibilidades, gerando novos conhecimentos de

forma natural.

O educador como facilitador e ndo como uma entidade que transfere conteludos
de forma direta e repetitiva, deixando que os préprios educandos possam ser

agentes de seu aprendizado. A liberdade que sera proposta nas ferramentas de

9



autoracao do projeto vai nessa linha: permitir aos educandos que eles possam
criar seus proéprios roteiros, usando videos como linguagem e com o elemento da
interatividade, fugindo dos padrdes de linearidade e indicando que um assunto
pode ter implicacdes e ligacbes através de varios assuntos e conteldos

diferentes.

A didatica tradicional faz do professor um simples modelo.
A acdo ndo é solicitada do aluno antes de ele ter visto o
professor executa-la. A expressao desenvolve a
elaboracao intelectual. Estudar, pois, ndo pode ser apenas
"absorver" conteidos, mas alternar a "impressao" com a
"expressao". (PIAGET, 1968)

2.3 A criacao e uso de roteiros

Um filme, seja ele de longa-metragem, curta-metragem,
documentario ou publicitario, nasce a partir de uma idéia.
Esta idéia entdao se transforma em um roteiro. A idéia
pode nascer a qualquer momento, em qualquer lugar, a
partir de diversas razbes. O jornal didrio esta cheio de
acontecimentos que induzem a idéias de roteiros para um
filme. A vida de nossos amigos, contos, livros, sonhos,
enfim, devemos estar sempre atento ao que acontece a
nossa volta. (CINEMANET, 2009)

Como mencionado acima, vé-se que praticamente qualquer assunto pode se
transformar numa estéria a ser roteirizada, seja para aspectos ludicos, de
entretenimento ou comerciais, seja para aplicagdes educacionais, com o propdsito

de ensinar alguma alguma. Mas o0 que viria a ser um roteiro:
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Um roteiro € uma estodria contada com imagens, expressos
dramaticamente dentro de uma estrutura definida, com
inicio, meio e fim, ndo necessariamente nesta ordem.
(CINEMANET, 2009)

As fases de confecgao de um roteiro podem ser divididas da seguinte forma:

A) SINOPSE
E uma breve idéia geral da estéria e seus personagens,

normalmente nao ultrapassando de 1 ou 2 paginas.

B) ARGUMENTO

E conjunto de idéias que formardo o roteiro. Com as acdes
definidas em seqiéncias, com as locagdes, personagens e
situacdes dramaticas, com pouca narracdo e sem O0s

didlogos. Normalmente entre 25 a 50 paginas.

C) ROTEIRO

Finalizado com as descricbes necessarias e os dialogos.
Este roteiro sem indicacdes de planos ou dados técnicos,
servird como base para o orgamento inicial e captagao de

recursos.

D) ROTEIRO TECNICO

Roteiro decupado pelo diretor com indicagdes de planos,
iluminagcdo, movimentos de camera etc, e que servira para
o Diretor de producao fazer o orcamento final e serd o
guia de trabalho da equipe técnica. (CINEMANET, 2009)
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O desenvolvimento de uma historia, independente do meio em que sera
posteriormente exibido, nos remete a definicdo de uma sequéncia de passos que
oriente a construcdo do objetivo maior, que é transmitir a mensagem a pessoa

final.

O Roteiro Audiovisual é um documento escrito que
desenvolve uma histéria e indica como deve realizar-se
uma obra para um meio que transmite mensagens através
de som e imagem, como o cinema e a televisao (SOUZA,
2008).

(...) a linguagem é um sistema arbitrario de sinais; seus
signos  ou palavras  tém significados publicos
compartilhados e compreendidos pela sociedade (PIAGET,
1968).

O uso de roteiros ndo esta limitado a estes meios, onde é utilizado para
estabelecer um fio condutor da trama sendo desenvolvida. Dentro da pratica
pedagdgica, um aspecto importante € como trabalhar essa criagdao a partir de
assuntos que sejam de conhecimento e dominio dos alunos, estimulando o

pensamento critico.

O importante é exercitar a criacdao do roteiro, trabalhar
esse texto para que se consiga transmitir a mensagem
necessaria usando o video digital (AMARAL, 2007).

Uma vez criado e desenvolvido, pode-se, como mencionado, transpor esse
conteudo para uma midia que valorize a mensagem e que passe a fazer parte do
cotidiano dos alunos, como o video. A idéia é estimular e motivar os participantes

durante todo o desenvolvimento do conteldo e sua posterior editoragdo em
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midias que agreguem outros recursos ou dinamicas.

A criacao e o desenvolvimento do roteiro continua sendo o ponto central, em que
ha discussoes e reflexdes sobre o tema proposto. Adiciona-se a isso uma nova
linguagem, ndao mais puramente verbal ou escrita, para que a mensagem seja
transmitida, que é a do video, com todas as suas caracteristicas e formas de

transpor para a tela sua imagem, som e dindmica.

Os projetos sao excelentes situagoes para que os alunos
produzam textos de forma contextualizada — além do
que, dependendo de como se organizam, exigem leitura,
escuta de leituras, producao de textos orais, estudo,
pesquisa ou outras atividades (PCN 12 a 42 séries, 1997,
p.49).

Segundo o trecho dos Parametros Curriculares Nacionais acima transcrito, as
atividades com modelo de desenvolvimento baseados em projetos, possuindo um
tema central, permitemm ao mesmo tempo direcionar o aprendizado, unir
diferentes midias com informagao relevante e tratar de assuntos dentro de um

plano de vivéncia maior, em que o aluno se sinta parte.

Ambas as ferramentas desenvolvidas e que sdao um dos aspectos deste trabalho
agem nessa perspectiva, em que toda a reunidao de informagdes processadas fica
amparada sob a o6tica de um projeto, com comecgo, desenvolvimento e fim,
facilitando o acesso e uso de diferentes recursos para que alguma interacao possa

ser disparada.

As novas tecnologias de comunicagao e de informacao, ou
as novas midias, abriram-se também para as

possibilidades de contar historias. Assim, como no caso do
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cinema, no periodo inicial do contar histérias através das
novas midias, as histérias eram mais simples. Porém,
agora, elas sao contadas de maneira complexa, isto &,
gracas aso recursos das novas midias, podem ser
apresentadas por diversos pontos de vista, com histdias
paralelas, com possibilidade de interferéncia na narrativa
e muito mais. (GOSCIOLA, 2003)

Com essa evolugao, novos conteldos podem ser montados e trabalhados de
forma mais ampla, com um dominio maior da técnica, bem como estabelecendo
diferentes perspectivas e planos, trazendo em seguida a questao de como acessar

esses diferentes planos pela acao direta da pessoa que consome aquele conteldo.

2.4 Conceitos buscados da interatividade

Sobre a interatividade e como ela é usada na construgdao do conhecimento,

Pulaski escreve o seguinte sobre o trabalho de Piaget:

O conhecimento deriva da acdo... Conhecer um objeto é
agir sobre ele e transforma-lo... Conhecer &, portanto,
assimilar a realidade a estruturas de transformacao, sendo
essas as estruturas que a inteligéncia elabora como

extensao direta de nossas acoes. (PULASKI, 1986)

Partindo desse pressuposto, quanto mais o aluno tiver contato com o objeto ou
conteldo sendo aprendido, maiores as chances de sucesso. Essa premissa sera
resgatada adiante, quando as ferramentas computacionais forem apresentadas,
pois ali serd proposta uma abordagem em que o aluno podera tanto montar a

apresentacdao do seu conteldo e este sera interativo, levando ao aluno a

14



experimenta-lo, levando consigo as impressdes e razoes de ter escolhido uma ou

outra acao.

Em oposicao ao escrito acima, em que Piaget comenta sobre a maneira em que o
conhecimento pode ser construido e estimulado, este autor comenta o seguinte a

respeito de como os professores atuam em sala de aula:

Piaget acha que muitos professores ainda estao
empregando métodos educacionais arcaicos e que seus
alunos, quando nao estdao ativamente alienados, sentam-
se passivamente nas salas de aula, que consideram
insignificantes e irrelevantes. A aprendizagem longe de
ser interessante e incentivadora, significa quase sempre a
repeticdo de uma série de fatos macantes, completamente
dissociados do pensamento e dos sentimentos. (PULASKI,
1986)

Em oposicao ao aprendizado e conhecimento gerado montado a partir de
experimentagdes e interagcdes com os elementos do ambiente, ainda hoje usam-
se métodos de passagem de informagao expositivo, com os alunos como meros
expectadores. Reforcando, o resultado deste trabalho é oferecer ferramentas que
possam mudar a posicao do educando nesse modelo, dando-lhe a possibilidade

de uma posicao ativa no processo.

Ja Lauro Lima escreve o seguinte sobre Piaget e sua maneira de entender a
relacao entre inteligéncia e interatividade:
Para J. Piaget, o comportamento dos seres vivos nem é
inato, nem ¢é resultado de condicionamentos. O

comportamento para ele é construido numa interagdo
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(cibernética) entre o organismo e o meio: quanto mais
complexa é esta interacdo, mais "inteligente" é o animal
(homem). (LIMA, 1982)

Nosso ambiente aqui proposto desloca-se do mundo real para um suposto mundo
virtual, por utilizar como base um computador, mas busca-se da mesma forma
permitir ao usuario que este crie seus roteiros tendo em mente que tem ao seu
dispor o recurso da interatividade, no qual o seu conteddo podera tomar

diferentes caminhos quando diferentes agdes sao tomadas.

2.5 Iniciativas de ensino com video

Tomando um exemplo de dentro do préprio grupo de pesquisa Lantec, houveram
nos ultimos anos projetos em parceria com escolas publicas da regido do distrito
de Barao Geraldo em Campinas, onde foram criadas oficinas para elaboracdao de
roteiros, seu desenvolvimento, producao de videos e sua posterior pds-produgao,

com toda a parte de edicdo do conteudo muitas vezes feito pelos préprios alunos.

Iniciamos as atividades em 2004 com trés professoras e
seus respectivos estudantes, 68 meninos e meninas da 43
série. Nosso principal objetivo era capacitar as educadoras
para uso de recursos tecnoldgicos na sala de aula e
tinhamos como pressuposto tedrico a bibliografia de Paulo
Freire e Francisco Gutiérrez, estando decididos a respeitar
as necessidades e habilidades de cada uma das

educadoras, estudantes e comunidade.

(...)
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As atividades com estudantes ocorreram nas escolas, os
materiais eram assistidos e debatidos nas salas de aula.
Como o Sistema da TV Digital ndao estava disponivel
faziamos as gravacGes do material em DVDs. Esta escolha
deu-se pela necessidade que tinhamos de demonstrar a
navegacao e quem sabe a interatividade que a TV Digital

teria.

(...)

O momento mais importante da acao das educadoras
ocorria no espaco escolar, quando apresentam suas
producdes aos estudantes e neste momento, avaliando os
resultados, poderiamos discutir novas acdes e, quem

sabe, pensar uma nova pedagogia.

Em 2004 foram produzidos 10 DVDs pelas educadoras,
com a estimativa de mais de 3 horas de videos
produzidos, com supervisao direta das mesmas na edicao.
(SOUZA, 2005)

Esse € um exemplo de insercdo do uso de videos na realidade de alunos ndo

somente no aspecto de "consumidores" de conteldos ja prontos mas também na

producao desse material, favorecendo inclusive discussdes e a posterior utilizacao

por outras séries que viessem a trabalhar o mesmo assunto. Além disso, essa

abordagem ativa, de trazer a producdo de videos para a realidade dos alunos,

deu origem a uma nova dinamica:

(...) foi incorporada aos trabalhos gracas a reinvidicagao

dos estudantes em participar do projeto, eles também
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gueriam produzir como suas professoras. (SOUZA, 2005)

Quer dizer, os alunos passaram a interagir com a producgao do conteudo em todas
as suas fases, desde o momento da discussao do assunto, a elaboragao e
desenvolvimento do roteiro, a produgao dos videos, incluindo ai a parte técnica e
posterior edicdo dos videos em laboratério. Essa participacao ativa dos alunos se
justifica, pois existe uma relacdo direta entre a producdo de um conteudo e a sua
autoria, onde a visao de diferentes pessoas alteram a visao de mundo sobre um

assunto.

2.6 Videos Digitais Interativos e a Educacao

O video pode ser uma ferramenta rica no ambiente educacional, pois consegue
reunir imagens, sons e a visao critica de quem o produziu. Possui, contudo, a
caracteristica de ser linear, ndo permitindo que relacdes sejam estabelecidas ou
gue novas informacdes venham complementar o assunto abordado no momento.
Segundo Amaral (2006), pensar numa perspectiva interativa €& permitir que
alguma acao seja realizada e que a partir dela, novas informagdes sejam trazidas

a presenca do usuario.

Fazendo uso de videos, roteiros e de ferramentas tecnoldgicas, esse trabalho
busca mostrar uma maneira de como alcancar isso, deixando o meio (ou modo)
de se fazer isso, transparente aos olhos de quem o estd usando, sem que seja
cobrado o conhecimento da técnica, ao mesmo tempo que também indicara
possiveis novos caminhos de aplicacdao para essa nova idéia (como a Televisao

Digital ou a Televisao sobre IP).

Este trabalho de mestrado é a continuacdo de um projeto iniciado durante a

graducao, cujo objetivo foi a criacao de sistemas computacionais que permitissem

18



o uso de videos digitais interativos num ambiente educacional e que ao mesmo
tempo oferecesse flexibilidade na elaboracao dos roteiros, que seriam
desenvolvidos em sala de aula (AMARAL, 2006). Sendo assim, o roteiro seria
desenvolvido tendo em mente um conjunto de diretrizes educacionais
estabelecido pelo educador, e ao sistema caberia ser aberto o bastante para

oferecer suporte aos mais variados métodos de ensino.

2.7 Televisao e Televisao Digital

Pesquisa elaborada pelo CGI.br (Comité Gestor da Internet no Brasil) referente ao
ano de 2007 traz o seguinte resultado em relacdo ao uso de tecnologias em geral

na realidade brasileira:

Os resultados da TIC Domicilios 2007 indicam uma
intensificacdo do uso e da posse das tecnologias da
informagao e comunicagao no Brasil, entretanto este
acesso continua determinado por fatores socioecondmicos
e pelas desigualdades regionais: quanto maior a renda do
domicilio e mais rica a regiao onde ele se encontra, maior
0 acesso. Esse fato justifica a penetracao relativamente
pequena de equipamentos como o computador de mesa,
presente em 24% das residéncias, a antena parabdlica,
em 18%, e a televisdo a cabo, em apenas 7%.

A televisdo se mantém presente em quase a totalidade
dos domicilios brasileiros (98%), seguida pelo radio (89%)
e pelo telefone celular (74%), equipamento que vem
gradativamente substituindo o telefone fixo (45%) nas

comunicacdes domeésticas. (BRASIL, 2008)
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Dois fatos chamam atencao: o percentual de residéncias que possuem televisores
(que recebem conteldo da televisdo aberta), indicando a quase totalidade do
universo pesquisado e o numero baixo de residéncias que possuem televisdo a
cabo (significando a recepcao de um conteldo diferenciado e que nao estd
disponivel para todas as pessoas que possuem televisdo). Esses numeros dao
uma boa visdao do que pode significar o meio televisivo aberto como forma de

inclusao social e distribuicdo de contelido educacional.

A substituicdo da atual televisdo analdgica pela televisdo digital, que comecou a
entrar em funcionamento no final do ano de 2007 (Ministérico das
Comunicagbes), mostra que uma vez concretizado 0 processo com sucesso, O
alcance dessa midia serd quase que total na comunidade brasileira. A inclusdo de
Novos recursos e possibilidades (especialmente a interatividade) pode tornar esse
ambiente interessante para o desenvolvimento de aplicagbes educacionais em
que o telespectador nao é um simples "consumidor de contetdo", mas um agente

ativo e que consegue estabelecer uma relacdao com o contelddo sendo exibido.

A interatividade permitird ao telespectador sair de uma posicdao puramente
passiva para uma posicdo de destaque, influenciando diretamente no conteudo.
Conhecer parte dessas novas tecnologias permitird aos educadores a também

atuarem na confecgao de sistemas que criem e transmitam informacao.

A televisao digital € um sistema de radiodifusao televisiva
que transmite sinais digitais em lugar dos analdgicos. Mais
eficiente no que diz respeito a recepcao dos sinais, a
transmissdo digital apresenta uma série de inovacdes sob
o ponto de vista estético, como a possibilidade de ter-se
uma imagem mais larga que a atual e com um maior grau
de resolucdao, bem como um som estéreo envolvente,

além da disponibilidade de varios programas num mesmo
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canal. Sua maior novidade, no entanto, parece ser a
capacidade de possibilitar a convergéncia entre diversos
meios de comunicacdo eletronicos, entre eles a telefonia
fixa e mdvel, a radiodifusdo, a transmissao de dados e o
acesso a Internet. (BOLANO & VIEIRA, 2004)

Segundo BOLANO & VIEIRA (2004), os ganhos com a televisdo digital serdo
revolucionarios, pois além da qualidade de imagem que estara disponivel, uma
série de novos recursos (como a interatividade) também passardo a estar. Dentre
os pontos imediatos de ganho, a imagem aparece como um grande diferencial. A
resolucao da imagem sofrera um aumento da ordem de 100% se comparados
com os atuais televisores analdgicos ja nas primeiras geragdes da tecnologia, o
gue representaria um aumento significativo na qualidade das imagens e conteludo
exibido. Além disso, o formato da tela sera modificado para ficar mais préximo da
proporcao encontrada nas telas de cinema, em formato panoramico, fornecendo

as chamadas imagens em alta definicao.

BOLANO & VIEIRA (2004) faz um aprofundado documento contextualizando as
diferentes plataformas existentes. As arquiteturas atuais podem ser reduzidos a
trés principais concorrentes, agrupados por blocos regides: Estados Unidos e

Canada, Europa e Japao.

Sobre o padrao ATSC (Advanced Television System Comitee), que foi adotado

basicamente por Estados Unidos e Canadd, os autores comentam:

As primeiras medidas tomadas pelas autoridades de
comunicagao norte-americanas que vieram a culminar
com a criacao do sistema de televisao digital ATSC datam
da década de 80.
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(...)

O sistema norte-americano vem sendo aperfeigoado,
principalmente gracas as contribuicdes das empresas de
informatica ligadas a organizacao detentora do sistema, o
ATSC Férum, que possui mais de 200 membros oriundos
de varios paises do mundo, sobretudo da América do
Norte, capitaneados, logicamente, pelos Estados Unidos.
Dentre essas inovacoes, destacamos um dispositivo que
permite a transmissao de programas pay-per-view e um
protocolo bidirecional, que possibilita disponibilizar
servicos interativos. Além disso, foram criados padroes
especificos para a transmissao via satélite aberta e direct-
to-home. Todavia, sua principal deficiéncia, segundo
especialistas, ainda persite: a nao-recepgao de sinais em
equipamentos madveis. Isso ocorre, por certo, pelo fato de
haver sido desenvolvido quando a telefonia mdvel ainda
ndo havia adquirido a relevancia que acabou assumindo a
partir dos anos 90. Assim, seus desenvolvedores
focalizaram os esforcos para elaborar padrboes que
permitissem, sobretudo, disponibilizar uma imagem de
alta qualidade ao telespectador. (BOLANO & VIEIRA,
2004)

O ponto de destaque fica por conta dos problemas de transmissao de conteudo

para plataformas moveis como os telefones celulares, o que provavelmente

levara uma evolugdao da plataforma. Em relagdo ao padrao DVB (Digital Video

Broadcasting) adotado pelos paises da Europa, os autores comentam:

Um avancgo consideravel do DVB em relacao ao ATSC foi a
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transmissao hierarquica, que permite priorizar
determinada parte da informacao transmitida, tornando-a
menos suscetivel a ruidos que as demais. Assim, dois
programas de televisao podem ser transmitidos em dois
niveis de resolucdo distintos, sendo mais bem exibido em

aparelhos moveis aquele cujo sinal foi otimizado.

(...)

Uma das mais recentes inovacoes do DVB é o Multimedia
Home Plataform (MPH), um software que, instalado numa
unidade receptora de TVD, dentre elas set-top-boxes e
microcomputadores, permite a interacdao do usudario com

as aplicacOes oferecidas pelo sistema.

(...)

Todos os paises membros da UE optaram pelo DVB na
transmissdo terrestre de televisdo digital (BOLANO &
VIEIRA, 2004).

Comparando o primeiro padrao com este, observa-se que o segundo possui

algumas melhorias que permitem a transmissdo de conteddos para uma

quantidade maior de dispositivos, além de possuir um alcance maior no sentido

de paises que o adotaram, favorecendo uma producao em escala muito maior.

Por fim, seguem comentdrios relacionados ao padrao ISDB (Integrated Services

Digital Broadcasting), adotado originalmente apenas pelo Japao:

O ISDB possui estrutura de funcionamento muito proxima

aguela do sistema europeu, permitindo inclusive a
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transmissdo hierarquica, sendo, no entanto, superior a ele
em sua versdo terrestre no que se refere a imunidade a
interferéncia e a recepgao mével de HDTV (High Definition
Television), maior deficiéncia apontada no DVB em
operacao comercial. Ainda em relagao ao DVB, o sistema
japonés apresenta uma inovagdao, a segmentacdo de
banda, a qual permite a subdivisao de um Unico canal em
até 13 segmentos diferentes. Essa inovacdo é a maior
facilitadora do objetivo para o qual o sistema foi
desenvolvido: o oferecimento, num Unico suporte
tecnolégico, de diversos servicos de comunicacdo,
permitindo a convergéncia total das transmissdes
televisivas com a internet, telefones celulares 3G, entre
outros. Uma das Ultimas inovagdes tecnoldgicas mais
significativas relacionadas com esse padrao consiste num
aparelho capaz de receber, em veiculos em movimento,
sinais digitais transmitidos via terrestre com imagens em
HDTV sem distorgdes. Embora também tenha sido testado
em Cingapura e Hong Kong, até agora apenas o Japao
optou por adotar esse padrdo (BOLANO & VIEIRA, 2004).

A escolha pelo chamado padrdo japonés pode fazer com que outros paises da
regido também optem por esse padrao. Comparando o padrao ISDB com os dois
anteriores fica evidente como maior desvantagem do momento o baixo nimero
de paises que o adotaram, o que pode tornar a tecnologia e produtos

relacionados consideravelmente mais caros para produgao.
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2.8 Televisao sobre IP

A discussdo sobre Televisdao sobre IP, que é utilizada através da Internet, é a
possibilidade que o telespectador possa interagir com o conteldo. No plano de
aplicacao na Educacao, podemos destacar que esta possibilidade em muito
contribuira para o aperfeicoamento de novos espacos midiatizados de ensino-

aprendizagem.

0] estabelecimento de metodologias para o]
desenvolvimento de roteiros e design instrucional
centrada na usabilidade, bem como a relacdao de opgoes e
conteludo para a aplicacdo na plataforma da Televisao
sobre IP ainda tem poucos testes praticos no campo da
educacao nao presencial. (AMARAL, 2006).

A era da tecnologia digital, da interacdao e comunicagao, a partir de qualquer lugar
e a qualquer hora, tem fomentado agdes no ambito educacional de todos os
niveis em favor da formacdo diferenciada dos individuos adequada as

necessidades e desafios do mundo atual.

A introdugao na escola de tecnologias audiovisuais,
informaticas e novas tecnologias da informacdo e da
comunicagao, nos levam novamente a refletir sobre a
necessidade de contemplar modelos de comunicagao mais
amplos que os existentes, tanto para a explicagao da
comunicagao humana como para 0Ss meios de
comunicacao de massas tradicionais.

Tendo como base esses preceitos e observacoes a respeito
do mundo atual da educagao e como novas tecnologias

virao modificar e transformar a ordem corrente,
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identificamos e entendemos que tecnologias apoiadas
sobre a Internet e que facam uso de videos como midia
para transmitir a mensagem, tratardo ganhos
significativos ao ensino nos seus diversos graus. (AMARAL,
2006)

A definicdo técnica de Televisdao sobre o Protocolo IP (IPTv) é a entrega de
conteudo por video como uma série de pacotes IP (Internet Protocol), o mesmo
utilizado pela Internet tradicional. Ela pode ser gratis ou ndao, e seu conteldo
pode ser entregue ao vivo, sob demanda ou entdo armazenado em video. Outros
servicos podem ser oferecidos com esse mesmo modelo de transmissao de dados,

como acesso rapido a Internet ou Telefonia utilizando voz sobre IP.

No modelo tradicional de televisdao, todo o conteudo das diversas emissoras sao
enviados simultaneamente. Os sinais disponiveis dos programas sao enviados e o
telespectador seleciona aquele que ele deseja assistir trocando os canais do
televisor. Ja na televisdo sobre IP, apenas um canal é enviado por vez, sendo que
o conteldo permanece no servidor e apenas o programa selecionado é enviado.
Quando o telespectador troca de canal, um novo conjunto de dados é transmitido

do servidor ao dispositivo.

No Brasil as principais operadoras fixas de telecomunicacdes - Telefénica, Oi
(antiga Telemar) e Brasil Telecom - possuem pilotos em andamento para teste da
tecnologia, sendo que a Brasil Telecom e a Telefénica planejam langar produtos
comerciais nos préximos meses do ano de 2009. A Oi ja possui um piloto,
funcionando com cerca de vinte funcionarios e transmitindo por canais cedidos

por uma emissora.

As limitacdes encontradas estdao relacionadas aos problemas que a propria

Internet enfrenta, como alcance da rede e a taxa de transmissao atualmente em
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uso, seja nos grandes centros, seja nas localidades mais afastadas.

Um diferencial da televisdao é a unidao com uma estrutura de grande alcance, com
alta taxa de transferéncia e relativamente barata no transporte de dados. Vale
ressaltar que a tendéncia é o barateamento das redes de transmissao de dados e
criacdo de novas tecnologias que se aproximariam com o custo-beneficio hoje

encontrado.

Segundo DTV, as redes de alta velocidade ainda estdo restritas aos grandes
centros brasileiros o que limita o acesso em escala. Por outro lado, classes sociais
que tenham um poder aquisitivo maior tendem a favorecer o crescimento e uso
de novas tecnologias, como o observado com a Internet até a sua atual

popularizacgao.

2.9 As tecnologias JAVA

Segundo Sun (2008), a plataforma Java vai além de uma linguagem de
programacao de grande destaque, ainda que ela tenha comecado desta forma.
Nos ultimos quinze anos ela alcangcou um grande crescimento, tanto tecnoldgico
quanto de mercado, criando uma arquitetura completa para sistemas de
computacdo, englobando uma linguagem de programacdao, varios modelos € um

extenso conjunto de especificagoes.

A linguagem Java foi uma das responsaveis por alavancar a Internet comercial
em meados dos anos 90, uma vez que foi embutida nos primeiros navegadores
web, o que permitiu adicionar interagdes com o usuario mais ricas e evoluidas
que jamais haviam sido pensadas, o que pode ser considerado um divisor de

aguas para a atual Internet (SUN, 2008).
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Hoje, a plataforma Java marca presenca nas tecnologias envolvidas na
implantacdao da televisdo digital ao redor do mundo (Java TV API, 2008) e
também no Brasil (LABORATORIO TELEMIDIA, 2008), oferecendo os recursos

necessarios para que aplicagcdes complexas possam ser desenvolvidas.

Dentro do universo de modelos, padroes e arquiteturas da plataforma Java, trés
merecem especial destaque por definirem, de forma simples e resumida, as
principais vertentes em que a SUN (dona e mantenedora da tecnologia) enxerga
o presente e futuro da tecnologia (SUN, 2008): Java SE (Java Standard Edition)
trata das funcionalidades basicas, podendo ser utilizada pelas demais vertentes,
que acabam sendo voltadas para uma aplicacdo mais especifica. Aqui estd
reunido tudo que é necessario para criar sistemas para serem utilizados
localmente por usuarios, além de reunir todas as estruturas basicas da
Plataforma; Java ME (Java Micro Edition) utiliza-se do Java SE, mas tem o seu
foco em micro dispositivos, como celulares, organizadores pessoais e demais
aparelhos eletro-eletronicos, possuindo um grupo limitado de habilidades devido
ao numero restrito de recursos que esses aparelhos ainda oferecem (meméoria e
processamento); e Java EE (Java Enterprise Edition) também utiliza o conjunto
Java SE, mas tem o seu foco em aplicacbes para servidores e distribuidas em

diversas maquinas.

Todo programa escrito nesta linguagem de programacao pode ser executado em
qualquer sistema operacional sem a necessidade de recompilar o cdédigo
("traduzir" o cédigo em que foi escrito para uma versao em que o computador
entenda e possa executar as instrucdes desejadas), que é uma das grandes
bandeiras da linguagem Java, por isso, espera-se que o comportamento quando
se executa um video no Microsoft Windows ou em alguma distribuicdo Linux seja

muito parecido.

Tudo isso é possivel gracas a um componente chamado M&aquina Virtual Java
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(M.V.].), que desenvolve o ambiente independentemente do sistema operacional
utilizado, mas que permite que o usuario consiga executar qualquer programa

que tenha sido criado dentro da plataforma Java.

Um ponto que merece destaque na arquitetura desenvolvida pela SUN para a
Plataforma Java é o uso de maquina virtual em troca de um codigo compilado
especifico para um computador. Diversos outros modelos necessitam que um
determinado programa seja compilado para cada tipo de computador em que sera

utilizado, o que pode ser proibitivo para alcancar uma larga escala.

Com o0 uso de uma maquina virtual o cédigo de algum sistema deve ser
compilado para funcionar na maquina virtual e esta sim deve ter um versao para
cada computador, mas isso nao fica sob responsabilidade de quem desenvolve o
sistema, o que aumenta em muito o alcance de uso da aplicagao, especialmente

na Internet.

Dados esses pressupostos, a linguagem JAVA foi a escolhida para fazer parte do
projeto na implementacao do sistema que ira reproduzir os projetos roteirzados,
dado o seu suporte nativo a reproducdo de diferentes formatos de video e atual
alcance de mercado. Outro diferencial que foi levado em consideracao durante as
discussbOes a respeito de qual plataforma usar estava a questao dos custos de
licenca, que diferente de outras plataformas, nao possuem qualquer custo de uso,
ainda que o cédigo nao seja livre, por ndo ser possivel qualquer modificacdo que

nao passe diretamente pelas autorizagdes da Sun.

J& o pacote IJMF (Java Media Framework) é um conjunto de bibliotecas que
existem para trabalhar com recursos multimidia de dentro de alguma aplicagao
Java. Dentre as diversas utilidades deste pacote, aparece uma especialmente
importante, a de abstrair a maneira como um video é exibido para um simples

objeto, sem a preocupacdo de como o hardware estd fazendo o processamento
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da imagem para ser exibida.

Boa parte dos resultados deste projeto foram gragas a recursos encontrados
nesse grupo de bibliotecas. Com ele foi possivel reproduzir um video de forma
integrada a uma aplicagao computacional, e a partir de acdes e reacoes tratadas
no sistema, parar, reiniciar ou reposicionar o video sendo exibido em diferentes

pontos, sem que para isso fosse necessario muita programacgao.

De forma resumida, a arquitetura de software existente para trabalhar com Java
na perspectiva da televisdao digital passa por diversas camadas, cada uma
abstraindo algum tipo de funcionalidade ou servigo, de tal forma que elas possam
ser independentes umas das outras, facilidade que permite que pacotes
diferentes tratem problemas diferentes e que permite que problemas grandes

sejam divididos em partes menores, facilitando sua resolucao.

2.10 A tecnologia PHP e o uso de Banco de Dados

Para a parte servidora (que ficara responsavel por montar o roteiro previamente
estabelecido e que serd acessado por um navegador da Internet) é utilizada a
tecnologia PHP, uma linguagem livre, com grande aceitagao no mercado e que
estd num excelente grau de maturidade, tendo sido a base para diversos
produtos atualmente em uso. Uma de suas vantagens é sua facilidade de
aprendizagem, permitindo que em pouco tempo pessoas que nunca tiveram
contato com ela, consigam desenvolver, o que garante uma boa quantidade de

mao-de-obra qualificada para trabalhar nela.

Outro ponto de destaque é a possibilidade de utiliza-la de forma remota, ou seja,
sem a necessidade de ter algum cdédigo instalado na maquina que ira utilizar o

sistema. Todo o codigo fica salvo numa maquina servidora que é acessada
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através de uma rede, ou da prépria Internet, utilizando um navegador web, como
o Microsoft Internet Explorer ou o Mozilla Firefox, permitindo que a aplicacao seja

acessada de qualquer lugar do mundo.

Por fim, foi utilizado o gerenciador de banco de dados MySQL para armazenar as
informacoes cadastradas pelos educadores na parte servidora. A escolha por um
banco de dados foi motivada pela maior facilidade em organizar os dados, maior
eficiéncia em recuperacdo das informacdes e disponibilizacdo de dados para

diversos acessos simultaneos através de uma rede.

A opcao pelo MySQL foi devido a ele ser um software livre de grande aceitacao no
mercado, de facil instalagdo e muito eficiente no retorno dos dados. Ele perde um
pouco em performance quando consideradas bases de dados muito grandes, mas
como o projeto ndo busca esse tipo de aplicacdao, ele se mostrou uma escolha

bastante interessante.

2.11 Trabalhos Relacionados

O projeto desenvolvido por Vargas (2007) cujo resultado foi a sua dissertacao de
mestrado em Ciéncia da Computacao do Instituto de Computacdo da UNICAMP
entitulada "Desenvolvimento de um Software Educacional para Auxilio a Producao
de Videos" possui relagdo com o projeto aqui desenvolvido, considerado a
perspectiva mais computacional do projeto. De qualquer forma, os projetos se

complementam.

A producao de videos, além de uma atividade de lazer e
entretenimento, pode ser utilizada como ferramenta de
ensino e aprendizagem, com grande potencial

educacional. Desse modo, esta dissertagao apresenta um
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trabalho de pesquisa realizado com objetivo de
desenvolver um software educacional voltado a dar
suporte a producdao de videos, por criangas e
adolescentes. O prototipo do software desenvolvido,
denominado Promidia, visa contemplar as principais
etapas da producdo de video em um Unico ambiente,
dando ao usuario uma visao geral de todo o processo.
(VARGAS, 2007)

Assim, fora proposto um software que permitisse incluir todas as fases do
desenvolvimento de um video, desde a sua concepgao, roteirizagdao, passando
pela sua editoracao e posterior edicao. O software ainda considera um modelo
linear e de baixa interatividade (o resultado da producdo é um video para ser
reproduzido) que este trabalho busca complementar, mas a contribuicao se faz de
grande valor por reunir boas praticas de desenvolvimento num sistema que busca

utilizar videos de forma educacional.
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Capitulo 3: Método Empregado

3.1 Requisitos definidos por especialista

Os requisitos e necessidades do sistema foram levantados segundo as pesquisas
feitas anteriormente pelo grupo de pesquisa Lantec (Laboratdorio de Novas
Tecnologias Aplicadas a Educacao - UNICAMP), que vem trabalhando nos ultimos
anos com tecnologias que possam ser utilizadas no aspecto educacional, criando
novas abordagens e analisando o impacto que essas mudangas trazem para a

realidade das pessoas que a sofrem, conforme LANTEC.

O grupo possui como lider e coordenador o professor doutor Sérgio Ferreira do
Amaral, que fez o papel de "cliente" ao especificar as necessidades dos ambientes
desenvolvidos, a partir da sua vivéncia e observacoes feitas em outros projetos

estabelecidos pelo grupo.

Esses requisitos e proposicdes foram sendo colocadas a prova a medida que os
sistemas iam tomando forma, bem como sendo alterados e agregando diferentes
formatos e conceitos conforme novos pontos tedricos da area educacional iam

sendo colocados e principalmente entendidos de forma mais direta e profunda.

Como orientador do projeto, os fundamentos tedricos estudados e requisitos dos
sistemas foram definidos inicialmente e principalmente por Amaral. O professor
teve também papel no suporte pedagogico para a elaboracao dos sistemas, que
foram criados para serem de facil utilizagdo por professores e alunos, propondo
inicialmente uma interface simples, sem muitos recursos que eventualmente
tornassem as telas dificeis de serem utilizadas por pessoas sem vivéncia com

essas tecnologias.

Somadas a essa orientacdo, uma série de pesquisas foram feitas para que a
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fundamentacdo tedrica na area de educacdo acontecesse e esse conhecimento
viesse fazer parte do que foi realizado pelo projeto, sendo que os elementos
serdao abordados principalmente no segundo capitulo. Foi unido a isso, a
experiéncia adquirida ao longo das matérias da graduacao relativas a interface
homem-computador (IHC), fatores humanos aplicados a computacao e
metodologia de desenvolvimento de sistemas. A experiéncia de mercado
acumulada no desenvolvimento de sistemas permitiu também que algumas
praticas ali usadas pudessem ser apreciadas para tornar o processo de

desenvolvimento mais eficiente e de retornos mais rapidos.

Um pressuposto durante o desenvolvimento foi a simplicidade, por considerar
como publico alvo pessoas que ndo necessariamente tivessem conhecimentos
técnicos computacionais aprofundados, ainda que por serem usuarios constantes
de computadores, possam ter facilidade no uso de um mouse, teclado e Internet,
por exemplo. Os videos e roteiros seriam criados de forma independente, ficando
a cargo do professor e alunos. O sistema serd o elemento integrador dos
componentes e o dispositivo que faria a reproducao do produto final gerado, mas
ndao dotado de outros niveis de inteligéncia, ficando a figura humana como ponto

central na criacao do conteudo.

3.2 Definicdo de interfaces graficas baseadas em usabilidade

Segundo Rocha e Baranauskas (2000) o termo interface homem-maquina pode
tanto ser utilizado para as estruturas computacionais que realizam alguma
interacdao com o ser humano, quanto para estruturas nao computacionais, como
uma macaneta, que também, oferece uma interface de uso ao ser humano. A
maneira como uma interface se mostra ao usuario é importante, pois é através

dela que um resultado pode ser obtido mais ou menos facilmente.

Sobre novas tecnologias e como utiliza-las em diferentes campos, Rocha e
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Baranasuskas, falam:

Novas tecnologias provéem poder as pessoas que as
dominam. Sistemas computacionais e interfaces acessiveis
sao novas tecnologias em rapida disseminacdo. Explorar o
poder do computador é tarefa para designers que
entendem da tecnologia e sdo sensiveis as capacidades e
necessidade humanas. (ROCHA & BARANAUSKAS, 2000)

Sobre Interfaces Humano-Computador, sua evolugdo e aspectos que as

influenciam, Rocha e Baranauskas falam:

Quando o conceito de interface surgiu, ela era geralmente
entendida como o hardware com o qual o homem e
computador podiam se comunicar. A evolugao do conceito
levou a inclusdo dos aspectos cognitivos e emocionais do
usuario durante a comunicacao. (ROCHA &
BARANAUSKAS, 2000)

Durante a elaboracdo conceitual e fisica das ferramentas alvo deste trabalho,

sempre buscou-se dar destaque ao conteldo principal da interacdo: o video. Em

segundo, como o agente da interacdao se comportaria e poderia explorar o

maximo das interfaces, desde que elas fossem auto-explicativas e com um

minimo de recursos técnicos, tornando-a limpa e clara.

Para a questdo de usabilidade, Nielsen faz os seguintes comentarios a respeito:

Usability is a quality attribute that assesses how easy user
interfaces are to use. The word "usability" also refers to

methods for improving ease-of-use during the design
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process. Usability is defined by five quality components:

Learnability: How easy is it for users to accomplish basic
tasks the first time they encounter the design?

Efficiency: Once users have learned the design, how
quickly can they perform tasks?

Memorability: When users return to the design after a
period of not using it, how easily can they reestablish
proficiency?

Errors: How many errors do users make, how severe are
these errors, and how easily can they recover from the
errors?

Satisfaction: How pleasant is it to use the design?

There are many other important quality attributes. A key
one is utility, which refers to the design's functionality:
Does it do what users need? Usability and utility are
equally important: It matters little that something is easy
if it's not what you want. It's also no good if the system
can hypothetically do what you want, but you can't make
it happen because the user interface is too difficult. To
study a design's utility, you can use the same user

research methods that improve usability. (Nielsen, 2008)

Para Nielsen, usabilidade mostra o qudo facil € o uso de uma interface,

determinado a partir de cinco pontos principais para que essa medida possa ser

feita: aprendizado (se na primeira vez que o usuario acessa a interface ele ja é

capaz de utiliza-la), eficiéncia, capacidade de memorizacdo, erros cometidos e

satisfacdo. Ainda que neste trabalho ndo se tenha aplicado questionarios que

busquem comprovar ou ndo esses itens, buscou-se atender ao menos os pontos
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de aprendizado e satisfagao, pois tem-se em mente que isso garantiria que a sua

utilizacao fosse mantida.

Cada elemento em uma interface acarreta uma sobrecarga
a0 usuario que tem que considerar se o usa ou ndo. Ter
poucas opcdes, as necessarias a tarefa, geralmente
significa uma melhor usabilidade, pois o usuario pode se
concentrar em entender essas poucas opgoes (ROCHA &
BARANAUSKAS).

Ao se levar em consideracao o ser humano que interage com o ambiente e a
busca do entendimento dos seus interesses e desejos, a interface buscou refletir
o conhecimento que ele ja possuia a partir de outras experiéncias que ele ja

tenha:

O conceito de interface tem evoluido na mesma proporgao
em que se conhece mais sobre a tecnologia dos
computadores por um lado e sobre a natureza humana,
por outro. Na verdade ha uma relacao dialética entre o
nosso conhecimento sobre o homem e os artefatos que ele
cria, em especial os tecnoldgicos. O design é influenciado
pelo conhecimento cientifico sobre a natureza humana.
(ROCHA & BARANAUSKAS, 2000)

(...) para possibilitar o sentimento de engajamento direto
na interface o design deve remover a percepcao do
computador como um intermedidrio, possibilitando
execucao e avaliacao diretas, representacdo continua do
estado do sistema e linguagens de entrada/saida inter-
referenciais. (ROCHA & BARANAUSKAS, 2000)
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Ainda que o sistema de visualizacao seja baseado na plataforma computacional,
ao colocar o foco no conteudo audiovisual, o objetivo primeiro estd em trabalhar
com o conteldo e ndo interagir com a maquina, sendo esta apenas um meio, que

fica escondido atras do conteudo.

Podemos compreender a interatividade digital como um
didlogo entre homens e maquinas (baseadas no principio
da micro-eletronica), através de uma 'zona de contato'
chamada de 'interfaces graficas', em tempo real. A
tecnologia digital, possibilita ao usuario interagir, nao mais
apenas com o objeto (a maquina ou a ferramenta), mas
com a informacdo, isto ¢, com o "conteudo". (LEMQOS,
2008)

O sistema informatizado passa a ser apenas uma ferramenta, tirando a sua
importancia enquanto fim Unico. As pessoas ndo precisam mais dominar um
conhecimento técnico aprofundado de informatica para poder utilizar a
ferramenta, dando a importancia ao o que realmente importa, que é o conteludo e

como este interage com suas diversas partes.
Tomando como base esses principios, desenhou-se o primeiro protétipo, ainda

em rascunho, trazendo as idéias que seriam implementadas em seguida. Esse

prototipo, tinha formato visto na Fitura 1:
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V¥ideo principal

Barra de tEﬂ"IED

Legenda com explicactes

Figura 1: Prototipo (esboco) da tela principal do sistema.

Na Figura 1, repare que o foco da tela mostrado na que seria desenvolvida tem o
video como elemento principal, tendo destaque na parte central da janela que
seria aberta. Logo abaixo, apareceria o controle de tempo, representada por uma
barra e mais abaixo ainda informagdes textuais de ajuda ao usuario, indicando
acOes e operacdes que ele poderia realizar sobre o conteldo. Uma premissa
adotada foi a de simplicidade, tornando a tela do sistema o mais simples possivel,

deixando como agente principal o video.
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Video Secundario

ideo principal

{agora congelado)

Barra de tempo

Legenda com explicacies

Figura 2: Nova tela aberta depois de alguma interacdo do usudrio.

Neste outro esbocgo, visto na Figura 2, mostra-se qual seria o comportamento da
tela quando alguma acao configurada anteriormente tivesse sido alcancada.
Nesse caso, o video da janela original fica parado e uma nova tela, com um novo
video, seria aberta estabelecendo uma ligacao conceitual entre os dois conteldos.
Essa nova janela obrigatoriamente ficaria sobre a janela original, sem a
possibilidade de alternancia entre elas e com muito menos estruturas de controle,
fazendo com que apenas o video ficasse em destaque, novamente para tornar a

funcionalidade o mais simples possivel.
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Bloco de notas

Video principal
{agora congelado)

Barra de tempo

Legenda com explicacies

Figura 3: Outro recurso em destaque: bloco de notas.

Esse ultimo esboco, visto na Figura 3, indica que outros recursos poderiam estar
associados ao video principal. Neste exemplo, um bloco de notas seria aberto
para que as impressdes do usuario em relacdo ao video principal fossem
registrados (o video principal esta parado nesse momento). Essas informacoes
podem ser compartilhadas entre os diversos usuarios que estejam interagindo

com o conteudo.

3.3 Metodologias de Desenvolvimento de Software

Um ambiente de desenvolvimento de software de
qualidade se inicia com uma sélida definicdo do processo
que inclui atividades usualmente definidas como fases,
tarefas, passos e o que sera produzido por cada uma

dessas atividades. O processo também especifica a
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ordenacao das atividades, que podem ser seqlenciais,
concorrentes ou em paralelo, e todas reunidas definem a

base da execugao do desenvolvimento. (COSTA, 1999)

Sob a visao da administracdao, os processos passam a ser
vistos como atividades interligadas entre si por um fluxo
de dados e informagdes. O fluxo especifica 0 modo de
operacao da empresa, consumindo recursos para produzir
bens e servicos, transformando entradas em saidas. E
uma das fontes de conhecimento mais importantes das
organizagodes. (THIVES, 2000)

Os processos de desenvolvimento de software podem ser
definidos em diferentes niveis de abstragdo. (SWEBOK,
2001)

O desenvolvimento de software, sob a ética da Engenharia
de Software, pode ser representado através de modelos
de ciclo de vida, que sao representacdes do processo de
desenvolvimento que contém informacdes sobre sua
execucao. As atividades para o desenvolvimento de
software sao organizadas sob a forma de etapas, também
denominadas fases, que associam 0s meétodos,
ferramentas e procedimentos necessarios a execucao
destas atividades. (PRESSMAN, 1995)

Dada que a disciplina de desenvolvimento de sistemas é relativamente recente,

nao existe um processo de desenvolvimento tido como Unico e infalivel, tendo

esses processos evoluidos e se transformados ao longo dos ultimos trinta anos. A

respeito dos principais modelos que existem ou ja existiram, SWEBOK (2001)
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menciona:

A abordagem de modelos de estrutura do ciclo de vida
estabelece uma representacao de nivel alto das fases que
ocorrem durante o desenvolvimento. Na&ao existem
definicbes detalhadas, somente apresentando as
atividades de nivel alto e suas inter-relagbes. Os mais
comuns sao: modelo classico (queda d’agua), modelo de
prototipacao, desenvolvimento incremental/iterativo,
modelo espiral, modelo de reutilizacdo, e sintese de

software automatizado.

O ciclo de vida classico € um dos modelos mais conhecidos na Engenharia de
Software (PRESSMANN, 1995, SOMMERVILLE, 1992, GHEZZI, 1991, YOURDON,
1995). Seu modelo é do tipo “cascata”, que requer uma abordagem sistematica,
seqliencial ao desenvolvimento do software, que se inicia no nivel do sistema e
avanca ao longo da analise, projeto, codificacdo, teste e posteriormente a
manutencao (FERREIRA, 2001).

Por ser sequéncial, eventuais problemas identificados nas fases finais, trazem um
grande impacto para o desenvolvimento como um todo, pois o custo de alteragao
€ maior por impactar um ndmero maior de areas e a quantidade de cédigo a ser
alterada também acaba sendo maior. Sobre essas limitacdes, Ferreira

complementa:

Muitas vezes é dificil para o cliente declarar todas as
exigéncias explicitamente. O ciclo de vida classico exige
isso e tem dificuldade de acomodar a incerteza natural

que existe no comego de muitos projetos.
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O cliente deve ter paciéncia. Uma versao de trabalho do
programa ndo estara disponivel até um ponto tardio do
cronograma do projeto. Um erro grosseiro, se nao for
detectado até que o programa de trabalho seja revisto,

pode ser desastroso.

Atrasa a deteccdao de erros até o final. O processo de
deteccao de erros no ciclo de vida em cascata classico é
reservado a fase de teste formal do projeto. Se forem
detectados erros de andlise ou projeto, eles sao
extremamente dificeis e caros de ser corrigidos.
(FERREIRA, 2001)

Esses pontos elencados para demonstrar um problema desse processo, pode ser

resumido no seguinte texto:

A principal falha do modelo cascata é que ele assume a
construcao de todo o sistema de uma so6 vez, combinando
os pedacos para um teste de sistema final depois que todo
design da implementacdo, maior parte do cédigo, e muitos
dos testes de componentes ja estdao feitos. (BROOKS,
1995)

Uma alternativa, ou melhor, uma evolucdo desse modelo em cascata é o
chamado Prototipacdo, e que uma prévia do sistema é implementada para que os

usuarios tenham alguma nocdo do seu funcionamento.

A parte mais dificil na construcdao de um sistema de
software é decidir precisamente o que construir. Nenhuma

outra parte do trabalho conceitual é tdo dificil quanto
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estabelecer os requisitos técnicos detalhados, incluindo
todas as interfaces com pessoas, maquinas, e outros
sistemas de software. Nenhuma outra parte do trabalho
danifica tanto o resultado do sistema se feita errado.
Nenhuma outra parte é tdo dificil para corrigir depois.
(BROOKS, 1995)

Segundo BROOKS (1995), um protoétipo de um sistema de software é algo que
simula as importantes interfaces e funcdes do sistema que se pretende construir,
tipicamente representa a linha principal de atividades da aplicacdao. A proposta do
protétipo é fazer real o conceito da estrutura especificada, s6 entdo o cliente pode

testa-lo para consisténcia e usabilidade.

Ja segundo PRESMAN (1995), o modelo pode assumir uma das trés formas: (1)
um protétipo em papel ou um modelo baseado em PC que retrata a interacdo
homem-maquina de uma forma que capacita o usuario a entender quanta
interacdo ocorrera; (2) um protétipo de trabalho que implementa algum
subconjunto da funcdao exigida do software desejado; ou (3) um programa

existente que executa parte ou toda a funcao desejada.

O modelo espiral tem por objetivo fazer com que haja
uma constante andlise de riscos e uma interacdo com os
clientes. Ele foi proposto por Boehm com o intuito de
abranger as melhores caracteristicas, tanto do ciclo de
vida classico quanto da prototipacao. (FERREIRA, 2001)

No inicio, é feita uma coleta de requisitos e planejamento.
A andlise de riscos é aplicada, baseada nos requisitos
iniciais. Ai, avalia-se se é possivel prosseguir ou ndao. Se a

decisdo de seguir é aceita, faz-se um protdtipo do
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software para a primeira avaliacao do cliente. Faz-se um
planejamento com base nos comentarios do cliente, e uma
andlise de riscos baseada nas reacdes dos clientes.
Decide-se novamente se é vidvel a continuacdo do projeto
e se caso a resposta for afirmativa faz-se um novo
protétipo do software. A partir dai haverao ciclos até que
haja um refinamento do modelo que ocasione um produto
final elaborado. (FERREIRA, 2001)

O Rational Unified Process (RUP) é um processo em engenharia de software
desenvolvido pela Rational Software Corporation, cujas principais caracteristicas
sao um desenvolvimento iterativo e incremental, orientado a objetos, com foco
na criacdo de uma arquitetura robusta, analise de risco e utilizacdo de casos de
uso para o desenvolvimento. E um processo de construcdo de sistemas de
software feito em pequenos passos, & apresentado como um modelo mais
detalhado (KRUCHTEN, 1996).

Uma das grandes limitacdes do RUP é a sua rigidez e forte orientacdo a
processos, sendo necessario a documentacao de todo o tipo de alteragdao para
gue elas possam continuar a ser rastreadas em quaisquer fases do projeto. Para
projetos menores ou de pesquisa, esse tipo de abordagem pode ser ruim, pois
impede que novas idéias sejam lancadas e testadas. Tomando como base esse
fundo de metodologias classicas no desenvolvimento de software, optou-se por
um caminho mais atual e flexivel, dentro das chamadas metodologias ageis de

desenvolvimento, explicadas a seguir.

3.4 Uma metodologia agil de desenvolvimento de sistemas
A idéia das metodologias ageis € o enfoque nas pessoas e
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nao em processos ou algoritmos. Além disso, existe a
preocupagao de gastar menos tempo com documentagao e
mais com a implementacdo. Uma caracteristica das
metodologias ageis é que elas sao adaptativas ao invés de
serem preditivas. Com isso, elas se adaptam a novos
fatores decorrentes do desenvolvimento do projeto, ao
invés de procurar analisar previamente tudo o que pode
acontecerno decorrer do desenvolvimento. (SOARES,
2007)

Conforme SOARES (2007), essas novas metodologias buscam dar um maior
dinamismo ao processo, focando na parte importante do processo que é a
entrega de cédigo executavel e que atenda as necessidades do cliente, adaptando
0 processo segundo as necessidades que forem sendo identificadas ao longo da

vida do projeto.

Para ser realmente considerada agil a metodologia deve
aceitar a mudanca ao invés de tentar prever o futuro. O
problema ndo é a mudanca em si, mesmo porque ela
ocorrera de qualquer forma. O problema é como receber,

avaliar e responder as mudancas. (SOARES, 2007)

Ainda conforme SOARES (2007), essas novas metodologias mudam o
pensamento da equipe, antecipando que mudancas irdao ocorrer e que a equipe
deve recebé-las como algo natural e que trara ganhos para o conjunto da obra,

pois ira ao encontro as expectativas do usuario.

Dentre as suas varias vertentes, uma que chama especial
atencdo é a denominada Extreme Programming (XP),

criada originalmente por Kent Beck e Ward Cunningham e

47



é indicada para o desenvolvimento de sistemas cujos
requisitos funcionais nao estejam totalmente definidos e

gue estao em constante mudanca. (BECK, 1999)

Existe uma série de praticas sugeridas pela metodologia, ainda que nem todas
precisem ser adotadas durante a vida do projeto. Dentre as adotadas para este
trabalho, podem ser |listadas: Pequenas Versdoes, onde pequenas
funcionalidades sdo montadas, testadas e disponibilizadas ja para uso por parte
dos usuarios; Metafora, onde correlacdes com outros sistemas ou realidades sao
usadas para que o requisito seja entendido pela equipe; Integracao Constante,
sugerindo que a todo o momento, o sistema deve estar disponivel em sua ultima
versdo; Usuario sempre disponivel, conforme mencionado, o professor Sérgio
Amaral esteve sempre disponivel estabelecendo as bases dos sistemas, dicutindo

mudancas e sugerindo alteracoes.

Essa filosofia de desenvolvimento vai de encontro ao proposto por outras
disciplinas da chamada Engenharia de Software, como o Processo Unificado, em
que a documentacdo e os processos devem ser rigidos para garantir o sucesso
final do projeto, sendo utilizado principalmente em sistemas grandes, bem como
suas equipes. Como o0s requisitos dos sistemas nao estavam completamente
estabelecidos desde o inicio em com altas propensdes de mudancas (o que
acabou sendo verificado), a adocao dessa alternativa mais dinamica mostrou-se

acertada.

Para o processo de desenvolvimento dos sistemas objetos deste trabalho, foram
utilizadas praticas criadas e desenvolvidas pelos processos ditos ageis, em que
um formalismo durante a fase de especificacao, modelagem e arquitetura dao
lugar a uma maior preocupacao na funcionalidade em si, sendo o centro do
processo alguma pessoa que tenha dominio do problema e tenha disponibilidade

para passar para a equipe de desenvolvimento as suas reais necessidades. Esse
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papel fora desempenhado pelo professor Sérgio Amaral e a partir das suas idéias

e propostas.

3.5 Métricas empregadas e estatisticas

Para fins de validacao, pode-se pensar como projeto futuro, a elaboragao de um
conjunto de questdes que venham avaliar as qualidades, deficiéncias e pontos de
melhoria dos sistemas criados, tendo como ponto central a avaliagao das

experiéncia dos usuarios, podendo eles ser alunos ou professores.

Esse questionario auxiliaria na busca de pontos de melhoria e aperfeicoamento do
software, ao passo que permitiriam colher informacgdes diretamente dos usuarios
finais, que acabam sendo mais sensiveis a real utilizacdo de qualquer sistema,

visto que ndo trazem conceitos anteriores e nem estdo acostumados a opera-lo.
De posse desses dados, novas estratégias poderiam ser tragadas, indicando os

pontos fortes e de melhoria que o sistema devera passar para garantir que um

melhor aproveitamento por parte dos alunos e professores seja alcangado.
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Capitulo 4: Resultados Alcancados

Foram desenvolvidos dois sistemas, um para a produgao e configuracao dos
videos, que pode ser entendido como uma ferramenta para definicdo de roteiro (a
ferramenta de autoria propriamente dita) e outro para a exibicao dos roteiros
estabelecidos, criados, na primeira ferramenta. Eles sao independentes e podem
existir de forma separada. O sistema que reproduz os roteiros, com algumas
adaptacOes funcionaria também na arquitetura do futuro Sistema Brasileiro de
Televisao Digital, pois umas das preocupacoes foi o da utilizacao de tecnologias
gue estivessem préximas das escolhas para a implantacdo desse sistema no

Brasil, como o uso da linguagem de programacao JAVA.

O primeiro passo no sentido da validacao das ferramentas seria possuir a
tecnologia necessaria para aplicacgdo num universo de pesquisa que permita
testar suas funcionalidades e impactos. A construgao de ambas (tanto a que
monta o roteiro, quanto a que exibe) foram finalizadas em sua primeira versao, o
gue permite que o préximo passo seja dado, que é o teste efetivo, eventualmente
convergindo diferentes tecnologias, citando por exemplo, a lousa digital

interativa, que possui alguns trabalhos dentro do préprio grupo de pesquisa.

4.1 Retomando as razoes para a criacao desses sistemas

A justificativa para a criacdo de tais ambientes para editoracao de roteiros audio-
visuais partiu da necessidade de se obter fundamentos para comprovar ou refutar
a idéia de que o uso de videos (mais precisamente, videos interativos) facilita o
aprendizado de conteldos. O uso dessas ferramentas, em conjunto com o
estabelecimento de roteiros criados por professores e alunos em atividades de
aprendizado, poderiam, note bem, poderiam estimular uma melhor qualidade de

ensino e aprendizado.
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A principal meta da educacdo é criar homens que sejam
capazes de fazer coisas novas, nao simplesmente repetir o
que outras geracdes ja fizeram. Homens que sejam
criadores, inventores, descobridores. A segunda meta da
educacdo é formar mentes que estejam em condicOes de
criticar, verificar e nao aceitar tudo que a elas se propoe.
(PIAGET, 1967)

A indicacdo acima mostra o propdsito deste trabalho no sentido de fornecer
alguma base para que uma nova visao critica possa ser montada, apresentada e
discutida, através dos varios elementos presentes e disponiveis, tomando como
linha condutora o video em sua apresentacdao e o roteiro como estrutura de
narrativa. Usando dessa linguagem que desponta acessivel e sua visao de mundo,
buscamos estruturar de forma facilitada essa roteirizagao, sem conhecimentos

técnicos avancados por parte das pessoas envolvidas no processo criativo.

A tecnologia por si sé nao traz nenhum beneficio para o processo, mas pode
facilitar e estimular que o mesmo material criado possa ser disponibilizado de
forma mais ampla através dos meios de comunicacao corretos, como a Internet

ou eventualmente pela Televisao Digital.

4.2 Sistema para a Criacao de Roteiros: Ferramenta de Autoria

Todo o processo deve comecar pela configuracao das regras de exibicao de um
roteiro utilizando como base a linguagem audiovisual. Seria a tradugao entre um
roteiro previamente escrito usando algum estilo ao gosto do autor e como ele

sera montado e mostrado na tela.
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Pode-se pensar nessa fase como a escrita de um programa de computagao, mas
num nivel de entedimento em que mesmo pessoas sem o dominio da técnica
possam estabelecer as regras pelas quais o programa devera funcionar,
basicamente como uma "receita de bolo" que o ambiente por trds e de forma
transparente ird transformar num conteldo que possa ser exibido,

primordialmente num computador.

Por conta desta autonomia dada ao autor, esse é o aspecto mais poderoso do
modelo proposto, em que uma ferramenta de autoria sera disponibilizada para
uso, uma vez que sem qualquer conhecimento técnico em linguagens de
programacdo, uma pessoa pode gerar conteudo audiovisual, com aspectos
interativos e usando diversos recursos midiaticos e logo em seguida reproduzir o
"filme" gerado sem maiores dificuldades. Vale ressaltar que essa ferramenta nao
se propde a manusear o conteldo propriamente dito, como os videos ou fotos,
mas a amarra-los segundo o roteiro para posterior reproducdo, sendo que para
eventuais tratamentos ou efeitos técnicos no conteldo, outras ferramentas

devem ser utilizadas.

4.2.1 O que é esse sistema e seu uso

Ele € um sistema que roda num computador conectado a Internet, que pode ser
acessado através de um navegador web, como o Microsoft Internet Explorer ou o
Mozilla Firefox, fazendo com que nao seja necessario instalar qualquer tipo de
programa adicional nos computadores onde serd usado. Ao acessar o ambiente
através de um endereco da Internet (tudo variando de onde ele estiver instalado,
sendo que nos exemplos, foi usado 0 endereco:
http://localhost:8080/videolnterativo/), ele tera acesso a pagina inicial do
projeto, que lhe dard as opgdes de acesso a ajuda ou de executar a criagdao de

um novo projeto, que lhe conduzira na producdo de um novo roteiro baseado em

53



videos e recursos multimidia.

Baseado em roteiros criados e formados em sala de aula, serd possivel dar a eles
uma abordagem tecnoldgica e verificar quais seriam seus impactos aos alunos,
tanto no momento da confeccdo, quanto no momento de exibicdo dos videos.
Imaginando que esses projetos possam ser acessados através de uma rede,
roteiros criados e estabelecidos por um certo grupo de pessoas poderiam ser
visualizados por outro grupo, permitindo um compartilhamento de informacoes e

conteudo através de uma rede.

A criacao do conteido e como ele serd montado terd a visao de mundo que da
pessoa que o estiver criando, trazendo consigo toda a construcao que esta julgar
necessaria e correta para o momento. Esse sera o Ultimo passo antes da
disponibilizacdo do material e posterior ao passo da roterizacao do conteldo, que
pode-se juntar com diversas areas de conhecimento ao mesmo tempo,

estudando-as em conjunto.

A base desta parte do projeto foi o de que ele pudesse ser acessado de qualquer
parte através da Internet, por conta disso, as telas sdo acessadas através de um
navegador comum, como o Microsoft Internet Explorer ou Mozilla Firefox. Os itens
de layout seguem um conceito minimalista, ou seja, poucos componentes na tela

buscando confundir o minimo possivel o usuario.
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‘A Novo Video - Microsoft Internet Explorer

Arquivo  Editar  Exibir  Favoritos  Ferramenkas  Ajuda "
o - A @ o =
Q- © HRAG LPir€ =

Encereco | 4] hitpifflocahost:a0anjvidsalnterativo) v By % -

Administracao dos Videos Interativos

Criar novo Projeto
Listar Projetos Existentes
Cormsultar Projeto
Ajuda

] concluidn S Intranet local

Figura 4: Tela inicial para criacdo de novos videos interativos

Repare na Figura 4 que diversos hiperlinks sao disponibilizados para conduzir a
pessoa que estiver criando o conteddo num certo momento. Dentre as opgdes
disponiveis, existe a possibilidade de criar um novo projeto (lembrando que cada
conjunto de midias e regras de interagdes deve ser visto de forma independente),
listar os projetos existentes, consultar um projeto em especifico e um item de
Ajuda com os diversos pontos de erro ou de duvida que este processo possa vir a

gerar.

Tendo esta tela como base, cuja busca pela simplicidade fica evidente pela
auséncia de elementos que distraiam o usuario, foram concebidas varias
ferramentas que vao auxiliar a transposicao do roteiro escolhido para a linguagem
das ferramentas e posterior exibicao. A criacao dos roteiros foi concebida para
trabalhar orientada a projetos, que serao exibidos no player permitindo ao
usuario interagir com alguma acdo pré-determinada. A configuracdo minima de

um projeto deve indicar o seu nome, o tempo de duracao e o local em que o

55



video principal se encontra, que sera o fio condutor da narrativa.

2 Novo ¥ideo - Microsoft Internet Explorer Q@
Arquiva  Editar  Exibr  Favoritos  Ferramentas  Ajuda H
C-© HRE®BG LPh® 2B
Encereca | @] http:flocalhost:58060 vidzoTnterativafnove_viden.php v @ o
= i~ r = -
Criacao de um novo video interativo
Maome do Projeto: |
Responsével:
Duragsdo: [0 [0 M tmins=a)
Video: | | Frosurer. ]
Yoltar

;g'] 4 1ntranet local =T

Figura 5: Informacées bdsicas sobre um novo video interativo

A tela inicial, mostrada na Figura 5, exige o preenchimento de todos os campos
para que se possa seguir adiante, sendo que o nao preenchimento indica o erro
para o usuario (outra caracteristica de interfaces voltadas para a interacdao com o
usuario). Uma vez que todos os dados foram preenchidos e o video enviado ao
servidor (em conexdes lentas, esse é um impecilho) pode-se seguir para a

proxima tela.

Nesta tela, serdao incluidas eventuais acdes que poderdo ser disparadas por
cliques de mouse do usudrio no video principal em locais e momentos
determinados. Essas acbes podem ser a exibicdo de outros videos, textos,
imagens, sons ou textos de comentarios. Outros componentes que venham a ser
desenvolvidos poderdo ser incluidos nesta darea sem um esforgo maior de

desenvolvimento.
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A Novo Video - Microsoft Internet Explorer g@g|
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Finaliza Criag8o

@Cunclufdo
Figura 6: Incluindo acées ao video sendo criado

% Intranet local

A tela do video principal, mostrada na Figura 6, foi dividido em quatro partes
seguindo o plano cartesiano, entao deve-se escolher em qual quadrante a agao
estara amarrada. Além disso, o intervalo de tempo (momentos de inicio e fim)
gue a acao estara ativa. Fora desse intervalo, qualquer acdo do usuario ndo tera
efeito. Dessa forma, foi estabelecida uma regra espacial (quadrantes) e temporal

(intervalo de tempo) que uma agao podera ser disparada.
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A Novo Video - Microsoft Internet Explorer
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Figura 7: Detalhes sobre as acdes sendo incluidas no video interativo

Esse "jogo" sé fara sentido dentro de um roteiro pré-estabelecido, onde forem
definidas ancoras no conteldo de tal forma que o usuario seja instigado a
interagir e ao clicar naquele ponto, um novo conteldo seja mostrado, mas que
tenha alguma relagdao com o conteudo anteriormente exibido, numa relagdo de
hiperlinks proximo ao visto na Internet, mas tendo como pano de fundo um

video.

Preenchidas todas essas informagdes de acdes (podem ser colocadas tantas agoes
guantas se queira), o projeto pode ser finalizado e estara imediatamente
disponivel para ser utilizado pelo Player. Caso esteja na Internet, esse novo
conteldo podera ser acessado de qualquer lugar, desde claro, respeitando as

restricdes de velocidade da rede em questao.

58



/3 Novo Video - Microsoft Internet Explorer
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Figura 8: Mensagem de sucesso para o usuario

Chegado ao final do processo, todas as informacde serao salvas num banco de
dados e estardo salvas para referéncia futura. Vale destacar que caso o processo
seja interrompido no meio por qualquer razao, todo processo falha e seria

necessario recomecar do zero para a criagcdo do mesmo projeto.

4.3 Sistema Reprodutor de Videos Digitais Interativos

Desde o principio foi pensado em dar o maximo de independéncia aos programas
sendo desenvolvidos. O sistema operacional Microsoft Windows domina a imensa
maioria dos sistemas basicos de computacdo, mas tem uma grande
desvantagem, seu alto custo de aquisicdo de licenca, Unica maneira de ndo se

correr o risco de pagar pesadas multas.

Em oposicdo a esse modelo de negdcio, baseado na venda de licengcas de
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software, foi criado a alguns anos o chamado movimento do software livre, que
prega a nao obrigatoriedade de se pagar por licencas de software e que o
conhecimento deve ser de dominio publico e utilizado da melhor forma possivel

para o desenvolvimento da sociedade.

De forma geral, programas desenvolvidos para uma arquitetura computacional e
seu sistema operacional nao poderiam ser executados no outro. Num ponto
intermediario, a Sun Microsystems desenvolveu um programa que é capaz de
executar programas em qualquer um dos dois modelos, eliminando a necessidade
de se adotar um ou outro, mas permitindo a escolha que melhor se encaixasse no
problema encontrado. Estava lancada a plataforma Java. O modelo proposto para
a execucao dos Videos Interativos usa dessa flexibilidade para ndo restringir a
sua aplicacao e assim atingir o maior niumero possivel de sistemas operacionais

disponiveis.

Apesar de poder rodar em qualquer sistema operacional existente, devido a
necessidade da execucao de videos precisarem de uma grande quantidade de
recursos computacionais (processamento e memoria), apenas computadores que
possuam esses recursos num nivel entre médio e alto estardo aptos a executarem
os videos da melhor maneira. Porém, como a cada dia a parte fisica da
computacao fica mais barata, essa restricao tende a ficar menor em pouco

tempo.

Uma vez que o roteiro tenha sido estabelecido, ele podera ser rodado, exibindo o
resultado estruturado dentro de uma linha previamente estabelecida. O video é a
base de todo o roteiro, necessitando que ele tenha algum sentido dentro do
contexto maior. Interacdes realizadas nesse video, como o clique de um mouse,
disparam novas acoes, acoes essas que foram configuradas durante a elaboragao
do roteiro. Estabelecer vinculos entre a midia principal e os demais elementos é

um principio do sistema.
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4.3.1 Interatividade como linha condutora

A linha condutora do projeto foi estabelecer e criar ferramentas que permitissem
testar a afirmacao de que interativadade pode servir como catalisador do
aprendizado. Ao se ter as tecnologias necessarias para esse modelo, um novo

conjunto de possibilidades se tornou possivel.

Segundo LEMOS (2008), "Temos agora, ao nosso alcance, redes interativas como
Internet, jogos eletronicos interativos, televisdes interativas, cinema interativo...
A nocao de 'interatividade' esta diretamente ligada aos novos media digitais. O
que compreendemos hoje por interatividade, nada mais € que uma nova forma
de interacdao técnica, de cunho ‘'eletrOnico-digital', diferente da interacao
“analdgica” que caracterizou os media tradicionais", o que mostra que boa parte
da atual interatividade s6 é possivel gracas ao advento de novas tecnologias o

gue levou a uma nova maneira de experimentar e entender o mundo.

Ao propor essa quebra e oposicdo entre o novo digital e o antigo analdgico, pode-
se fazer uma relagao com o jeito tradicional de ensinar e novas maneiras de

aprendizado.

4.3.2 Demonstracao de uso

Uma vez que o cliente tenha instalado em seu computador o programa necessario
para executar os videos interativos, ele pode acessar todos os videos que foram
criados por um grupo de Educadores ou por quaisquer outras pessoas que
possam criar esses conteudos, como os proprios alunos. Antes, ao iniciar o
programa, ele deve digitar o seu nome num pequeno formulario, informacdo essa

que sera utilizada em toda sua navegacao no sistema.
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< Porta de Entrada E|§|@

Mome: | |

Figura 9: Obtendo informacoes iniciais

Esse tipo de registro é importante para que o sistema consiga fazer registros da
interacdes, ou seja, os locais, momentos e situacdes em que o usuario realizou
algum tipo de acdao que deva ser anotada para que uma analise posterior possa
ser feita, indicando pontos fortes e fracos do usuario, permitindo focar nas
deficiéncias dele muito mais precisamente, bem como dar caracteristicas de
interacdo homem-computador muito mais préximas do encontrado nas relagdes

humanas.

A tela seguinte permite que o usuario escolha algum projeto cadastrado no
sistema para que comece a exibicdo. Ao escolher algum e pressionar o botao de
OK, o video comega a executar automaticamente. Desse ponto até o momento
final do video, qualquer interacdo do usuario com o sistema passa a ser
capturada e tratada, seja registrando a informacao no banco, seja abrindo um

novo conteudo.

£ Video Interativo

Escolha o Projeto:

2
3
ddd

Mestrado 1
Movo Primeiro

Figura 10: Escolha de um projeto cadastrado
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Ao abrir esse novo conteldo, o video principal fica congelado, parado e so volta a
ser reproduzido ao final do novo conteiudo aberto (pensando em um novo video
sendo aberto) ou quando o usudrio pressionar novamente a regiao que iniciou o
processo, proximo do encontrado nos comandos de "pause-play" de um aparelho

de DVD ou de um tocador de musicas portatil.

Vicente Gosciola fala o seguinte sobre softwares de autoria:

O software de edicdo/autoracdo em hipermidia permite o
desenvolvimento de estruturas de links entre niveis mais
aprofundados de conteldos e que sdao acessados nao-
linearmente ao acionar um determinado objeto da tela
pelo cursor, como, por exemplo um icone, uma palavra ou
uma area de um texto, uma area da tela ou uma area do
video. Esses diversos objetos sdo sensibilizados e
vinculados a outros objetos através do software de
autoracao. (GOSCIOLA, 2003)

Esse conceito foi trazido para essa implementacdao através da divisao do video
principal em um plano cartesiano com quatro regides distintas, sendo que essas
guatro partes (chamadas internamente de quadrantes) podem ter uma acao
associada ou ndao no tempo, sendo que algum clique do cursor sobre essas
regides, abriria algum recurso adicional e complementar, seja uma imagem, seja
um novo video iniciando um fluxo paralelo de conteddo. Dessa forma, a propria
interacdo do usuario sobre o conteudo, faria com que novas possibilidades fossem
descobertas e criadas, além de fazer com que o proprio conteddo tenha que ser
criado levando em consideragao essa visao, tornando o processo mais cuidadoso

e cheio de alternativas.
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Figura 11: Exemplo de video principal (fundo) e novo video (primeiro plano)

Como o sistema foi pensado de forma totalmente modular, a transformacao para
uma divisdo diferente da tela é totalmente possivel, bastando para isso
implementa-la e troca-la no cddigo. O plano inicial seria a criacdo de uma
estrutura que definisse um poligono numa regidao qualquer do video, definindo
claramente um objeto na cena, porém ao pensar na maior dificuldade que as
pessoas teriam ao interagir desta forma, esse modelo acabou sendo deixado para

um segundo momento.

Na Figura 11, o video principal continua visivel, mas num plano secundario, atras
do novo conteldo sendo exibido (repare que o video principal sempre traz o
marcador de tempo, bem como instrucdes de como ele pode ser usado,
auxiliando ao usuario durante sua vivéncia). J& no primeiro plano, o video

secundario é reproduzido (enquanto o principal fica parado, aguardando a
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conclusdo do secundario), sendo que caso o usuario queira interromper o
processo, basta clicar novamente no video principal para que este volte a tocar,

enquanto o secundario é encerrando.

Um recurso especialmente interessante durante a exibicdo é o bloco de notas,
gque permite ao usuario digitar algum tipo de comentario (o recurso tem que ter
sido habilitado pelo educador para acontecer em algum momento) durante a
execucdo de um video. Esses comentarios sdo compartilhados por todas as
pessoas que estiverem no mesmo projeto ao mesmo tempo, préximo do que
seria encontrado numa sala de conversas on-line, s6 que com um foco mais

especifico, representado pelo contetdo sendo exibido pelo video principal.
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Figura 12: Figura dando destaque ao elemento de bloco de notas do sistema

As telas, que sao a parte responsavel por exibir os videos foram todas
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construidas utilizando componentes do pacote javax.swing, da plataforma JAVA.
Isso garante que o padrdao de tela seja visto de forma similar em qualquer
sistema operacional. A tela basica possui sua maior area dedica a exibicdo do
video em si, contudo, também fazem parte da tela uma barra de evolucdo
temporal e uma pequena legenda mostrando informacdes gerais de interesse a
guem assiste ao video naquele momento. Essa legenda acaba servindo para
orientar ao usuario durante todo tempo que esta sendo feita alguma operagao no

video.

Vale ressaltar que esta tela é ajustavel ao tamanho do video, aumentando ou
diminuindo segundo o tamanho do video principal, fazendo com que a exibicao
seja 6tima, ou seja, ocupe todo o espaco necessario para a correta exibicao do
video e nada mais além disso. Esse grupo de pacotes ja foi de execucao muito

lenta, mas nas ultimas versdes tém se tornado cada vez mais eficiente.

Um dos pressupostos para a criacao desse sistema foi o da flexibilidade e
liberdade, tentando ao maximo ndo prender as pessoas que o fossem utilizar com

regras ou modos de fazer que fossem necessarios por conta da tecnologia.

Todo o processo comega ao iniciar o programa com um duplo clique no icone que
o representa. Tudo que vem a seguir deve ser auto-explicavel ou que estimule a
guem estiver na frente do monitor a realizar alguma acao com a tela recém
aberta, que possui um video (que pode ser totalmente novo para o
telespectador). Dentre essas acoes, podemos mencionar um clique do mouse por
sobre alguma area sensivel ou a digitacao de algum texto de comentario

referente a um trecho do video.
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Figura 13: Video em outro ponto, que foi desencadeado por alguma interacdo do
usuario no video principal

Toda a interacdo transcorre tendo como pano de fundo um video que foi chamado
de principal. Ele é o fio condutor da narrativa e por conta disso merece destaque.
E sobre eles que os componentes de reproducdo atuardo (indo para frente ou
para tras), a linha do tempo serd mostrada e de onde quaisquer interacdes do

usuario podem vir a disparar outros videos ou elementos de midia.

Esse video chamado principal pode ser maior que as demais midias, mas
conceitualmente ele mais importante ao fornecer vinculos e ganchos para serem
utilizados nas chamadas de outros recursos e conteudos, pois o seu objetivo
também é estimular ao usuario que esta assistindo ao conteudo de interagir com
as varias areas e conteldos sendo mostradas (mais uma vez, é dado um grande

destaque ao roteiro montado).
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Essa tela principal acabou sendo dividida, pensando no aspecto técnico em duas
camadas, embaixo, o transcorrer do conteddo propriamente dito na forma de um
video capaz de prender a atencao de quem o observa e sobre ela, uma camada
transparente e sensivel "ao toque do mouse". Esse toque é o elo de ligacao entre
a aplicacdo montada em cima de um roteiro e o mundo real representado pelo
usuario e o resultado disso € uma aplicacao interativa, mas direcionada ao
conteudo que se deseja trabalhar, seja em sala de aula, seja em qualquer outro

lugar.

Como a maioria dos tocadores de midia (videos-cassetes, aparelhos de DVD,
reprodutores de musica portatil) que possuem botdes para disparar as acdes de
parada e retomada da reproducdo, foi utilizado também componentes que
simulariam esse comportamento na forma de botdes graficos que sao fornecidos
pelos componentes da biblioteca JMF. Propositalmente escolheu-se que apenas o
video principal tenha esse controle de parada e retomada. Os videos que podem
vir a ser abertos tem sua reproducdao continua. O maximo que o usuario pode

fazer é parar a reproducdo no ponto atual ao clicar novamente na tela original.

O video principal conta com um componente que permite o seu posicionamento
temporal, fazendo com que o usuario acompanhe o momento em que o video se
encontra, bem como permite que um novo posicionamento seja feito,
recomecando a exibicdo do ponto desejado (seja a frente, seja num ponto

anterior).

E importante salientar que como existe uma amarracdo espacial e temporal das
acoes a serem realizadas, ao se reposicionar a exibicdo do video em pontos
distintos, deve-se e é como foi implementado que todas as configuragoes
acompanhem essa mudanca, sob o risco da perda do roteiro original e

consequente perda do objetivo na explicacao do conteudo.
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Como o objetivo principal é incluir novos videos, uma vez que a midia principal
acaba sendo os videos, entdo além do video principal, novos videos poderao ser
incluidos durante a configuracao do roteiro e o sistema programado de tal forma
gue uma acao executada pelo usuario para o video original e abre numa nova
janela com o novo video para ser exibido, fazendo com que o fluxo de
visualizacao seja trocado para esse novo contexto de forma temporaria (que
espera-se, tenha algum vinculo légico com o video principal, como uma

explicacao detalhada de algum tema).

Inicialmente, quatro novos videos podem ser associado aos quatro quadrantes do
video principal (a tela foi dividida segundo um plano cartesiano, para facilidades
nesse momento, mas nada impediria que ele fosse dividido em partes diferentes,
nao necessariamente geométricas) sendo que além da associacao espacial, eles
também devem ter uma relacdo temporal, fazendo com que a abertura sé
aconteca dentro de um intervalo pré-definido (permitindo que mais de um video

seja mostrado num mesmo fluxo).

Outro recurso permitido é a fotografia (ou imagem), que possui as mesmas
caracteristicas de funcionamento de um video, parando inclusive o video
principal, sé que esta abre uma janela exibindo a imagem em questao.
Novamente, espera-se que esse conteldo tenha relacdo direta com o assunto
sendo mostrado no video principal, trazendo mais informagdo e enriquecendo a

discussao.

Além de videos e imagens é permitido o uso de sons digitais, previamente
gravados e convertidos em arquivos que possam ser incluidos durante a
configuragdo. A importancia desse recurso se da, por exemplo, ao utilizar trechos
de importantes discursos ou pronunciamentos historicos, que sé existem

registrados na forma de sons e ndao em videos. De qualquer forma, como o
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objetivo é o de tornar a ferramenta a mais flexivel possivel, a inclusdao deste

recurso de midia acabou sendo natural.

Um recurso mais tradicional disponivel é a possibilidade de se incluir textos
explicativos em pontos pré-definidos do video principal. Uma vez alguma acao
disparada naquele ponto, o video é parado e uma nova janela aberta com um

texto fixo para que o usuario possa ler a explicacdo.

Uma preocupacao para este trabalho foi o de que em algum momento ele seria
transportado para uma realidade distribuida, quer dizer, com varias pessoas
utilizando o video e interagindo num mesmo espaco de tempo. Um primeiro
esforco nessa linha foi a criacdo de uma espécie de chat onde a pessoa pode
inserir comentarios e que ficariam disponiveis para outras pessoas que

assistissem ao mesmo video.

O inicio da operacdo é idéntico ao dos demais, ele deve ser configurado para
aparecer segundo alguma acdo do usuario, dentro de um quadrante e num
intervalo de tempo definido. Abre-se uma janela com dois campos e um botao.
No primeiro campo mostra-se textos anteriores, no outro campo, o usuario pode
digitar suas proprias impressdes e botdo faz com que o comentario seja salvo

permitindo a leitura dele por outras pessoas.

Esses comentarios podem ser extraidos posteriormente para serem utilizados em
discussbes sobre o tema discutido, permitindo assim que novas abordagens

possam ser desenvolvidas pelos interessados.

4.4 Conjunto da obra ou como utilizar tudo junto
Como foi explicado, existem dois momentos bem distintos em todo o processo de
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autoria e exibicdo dos videos: a elaboracdo do roteiro (incluindo ai a criacdao do
roteiro propriamente dito e a sua inclusdao dentro do ambiente, utilizando as
regras de editoracdo, como o establecimento de onde cada conteldo serd exibido
e em que momentos outros recursos serao disparados) e a exibicao de um
projeto previamente cadastrado, fazendo com que o material preparado esteja

pronto e disponivel para ser utilizado por outras pessoas.

Para o primeiro momento, utiliza-se o Sistema Servidor ou de Autoria, que
possui uma meta-linguagem que converte o roteiro desejado num conjunto de
instrugdes computacionais, ainda que todo o processo interno seja transparente,
nao requisitando em qualquer nivel, conhecimentos computacionais. Para que
essas instrugdes possam ser corretamente utilizadas (no segundo momento) pelo
Sistema de Exibicao, foi concebido uma outra ferramenta que a partir das
regras estabelecidas, ira exibir todo o video, trazendo suas regras de
interatividade, quais recursos e conteldos devem ser exibidos e em que
momento, além de armazenar eventuais interagdes do usuario (via cliques ou

bloco de notas) para que uma completa analise possa ser feita.

Os dois sistemas sao complementares e em geral serao utilizados em conjunto
(ainda que eles possam ser utilizados e evoluidos em separado), sendo a uniao
deles é que deu origem a ferramenta de autoria proposta por este trabalho, pois
sem conhecimentos de computacao e juntando diversos conteudos audiovisuais
separados (especialmente videos), pode-se dar origem a um recurso interativo,
fortemente baseado em videos, e que traga consigo um forte embasamento

educacional, baseado principalmente nos roteiros estabelecidos em sala de aula.
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Figura 14: Esquema das estruturas agrupadas da ferramenta de autoria

A figura 14 resume o objetivo que alcangou-se com a pesquisa, bem como os
passos basicos para a geracdo do conteudo digital interativo e a sua execugao. A
partir de insumos criados pelos educadores (um roteiro sobre algum assunto,
videos e outros recursos que venham lhe servir de base, como imagens e textos),
usa-se a primeira parte do sistema de autoria para estabelecer as regras de
exibicao e temporais que deverao ser utilizadas para a montagem da estrutura

digital.

Essas regras ficam armazenadas num servidor de banco de dados que no
momento de exibicdo ird recupera-las e deixar prontas para a reproducdo. A
segunda parte do sistema, que foi feita toda em JAVA, recupera essas
configuracdes, baseada em algum projeto previamente definido e se prepara para

reproduzir o conteiddo. Repare que a caixa mais a esquerda que representa o
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computador em que o video estd sendo exibido, pode utilizar qualquer sistema
operacional, pois a caixinha que esta nela e que representa a Maquina Virtual
Java, tem como objetivo fazer uma interface entre o roteiro digitalizado e o

computador, tornando-o independente.

Ao juntar tudo isso, o sistema reprodutor ira reproduzir o video principal e tratar
as demais interacdes do usuario com o mouse e teclado, dando a inteligéncia
para o roteiro, que foi definido e roteirizado anteriormente, mas que traz naquele
ponto todas as caracteristicas inseridas nele. Ao usuario que esta interagindo com
o conteldo, resta ser conduzido dentro do conteldo e descobrindo as varias

possbilidades nele inseridos.
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Capitulo 5: Conclusoes

5.1 Conclusoes

Foram criados dois sistemas, baseados principalmente nas pesquisas realizadas
pelo professor Sérgio Amaral, com contribuicdes do grupo de pesquisa do qual é
lider, o Lantec, e fundamentados em principios tedricos da area educacional,
notadamente o construtivismo, a interatividade, a elaboracao de roteiros e o uso
de videos digitais como linguagem para expressar as idéias criadas, que quando
trabalhados em conjunto, deram origem a uma ferramenta de autoria, cujo
objetivo é gerar conteudo digital interativo e que possa ser aplicado numa sala de

aula, trazendo assim sua aplicacao educacional.

Com o auxilio das ferramentas, que sao o que se pode chamar de ferramentas de
autoria, pode-se colocar num ambiente tecnoldgico, que faz uso de um
computador, uma narrativa ndo-linear centrada no video digital, que permite
estabelecer diversas relagdes e vinculos com assuntos diversos, permitindo que o

conteldo seja explorado de um forma diferenciada.

A construcdao das ferramentas foi feita utilizando as tecnologias PHP na parte
responsavel por editorar os videos, interacdes e recursos que serao
disponibilizados, podendo ser acessado de qualquer computador que esteja
conectado a Internet; e com a tecnologia JAVA, que fora usada para implementar
o sistema cliente, que ird reproduzir o video e dar a real nocao de interatividade
ao usuario. Ambas foram escolhidas por serem linguagens de programagao
largamente utilizadas comercialmente no desenvolvimento do sistemas e no caso

de JAVA, principalmente, por servir de base para a televisao digital interativa.
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5.2 Das razoes dessa pesquisa ter sido importante

A principal contribuicdo deste trabalho foi abrir a possibilidade de se testar em
ambiente real, o uso de conceitos como construtivismo, interatividade e videos
digitais aliados a novas tecnologias da informacao, sem que para isso seja
necessario gastar esforcos no aprendizado da computacdao para este fim. Feito
essa base, o préximo passo seria a aplicagdo dessa pesquisa e o aprofundamento
das consequéncias para o aprendizado como um todo, verificando se eles

efetivamente fazem diferenca ou nao.

Pensando em aspectos praticos, os dois softwares estdo em suas primeiras
versoes, estaveis e podem ser disponibilizados na Internet para que contribuicdes
e criticas possam ser feitas e verificado se essa solucdo proposta é efetivamente
interessante educacionalmente. Tendo a idéia lancada e uma base conceitual,
novos interessados podem participar do projeto, fazendo com que ele ganhe

escala e se desenvolva mais rapidamente.

5.3 Obtencao de Patente

Algo que precisa ser mencionado é que o processo aqui descrito e as ferramentas
aqui construidas para o suportar, estdo em processo de patenteamento, dadas as
suas caracteristicas de inovacdo aos quais esse trabalho de mais de trés anos se

propds a desempenhar.

5.4 Trabalhos futuros

A televisdo continuard tendo um papel central, s6 que agora na perspectiva
digital, com novos servicos agregados, sendo a interatividade provavelmente o

principal. Contudo, a televisdo devera perder parte do mercado que hoje domina

76



para novas tecnologias de distribuicdo de conteddo. A Internet ja é hoje uma
realidade e a tendéncia é crescer cada vez mais, pois ela altera o comportamento
do usuario, tornando-o ativo na acdo. Outro meio que tende a crescer é o de
telefonia celular, com aparelhos mais modernos, uma banda de transmissao

maior e interesse renovado pela distribuicdo de conteudo.

Dentro dessas novas abordagens tecnoldgicas, alguns pontos sao comuns: o
conteudo sera digital, permitindo que a sua producao seja mais rapida e barata,
existirdao muitos meios de distribuicdo desse conteldo gerado, entdo toda pessoa
serd um produtor em potencial e novos mercados serdao criados, notadamente o
de criacao de contelldo nessa nova perspectiva e em particular o de criagao de

conteudo educacional.

Nessas premissas, pode-se apontar as seguintes aplicagdes que terdo alguma

importancia na area educacional para a criacao e uso de conteldo digital:

Portal de Videos sobre IP: A tendéncia é que cada vez mais videos sejam
utilizados como linguagem para transmitir mensagens. Tecnologias tornam esse
processo mais barato todos os dias. O passo seguinte é a sua disponibilizagao
para que outras pessoas possam Vvé-lo. O fenédmeno do YouTube é um exemplo
desse processo. Esses portais deverao crescer e se especializar, cada um com um

foco especifico de conteudo.

Geracao de conteddo: Maneiras rapidas e praticas de disponibilizar conteudo
digital serao importantes, pois o ponto importante do processo é o conteldo e
nao a tecnologia utilizada para coloca-lo na rede. Softwares que rapidamente o
fagcam ou guiem os usuarios durante o processo serdo fundamentais para a rapida

disseminacao do conteudo.

Ambientes interativos: Nunca antes a tecnologia se abriu com tantas
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ferramentas que permitissem a real interacdo entre seus usuarios. Preparar
ambientes que permitam e maximizem isso, utilizando conteldos digitais sera
uma outra aplicagdo importante e que devera revolucionar as atuais ferrametas

de trabalho colaborativo.

Conteldo audiovisual mével: Como ja mencionado, a distribuicdo de conteludo
através de dispositivos modveis serd uma nova revolucdo na comunicagdo, pois
permitird que de qualquer lugar a qualquer momento, uma informacao seja
obtida. Criar maneiras para que esse processo de criacdao torne-se rapido e

pratico sera fundamental para que a escala que se propde seja alcancada.
Melhoria do sistema: Aplicacdo de questionarios para um grupo de usuarios

testadores que avaliariam com base nele se o0s pressupostos dos sistema estao

sendo atingidos.
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Siglas, Abreviaturas e Termos Técnicos

Banco de Dados: Sistema de armazenamento de dados em forma de tabelas,
auto-gerenciavel e que permite que sistemas guardem grandes quantidades de

informacdo de forma organizada e de facil acesso.

Cliente/Servidor: Arquitetura computacional no qual existe um computador que
faz uma requisicao a um computador remoto e este, que concentra boa parte do

processamento, retorna um resultado para ser exibido no primeiro.

Compilador: Ferramento computacional que gera coédigo de maquina (os quais
os computadores entendem e podem executar) a partir de cddigos-fonte escritos

por seres humanos.

IHC: Interface Homem Computador. Area de conhecimento que estuda as
diversas relagdes humanas e de usabilidade das interfaces computacionais com

seus usuarios.

JAVA: Plataforma computacional (que engloba uma linguagem de programacgao)
que permite executar programas em diferentes arquiteturas computacionais de

forma independente.

Linguagem de programacao: Conjunto de instrugdes escritas segundo uma
sintaxe pré-estabelecida e bem definida, para gerar programas de computador

gue mais tarde serao compilados e executados num computador.
Orientagao a Objetos: Paradigma de programacao, no qual os diversos

elementos do sistema devem ser entendidos e pensados como metaforas do

mundo real.
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PHP: Linguagem de programacao muito utilizada na construgao de sistemas para
a Web.

UML: Sigla para Unified Modeling Language. Linguagem de modelagem que

permite descrever sistemas de software numa linguagem de alto nivel, facilitando

a comunicacgdo entre os membros de uma equipe.
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Anexo 1: Diagramas UML

Config TrataMousel egenda

+ getMomeYideod : String + mouseiovedievt : MouseEvent) : waoid

+ getldProjetad) :int
+ getDirlpload() ; String

TrataQuatroQuadrantes
- idProjeto : int BlocoNotas

Constarina :Eqrgijaigrenswem.mt
: Egg—$gﬁ—$ :mf ggg + mouseClickedd : void
+ MIDIA_VIDEOT - int= 1 NI C ey f EscolheProjeto
i MIDIA_IMAGEM-' int_: 3 + huscaPontosSensiveiss ; vaid
+ MIDIA SOM int.z 3 + araoMalntervalod void

= . + executoAcan) | void

+ gualGuadrante) : void
+ exibeMidead) ; void Login
+ exibeTextad ; void

+ exibelmagem o void

+ exibeBlocaMatas) : void
+ exibeSomd  vaoid

BD

Stub

Data

Tela

Operacoes

Figura 15: Diagrama de classes simplificado listando as classes e métodos do sistema
gue exibe os videos digitais interativos
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Anexo 2: Modelagem dos dados

Campo na Tabela
projeto

Descricao

Base de toda a aplicacao, representa a criagao de
um novo projeto de video interativo, com suas
caracteristicas basicas, como nome, duragao e
nome do video.

acao

Representa as caracteriticas de uma nova agao
que pode ser aplicada ao video, trazendo as
regras em que elas devem ser usadas, como
quadrante e tempo.

tipo_acao

comentarios

config

Sao as acdes que podem ser realizadas no
sistema sobre o video principal, como abrir um
novo video, imagem ou bloco de notas.

Salva os comentarios feitos pelos usuarios do
video de tal forma que possam ser recuperadas
mais tarde.

Sao configuracdes gerais do sistema e colocadas
ali para facilitar a manutencao do sistema como
um todo.

Tabela 1: Tabelas no sistema servidor para guardar as informacoes
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