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Resumo

Este artigo apresenta a descricdo do ambiente IMAGUS enfatizando aspectos da
implementacao do prototipo do ambiente. O IMAGUS permite a construgdo de materiais com fins
pedagdgicos que se utilizam de videos acessado via Internet.

O protétipo foi desenvolvido para validar a arquitetura proposta para o ambiente. Sao
apresentadas as solucbes a nivel de modelagem e a implementacdo do protétipo baseada na
utilizacdo da interface Java Media Framework..

Palavras-chave: Informatica na Educacéo, Audiovisuais; Material Didatico; Ambiente.

1. Introducéo

A imagem se tornou uma forma de comunicacdo extremamente relevante no contexto da
sociedade atual. A midia utiliza massivamente a imagem na publicidade, na televisdo, em revistas e
outros, a fim de comunicar fatos, idéias e conceitos.

As imagens em movimento, quando compostas de som (&udio) formam a informacéo
denominada audiovisual. Através da televisdo, diariamente milhdes de brasileiros recebem uma
grande quantidade de informacdo audiovisual. Notadamente, o Brasil é um dos paises que mais
consomem midia tais como televisdo, jornais e revistas (Rosa, 1998). Esta caracteristica tem
influenciado significativamente no desenvolvimento da sociedade e da populagéo brasileira.

Grande parte dos estudantes passa mais tempo assistindo televisdo do que envolvido com
tarefas escolares. A televisdo tornou-se também um agente educador, porém, os valores
transmitidos atraves dela buscam o entretenimento e nem sempre 0 processo educativo embora
existam muitos programas voltados a auxiliar a Educacdo.

Considerando esta realidade, questiona-se porque a escola e os meios educacionais nédo
abordam adequadamente questdes relacionadas a influéncia da midia, especialmente o uso de
imagens dindmicas no cotidiano dos seus estudantes.

Acredita-se que dois fatores contribuiram e contribuem fortemente para que esta situacdo
tenha se instalado: o despreparo dos educadores frente a utilizacdo dos recursos audiovisuais como
auxilio ao processo de ensino-aprendizagem, e 0s altos investimentos necessarios para aquisicao de
infra-estrutura que permita uma utilizacao abrangente do recurso audiovisual nas escolas.

Tendo em vista principalmente o segundo fator, o presente trabalho de pesquisa buscou
investigar a possibilidade de utilizacdo de video através da Internet como apoio a atividades para
fins pedagogicos, tendo como publico-alvo docentes que desejem utilizar videos como recurso de
aprendizagem.

Para tanto, foi levantada a seguinte questéo de pesquisa:



Como auxiliar na elaboracdo de materiais didaticos que utilizem o recurso audiovisual e
sejam acessados através da Internet?

Acredita-se que a Internet pode servir como plataforma para difusdo de audiovisuais
elaborados por docentes, sem que para iSSO sejam necessarios grandes investimentos em infra-
estrutura. Alem disso, pela fato da Internet ser uma midia onde seus usuarios sao acostumados a
interagir, podem ser exploradas modalidades de utilizag&o de audiovisuais de forma combinada com
0s recursos de interacdo, ampliando as possibilidades de utilizacdo de audiovisuais até entdo
adotadas.

Considerando que um dos principais fatores negativos ligados aos programas educacionais
exibidos pela televiséo é a unidirecionalidade, ou seja, a impossibilidade da comunicagao no sentido
do estudante para o docente, acredita-se que aplicacbes que utilizem audiovisuais com a
possibilidade da interagcdo possam acrescentar qualidade ao processo de ensino aprendizagem.

O ambiente IMAGUS, proposto neste trabalho, foi estruturado com o objetivo de
possibilitar o desenvolvimento de aplicagcdes educacionais que permitam a utilizacdo de videos
digitais em sites de Internet. Atraves da ferramenta de autoria, elemento integrante do IMAGUS,
docentes podem elaborar materiais didaticos que integram os recursos audiovisuais com 0S recursos
comuns a sites de Internet de uma forma agil, sem a necessidade de conhecer muitos detalhes
técnicos a cerca da manipulacéo de imagens.

O IMAGUS possibilita a producdo de materiais didaticos que utilizam videos digitais,
armazenados em acervos especificos (bibliotecas digitais). E uma aplicacio voltada & construcéo de
acervos digitais a serem explorados como suporte de informacdo para atividades educacionais
mediadas pela Internet, podendo estas ser realizadas a distancia, ou seja, sem a necessidade dos
participantes do trabalho (alunos e professores) estarem no mesmo espaco fisico, a0 mesmo tempo.

2. O ambiente IMAGUS

O ambiente IMAGUS foi modelado a partir de entrevistas com especialistas das areas de

aplicacao e baseou-se nos seguintes indicadores:

e A estruturacdo de ambientes para producdo de material didatico que utilizem o recurso
audiovisual sem a necessidade de uma infra-estrutura robusta como a de emissoras de
Televisdo, dotadas de equipamentos para captura e edi¢cdo de videos e com especialistas
voltados & realizacdo desta tarefa;

e A disponibilizacdo de uma ferramenta para auxiliar no desenvolvimento de atividades
pedagdgicas orientadas pelo docente, utilizando recursos audiovisuais, servindo também
como plataforma de testes e refinamentos que possam auxiliar na preparacdo do docente
para utilizacdo de contetidos audiovisuais;

e A utilizagdo de video por demanda, exibido no momento em que o estudante solicitar,
possibilitando a este eleger o ritmo de exploracdo do contetdo audiovisual;

e A utilizacdo de video através da Internet possibilitando assim a verificagdo das
possibilidades de interacdo que devem emergir da combinacdo das midias Video e
Internet;

e A utilizacdo de acervos digitais e exploracdo das possibilidades de cooperacéo,
intrinsecas quando de sua utilizacdo na elaboragdo de materiais didaticos utilizando
midias digitais.

A arquitetura do ambiente IMAGUS pode ser visualizada na figura 1.
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Figura 1 - Arquitetura do ambiente IMAGUS

Além das caracteristicas salientadas anteriormente, foi considerado no projeto do
IMAGUS a questdo de que ambientes computadorizados para fins educacionais devem
contemplar ndo s6 os recursos computacionais que possibilitem uma maior agilidade na elaboracéo,
organizacdo, armazenamento e acesso aos materiais elaborados, mas também propiciar a formacao
de equipes de natureza multi e interdisciplinar.

Ambientes como o IMAGUS contribuem para o trabalho interdisciplinar por agregarem
diferentes recursos e o usuario necessitar conhecimento e um planejamento multidisciplinar.

A construcdo e disponibilizacdo de um acervo de videos digitais e o desenvolvimento de
ferramentas que possam compor materiais a partir deste acervo, contribui para tornar mais simples a
tarefa de elaboracdo de materiais didaticos que utilizem audiovisuais e possam ser acessados via
Internet, atendendo a forte tendéncia que se observa hoje em termos de ferramentas e ambientes
educacionais.

A seguir serdo explorados com maior profundidade os elementos que compdem o ambiente
e suas respectivas solucdes a nivel de implementacéo, abordando inicialmente a plataforma que foi
utilizada para o desenvolvimento computacional, o Java Media Framework 2.0.

2.1 Java Media Framework (JMF)

O Java Media Framework € uma interface para o desenvolvimento de aplicagcdes voltadas a
utilizacio de midia temporal (time-based media). E baseada na linguagem Java, e trabalha de forma
integrada com o Kit de desenvolvimento de aplicacdes Java disponibilizado pela Sun*, 0 JDK (Java
Development Kit).

! http://java.sun.com



O JMF fornece suporte para as operacdes de aquisi¢do, processamento e envio de midia. Foi
desenvolvido para suportar as principais arquiteturas e codecs de audio e video. Por este motivo foi
selecionada para desenvolvimento do protétipo do ambiente IMAGUS.

A versdo 2.0 do JMF fornece suporte RTP (Real Time Protocol) tanto para a codificacéo,
quanto para o transmissao da midia, possibilitando o desenvolvimento de aplica¢fes que trabalhem
com o envio de midia através da Internet, como é o caso do IMAGUS.

A extensibilidade do JMF permite que ele possa ser ampliado e adaptado facilitando a
construcdo de ambientes computacionais que envolvem componentes heterogéneos.

As aplicacOes desenvolvidas através do JMF possuem alto grau de interoperabilidade sendo
independentes de plataforma, caracteristica desejavel em ambientes computadorizados acessiveis
atraves da Internet (JMF, 1999).

2.2 Acervo de Videos

O acervo de videos deve ser composto por videos no formato digital e deve fornecer suporte
para as operacGes necessarias a elaboracdo de materiais tais como, armazenagem, consulta e
recuperacdo. Associado a cada video devem existir um conjunto de informacGes referentes ao
contetdo do mesmo, visando auxiliar o processo de producdo dos materiais. A utilizacdo de
técnicas avancadas de pesquisa em conteudos audiovisuais podem auxiliar no processo de
recuperacdo dos videos.

A énfase deste componente é a armazenagem dos videos mantendo-se sua qualidade, ou
seja utilizacdo de taxas de compressdo no momento da digitalizacdo que ndo acarretem perdas
perceptiveis de informacdo. Por este motivo 0 acervo de videos deve suportar um grande volume de
informacao.

Buscou-se definir quais equipamentos seriam adequados para a formacao de um acervo de
videos digitais adequado as necessidades do IMAGUS. Foram pesquisadas e encontradas atraves
da Internet placas de captura de video que preenchiam o0s requisitos necessario para 0 ambiente
(Futuretel, 1999)(Matrox, 1999)(Sparc, 1999).

Recomenda-se também o desenvolvimento de mecanismos que utilizem as placas de
captura através do suporte oferecido pelo JMF permitindo assim uma integracéo entre o processo de
captura e a disponibilizacdo dos video através do acervo.

E importante salientar que a implementagio do acervo de videos ndo é pré-requisito para o
desenvolvimento dos demais componentes do ambiente, sendo possivel realizar a construcdo destes
de forma isolada.

2.3 Servidor de envio de midia

O servidor de envio realiza a codificacdo dos arquivos de video para o transporte através de
RTP. Com isso torna-se possivel acessar videos armazenados no acervo de videos através de
qualquer maquina que possui um endereco IP. O objetivo deste componente é otimizar a utilizacdo
da rede para o recebimento mais rapido do video no cliente.

A utilizacdo de RTP deveu-se ao fato do JMF fornecer suporte para este protocolo, além de
que a sua utilizacdo apresenta vantagens frente a utilizacdo de arquivos codificados atraves de
streaming e enviados através de protocolo HTTP (Raabe, 2000).

A tarefa de codificacdo de arquivos de midia através de RTP € realizada pelo servidor de
envio de midia. Ao receber uma solicitacdo proveniente de um player? ele dispara o processo de
codificacdo e entrega da midia para o solicitante. Este solicitante pode ser um professor que esteja
elaborando o material ou um estudante que esteja utilizando um dos materiais disponiveis. Para

Z player: componente que permite a exibicdo de video no cliente.



entrega da midia o servidor deve conhecer a porta e o endereco IP na qual o solicitante esta
esperando a midia, logo esta informacdo deve ser enviada junto com a solicitacao.

Considera-se também que a evolucdo dos processos de codificacdo, bem como a
necessidade de utilizacdo de pardmetros diversos para a codificacdo da midia, torna mais adequada
a utilizacdo da codificacdo por demanda, ou seja, no momento em que a midia é solicitada. Isto
permite também que sejam utilizados pardmetros de codificacdo de acordo a taxa de bits (bitrate)
disponivel para realizacdo da comunicacdo entre cliente e servidor. O desenvolvimento de
mecanismos para melhoria da qualidade de servigo é possivel de ser implementado através do JMF.
O suporte ao protocolo RTCP (Real Time Control Protocol) permite que sejam conhecidas
informagdes sobre a qualidade do tréfego. Esta informacdo pode ser utilizada para orientar a
adequacdo dos parametros de codificacdo da midia. Tal caracteristica pode ser integrada ao
ambiente através de um trabalho futuro.

O servidor de envio de midia deve suportar e atender a diversas solicitacdes simultaneas,
para isso ele foi implementado utilizando-se threads, permitindo que cada solicitagdo seja atendida
independentemente do servidor estar ocupado. O nimero de solicitacdes simultaneas que podem ser
atendidas fica limitado somente pelos recursos da méaquina onde o servidor esta sendo executado.

2.4 Acervo de materiais

O produto final gerado pela ferramenta de autoria é um material didatico. E composto por
um conjunto de informacgdes que permitem a sua identificacdo, classificacdo e recuperacdo. Estas
informacdes sdo: autor, data de criagdo, data de alteragdo, objetivo, palavras chave e outros. Um
material didatico pode ser composto por um ou varios objetos HTML. Um objeto HTML é uma
abstragcdo para um documento HTML que possui um player para exibi¢do de videos. A criacdo de
materiais didatico sera explicada com maiores detalhes na descricdo do componente Ferramenta de
Autoria no item 3.6.

A criacdo de um acervo de materiais didaticos pressupde a utilizacdo de um banco de dados
que venha a fornecer suporte para as operacdes de insercdo, alteracdo, exclusdo, consulta e
recuperacdo. O protdtipo implementado teve como objetivo definir e modelar as informacoes
necessarias para 0s materiais didaticos, facilitando assim a futura migracdo para a utilizacdo de
bases de dados.

Os materiais didaticos sdo classes de Java armazenadas em arquivos diretamente em pastas
(diretorios) locais. O protétipo desenvolvido ndo possui suporte para atualizagdo dos conteudos na
Internet através de operacOes de FTP. A futura utilizacdo de bancos de dados integrados com a
Internet possibilitaria o desenvolvimento de aplicagdes através da API1° JDBC* para suporte a estas
operagOes de forma transparente ao Usuario.

Uma forma de utilizacdo possivel é a definicdo de uma area compartilhada onde os arquivos
armazenados estdo acessiveis através de WWW. Desta forma, a ferramenta de autoria pode
manipular localmente os materiais didaticos e arquivos HTML, pois uma vez concluida uma
operacdo, ndo existe a necessidade de disponibilizacdo através da Internet, pois esta se manipulando
diretamente os arquivos publicados.

Com isso, 0 acervo de materiais e templates estara disponivel para todo o conjunto de
usuarios que tiver direitos de acesso a esta area compartilhada, possibilitando assim alguma forma
de cooperacgéo na elaboracdo dos materiais.

® API: Aplication Program Interface — simplifica o desenvolvimento de aplicagdes através do fornecimento de funcdes
padronizadas para o tratamento de uma classe de problemas especificos.
* JDBC: Java DataBase Conection — recurso da linguagem Java para manipulacdo de bases de dados.



2.5 Acervo de Templates

Os templates foram previamente elaborados para servirem como exemplo para o designer de
novos materiais. Eles possuem os mesmos atributos do material didatico no entanto somente podem
ser consultados e visualizados. Suas informacgdes servem de modelo para elaboracdo de novos
materiais.

Para a tarefa de criacdo e disponibilizacdo de novos templates sugere-se a participacdo de
equipes multidiscliplinares. Os templates criados poderiam ser classificados por area tematica, pela
metodologia utilizada (exploratorio, treinamento, exposi¢do) ou pelo propdsito do material (plano
de aulas, disciplina, apresentagdo, jornal, enciclopédia e outros)

No protétipo desenvolvido, os templates podem ser consultados através do navegador da
ferramenta de autoria. N&o foram implementados recursos de pesquisa voltados a localizagdo dos
templates, esta atividade devera ser contemplada com a utilizagdo de bancos de dados para suporte
aos acervos do IMAGUS.

2.6 Ferramenta de Autoria

A ferramenta de autoria auxilia os professores e designers a elaborarem seus materiais
didaticos, auxiliando na inclusdo de players de video em documentos HTML. Pode ser utilizada de
diferentes formas: pode manipular um acervo compartilhado entre diversos usuarios, ou pode
manipular um acervo pessoal de um professor ou designer. Pode manipular diretamente os arquivos
disponiveis na Internet, ou pode ser utilizada para manipular arquivos restritos a maquina local.

Ela possibilita a inclusdo de players de video em sites HTML previamente construidos.
Considera-se que seria interessante que a ferramenta possuisse recursos que permitissem a
construgdo de paginas HTML fornecendo ao desenvolvedor um ambiente integrado para elaboragéo
dos materiais e incluséo de players de video. No entanto, existem produtos disponiveis no mercado
(muitos deles gratuitos) que realizam esta tarefa com uma eficacia que dificilmente seria atingida
pelo protétipo.

Logo, julgou-se adequado valer-se dos editores HTML existentes no mercado para a
construcdo dos documentos. Isto permite que todos os recursos disponiveis para a construcdo de
contetidos e exibicdo via HTML tais como Javascript, C.G.l., plug-in°> como o Adobe Acrobat
Reader ou 0 Macromedia Flash também possam ser utilizados.

A ferramenta de autoria permite que os materiais sejam elaborados, alterados, e excluidos.
Um navegador de materiais didaticos foi construido para facilitar a exploracdo dos materiais,
possibilitando que os designer de material possam usar ndo s6 os templates como referéncia, mas
também os materiais previamente desenvolvidos por outros designer. A figura 2 ilustra o navegador
contruido.

® plug-in: Software que expande as capacidades de um navegador de Internet (Internet Browser)
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Figura 2 - Tela do Navegador de materiais didaticos.

Salienta-se que a integridade das informacGes é de responsabilidade dos usuarios, visto que
0 protétipo ndo implementa mecanismos de restricdo. Com a utilizacdo de bancos de dados os
mecanismos de restricdo poderdo ser mais especificos.

3. A Modelagem do Protétipo

O protétipo foi modelado visando possibilitar a validacdo da arquitetura proposta.

O IMAGUS foi proposto como sendo um ambiente para producdo de material didatico no
contexto de uma universidade dotada de acervos digitais especificos. Fica claro que o
desenvolvimento do ambiente como um todo depende da existéncia de diversos fatores tais como
acervos de video, equipamentos voltados a captura e digitalizacdo destes, bancos de dados para
suporte e gerenciamento de bibliotecas digitais, adequagdo da infra-estrutura de comunicagoes
existente para melhor aproveitamento da rede e outros.

O protétipo corresponde a parte que encontra-se sob a linha pontilhada da Figura 1. Tal
escolha se deu pelo fato do estudo realizado enfatizar o processo de producdo de material didatico
que utilize video em conjunto com recursos Internet. Logo, a fim de verificar as possibilidades
pedagdgicas que emergem da utilizacdo combinada de tais recursos foi a desenvolvida a ferramenta
de autoria. Também pode-se verificar as diferentes formas de interacdo proporcionadas pela
utilizacdo de video por demanda e da interatividade comum a sites Internet.

Na implementagdo do IMAGUS, buscou-se a definicdo de seus componentes através de
uma modelagem orientada a objetos. Tal escolha se deu pelo fato de Java ser uma linguagem
eminentemente orientada a objetos. Acredita-se também que a modelagem orientada a objetos



tornou mais natural o projeto da implementacéo por permitir que as classes definidas correspondam

a abstracOes do componentes existentes no IMAGUS.
O modelo de objetos utilizado segue o diagrama abaixo utilizando a metodologia OMT
(Rumbaugh, 1994) e pode ser observado na Figura 3.
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Figura 3 - modelo de objetos do protétipo

A seguir sdo detalhadas as principais classes envolvidas na implementacdo e a descrigédo de
seus atributos e operagoes.

Servidor de midia
Tabela 1 - atributos e operac6es da classe servidor de envio de midia

Atributos Descricdo Tipo
IP Endereco IP (Internet Protocol) do servidor de | String
midia
Porta Porta para comunicagéo String
Operagoes Descricdo
Envia lista de videos Envia a lista de videos disponiveis para a ferramenta de autoria
Envia lista de usos Envia a lista de usos de um determinado video para a ferramenta de
autoria
Codifica o arquivo midia Codifica o arquivo de midia através de codificacdo RTP
Envia arquivo de midia Envia o0 arquivo de midia para o cliente
Solicita atributos de videos | Solicita atributos dos videos para o acervo
Solicita atributos de usos Solicita atributos dos usos para 0 acervo




Material Didatico

Tabela 2 - atributos e operagdes da classe Material didatico

Atributos Descrigdo Tipo
Identificador Identificador Unico de um material Numerical
Titulo Titulo do material String
Autor Autor do material String
Data de criacdo Data de criacdo do material Date
Data de validade Data de validade do material Date
Palavras_chave Palavras chave do material String
Area tematica Area tematica do material String
Idioma Idioma do material String
Descricdo sucinta Descricdo do propdsito do material String
Template Indicador de template Boolean
URL inicial URL (endereco Internet) inicial do material String
Operacoes Descricdo

Novo Cria um material novo

Alterar Altera um material existente

Excluir Exclui um material existente

Exibir atributos material

Exibe os atributos de um material

Solicitar exibicdo

Exibe um material através do browser

Ferramenta de Autoria

Tabela 3 - atributos e operacOes da classe Ferramenta de autoria

Atributos Descrigdo Tipo

Localizacdo do browser Caminho de onde estd o browser instalado na | String
maquina local.

URL base Auxilia no preenchimento da URL na interface | String
do usuério.

Operagoes Descricdo

Exibir atributos do material

Solicita exibicdo dos atributos de um material didatico

Alterar atributos do material

Solicita alteragdo dos atributos de um material didatico

Excluir material

Solicita exclusdo de um material didatico

Exibir material

Solicita exibicdo de um material didatico no browser

Selecionar documento
HTML

Seleciona um documento HTML

Selecionar local do player

Seleciona o local do documento HTML onde
player

serd inserido um

Exibir um video

Exibe um video em um player

Selecionar video

Seleciona um video

HTML

Inserir uso Insere um uso relacionado a um video

Exibir uso Exibe um uso relacionado a um video no browser
Tabela 4 - atributos e operac6es da classe HTML

Atributos Descricdo Tipo

URL URL onde sera publicado String

Operacdes Descrigdo

Inserir player

Insere o player no corpo do documento

Retirar player

Retira o player do corpo do documento

Alterar player

Altera a posi¢éo do player no corpo do documento




RTPPlayer
Tabela 5 - atributos e operacOes da classe RTPPlayer

Atributos Descrigdo Tipo
Video Referéncia ao video que serd exibido String
Autoiniciar Indica se o video deve ser iniciado|Boolean

automaticamente quando o documento HTML
que o contém é acessado.

IP Endereco IP da maquina onde esta o player String
Porta do Video Porta para recepcao de video String
Porta do Audio Porta para recepcao de audio String
Operagoes Descrigdo

Requisitar midia Envia solicitacdo ao servidor

Play Exibe o0 video

Pause Para a exibi¢cdo do video

Mute Elimina o0 som do video

RTPPlayerApplet
Tabela 6 - Atributos da classe RTPPlayerApplet

Atributos Descricao Tipo
Largura Largura do applet String
Altura Altura do applet String
Sourcecode Localizagdo do codigo executavel do applet String
Video
Tabela 7 - Atributos e operacdes da classe Video
Atributos Descricdo Tipo
Identificador Identificador unico do video Numerical
Nome Nome do arquivo de video String
Largura Largura original do video em pixels String
Altura Altura original do video em pixels String
FPS Frames por segundo String
Tamanho Espaco de armazenagem do arquivo de midia | String
Duragéo Duracdo do video em segundos String
Descrigdo do contetdo Descrigdo textual do contetido do video String
Descricao da autoria Descricao textual dos autores do video String
Formato Formato do arquivo de video String
Codec de Video Codec utilizado para video String
Codec de Audio Codec utilizado para dudio String
Conteudo O préprio video Midia
Operacoes Descricdo
Exibir atributos Exibe os atributos do video
Recuperar conteido Envia o contetdo para o solicitante

A modelagem da base de videos adotada no prot6tipo visa fornecer um conjunto de
informacdes a respeito do video sem exigir conhecimentos técnicos dos usuarios e nem dos autores
dos videos. Recomenda-se que a descricao textual dos videos seja detalhada o suficiente para suprir
a auséncia de informacdes tais como: cores predominantes, texturas, movimento dos objetos,
relacdo entre objetos, movimento e operacéo de cAmera e outros.

A autoria de um video por vezes ndo é clara. Pode ser quem filmou, que editou, quem
planejou, quem dirigiu e assim por diante. Por este motivo foi fornecido um campo texto para
descricao dos dados de autoria.



Os mecanismos para inclusao de videos no acervo ndo foram implementados tendo em vista
que o acervo de videos ndo é necessario ao prototipo. Foram disponibilizadas as informacdes a
respeito dos videos utilizados como modelos para teste, mas ndo foi construida uma interface para
inclusdo de videos no acervo. Entende-se que esta atividade esta fortemente atrelada a existéncia de
bancos de dados ja mencionada anteriormente.

Na elaboracdo das telas de interface com o usuério da ferramenta de autoria adotou-se a
postura de exibir somente os atributos necessarios para a elaboracdo de materiais didaticos. Outros
atributos poderiam ser exibidos e acrescentariam um maior detalhamento técnico aos videos tais
como: Codecs utilizados, frames por segundo e outros. No entanto considerou-se que o publico
alvo da ferramenta (docentes) ndo € habituado a manipulagdo de tais parametros e por este motivo
tais atributos foram omitidos.

O prototipo desenvolvido e a documentacdo relacionada podes ser acessado em
http://www.inf.pucrs.br/~raabe/imagus.

6. Conclusdes

A principal contribuicdo deste trabalho é a arquitetura do ambiente IMAGUS. A
implementacao do prototipo permitiu verificar a viabilidade de construgdo do mesmo no contexto
de uma universidade dotada de um acervo de videos digitais, ou ainda que esteja buscando construir
este acervo.

A construcdo de acervos digitais para suporte ao desenvolvimento de aplicagdes de cunho
pedagdgico € de grande valia para ambientes educacionais computadorizados. Devem ser
desenvolvidos esforcos no sentido de organizar, captar e disponibilizar o conhecimento
desenvolvido em universidades e entidades afins através de bibliotecas digitais. As possibilidades
de cooperacdo inerentes a utilizacdo de bibliotecas digitais também devem ser exploradas e
incentivadas.

Com relacdo a qualidade de transmissdo de video através da Internet, sabe-se que no Brasil
ainda ndo é possivel atingir padrdes de qualidade desejaveis. Os videos exibidos possuem qualidade
bem inferior aos que costuma-se ver na televisao, além de possuirem tamanho reduzido.

Tais problemas relativos a largura de banda disponivel para comunicacdo de video atraveés
de redes sdo contorndveis em ambientes de rede local. Nestes, a alteragdo de pardmetros estruturais
podem ser realizados com um planejamento exequivel a curto prazo. J& no caso da rede Internet, a
melhoria da qualidade de transmisséo de video depende diretamente da melhoria da infra-estrutura
de comunicacbes disponivel. Existem indicadores de que esta infra-estrutura tende a melhorar
significativamente. Entre eles podemos citar a abertura do mercado de provedores de acesso para as
operadoras de Televisdo a Cabo ou mesmo a abertura do mercado de telecomunicagdes para
exploracdo de empresas multinacionais.

Uma vez viabilizado o funcionamento do IMAGUS em rede local, 0 acesso aos materiais
produzidos através rede Internet como um todo estd limitada somente pela melhoria da infra-
estrutura de comunicagdes (Raabe, 1999).

O prototipo do ambiente IMAGUS demonstrou que € viavel produzir materiais didaticos
dotados de videos digitais, acessados através da Internet e entregues por demanda.

Os materiais elaborados através do prototipo permitem afirmar que a utilizacdo de
audiovisuais entregues por demanda, em conjunto com recursos comuns a sites de Internet,
fornecem ao estudante o controle do momento de exibigdo dos conteddos, sendo por este motivo
mais adaptaveis aos diferentes ritmos de aprendizagem.

Acredita-se que devem ser incentivados o desenvolvimento de trabalhos que buscam
alternativas para auxiliar a adaptacdo dos meios educacionais a utilizacdo da tecnologia, bem como
dos meios de comunicagao o0s quais os alunos estdo habituados.



Algumas mudancas que era da informacdo digital vem ocasionando a sociedade sao
irreversiveis, se 0s meios educacionais ndo se adaptarem a utilizacdo da tecnologia poderdo
tornarem-se obsoletos e representarem uma realidade que néo condiz com o dia-dia dos estudantes.

A utilizacdo de ambientes como o IMAGUS podem auxiliar na adaptagdo dos docentes
quanto da utilizagdo de recursos tecnologicos. Aliados a isso devem ser desenvolvidas equipes de
carater multidisciplinar visando orientar os docentes na utilizagcdo adequada destes recursos.

Uma vez adaptadas a uma realidade digital, escolas e universidades poderdo distribuir
informacao ao publico em geral. Existindo infra-estrutura de comunicacgdes adequada, nada impede
gue materiais elaborados no ambiente académico sejam acessados no lares do estudantes ou
interessados. Esta perspectiva deve ser considerada como uma das futuras formas de manifestacdo
do ensino formal.
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