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RESUMO

Cada vez mais cresce a necessidade de novas abordagens no desenvolvimento de
Sistemas de Gerenciamento de Ensino (LMS - Learning Management Systems) que
permitam o compartilhamento de conhecimentos entre estudante e instrutor através do
ambiente de aprendizado estruturado. Um LCMS (Learning Content Management
System) &€ um sistema que permite o gerenciamento de objetos educacionais (por
exemplo, textos e videos) permitindo a elaboracdo e acesso a esses objetos. Esta
dissertacdo considera especialmente LCMS para gerenciamento de videos educacionais.
Neste tipo de sistema, formas de segmentagcdo e indexacdo de videos devem ser
estudadas no sentido de melhor aproveitar seu potencial educacional. No trabalho de
pesquisa aqui apresentado, é investigada a aplicacdo da Teoria da Criacdo do
Conhecimento na segmentacdo e a indexacdo de videos educacionais visando um
melhor aproveitamento dos conteudos educacionais. Mais especificamente, nesta
dissertacdo propde-se uma metodologia para segmentacdo e indexacdo de videos
educacionais utilizando o padrdo MPEG-7 dentro da abordagem da Teoria da Criacdo
do Conhecimento. Foi também implementada uma ferramenta de geracdo de objetos

MPEG-7 aplicando parte da metodologia proposta.

Palavras-Chave: Gestdo do Conhecimento, MPEG-7, Segmentacdo e Indexacédo,
Video.
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ABSTRACT

There has been an increasing need of new approaches in Learning Management Systems
— LMS development to allow knowledge sharing among instructor and students through
structured learning environment. A LCMS-Learning Content Management System is a
system that allows the educational objects management (for instance, texts and videos)
allowing their development and access. This research work considers mainly LCMS for
educational videos management. In this kind of system, video based learning content
segmentation and indexing ways must be studied to better explore its educational
potential. This research work investigates the Knowledge Creation Theory application
on learning videos segmentation and indexing, aiming a better use of their educational
potential. More specifically, this work proposes a video learning segmentation and
indexing methodology to better take advantage of its educational potential. There was
also implemented a MPEG-7 objects generation tool applying part of the proposed

methodology.

Keywords: Knowledge Management, MPEG-7, Segmentation and Indexing, Video.



1 INTRODUCAO

A Educacdo a Distancia (EaD) tem despertado a atencdo em diversos segmentos
da sociedade e vem se consolidando como ferramenta de auxilio ao
ensino/aprendizagem. Diversas aplicacdes para EaD tem recebido destaque em areas
que véo desde interesses organizacionais através de e-Learning e treinamento industrial,
chegando a &rea académica com a implementacéo de Universidades a Distancia.

Existem diversos sistemas e ferramentas dando suporte a realizacdo de EaD. Em
especial, sistemas de videoconferéncias oferecem um modo de interatividade de audio e
video remotos simulando um mesmo ambiente fisico. Desta forma, professores e alunos
podem se comunicar com audio e video da mesma forma que em um ensino tradicional.

Outra ferramenta que tem sido usada em EaD séo as bibliotecas digitais. Segundo
a Digital Library Federation (DLF, 1998) as bibliotecas digitais sdo definidas como
organizacbes que provéem o0s recursos, inclusive o pessoal especializado, para
selecionar, estruturar, oferecer acesso intelectual, interpretar, distribuir, preservar a
integridade, e assegurar a constancia com o passar do tempo, de cole¢es de trabalhos
digitais de forma que eles estejam prontamente e economicamente disponiveis para uso
por uma comunidade ou por um grupo de comunidades.

Uma forma de usar a biblioteca digital em EaD é armazenar e organizar as aulas
gravadas das videoconferéncias como no caso da Biblioteca Digital de Aulas (BDAulas)
(DUTRA, 2003), que permite:

e Cadastramento de objetos educacionais — neste caso, especificamente videos,

através de metadados. Estes metadados formam um conjunto de informagdes

sobre o objeto, tornando sua recuperacdo um processo mais facil e eficiente;

e Armazenamento dos objetos em um ou mais servidores de midia, para que

possam ser disponibilizados quando requisitados;
e Busca do objeto;

e Recuperagdo do objeto que permite, uma vez o objeto localizado, que a sua

recuperacdo possa ser feita, quer assistindo o video em streaming ou fazendo



sua transferéncia para uso posterior;

e Reuso do objeto, abrindo espaco para sua atualizacdo e também para o seu uso

na mesma disciplina ou em outras disciplinas ou aplicacdes; e

e Navegacdo no acervo da biblioteca, possibilitando a navegacdo por todo o

conjunto de objetos que constitui a biblioteca.

As bibliotecas digitais quando utilizadas sistematicamente tornam-se ferramentas
de ensino/aprendizagem eficientes configurando-se em Sistemas de Gerenciamento de
Ensino (LMS - Learning Management System). Os LMS devem oferecer os recursos de
acesso aos contetidos educacionais (browser, quadro-branco, etc), bem como permitir o
gerenciamento das permissfes de acesso como matriculas de alunos, senhas, permissdes
para manutencdo, etc. Ja, os LCMS (Learning Content Management Systems), que s&o
parte dos LMS, devem permitir o gerenciamento do contetdo educacional em si (seu
tratamento, criacdo, excluséo, etc.) (OAKES, 2002).

Cada vez mais cresce a necessidade de novas abordagens no desenvolvimento de
LMS que permitam o compartilhamento de conhecimentos entre estudante e instrutor
através do ambiente de aprendizado estruturado.

Para que ocorra o compartilhamento ou transferéncia do conhecimento é
necessario que exista um ambiente ou contexto favoravel. ELEUTERIO (1999) destaca
a necessidade de um contexto ou ambiente para a transferéncia de conhecimento ao
afirmar que toda a transferéncia de conhecimento necessita de um contexto para ocorrer,
podendo ser um espaco fisico, virtual ou mental que ofereca um contexto em que o
conhecimento é compartilhado, criado e utilizado.

E importante que os LMS adotem padrdes de armazenamento de objetos
educacionais permitam que estes objetos possam ser armazenados, recuperados ou
utilizados por outras aplicacdes de Educacdo a Distancia. Atualmente varios organismos
internacionais estdo envolvidos colaborativamente na padronizacdo da Educacdo a
Distancia onde se destacam os trabalhos do Projeto IMS (Instructional Management
Systems), o ADL (Advanced Distributed Learning) e iniciativas da IEEE (Institute of
Electrical and Eletronics Engineers) (VAZ, 2004). Estes organismos definem os
seguintes padrdes:

e Modelo IMS (Content Packaging Information) (VAZ, 2004) que descreve as



estruturas de dados responsaveis pela interoperabilidade de conteudo baseado

em Internet com ferramentas de criacdo de contetudo e LMS.

e ADL SCORM (Shareable Content Object Reference Model) (VAZ, 2004): que
estd em conformidade com as especificacdes do IMS, apresenta 0 modelo de

agregacdo do contetdo, definicdo de metadados dos perfis de aplicaco.

e |IEEE LOM (Learning Object Metadata) (IEEE, 2002): padroniza as
propriedades de um objeto educacional a fim de permitirem a troca desses
objetos entre aplicacdes.

e Dublin Core (DC) (JAUNSEN, 2003): Padrdo de metadados que apresenta um
conjunto para descricdo de larga faixa de recursos de rede.

e MPEG-7 (Moving Picture Expert Group) (MPEG-7, 2004): padrdo de
metadados (dados contendo informacgfes sobre dados) definido como uma

Interface de Descricdo de Conteudo Multimidia.

Um dos principais requisitos destes padrdes € a facilitar a implementacdo do reuso
de objetos educacionais. Um objeto educacional pode ser qualquer recurso suplementar
ao processo de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem
(TAROUCO, 2003). O reuso € a propriedade dos objetos educacionais de serem
utilizados em diversas aplicacGes sem que sejam feitas copias dos objetos.

Os sistemas para gerenciamento de conteidos educacionais, apesar de possuirem
estrutura desenvolvida para o reuso dos objetos educacionais armazenados em video,
ndo sdo geralmente desenvolvidas de maneira a explorarem o potencial educacional que
eles proporcionam.

Uma abordagem que vem sendo aplicada na criacdo de LCMS’s, é a da Gestdo do
Conhecimento (GC) como no GetSmart (MARSHALL, 2004), CoP (KLAMMA, 2003),
e 0 EUREKA (ELEUTERIO, 1999), entre outros. A GC é baseada na Teoria da Criagio
do Conhecimento (NONAKA, 1997) que prople a representacdo de espagos para a
criacdo, compartilhamento e ampliacdo do conhecimento (Espaco de Origem, Espaco de
Dialogo, Espaco de Sistematizacdo e o Espago de Exercicio). A Teoria da Criacdo do
Conhecimento apresenta ainda, a Espiral do Conhecimento (figura 1.1) representando a
ampliacdo do conhecimento individual através da interacdo entre os quatro espacos de

conversao do conhecimento.
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Figura 1.1: A Espiral do Conhecimento (NONAKA, 1997)

No interior de cada um desses espacgos surgem 0s contextos para a conversao do

conhecimento em tacito e explicito (ELEUTERIO 1999):

Espaco de Origem: Onde individuos se encontram para trocar conhecimento
tacito na forma de experiéncias, sentimentos, emocdes e modelos mentais. E
nesse espaco onde a socializa¢do toma lugar e os individuos transcendem os

limites entre eles mesmos e 0s outros;

Espaco de diadlogo: Onde os modelos mentais individuais sdo compartilhados
e convertidos em termos comuns e articulados em conceitos. Este é o contexto
da externalizacéo, onde o conhecimento tacito de cada individuo € articulado
através do didlogo coletivo e transformado em novo conhecimento explicito.
Quando uma equipe se relne para coletivamente discutir um projeto, por
exemplo, eles externalizam seu conhecimento tacito (idéias, sentimentos,
pontos de vista, etc.) em palavras, esbocos, diagramas e outras formas de
conhecimento explicito.

Espaco de Sistematizagdo: Oferece um contexto para a combinacdo de
conhecimento explicito existente em novas formas de conhecimento explicito.
Estas novas formas de conhecimento podem ser, por exemplo, um relatério
resumido com dados de diferentes fontes de informacao como banco de dados,

planilhas, graficos, etc.

Espaco de Exercicio: E 0 contexto para internalizagdo, onde individuos



convertem conhecimento explicito em conhecimento tacito. A internalizacdo
ocorre, por exemplo, quando um individuo interpreta dados de uma planilha. A
interpretacdo, neste caso, representa a conversdo de um conhecimento
explicito (planilha) em conhecimento técito do individuo na forma de modelos

mentais, novas idéias, etc.

Uma das midias mais importantes no processo de ensino séo videos educacionais
que podem ser usados em Bibliotecas Digitais. Apesar de sua importancia, existem
muito poucos sistemas dessa categoria que disponibilizam videos educacionais. Neste
tipo de sistema, formas de segmentacdo e indexacao desses videos devem ser estudadas
no sentido de melhor aproveitar seu potencial educacional. Considera-se segmentacao, a
decomposicdo hierarquica de uma seqliéncia completa de video em cenas de mais curta
duracdo a fim de facilitar a indexacio (REGO, 2004).

A segmentacdo e a indexacdo dos contetdos educacionais baseadas em video
orientadas a Gestdo do Conhecimento, ou mais especificamente, a teoria da criacdo do
conhecimento, permitiriam o melhor aproveitamento dos contetdos. Estruturando-se
adequadamente o armazenamento dos conteldos de uma forma em que se possa
distinguir as fases do processo de criagdo do conhecimento, estes conteidos poderiam
ser melhor distribuidos em suas apresentacdes durante as sessdes de visualizagdo dos

conteddos.

1.1 Objetivos

Os conceitos de gestdo do conhecimento podem fornecer uma forma estruturada
para desenvolver LMSs que representem 0s espacos essenciais a criacdo e o
compartilhamento do conhecimento, ampliando assim sua funcdo educacional. Pode-se,
por exemplo, desenvolver metodologias baseadas na Teoria da Criagdo do
Conhecimento (NONAKA, 1997) para o melhor aproveitamento de objetos
educacionais gerados através de aulas gravadas.

Esta dissertagdo tem por objetivo propor uma metodologia de segmentagéo e
indexacdo de videos educacionais orientada a Gestdo do Conhecimento. Estes videos

educacionais podem ser gerados, por exemplo, a partir de videoconferéncias ou aulas



gravadas especificamente para bibliotecas digitais de aulas.

Do ponto de vista de uma abordagem da gestdo do conhecimento é necessario
que, para se criar ou ampliar o conhecimento, existam os quatro espagos representado
seus contextos (Espaco de Origem-socializacdo, Espaco de Dialogo-externalizacao,
Espaco de Sistematizacdo-combinacdo e o Espaco de Exercicio-internalizacdo) onde a
espiral do conhecimento possa ser ampliada. Assim, a apresentagdo de um video
originado de videoconferéncia deve conter além da exposicdo de conceitos sobre
determinado tema, todos os didlogos (questionamento, duvidas, experiéncias) que
envolveram sua apresentacao.

Os videos gerados podem ser segmentados, ou divididos, de maneira que as partes
das apresentacdes (exposicdo, perguntas, interrupcdes, etc.) sejam identificadas. Estes
objetos educacionais podem ser armazenados de maneira organizada a fim de permitir
Seu reuso, ou seja, sua utilizacdo em outras aplicacfes, segmentados e indexados de
maneira que possam ser enquadrados nos espacos de criacdo do conhecimento.

Baseado em padrdes de definicio de metadados de objetos educacionais,
principalmente o padrdo MPEG-7, serdo definidos os critérios de armazenamento destes, que
poderdo ser reusados em outras aplicacOes, independente da plataforma em que foram
desenvolvidas, assim como outras disciplinas em que estes contelidos sejam abordados.

Este trabalho de pesquisa foi orientado pelos seguintes objetivos especificos:

e Revisar 0os LMS existentes e os dos padrbes de metadados utilizados em seu

desenvolvimento.

e Descrever os padrdes de definicdo de metadados adequados ao armazenamento

de video;
e Estudar o reuso de objetos educacionais.

e Analisar da Gestdo do Conhecimento e sua aplicagdo nos Sistemas de
Gerenciamento de Ensino relacionando-a ao reuso de Objetos Educacionais

em video.

e Propor uma metodologia para segmentacdo e indexacdo de videos

educacionais orientada a Teoria da Criacdo do Conhecimento.

e Implementar uma ferramenta-protétipo para a criagdo de metadados de



segmentos de objetos educacionais em video no padrdéo MPEG-7.

1.2 Organizacgédo do Documento

Os demais capitulos desta dissertacdo estdo organizados da seguinte forma:

Capitulo 2: Educacdo a Distancia; Definicdo de Educacdo a Distancia,
tecnologias aplicadas a EaD, ferramentas de comunicacdo, pontos de vista
sobre EaD e a importancia da visdo dos ambientes de EaD como espagos para
criagdo do conhecimento, afim de apresentar nogdes béasicas de Ensino a
Distancia. A Gestdo do Conhecimento; Definigdes de GC, a Tecnologia de
Informacédo e a GC, apresentando a GC como potencial abordagem para a
melhoria dos LCMS.

Capitulo 3: Reuso de Objetos Educacionais; Conceitos de reuso, 0 reuso e 0s
sistemas de EaD, o reuso e a Gestdo do Conhecimento, com a finalidade de
relacionar as caracteristicas de reuso dos metadados e sua utilizacdo em uma

abordagem da Gestdo do Conhecimento.

Capitulo 4: Sistemas de Gerenciamento de Ensino e Sistemas de
Gerenciamento de Contedo Educacional; Definicdo de Sistemas de
Gerenciamento de Ensino (LMS-Learning Management Systems) e Sistemas
de Gerenciamento de Contetudos Educacionais (LCMS-Learning Content

Management Systems), exemplos de LMSs.

Capitulo 5: Proposta de uma Metodologia para Segmentacdo e Indexacéo de
Video Orientada a Gestdo do Conhecimento; Visdo geral da proposta,
apresentacdo da Metodologia para Segmentacéo e Indexacéo de Video baseada
nos conceitos da Teoria da Criacdo do Conhecimento. Uma ferramenta para
geracdo de arquivos de metadados XML seguindo o padrdéo MPEG-7 contendo
informacOes de segmentos de video.

Capitulo 6: Conclusdes e Proposta Para Trabalhos Futuros; Anélise da
proposta apresentada e projecdo de possiveis campos a serem explorados para

desenvolvimento da proposta.



2 EDUCACAO A DISTANCIA (EaD) E GESTAO DO
CONHECIMENTO (GC)

A Educacéo a Distancia (EaD) é definida como a educacdo mediatizada por um ou
varios meios de comunicacdo (BORDENAVE, 1987), sendo que ela se caracteriza,
principalmente, pela separacéo entre instrutor e estudante.

ALVES (1994) coloca que a EaD surgiu no come¢co do século XV com a
invencdo da imprensa de Johannes Guttenberg na Alemanha. A partir desse momento,
ao invés das pessoas ouvirem os professores lerem os raros e caros livros escritos a mao,
eles mesmos poderiam 1é-los em casa. Ainda segundo ALVES (1994), "...as escolas da
época de Guttenberg resistiram durante séculos ao livro escolar impresso
mecanicamente, que, poderia fazer com que se tornasse desnecessaria a figura do
mestre".

ROSENBERG (2002) define a EaD como "O uso de tecnologias da Internet para
entregar um grande conjunto de solucbes que melhoram o conhecimento e a
performance.”, e em seguida, apresenta trés critérios fundamentais para a efetivacédo
deste melhoramento:

1. Deve estar em rede para permitir atualizagdo instantanea, armazenamento e

recuperacéo, distribuicdo e compartilhamento da instru¢éo ou informacao.

2. E oferecida ao usuéario final via computador usando tecnologia da Internet,

padréo.

3. Ela é focada em uma visdo mais abrangente de aprendizado — solucGes de
aprendizado que vao além do paradigma tradicional do treinamento.

A EaD tem despertado a atencdo em diversos segmentos da sociedade e vem se
consolidando como ferramenta de auxilio ao ensino/aprendizagem. Diversas aplicacdes
para EaD vém se destacando em segmentos que vao desde de interesses organizacionais
através de e-Learning e treinamento industrial e chegando a area académica com a
implementacao de Universidades a Distancia.

Neste capitulo serdo abordadas as definicbes de Educacdo a Distancia,



ferramentas para sua utilizacdo e seus potenciais espagos para criacdo do conhecimento.

2.1 Tecnologias de Comunicagéo para EaD

A tecnologia aplicada a EaD trouxe novas perspectivas e recursos que

modificaram 0 modo de conduzir essa forma de ensino e maneira como o aprendizado

pode ser conduzido. A tecnologia modifica a expressao criativa do homem, modificando

sua forma de adquirir conhecimento e interferindo em sua cognicdo (FROES, 1998).

Para implementar a EaD, pode se utilizar de diversos meios para realizar a

comunicacdo entre professor e estudante, dentre eles podemos destacar: radio, televisdo,

correspondéncia, pela tecnologia da informacéo entre outros. PORTER (1997) apresenta

uma tabela (Tabela 1.2) de comparacao entre os diferentes tipos de métodos de EaD:

Tabela 2.1: Opcdes para a Educacdo a Distancia (PORTER, 1997)

Método de

'IDni;‘:Lbliné‘) da Itens de custo para quem
g0 Caracteristicas oferece ou usa

Correio Método mais antigo de distribuicéo. Impressao/copias

Pode incluir materiais impressos, videos, udio e discos.

Mala-direta

Fitas de Audio

Limitadas a instru¢do que pode ser ouvida.

Pode n&o ser (til para estudantes com necessidades especiais.
Pode ser facilmente copiada.

Baixa interacéo entre educador e estudante.

Pode ser utilizado individualmente ou em grupo.

Talento para gravacéo.

Gravacéo de trilha sonora
mestre.

Duplicacéo de fitas.

Mala-direta ou entrega
(possiveis)

Video Pode ser facilmente copiada. Talento para gravacao.
Baixa interagdo entre educador e estudante. Gravacao e edigdo de
Pode ser utilizado individualmente ou em grupo. copia-mestre.
Envolve mais sentidos. Duplicagéo de fitas.
Mala-direta ou entrega
(possiveis)
E-mail Meétodo de distribui¢do potencialmente mais rapido. Acesso ao computador e e-
Limitado a estudantes com acesso a e-mail. mail
Pode incluir documentos e grafico anexos.
Pode ser distribuido a um Unico ou a vérios estudantes ao mesmo tempo.
Pode promover comunicagdes mais fregiientes entre educadores e estudantes.
Web site Meétodo de distribui¢do potencialmente mais rapido. Acesso ao computador,

Limitado a estudantes com acesso a Web.

Pode incluir materiais hipertexto e hipermidia.

Pode ser acessado por um Unico ou a vérios estudantes ao mesmo tempo.
Pode incluir e-mail (para:) e links.

Envolve mais sentidos.

Pode ser atualizado freqlientemente.

Pode requerer seguranca para limitar o0 acesso aos estudantes.

Interagdo instantanea entre estudantes e educadores limitada.

Internet e browser.

Desenvolvimento e
manutencéo do site em
associacao com provedores
pagos.
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Programas

por televisdo

a cabo ou circuito
fechado

Pode ser acessado por um Unico ou a varios estudantes a0 mesmo tempo.
Pode ser limitado em tempos e lugares para divulgacao.

Pode ser gravado para uso posterior.

Envolve mais sentidos.

Interacdo entre estudantes e educadores limitada.

Talento para gravacao.
Estldio para gravacéo.
Espaco para transmissao.

Teleconferéncia

Pode envolver um Unico ou a grupo de estudantes (preferencialmente) ao mesmo
tempo.

Pode ser limitado em tempos e lugares para a teleconferéncia.
Pode ser gravado para uso posterior.
Envolve mais sentidos.

Permite comunicacéo de 4udio e video uni ou bidirecional entre estudantes e
educadores.

Capacidade de
teleconferéncia, incluindo
monitores, cameras,
conexdes de fibra Gtica,
etc. —uma sala
especialmente equipada.

Videoconferéncia
em Desktop

Pode envolver um Gnico ou a grupo de estudantes (preferencialmente) ao mesmo
tempo.

Pode ser limitado em tempos e lugares para a videoconferéncia.
Envolve mais sentidos.

Permite comunicacéo de 4udio e video uni ou bidirecional entre estudantes e
educadores.

Capacidade de
videoconferéncia inclui
computadores e programas
para envio e recebimento
de informagdo multimidia
e ser conectado a uma
LAN ou WAN

Os materiais com conteudo educacional podem ser acessados, enviados ou

atualizados de maneira répida utilizando-se recursos de redes de computadores
principalmente quando utilizando a Internet. A diversidade de formatos na apresentacédo
dos contetidos educacionais (capacidades de multimidia e hipermidia), € para PORTER
(1997), uma das caracteristicas mais importantes no uso das tecnologias da Internet,
além da grande possibilidade de interacdo e compartilhamento da informacao.

Ainda, para PORTER (1997), € uma importante caracteristica, a possibilidade de
personalizacdo do aprendizado onde, dentre as diversas formas de EaD aquela baseada
em tecnologia da informacéo, supera as demais pela possibilidade de através de e-mails
e salas de bate-papo (chats), pode-se obter respostas mais rapidas a respeito de davidas,

recebimento e atualizacdo de materiais.

2.2 Ferramentas de comunicacgao para EaD

Ferramentas de comunicacdo devem suportar encontros ou trabalho colaborativo
sem constrangimentos de tempo e de espago, traduzindo-se nas acdes de aquisicao,
distribuicdo e compartilhamento de informacéo, permitindo a troca de conhecimento e
envolvendo o maior nimero de individuos (LOUSA, 2002).

Essas ferramentas de comunicagdo tornam possivel a troca de informagdes entre
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0s envolvidos no processo de EaD a qualquer momento e permite a comunicagdo um-a-
um, nem sempre possivel em outras tecnologias de Educacao a Distancia como no caso
de envio de materiais via Web (PORTER, 1997).

Para a realizacdo da comunicagdo entre instrutores e estudantes, podem ser
utilizadas varias ferramentas de comunicacdo. Estas ferramentas podem ser dividas em
duas categorias distintas: As ferramentas de comunicagdo sincronas, onde as duas
partes envolvidas, instrutor e estudante, podem interagir com a troca de mensagens em
tempo real, e ferramentas de comunicacao assincronas, onde ou seja, 0s envolvidos na
comunicagdo trocam mensagens em momentos diferentes.

Como ferramentas sincronas, TERRA (2002) ainda acrescenta os whiteboards
(quadro brancos) eletrdnicos e videoconferéncia e como ferramentas assincronas,
repositérios de conhecimento e documentos e ferramentas de workflow (fluxo de
trabalho).

ELEUTERIO (1999) define como ferramentas para comunicacdo sincrona, as
salas de bate-papo (chats) e como ferramentas para comunicacdo assincrona, e-mails e
foruns de discussdo. PORTER (1997) acrescenta ainda ferramentas de correio de voz
que podem ser enquadradas como ferramentas de comunicagdo assincrona.

Os espacos para compartilhamento do conhecimento se relacionam com as

ferramentas de comunicagdo como demonstra ELEUTERIO (1999) na Tabela 2.2:

Tabela 2.2: Relagdo entre ferramentas de comunicagao e espacos de compartilhamento
do conhecimento. (ELEUTERIO, 1999)

Espacos Tipo de Recurso
Converséo

Origem Socializagdo Chat room, e-mail, Profiles de participantes.

Didlogo Externalizacdo Férum de discussdo, Chat room, e-mail, Links de interesse,
Repositorio de recursos.

Sistematizacdo | Combinacédo Repositorio de recursos, Dados estatisticos, Funcdes
administrativas, Links de interesse

Exercicio Internalizacdo Conteudo (WBT-Treinamento Baseado em Web ou CBT-
Treinamento Baseado em Computador), Formularios de multipla
escolha

2.3 Pontos de Vista Sobre Educacéo a Distancia

Nesta secdo, serdo apresentados os pontos de vista pelos quais deve ser analisada
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a EaD em relacéo as suas vantagens e desvantagens. Apesar dos diversos beneficios que

a EaD tem apresentado, existem alguns pontos negativos que devem ser analisados a

fim de tornar os sistemas futuros mais eficientes na sua funcdo de difusdo do

conhecimento.

2.3.1 Beneficios da EaD

Segundo MORAN (1998), a EaD baseada em Tecnologia da Informacéo

proporciona beneficios pedagdgicos relevantes:

estimula o processo de comunicacéo virtual,

estimula o intercambio e a insercdo de novos materiais trazidos pelos proprios

alunos;
aumenta a possibilidade de busca;

facilita a motivacao dos alunos pela novidade e pelas grandes possibilidades de

pesquisa que oferece;

o0 aluno desenvolve a aprendizagem cooperativa, a pesquisa em grupo € a troca

de resultados;

desenvolve novas formas de comunicacdo, principalmente escrita, ou seja de

forma aberta, hipertextual e multilinguistica aproximando texto e imagem;
permite a incorporacgdo de sons e imagens em movimento; e

a riqueza de interacles, contatos virtuais e as trocas constantes entre

professores, alunos e colegas.

Outros beneficios de natureza econdmica, temporal e de localizacdo, sdo citadas
por ROSENBERG (2001) e PORTER (1997):

Baixos custos: Redugéo dos custos com deslocamentos e manutengéo de infra-
estruturas convencionais de ensino como salas de aula, instrutores disponiveis,
além da possibilidade de atender a um grande nimero de participantes, sem a

necessidade da disponibilizacdo de grandes espacos para abriga-los;
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e Estudantes podem ter acesso aos contetdos educacionais independentemente
de localizacéo, desde que disponham dos recursos de acesso aos ambientes de
EaD; e

e A instantaneidade na atualizacdo de conteddos educacionais permite que a
informacdo seja mais precisa e Util. O acesso sem restricdes de horéarios e
permanéncia em sessdes de apresentacdo de conteudos educacionais, permite
aos estudantes participarem de cursos no momento em que tiverem tempo

disponivel.

CRUZ (2000) ressalta a necessidade da transferéncia da responsabilidade pela
busca do conhecimento para o individuo onde ele proprio deva definir seu processo de
aprendizagem e colabora com os autores citados anteriormente quando apresenta as
caracteristicas que contribuem com o crescimento da utilizacdo de EaD baseada em
Tecnologia de Informacdo:

e pode reduzir gastos gerais com treinamento;

e ¢ altamente escalonavel e pode alcancar um namero ilimitado de funcionarios,

independentemente de sua localizacéo fisica;
e ¢ facilmente personalizado de acordo com as necessidades do usuario;

e 0s funcionarios podem aprender em seu proprio ritmo e necessidade de

negocios;
e 0 aprendizado pode ocorrer a qualquer momento; e

e pode ser ligado a uma comunidade de aprendizado de apoio.

2.3.2 Pontos Criticos em EaD

Em contrapartida aos possiveis beneficios proporcionados pela utilizacdo de EaD,
MORAN (1998) lista possiveis problemas que podem advir do uso de Tecnologias da
Informag&o em EaD:

1. Confusdo entre informacdo e conhecimento: Temos muitos dados e
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informacdes disponiveis. Na informacéo, os dados estdo organizados dentro de
uma légica, de um codigo, de uma estrutura determinada. Conhecer € integrar
a informacdo no nosso referencial, no nosso paradigma, apropriando-a,
tornando-a significativa para n6s. O conhecimento ndo se passa; O

conhecimento se cria, Se constroi.

2. Resisténcia as mudancas: Alguns alunos ndo aceitam facilmente essa mudanca
na forma de ensinar e de aprender. Estdo acostumados a receber tudo pronto
do professor e esperam que ele continue "dando aula”, como sinénimo de ele
falar e os alunos escutarem. Alguns professores também criticam essa nova

forma, porque parece uma forma de ndo dar aula.

3. Ha facilidade de dispersdo: Muitos alunos se perdem no emaranhado de
possibilidades de navegacdo. Ndo procuram o que estd combinado, deixando-
se arrastar para areas de interesse pessoal. E facil perder tempo com
informacdes pouco significativas, ficando na periferia dos assuntos, sem

aprofunda-los, sem integra-los num paradigma consistente.

4. Impaciéncia impede aprofundamento: Ha a impaciéncia de muitos alunos por
mudar de um endereco para outro. Essa impaciéncia os leva a aprofundar
pouco as possibilidades que ha em cada pagina encontrada. Os alunos
principalmente os mais jovens, “passeiam" pelas paginas da Internet,
descobrindo muitas coisas interessantes, enquanto deixam outras tantas, tdo ou

mais importantes, de lado.

2.4 Importancia dos espagos de criagdo do conhecimento

Uma das principais caracteristicas de um ambiente de EaD para que permita a
efetiva criacdo do conhecimento, é a de permitir a interacdo entre os envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem. LEVY (1998) evidencia esta necessidade ao afirmar
"...esta pratica inventiva estende, por sua vez, a énfase do processo a coletividade: a
construcdo do conhecimento passa a ser igualmente atribuida aos grupos que interagem
no espaco do saber, algo préprio da inteligéncia coletiva — uma inteligéncia distribuida

por toda a parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real e que resulta
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em uma mobilizacéo efetiva das competéncias individuais.".
A criacdo do conhecimento possui trés caracteristicas basicas (NONAKA, 1997):
1. Metéafora e Analogia: E a forma de expressdo de um conhecimento, uma

linguagem figurada do conhecimento pessoal,

2. a passagem do Conhecimento Pessoal ao Conhecimento Organizacional: E a
exposi¢cdo do conhecimento em um contexto comum onde ocorrem o0s didlogos
e debates que podem levar a divergéncias e ao questionamento e a relatos de

experiéncias; e

3. a Ambiglidade e Redundancia: Importante estimulo ao didlogo e a
comunicacdo, representa 0s varios pontos de vista sobre um determinado tema

que podem ser levados a um entendimento comum.

As caracteristicas da criacdo do conhecimento expressam a necessidade de um
ambiente onde possam ocorrer as trocas e discussdes do grupo.

ELEUTERIO (1999) destaca a necessidade da criacdo de espagos para o
compartilhamento do conhecimento para permitir a criacdo de novos conhecimentos
guando afirma que o entendimento de como conhecimentos tacito e explicito sdo
compartilhados e convertidos tanto quanto as dindmicas da criacdo do conhecimento séo
Uteis para analisar como ambientes de aprendizado virtual, especialmente ambientes
baseadas em Web, podem ser melhor explorados como contextos para

compartilhamento do conhecimento.

2.5 Gestdo do Conhecimento

Os conhecimentos dominados individualmente, que sdo provenientes das
experiéncias acumuladas ao longo do tempo (know-how), tém se tornados essenciais
para o alcance do diferencial competitivo das organizagdes ou mesmo pessoais. O
principal objetivo da Gestdo do Conhecimento (GC) € o compartilhamento do
conhecimento da organizacdo ou de uma comunidade com algum objetivo (CRUZ,
2000). Ela difere da Gestdo da Informacdo, no sentido em que a primeira trata dos
conhecimentos tacitos e explicitos, enquanto a segunda, trata da informacéo processada

formalmente, ou seja, aquela presente em bancos de dados e documentos eletrénicos ou
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impressos.

O interesse pela area da Gestdo do Conhecimento se deu a partir dos anos 90,
guando se iniciou um grande nimero de consultorias, publicacbes e conferéncias sobre
0 assunto, apesar de ja se conhecer citagdes sobre esta area h4 aproximadamente 100
anos, através de Alfred Marshall (LOUSA, 2002).

A Gestdo do Conhecimento é uma area de estudo que teve suas origens nas
necessidades de compartilhamento e gerenciamento do ativo informacional das
empresas, que estdo residentes, ou, em documentos, bancos de dados, operacdes, ou, nas
experiéncias e habilidades das pessoas envolvidas em suas operagdes, ou seja, Seus
clientes, fornecedores e concorrentes.

Neste capitulo serdo abordadas as definicdes de Gestdo do Conhecimento e as da
Teoria da Criagdo do Conhecimento atraves das quais serdo definidas as bases para a
proposta deste trabalho.

2.5.1 Definicdes de GC

Segundo ROSEMBERG (2002), "se aplicarmos o que sabemos sobre como criar
informacgdo que pessoas possam usar e depender, nos estaremos trabalhando em uma
area conhecida como Gestdo do Conhecimento."

TERRA (2002), apresenta criticas sugestdes sobre o estabelecimento de culturas
favoraveis para a Gestdo do conhecimento:

1) Gestdo do Conhecimento € uma disciplina emergente;

2) A Gestdo do Conhecimento é necessariamente complexa, pois representa uma
mudanca do foco na informacdo para o foco nos individuos que criam e séo

donos do seu proprio conhecimento;

3) Ha muitos campos tedricos diferentes (que nem sempre se cruzaram

anteriormente) contribuindo para o desenvolvimento da GC;

4) N&o ha uma definicdo padrédo sobre Gestdo do Conhecimento, nem um esquema

universal dentro do qual se possam alinhar diferentes profissionais;

5) Muitas iniciativas de gestdo caem sob o rétulo de GC; o mais dificil é
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desenvolver uma abordagem coerente, alinhada, compreensiva, sistémica e

sistematica;

6) E importante entender que gerir conhecimento ndo é um conceito novo — ele s6
estd sendo esquematizado e disponibilizado de uma nova forma pelas novas

tecnologias, pela midia, pelos dispositivos e pelas técnicas;

7) Leva tempo para que essas novas capacidades evoluam completamente e suas

oportunidades e seus efeitos sejam totalmente compreendidos;

8) A maioria dos esforgos para ligar investimentos em GC com resultados
financeiros se baseia em histdrias e estudos de casos sem quantificagdo;

9) Considerando a situacdo atual de disciplina de GC, grandes esforcos de GC
podem exigir investimentos diretos em termos de desenvolver alinhamento e
compreender o papel e o valor da GC, tanto para a organizagdo quanto para 0S

funcionarios.

Para DAVENPORT (1988), a Gestdo do Conhecimento é o processo sistematico
de procurar, organizar e apresentar a informacdo com o objetivo de melhorar a
compreensdo das pessoas huma area especifica de interesse.

Estes conhecimentos "escondidos” em cada individuo participante e ativo de
comunidades, sejam elas comerciais ou educacionais, tem sido foco de estudos sobre
como extrai-los e utiliza-los. Porém, os carateres abstratos e pessoais do conhecimento
sobre determinada area de conhecimento fazem evidenciar sua volatilidade. Tal
caracteristica ¢ observada em REZENDE (2000), quando observa o conhecimento
dominado por funcionarios das empresas comerciais "... Tal conhecimento do negdcio,
know-how, por ndo ser um produto concreto, corre o risco de se esvair com mudancas
no quadro de pessoal acarretado por demissdes e aposentadorias”. E ainda destaca a
importancia a ser devotada a explicitacdo de "fragmentos" do conhecimento individual
quando afirma "..Além disso, existem observacbes casuisticas registradas
ingenuamente em documentos que certamente oferecem oportunidades, que na maior
parte das vezes, passam despercebidas".

Segundo ROSEMBERG (2002), gestdo do conhecimento sustenta a criacao,
arquivamento e compartilhamento de informacdo vélida, habilidade e insight ou

"palpites” nas e através de comunidades de pessoas e organizacfes com interesses e
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necessidades semelhantes.

Para HARVARD BUSINESS (2000), esta abordagem se apoia na premissa de que
em empresas japonesas, aquelas que valorizam ndo somente dados quantificaveis, onde
0s gerentes reconhecem que a criacdo de novos conhecimentos ndo é apenas uma
questdo de "processamento mecanicista” de informacdes objetivas. Ao contrério,
depende do aproveitamento dos insights, das intuicdes e dos ideais tacitos, e muitas
vezes altamente subjetivos dos empregados.

Partindo desse ponto de vista, € possivel a geragdo de novos conhecimentos a
partir da apresentacdo formal e mecénica de um conhecimento através de novas
construcdes de conhecimentos provenientes dos interesses e desejos dos envolvidos em
uma comunidade.

NONAKA (1997) destaca ainda que "O conhecimento pode ser amplificado ou
cristalizado em nivel de grupo, através de discussdes, compartilhamento de experiéncias
e observacdo." Estes conhecimentos compartilhados advém de diversos niveis do
ambiente de compartilhamento, como em caso de organizacdes, 0s principais agentes na
criacdo do conhecimento, ainda, segundo NONAKA (1997): "Funcionérios da linha de
frente, gerentes de nivel médio e gerentes seniores — cada qual faz a sua parte. Porém,
isso ndo quer dizer que ndo haja diferenciacdo entre esses trés papeis. Na verdade, a

criacdo do novo conhecimento é produto de uma interacdo dindmica entre eles."”

2.5.2 Os Conhecimentos Tacitos e Explicitos

Transferir e compartilhar o conhecimento tacito, apresentam-se como uma das
maiores dificuldades dentro do campo da Gestdo do Conhecimento.

O conhecimento tacito € extremamente pessoal e torna-se dificil externa-lo ou
quantifica-lo.

Pode-se observar através de NONAKA (1997), algumas caracteristicas do
conhecimento tacito:

e E constituido de intuicBes, pressentimentos e palpites;

e Forma-se por orientacdo individualizada ou mesmo dentro de uma sociedade

ou por influéncia cultural;
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e Apresenta extrema dificuldade para transmiti-lo, compartilha-lo e converté-lo
para forma de dados;

Conhecimentos do tipo explicito, sdo aqueles encontrados em documentos e
registros.

Segundo NONAKA (1997), o conhecimento explicito pode ser expresso em
palavras e nimeros, e pode ser facilmente comunicado e compartilhado sob a forma de
dados brutos, formulas cientificas, procedimentos codificados ou principios universais.
Suas principais caracteristicas sao (NONAKA,1997):

e Pode ser facilmente armazenado, processado e transmitido eletronicamente e,

ainda, documentado em livros, manuais e bases de dados;
e ¢ mutuamente complementar ao conhecimento tacito;
e pode ser adquirido pela educacédo formal;

Para ELEUTERIO (1999), tanto o conhecimento tacito como o explicito, sdo
essenciais para a aquisicdo e a criagdo de um novo conhecimento e ainda completam
afirmando: "Embora muitas técnicas de Gestdo do Conhecimento tratam somente do
conhecimento explicito (por exemplo: gerenciamento de documentos), que é mais facil
de se expressar, mas é incapaz de cobrir toda a extensdo das capacidades de
transferéncia de conhecimento™.

A Teoria da Criacdo do Conhecimento de NONAKA (1997), ilustrada na Figura
2.1, define quatro modos de conversdo dos conhecimentos técito e explicito:

e Socializacdo: é a conversdo do conhecimento tacito entre individuos através

de interacdes, € "...um processo de compartilhamento de experiéncias e, a
partir dai, da criacdo do conhecimento tacito, como modelos ou habilidades
técnicas compartilhadas." Ela pode ocorrer diretamente de outros sem a

utilizacdo da linguagem atraves da observacéo, imitacéo e pratica;;

e Externalizacdo: é a conversdo do conhecimento tacito em conhecimento
explicito e pode ser expresso na forma de metéaforas, analogias, conceitos
hip6teses ou modelos além de documentos escritos, € um processo de criagdo

do conhecimento perfeito;

e Combinacdo: é a conversdao do conhecimento explicito existente em um
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conjunto de conhecimentos explicitos mais complexos e sistematicos.
Combina conjuntos diferentes de conhecimento explicito, sendo que esta
combinacdo pode acontecer através da interacdo entre individuos ou entre

individuos e tecnologia;

e Internalizagdo: é a conversdo do conhecimento explicito em conhecimento
tacito. E considerado o "aprender fazendo", sendo o inicio de uma nova espiral
de criacdo do conhecimento. A internalizacdo abrange a verbalizacdo, e
diagramacéo do conhecimento através de documentos, manuais ou historias

orais, sem a necessidade de que o individuo que internaliza, viva a experiéncia.

Conhecimento tacito em Conhecimento explicito

) (Socializagao) (Externalizagéo)
Conh
mcﬂomenm Conhecimento Conhecimento

Compartithado Conceitual
do
Conhecimento (Intemalizagao) (Combinagao)
explicito Conhecimento Conhecimento
Operacional Sistémico

Figura 2.1: Contetdo do conhecimento (NONAKA, 1997).

Em funcdo da troca entre os tipos de conhecimento, pode-se definir a espiral do
conhecimento (Figura 2.2), onde se percebe a ampliagdo do conhecimento individual
através da interacdo entre os quatro processos de conversao do conhecimento. Através
da analise dos processos de conversdao do conhecimento, pode definir a estrutura de
ambientes de aprendizado onde ocorre o processo de criacdo do conhecimento. Segundo
(ELEUTERIO 1999), tais ambientes de aprendizado podem ser vistos em um contexto

em que ocorre o processo de transferéncia do conhecimento.
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Socislizagéo Externalizagiio
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internalizagiio Combinagao
Aprender fazendo

Figura 2.2: Espiral do Conhecimento (NONAKA, 1997)

Ha ainda quatro tipos de espacos para compartilhamento do conhecimento
(ELEUTERIO 1999):

Espaco de Origem: Onde individuos se encontram para trocar conhecimento
tacito na forma de experiéncias, sentimentos, emocdes e modelos mentais. E
nesse espaco onde a socializa¢do toma lugar e os individuos transcendem os

limites entre eles mesmos e 0s outros;

Espaco de didlogo: Onde os modelos mentais individuais sdo compartilhados
e convertidos em termos comuns e articulados em conceitos. Este € o contexto
da externalizacdo, onde o conhecimento tacito de cada individuo € articulado
através do didlogo coletivo e transformado em novo conhecimento explicito.
Quando uma equipe se reune para coletivamente discutir um projeto, por
exemplo, eles externalizam seu conhecimento tacito (ideéias, sentimentos,
pontos de vista, etc.) em palavras, esbocos, diagramas e outras formas de

conhecimento explicito.

Espaco de Sistematizagdo: Oferece um contexto para a combinacdo de
conhecimento explicito existente em novas formas de conhecimento explicito.
Estas novas formas de conhecimento podem ser, por exemplo, um relatério
resumido com dados de diferentes fontes de informacao como banco de dados,

planilhas, graficos, etc.

Espaco de Exercicio: E 0 contexto para internalizagdo, onde individuos

convertem conhecimento explicito em conhecimento tacito. A internalizacdo
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ocorre, por exemplo, quando um individuo interpreta dados de uma planilha. A
interpretacdo, neste caso, representa a conversdo de um conhecimento
explicito (planilha) em conhecimento técito do individuo na forma de modelos

mentais, novas idéias, etc.

2.5.3 Tecnologia de Informagdo e Gestdo do Conhecimento

A Tecnologia da Informacdo (TI) tem por papel principal ser o facilitador da
Gestdo do Conhecimento, pois através dela sdo agilizados os processos de geracao,
compartilhamento e acesso ao conhecimento.

Segundo (LOUSA, 2002), o principal ponto onde aplica-se TI, ¢ na dindmica do
processo de Gestdo do Conhecimento, onde:

e Criacdo do conhecimento: neste grupo incluem-se as ferramentas e técnicas

que se centram na exploracdo e andlise de dados para descobrir padrdes de
interesse entre eles. Geralmente, este tipo de tecnologia esta identificado com a

inteligéncia artificial. Exemplo: O Data Mining e os sistemas periciais;

e Facilitacdo da geracdo de conhecimento: sdo as ferramentas e técnicas que
facilitam a livre circulagdo de fluxo de conhecimento dentro da organizacao.
Exemplo: o workflow, o correio eletrénico, as Intranets, as extranets, 0s grupos

de discussdo e as ferramentas de grupware em geral.

e Medicdo do conhecimento: sdo ferramentas e técnicas que facilitam a

visualizacdo dos conhecimentos.

ELEUTERIO (1999) apresenta a aplicacio dos conceitos da Gestdo do
Conhecimento em um ambiente de ensino a distancia implementado pela Universidade
Catolica do Parand denominado EUREKA. Neste ambiente, sdo disponibilizados os
espacos de origem, dialogo, sistematizacdo e exercicio e os tipos de conversdo do
conhecimento por socializacdo, externalizagcdo, combinagéo e internalizagao.

Em sendo a Gestdo do Conhecimento uma area recente de estudos (anos 90)
(LOUSA, 2002) abrem-se lacunas para o estudo de sua pesquisa na area do ensino a

distancia.
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2.6 Resumo

A Educacdo a Distancia tem recebido maior atencdo e a0 mesmo tempo crescido
em aplicacdo nas &reas académicas, organizacionais e governamentais nos ultimos anos.
Segundo dados do portal e-Learning Brasil, em 1999 contava-se com 5 organizagoes
que utilizavam a Educacdo a Distancia via Web no treinamento de funcionarios no
Brasil, chegando a 2004 com 347 organizagfes identificadas como usuarios desta
tecnologia, representando um indice de aumento de 6.940% em 5 anos.

A EaD via Web tem se mostrado viavel quanto sua implementagdo por apresentar
requisitos de acessibilidade, comunicacao colaborativa e custo satisfatérios para cumprir
0s objetivos da educac¢do ndo convencional, ou seja, aquela que ndo ocorre em salas-de-
aula tradicionais.

Mesmo que apresentando resisténcia por parte de um segmento de educadores, a
EaD continua sendo alvo de pesquisas académicas no sentido de tornarem-se mais
efetivas como ferramenta de ensino.

Sua colaboragdo como ambiente de troca de conhecimentos vem sendo explorada
por diversas ferramentas de gerenciamento e navegacgéo entre objetos educacionais.

A Gestdo do conhecimento que é alicercada na Teoria da Criacdo do
Conhecimento é uma abordagem que pode ser utilizada no desenvolvimento de
Sistemas de Educacéo a Distéancia.

Nestes sistemas podem ser encontrados, também, os espacos para a criacdo do
conhecimento representados pela exposicdo de um conteudo, a possibilidade de
narrativas de experiéncias ou casos vivenciais, elaboracdo de questfes relativas as
duvidas sobre a exposicdo de um conteddo ou sobre um tema e pela possibilidade de
compartilhamento dos conhecimentos.

A aplicacdo de um enfoque baseado na Gestdo do Conhecimento na preparacdo de
Contetdos Educacionais a serem utilizados em aplicagdes de Educacdo a Distancia,
permitird que estes conteldos se encaixem nos espagos propostos pela Teoria da
Criagdo do Conhecimento.



3 REUSO DE OBJETOS EDUCACIONAIS

O reuso é a propriedade de metadados serem recuperados e utilizados em
multiplas aplicagdes e contextos, além de poderem ser atualizados quando obsoletos
(TAROUCO, 2003). Em muitas organizacdes, 0 reuso tem sido aplicado através do
“copiar” e “colar”. Este procedimento € funcional porém, pode representar um problema
quando ha a necessidade de atualizacdo do contetudo. Entdo, muito tempo deve ser
consumido para que o conteudo seja encontrado em cada lugar em que foi reproduzido e
alterado. Ndo somente tempo consumido € problema, mas, alteracdes podem ser
perdidas além de que podem ocorrer inconsisténcias devido a diferentes fontes da
alteragédo (ROCKLEY, 2004).

O reuso reduz esfor¢os no redesenho de conteddos educacionais como contribui
para evitar duplicacOes e facilitar a localizacdo e acesso aos contetidos de aprendizado
(BOURAS, 2001).

O presente capitulo objetiva apresentar o reuso de objetos educacionais em video
como uma das principais propriedades de metadados conferindo-lhes vantagens na sua

aplicacdo em ambientes de EaD.

3.1 Vantagens do Reuso

A reutilizacdo de contetdos oferece melhora dramatica na maneira em que séo
criados os conteddos. Estes melhoramentos sdo (ROCKLEY, 2004): aumento da
qualidade e consisténcia além da reducdo de custos e tempo de desenvolvimento e
manutencdo, além de, prover suporte para a rapida reconfiguracdo desse conteddo nas
alteracGes necessarias, facilidades em inventarios de contetdos e facilitar os
levantamentos de custos necessarios.

O reuso oferece como vantagens (ROCKLEY, 2004):

e Aumenta a consisténcia: Quando uma vez gerado e reusado muitas vezes, é

garantida a consisténcia sempre que ele é wusado. Esta consisténcia
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disponibiliza um contetdo de mais qualidade. Conteudo gerado para reuso €
um conteudo estruturado. Isto significa dizer que conteudos com estrutura
similar sdo estruturados para informacgdes similares. Contetdos estruturados

levam a um estilo de geragdo mais consistente.

e Reduz custos de desenvolvimento e manutengdo: Ao invés de se recriar todo
um novo contetido ou dispender tempo com a procura e cépia de um contetdo
a ser reusado, conteudos reusaveis sdo rapidamente disponibilizados através de
facilidades de gerenciamento (gerenciamento de metadados e conteido) ou sao
automaticamente disponibilizados ao autor (reuso sistematico). Quando um
contetdo é alterado, a alteracdo se reflete em todos os lugares onde ele é
reusado. Assim, Sistemas de Gerenciamento de Contetdo (LCMS), buscam o
conteddo sem a necessidade de se determinar em quais locais o conteudo esta,

ou na forma original ou na forma alterada.

e Reconfiguracdo rapida: Contetdo reusavel é conteddo modular (componentes
pequenos e auto-contidos que podem ser usados em combinagdo com outros
componentes). A facilidade em mudar a ordem dos mddulos, incluir novos
modulos, excluir médulos existentes, identificar o que esta ausente e 0 que
deve estar ausente, e ainda, a facilidade de usar médulos para montar produtos

de informacé&o inteiramente novos de acordo com a necessidade.

e Traducdo: Através do reuso, custos de traducdo podem ser significantes. Cada vez
que um conteldo é enviado para uma ferramenta de traducéo, ele utiliza tempo de
memoria na identificacdo das strings (texto) que ja foram traduzidas. Contetdos ja
traduzidos podem ser ignorados e o tradutor iré tratar somente de conteidos ainda

ndo traduzidos oferecendo economia de tempo de processamento.

ROCKLEY (2004) destaca também que ha momentos em que O reuso é
inapropriado. Nem toda a parte do conteddo é reusavel, nem deve ser reusado, o
conteddo inapropriado a um contexto em que ele venha ser reusado.

Fragmentos de sentencas ou palavras isoladas podem ndo ser apropriados ao
reuso. Um elemento reusavel genérico pode servir aos requisitos de reuso, mas, pode
comprometer a usabilidade e compreensibilidade do contetdo.

Quando da analise para elaboracdo de modelos, deve ser considerado o valor do
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reuso. O reuso apropriado de um conteudo garantird que seu reuso ndo comprometera a

qualidade e usabilidade dos materiais ou fard com que o contetdo reusavel seja dificil

de criar, encontrar e gerenciar.

3.2 Métodos de Reuso

Existem dois metodos de reuso: reuso oportunistico, onde o autor faz um uso

consciente do contetido) e reuso sistematico (reuso planejado onde o conteudo €

automaticamente inserido). Dentro de cada método de reuso ha trés opcbes: Reuso

Bloqueado (onde o contetdo ndo pode ser alterado), Reuso Derivativo (onde o contetdo

pode ser alterado), e 0 Reuso Embutido (onde multiplas versdes do conteudo estdo
contidas dentro de um mesmo elemento) (ROCKLEY, 2004). O detalhamento dos

métodos e opcOes, serdo apresentados a seguir:

Reuso Oportunistico: E a forma de reuso mais comum onde o autor
conscientemente busca um conteldo para recuperacdo e reuso. Apesar de
recomendavel, um Sistema de Gerenciamento de Conteudo, ndo se faz
necessario. Este método é atil quando da necessidade de rapida reconfiguracéo
da informacdo pelo surgimento de um novo produto de informacgdo. O reuso
oportunistico é de grande flexibilidade por prover os autores de opcles de
escolha do conteudo apropriado para uma necessidade.

Reuso Sistematico: E um reuso planejado onde um contetido especifico é
identificado em uma localizagdo especifica. Apresenta maior custo de
implementacdo porque requer mais planejamento para o reuso, criacdo de
modelos detalhados e mapas de reuso, e tecnologia apropriada (por exemplo,
um mecanismo dindmico de conteudo), porém, oferece grande retorno de
investimento que € melhorado através da garantia de reuso — 0 reuso €
automatico e ndo depende da motivacdo do autor e do conhecimento da
existéncia do contetdo. O Reuso Sistematico é dependente de Sistemas de
Gerenciamento de Contetidos (LCMS). E aplicado quando o contetido é muito
estruturado e sua identificacdo é explicita como reusada e onde se deseja um

conteudo reusado.



27

3.3 Reuso de objetos educacionais

A reusabilidade é um fator crucial para a efetivacdo do ensino a distancia e mais
diretamente ao ensino via Web porque ndo sé reduz esforcos no redesenho de contetiidos
educacionais como contribui para evitar duplicacfes e facilitar a localizacdo e acesso
aos contetdos de aprendizado (BOURAS, 2001).

Padroes como o IMS, ADL/SCORM e IEEE-LOM, tem a reusabilidade como
requisito fundamental em seu desenvolvimento. Como consequiéncia, os LMS (Learning
Management System) devem apresentar recursos que permitam gerenciar objetos
reutilizaveis (IMSGLOBAL, 2004), na forma de metadados de objetos educacionais
para catalogacdo em repositorios para sua recuperacdo posterior através de seus
sistemas de busca dos componentes das unidades de aprendizagem (TAROUCO, 2003).

As aplicagbes de Educagdo a Distancia desenvolvidas atualmente e que se
baseiam nos padrdes atuais para desenvolvimento desses sistemas, tem embutidos em
sua estrutura o reuso de objetos educacionais.

Um dos principais requisitos para a recuperacdo e Reuso de conteddos
educacionais, € a sua portabilidade. Diferentes ambientes, tecnologias e aplicacfes
devem acessar os conteudos educacionais.

A possibilidade de reuso obtida através da utilizacdo de metadados, permite que
videos com grande volume de dados sejam armazenados em um Unico servidor e
utilizados em diversas aplicacGes em diferentes pontos de acesso.

A utilizacdo da abordagem da Gestdo do Conhecimento em sistemas de
gerenciamento de Ensino pode trazer beneficios através do reuso de objetos
educacionais. O uso de conceitos e técnicas de GC permite aprimorar conteddos, induzir
a participacdo dos estudantes e permitir o aprendizado colaborativo uma vez que as
pesquisas em Gestdo do Conhecimento tratam dos métodos, modelos e estratégias para
capturar, reusar e manter o conhecimento.

Segundo a visdo de FRUCHTER (2002), o reuso do conhecimento é um passo no ciclo
de vida do conhecimento (Figura 3.1). O conhecimento é criado através da colaboracéo,
capturado, indexado e armazenado em arquivo. Mais tarde ele é recuperado do arquivo e
reusado. Finalmente, o conhecimento é reusado e refinado tornando-se mais valioso. Dessa

maneira, 0s sistemas de arquivo atuam como uma refinaria do conhecimento.
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Figura 3.1: Ciclo de vida do conhecimento (FRUCHTER, 2002).

5.4 Resumo

Os recentes trabalhos desenvolvidos pelas organizagbes envolvidas na
padronizacdo da EaD vem enfatizando a necessidade da utilizacdo de objetos
educacionais com caracteristicas de reuso, a fim de melhorar ou mesmo viabilizar a
implantagdo de Sistemas de Gerenciamento de Ensino baseados em Web.

O fato de objetos com a caracteristica do reuso permitir a economia de espago em
disco, diminuir tempo de processos e reprocessos, aumentar a confiabilidade nos
conteddos e facilitar o acesso a eles, é forte argumento que justifica tal énfase.

A aplicacdo das caracteristicas de reuso de objetos educacionais aliadas a
abordagem da Gestdo do Conhecimento, permitird que os LMS tenham seu
desenvolvimento aprimorado no sentido de atender a necessidade de que estes sistemas
sejam ndo somente criadores do conhecimento, mas agentes que ampliem o

conhecimento por eles distribuidos.



4 SISTEMAS DE GERENCIAMENTO DE ENSINO E SISTEMAS
DE GERENCIAMENTO DE CONTEUDOS EDUCACIONAIS

Este capitulo apresenta a definicdo de Sistemas de Gerenciamento de Ensino
(LMS - Learning Management Systems) e Sistemas de Gerenciamento de Conteldo
Educacional (LCMS - Learning Content Management Systems), assim como descreve
alguns sistemas LMS e LCMS, detalhando suas arquiteturas e relagdes com a

abordagem da Gestdo do Conhecimento.

4.1 Definigdo de LMS e LCMS

LMS-Learning Management System (Sistema de Gerenciamento de Ensino) sédo
sistemas responsaveis pelo gerenciamento de matriculas, controle de desempenho de
alunos, controle de pagamentos e outras atividades relacionadas a organizacdo de uma
plataforma de e-Learning (OAKES, 2002).

Os LCMS- Learning Content Management System (Sistemas de Gerenciamento
de Contetdos Educacionais) sdo parte dos LMS (OAKES,2002) responsaveis pelo
controle dos contetidos de um sistema de Educacdo a Distancia (EaD).

Um LCMS oferece funcionalidades para o armazenamento, busca e distribuicdo
dos contetdos de um sistema de EaD, permitindo também a interacdo entre os usuarios
e esses contetidos de forma dindmica e eficiente. Eles sdo sistemas usados para criar,
armazenar, montar e distribuir conteddo de EaD personalizado na forma de objetos
educacionais. Objetos educacionais, como visto anteriormente, segundo TAROUCO
(2003) séo recursos ou materiais suplementares ao processo de aprendizagem, que
podem ser reusados, para apoio a aprendizagem.

LMSs e LCMSs sdo focados em pontos distintos, porém, sdo complementares
(OAKES, 2002).
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4.2 Sistemas de Gerenciamento de Conteddo Educacional

Esta secdo apresenta alguns Sistemas de Gerenciamento de Ensino (LMS-Learning
Management System) encontrados na literatura bem como seu relacionamento com padrdes

para desenvolvimento de LMSs, o reuso e/ou com a gestédo do conhecimento.

4.2.1 ATutor

ATutor (ATUTOR, 2004) é baseado em especificacdes IMS/SCORM. E um
Sistema de Gerenciamento de Contetudo Educacional (LCMS) de fonte aberta baseado
em Web desenhado para permitir acessibilidade e adaptabilidade. Permite que
educadores montem, empacotem e redistribuam recuperem e importem contetdo
educacional baseado em Web de maneira facil e conduzam cursos on-line.

O compartilhamento/reuso permite que um contetdo criado especificamente para
um curso seja compartilhado com outros instrutores ministrando diferentes cursos ou até
mesmo com outras instituicdes.

O sistema pode permitir o compartilhamento e reuso em um servidor de arquivos
ou repositério de contetudos digitais que possuam alguma forma de gerenciamento de
direitos digitais dentro de um campus ou mesmo Varias instituicdes.

O software pode criar pacotes de conteddos que podem ser exportados para outros
sistemas que estejam em conformidade com o padrdo IMS/SCORM.

Instrutores podem compartilhar contetdos através de um repositério central de
objetos educacionais. Um contetdo pode ser importado para um curso através da

selecdo de uma URL que contenha um pacote de contetdo disponivel na Internet.

4.2.2 LRMMS (Learning Resource Metadata Management System)

O LRMMS - Learning Resource Metadata Management System (SHEN,2003)
utiliza o padrdo IEEE-LOM de metadados. O LRMMS é um sistema distribuido

baseado em Web (Figura 4.1). Os principais componentes sdo diversos servidores de
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metadados cujos front-end séo servidores Web conectados por internet. Os servidores
podem trocar dados usando HTTP. A troca de dados inclui buscas, resultados de buscas
e arquivos de metadados. Dessa maneira, um servidor web pode executar buscas
distribuidas e recuperar registros de metadados de todos os servidores de metadados,

sejam locais ou remotos.
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Figura 4.1: A arquitetura do LRMMS (SHEN, 2003).

4.2.3 VALA (Virtual Adaptative Learning Architecture)

VALA - Virtual Adaptative Learning Architecture (VALA, 2004) utiliza os padrdes
MPEG-7 e LOM e € focado no desenvolvimento de uma arquitetura de ensino com
adaptabilidade de interface para o usuério que prove um ambiente de ensino personalizado. A
interface é suportada por um sistema de gerenciamento de dados desenvolvido em
colaboragdo de parceiros como Oracle, Sun e SGI. Na criagdo do projeto séo utilizados

elementos de l6gica fuzzy. Sua estrutura é ilustrada na figura 4.2 a seguir:
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Figura 4.2: A arquitetura do VALA- Virtual Adaptative Learning Architecture (VALA, 2004).

4.2.4 VideoLIB

VideoLIB — Biblioteca Digital de Video (REGO, 2004) utiliza os padrdes MPEG-7 e 0
Dublin Core e apresenta uma arquitetura em quatro camadas permitindo o isolamento
entre a logica do negdcio e a interface do usuario, usando o padrdo de projeto MVC
(Model-View-Controller). Este padrdo tem o objetivo de tentar diminuir ao maximo o
acoplamento direto dos componentes da APl (Application Program Interface) com os
objetos da GUI (Graphical User Interface), proporcionando a reutilizacdo da I6gica em
novas aplicacdes e minimizando o impacto das mudancas de requisitos de interface
sobre a camada de dominio. As quatro camadas da VideoLIB estdo dispostas da
seguinte forma: Cliente: software para navegacdo na Web (browser); Apresentacéo:
paginas para exibicdo de conteudo; Aplicacdo: logica do negocio e servigos;
Armazenamento: mecanismo de armazenamento persistente (sistema de arquivo). A
VideoLIB conta ainda com um mddulo responsavel pela producdo de anotacbes

audiovisuais. Apresenta sua arquitetura conforme a figura 4.3 a seguir:
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Figura 4.3: A arquitetura do VideoLIB (REGO, 2004).
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4.2.5 CoMem (Corporate Memory)

O sistema CoMem (Corporate Memory) (FRUCHTER, 2002) é focado na
interacdo homem-computador através do reuso do conhecimento. Em observacoes
preliminares deste projeto, percebeu-se maior rapidez na localizacdo de arquivos de
interesse.

Segundo a visdo de FRUCHTER (2002), o reuso do conhecimento € um passo no
ciclo de vida do conhecimento (Figura 4.4). O conhecimento é criado através da
colaboragdo, capturado, indexado e armazenado em arquivo. Mais tarde ele é
recuperado do arquivo e reusado. Finalmente, o conhecimento é reusado e refinado
tornando-se mais valioso. Dessa maneira, 0s sistemas de arquivo atuam como uma

refinaria do conhecimento.

LEGEND

o ey

Figura 4.4: O ciclo de vida do conhecimento (FRUCHTER, 2002).

FOCUS OF THIS RESEARCH

O sistema CoMem (FRUCHTER, 2002) é um sistema-protétipo baseado no
cenario de um escritério de arquitetura onde o conhecimento de profissionais mais
experientes € utilizado por desenhistas recém-contratados.

O sistema CoMem foi desenhado para suportar as mesmas atividades observadas
durante o processo de reuso do conhecimento interno de desenhistas experientes. A
experiéncia de interagdo homem-computador do CoMem € baseada em trés atividades
de reuso: busca, exploracdo do contexto do projeto e exploragdo do histérico da
evolucdo. O CoMem possui trés mddulos correspondentes a essas trés atividades:

e Overview: tem o objetivo de permitir ao desenhista ver toda a memoria da

corporagdo em rapida visualizaco;
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e Project Context Explorer: mostra o projeto e disciplina aos quais pertence um
determinado item assim como componentes, disciplinas e projetos

relacionados;

e Evolution History Explorer: O desenhista pode explorar a evolucdo historica

de qualquer item selecionado no modulo Overview.

4.2.6 Sistema GetSmart

O Sistema GetSmart (MARSHALL, 2004) foi criado para a aplicagdo de técnicas
baseadas na Gestdo do Conhecimento através de mapas conceituais que permitem ao
estudante montar as ligacGes entre os diversos conceitos aprendidos, demonstrando
resultados de aprendizado satisfatorios. Possui as seguintes caracteristicas:

e ¢ baseado em paginas Web (browser) e desenvolvido em tecnologias JSP

(JavaServer Pages) e Java Servlet como middleware rodando em Web Server
e as mensagens sao passadas entre cliente e servidor no formato XML.
e utiliza Microsoft SQL Server 8.0.

e utiliza Java Applet desenvolvido utilizando Java 1.4 como ferramenta de

desenvolvimento de mapas conceituais.

O sistema GetSmart foi desenvolvido tendo como base um modelo onde
comunidades e individuos criam e compartilham conhecimento. Ferramentas da
Biblioteca Digital sdo integradas a mapas conceituais e ferramentas de suporte a sala-
de-aula a fim de produzir um ambiente onde os estudantes podem construir
representaces do conhecimento adquirido. De uma perspectiva da GC, o GetSmart é
um sistema para geracdo, codificagéo e representagdo do conhecimento, ou seja, um
sistema para aquisicdo, criacao, sintese e compartilhamento do conhecimento.

A arquitetura do sistema GetSmart consiste de quatro componentes principais

apresentados na figura 4.5 a seguir:
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Figura 4.5: Arquitetura do GetSmart

e Componente Curriculum — Prové acesso a “secretaria” como anuncios,

programa de curso, perfil de curso, informacg6es sobre permissdes;

e Componente Search — E baseado em uma plataforma meta-busca (metasearch)
suportando consultas (queries), analise de pos-recuperagdo. Os mddulos de
meta-busca utilizam resultados de consulta de varios portais de busca

existentes (Altavista e eBizPort, por exemplo).

e Componente Concept Map — E um conjunto de fung@es de gerenciamento de

mapas conceituais que permite ao estudante montar seu mapa conceitual.

e Componente Learning Progress — Permite que usuarios revejam seus mapas

conceituais e histérico de buscas.

Os dados do mapa conceitual (concept map), autorizacdes de usuarios (user
authorizations) e histdricos de busca (search historyes) sdo armazenados na base de
dados.

A figura 4.6 representa 0 aumento da porcentagem de alunos que melhoraram o
desempenho na disciplina CS5604 - Armazenamento e Recuperacdo da Informacéo na

Universidade do Arizona.



36

Os resultados anteriores ao uso do GetSmart (2001) apresentam scores menores

nas avaliacdes da disciplina revelando um aumento de 25%.
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Figura 4.6: Representacdo do aumento dos escores nas avaliagdes da disciplina CS5604-
Armazenamento e Recuperacdo da Informacao.

4.2.7 CoP (Community of Pratice)

A abordagem CoP (Community of Pratice) (KLAMMA, 2003) utiliza a

abordagem da GC utilizando descritores MPEG-7 para o desenvolvimento de

ferramentas de ensino que utilizem conteddo multimidia. Conforme ilustrado na figura

4.7, esta abordagem aplica trés operacdes sobre midias
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Figura 4.7: Gestdo do Conhecimento de Midia Digital no CoP (KLAMMA, 2003).
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e Transcricdo: Operacdo para transformar as midias em um conjunto mais
legivel, por exemplo, melhorar a seméntica da informacédo pelo comentario da
midia na propria midia. E a operagdo que permite a identificacdo ou descricio

de uma midia conforme seu contelido.

e Localizacdo: operacdo de transferir uma midia global em uma pratica local.
Nesta operacdo uma midia é localizada em um servidor e disponibilizada para

utilizagdo no sistema.

e (Re-) Enderegcamento: Operacdo que estabiliza e otimiza a acessibilidade da
midia global, por exemplo, jornais digitais personalizados. Através desta
operagdo a midia é disponibilizada em um local para ser acessada pelos

usuarios.

Conforme representado na figura 4.7, o total dos arquivos multimidia (MM) que
podem ser localizados (1) dentro do dominio de uma ontologia é interpretado
(transcrigdo (2)) por uma ferramenta de descricdo compativel com o padrdo MPEG-7.

A Transcricédo (3) de arquivos MM pode ser feita diretamente dentro dos limites
dos identificadores de texto livre do MPEG-7. Isto permite a combinacgédo das vantagens
da categorizacédo livre com os conceitos das anotacGes de metadados, sendo necessario
para a forte interoperacdo entre a organizagdo do conhecimento e 0 processo
comunicativo dentro do CoP. Consequentemente, toda a informagdo armazenada é
localizada (4) para o CoP em base de dados XML dentro do dominio da ontologia em
que foi conceitualizada em um vocabulario compartilhado pelo CoP. Ela se torna
acessivel a todos usuarios em um processo de (Re-)enderecamento (5) final para o Cop
como um historico compartilhado de aprendizado ou como uma identidade de processo
de aprendizado elaborado.

O CoP aplica a Espiral do Conhecimento sobre um conjunto de contedos
multimidia gerados por uma comunidade, classificados dentro de uma ontologia,
armazenados em um repositorio de contetdos multimidia, reelaborados por uma
comunidade e posteriormente disponibilizados.

Na proposta aqui apresentada, a Espiral do Conhecimento é aplicada sobre midias
individuais através de sua segmentacdo onde os segmentos de video originados sdo

identificados de acordo com uma ontologia.
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4.2.8 Eureka

O EUREKA (EBERSPACHER, 2005) é um ambiente baseado na Web para
aprendizagem cooperativa para promover educacdo e treinamento a distancia usando a
Internet como meio de criagcdo de comunidades virtuais que participam de cursos que
tradicionalmente séo presenciais. Seus principais mddulos estdo representados na figura
4.8.

Eureka - Ambiente cooperativo de aprendizagem baseado na Web
Ferramentas de comunicacao Conteddo
Sincrona Assincrono
o (N er L
o s 22| w5 . = E
= e = o -— = 5
- 'ﬁz 22|E2E|l=:2 |22 [28% |2 L= w =
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o = E sl ElEEl =2 == Z = - e = Eo -
AR N - =l e - E a k =
= Mo = = - -

Figura 4.8: Médulos disponiveis no Eureka (versdo 2.1) (EBERSPACHER, 2005).

ELEUTERIO (1999) apresenta o ambiente EUREKA como uma aplicacdo da
abordagem da GC através de suas ferramentas e estabelece a relacdo entre o processo de
criacdo do conhecimento e ambientes virtuais de ensino.

Segundo ELEUTERIO (1999), a anélise do processo de cria¢do do conhecimento e
ambientes virtuais de aprendizagem permitem estabelecer relacOes entre estas duas
areas de estudo. Estas relagcdes podem ser usadas como um suporte para o desenho de
ambientes virtuais de aprendizagem, especialmente no que concerne as dinamicas da
transferéncia de conhecimento entre o grupo participante. Os quatro espacos para a
transferéncia do conhecimento (espago de origem, espaco de didlogo, espago de
sistematizacdo e 0 espaco de exercicio) podem ser ligados as caracteristicas
encontradas em ambientes tradicionais de ensino baseados em Web.

A tabela 4.1 apresenta a relacdo entre os espacos de compartilhamento do
conhecimento, os modos de conversdo do conhecimento e as caracteristicas

apresentadas pelo EUREKA.
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Tabela 4.1: Caracteristicas do EUREKA mapeado em espagos de conversao do
conhecimento (EBERSPACHER, 2005)

Spaces Conversion types Features
Originating Socialization Chat room, Electronic Mail, Participants’ Profiles
Dialoguing Externalization Discussion Forum, Chat room, Course Info, Electronic Mail,

Links of Interest, Resource Repository

Systemizing  Combination Resource Repository, Statistics Data, Administrative
Functions. Links of interest

Exercising Internalization Content (WBT or CBT), Multiple choice question forms

4.3 IBM VideoAnnEx

O VideoAnnEx (KOSOVIC, 2002) ¢ uma ferramenta para auxilio em anotacéo de
arquivos MPEG com geracdo de metadados MPEG-7 (tanto para arquivos em video
como audio).

As tomadas de uma de uma seqliéncia de video podem ser anotadas a partir de
uma cena estatica, descricdo de objetos chave, descri¢do de eventos e outros conjuntos
Iéxicos. Segmentos de audio também podem ser delimitados e descritos nessa
Ferramenta de Anotagdo Multimodal. As descricdes anotadas sdo armazenadas como
descricdes MPEG-7 em arquivo XML. A ferramenta pode tambeém abrir arquivos
MPEG-7 como, por exemplo, exibir as anotacdes correspondentes a arquivos MPEG.

A ferramenta é dividida em quatro secbes graficas (figura 4.9). Essas quatro
secOes provéem interatividade para auxiliar autores na criagédo de anotagdes. No canto
superior direito da interface esta a janela de apresentacdo do video e suas informacdes.
No lado superior esquerdo da interface esta a anotacdo da tomada com a apresentacao
de uma imagem chave. Na porcao inferior da ferramenta estdo dois diferentes painéis de
visualizagdo apresentando a anotacdo. Um quarto componente (figura 4.10) é a regido
para anotagOes através de janelas do tipo pop-up para anotacao especifica de regifes do

video.
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Figura 4.9: Interface grafica da VideoAnnEx (KOSOVIC, 2002).

A idéia basica do processo de anotacdo é determinar descri¢cdes de um vocabulario
para cenas. Ha trés tipos de vocabularios Default apresentados pela ferramenta:

e Events — Lista de eventos que podem ser usados para anotar as cenas;

e Static Scene — Lista de cenas estaticas de fundo que podem ser usadas para

anotacdo das tomadas;
e Key Objects — Lista de objetos significativos que estdo presentes nas tomadas.

Em cada um dos trés vocabulérios as descrigdes sdo organizadas na forma de
estrutura de arvore hierarquica que pode ser customizada alterando o arquivo
VideoAnnEx.lex.xml inicializado pela aplicacdo. Ha também uma caixa para palavras-
chave personalizadas.

Na janela para Anotacdo de regido (Figura 4.10) é solicitado ao autor que informe
uma regido da imagem para ser descrita através do clicar-e-arrastar de uma caixa

delimitadora em volta da area de interesse.



Figura 4.10: Anotacéo por regido (KOSOVIC, 2002).
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5 METODOLOGIA PARA SEGMENTACAO E INDEXAGCAO DE
VIDEOS EDUCACIONAIS ORIENTADA A GESTAO DO
CONHECIMENTO

A crescente utilizagdo de Sistemas de Gerenciamento de Ensino baseados em
Web, juntamente com o surgimento de novos sistemas dessa categoria, desperta a
necessidade de novas abordagens no seu desenvolvimento a fim de melhor aproveitar
seu potencial como ferramenta auxiliar no processo ensino-aprendizagem.

O enfoque da Teoria da Criagdo do Conhecimento abordada pela Gestdo do
Conhecimento fornece uma forma cientifica consolidada que pode ser aplicada no
desenvolvimento de Sistemas de Educacdo, em substituicdo ao empirismo e a intuicdo
que sdo usualmente utilizados no atual desenvolvimento de tais sistemas em nivel de
busca e recuperacédo de objetos educacionais.

Neste capitulo serd proposta uma metodologia baseada na Teoria da Criagdo do
Conhecimento (NONAKA, 1997) que visa 0 aproveitamento dos conhecimentos
compartilhados em aulas gravados na forma de videos. Mais especificamente, neste
capitulo propomos uma metodologia para segmentacdo e indexacdo de video baseada na
Gestdo do Conhecimento (GC) para geracdo de metadados MPEG-7 de conteldos
educacionais visando a recuperacdo e consequentemente o reuso de Objetos Educacionais
originados através de aulas gravadas por sistemas de videoconferéncias ou de qualquer outra
forma (por exemplo, a gravacdo de uma aula tradicional). Esta metodologia tem por meta,
além de facilitar a busca e o reuso de contelidos educacionais em video, gerenciar o
conhecimento ali apresentado.

A principal caracteristica dos descritores MPEG-7 para a implementacdo da
proposta deste trabalho € a de permitir que um segmento de video seja identificado
através de vocabulario controlado a fim de facilitar sua busca e recupera¢do. Também é
facilitado o reuso desses objetos por outras aplicagdes além de sua utilizacdo em
ambientes voltados a Gestdo do Conhecimento.

Em abordagens tradicionais, quando da edigdo de aulas gravadas, para composicao de
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conteudos educacionais, as interferéncias — relatos de experiéncias ou questionamentos dos
ouvintes — recebem pouco valor ou sdo até mesmo desprezados. Na abordagem da Gestdo do
Conhecimento, estas interferéncias, caso sejam pertinentes, sdo aproveitadas e contribuem
para aumento da eficiéncia dos Sistemas de Educagéo a Distancia.

A metodologia proposta se baseia na aplicacdo do conceito da Espiral do
Conhecimento (NONAKA, 1997) no desenvolvimento de Sistemas de Gerenciamento
de Ensino ou LCMS (Learning Content Management System) a fim de permitir que
aulas em video tenham seu potencial educacional melhor aproveitado em sua
segmentacdo e indexacao.

O presente trabalho estd focado nos dois primeiros quadrantes da Espiral do
Conhecimento, conforme ilustra a figura 5.1 (introduzidos na secdo 2.5.2) a
Socializacdo e a Externalizacdo, pois estdo relacionados as interacdes entre instrutor e
estudante que ocorrem durante uma aula.

Os espacos de Combinacdo e Internalizacdo que representam a elaboracdo de
conceitos e a realizacdo de exercicios respectivamente, devem ser tratados através de
outras ferramentas dentro de um LMS. No espa¢o de Combinagdo o estudante pode, por
exemplo, elaborar um resumo integrando dados de um gréfico e um texto fornecido pelo
LCMS. No espaco de Internalizagéo, o estudante converte o conhecimento explicito em
novo conhecimento implicito através da interpretacdo individual de, por exemplo, um

texto ou exercicio, formando assim novas idéias ou novos modelos mentais.
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Figura 5.1: A Espiral do Conhecimento e o foco do presente trabalho. Adaptado de
NONAKA (1997).

Esta metodologia tem como principal diferencial a aplicacdo de uma abordagem
que valoriza as partes de uma aula em video que normalmente sdo desprezadas nas
ferramentas de ensino tradicionais.

A metodologia proposta pode ser utilizada em Sistemas de Gerenciamento de
Ensino baseados na web que utilizardo objetos educacionais em video onde estes
objetos formarao contetdos de disciplinas organizadas por instrutores.

Uma vez distribuidos em disciplinas, estudantes e instrutores poderdo visualizar
os conteudos de uma disciplina de forma objetiva, ou seja, quando desejar localizar um
determinado conceito, ndo necessitara percorrer todo o video para se posicionar na
apresentagéo desejada.

Dessa maneira, € facilitada a criagdo de novas disciplinas que compartilnam
conceitos permitindo assim o reuso de Objetos Educacionais ja existentes. A
classificacdo desses contetdos dentro dos Espacos de Cria¢do do Conhecimento permite
gue os contetdos tenham melhor aproveitamento de seu potencial educacional.

Este capitulo também apresenta uma ferramenta, denominada de Gerenciador de
Metadados e Conhecimento — Protétipo (KM2-P — Knowledge and Metadata Manager
— Prototype), para auxilio na segmentacdo e indexacgdo de videos educacionais baseado

na metodologia proposta.
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5.1 Visao Geral da Metodologia Proposta

A visdo geral da proposta € ilustrada na figura 5.2. Conforme ilustrado nesta, tem-
se inicialmente uma aula digitalizada que passa por um processo de separagdo em
trechos de relevancia, ou seja, trechos com conteldo educacional. Esses trechos sdo
classificados dentro dos Espacos de Criacdo do Conhecimento (NONAKA, 1997) e
posteriormente recebem, seguindo uma ontologia especifica do dominio abordado, uma
descricdo para busca posterior e finalmente, é realizada a gravacdo dos metadados
MPEG-7 com informac0es sobre o segmento.

Ontologia do

Dominio

3 ‘ )

Segmentagio Indexagio

Espagos de
Criagio do
Conhecimento

Figura 5.2: Visao geral da proposta.

Conforme também ilustrado na figura 5.3, a técnica proposta divide a atividade de
indexacdo nas seguintes fases:

e Fase | - Captura: Obtencdo de Conteudos Educacionais a partir de

videoconferéncias gravadas ou filmagens de aulas expositivas com posterior

conversdo em video digital;

e Fase Il - Limpeza: Eliminacdo de trechos irrelevantes como interrupgoes,

momento de descontracdo, erros, espera na preparacao de equipamentos, etc;

o Fase Ill - Segmentacdo: Separacdo dos trechos do video de forma a permitir
sua classificacdo dentro dos espacos de criagdo do conhecimento propostos
pela Teoria da Cria¢do do Conhecimento e de acordo com seu contetido dentro

de um dominio.
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Fase IV — Indexacdo: Identificacdo dos segmentos e marcacdo de trechos
utilizando o padrdo MPEG-7, enquadrando-0s nos espacos de socializagéo e
externalizacao da Espiral do Conhecimento proposta pela Teoria da Criacao do
Conhecimento. A indexacdo deve ser realizada baseando-se na aplicacdo de
vocabulario controlado (ontologia) dentro de uma é&rea de dominio e

enquadrado nos espacos de criacdo do conhecimento.

Fase V — Elaboracdo do Objeto Educacional: Montagem através de metadados,
do objeto educacional em formato de titulos e subtitulos através de Sistema de
Gerenciamento de Conteudo Educacional (LCMS), de forma que o estudante
possa acompanhar uma disciplina oferecida em um Sistema de Gerenciamento
de Ensino (LMS).
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Figura 5.3: A Proposta da Metodologia para Segmentacao e Indexacdo de Videos
Educacionais Orientada a Gestdo do Conhecimento.

5.2 Fase I. Geracgéao

Esta fase compreende a producgdo de videos contendo gravagdes audio-visuais das

aulas ministradas pelos professores do curso. Estas aulas podem ser capturadas por

cameras de video gravando uma aula tradicional ou sistemas de gravacdo de salas de

videoconferéncia. Estes dispositivos podem ser analdgicos ou digitais.
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5.3 Fase Il. Limpeza dos Conteudos Educacionais

O mobdulo de limpeza tem por objetivo a eliminacdo de segmentos de video que
ndo contém informacBes educacionais, como por exemplo, ruidos ou defeitos na
transmissdao em uma aula a distancia, periodos de descontracdo, pausas, tempo de
preparacdo e espera de funcionamento de equipamentos, ou outras cenas que nao
estiverem relacionadas com tema focado no conteudo.

O produto final do processo de edicdo deve ser um video que contenha apenas a
apresentacdo de contetdo relevante ao aprendizado.

Considera-se aqui, que aqueles momentos em que alunos interagem com o
apresentador do conteudo, ndo podem ser eliminados. Mesmo que estes momentos ndo
facam parte do contetdo em si, eles podem contribuir para o aprendizado dentro do
enfoque da Teoria da Criacdo do Conhecimento.

O processo de edicdo € essencialmente manual, cabendo ao pessoal responsavel
pela edicdo (professores e especialistas), o discernimento entre o que é conteldo
educacional e o que ndao é material relevante ao aprendizado. Neste momento é
importante a contribuicdo das pessoas responsaveis pela elaboracdo dos conteddos

educacionais.

5.4 Fase I11. Segmentacao

Apos a limpeza do video, inicia-se a fase de e segmentacéo realizada através de
marcacdes das cenas de um contetdo educacional. As marcacfes correspondem a
utilizacdo de uma ferramenta que permita a visualizacdo de trechos de um video para
que sejam identificados e posteriormente localizados sem a necessidade de que se
assista completamente o video.

E importante destacar que o segmento identificado n&o passa por um processo de
separacao fisica do restante do video, sendo uma separacédo de carater temporal.

As marcagOes dos segmentos devem ser realizadas por um instrutor ou professor
que desempenhara o papel de conteudista (pessoa responsavel pelos contetdos de um
objeto educacional dentro de um dominio). Esta marcacdo faz com que um conteudo

seja dividido em assuntos sem a necessidade da separacdo fisica dos segmentos.
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Portanto, apds a identificacdo de um trecho de video, o estudante pode proceder uma
busca e localizagcdo de um conceito relacionado a um dominio e este ser apresentado
sem que para isso o0 estudante necessite percorrer todo o contetdo do segmento.

Para estas marcacg0es é utilizado o padrdo MPEG-7 para a geragdo de metadados
XML permitindo a decomposicao temporal dos videos.

5.5 Fase 1V. Indexacéo

Apos a segmentacdo é necessario indexar 0s segmentos, ou seja, identifica-los
para comparacgdes posteriores. A indexacdo € baseada em descritores MPEG-7 gerando
metadados em XML. A identificacdo do conteudo dentro de seu dominio deve seguir
um vocabulario controlado de acordo com uma ontologia especifica da area da
disciplina cujas aulas foram gravadas. Esta ontologia deve possibilitar que um dominio
do conhecimento que se pretende representar possua expressividade.

5.5.1 Classificacdo por critério de espaco de criacdo do conhecimento

A metodologia proposta visa a facilitar a busca e o reuso de segmentos de
contedos que fardo parte de um curso. Esta busca deve permitir que 0s videos sejam
apresentados em segmentos que representem, ou a socializagcdo ou a externalizagdo do
conhecimento do dominio. Assim como a busca, o reuso é obtido através das
propriedades dos metadadados, com a identificacdo da autoria do conteldo e outras
informagdes sobre direitos e propriedade sobre os conteudos.

Uma vez que os trechos de video foram separados em momentos onde um
conteddo é apresentado e momentos onde ha a apresentacdo de uma experiéncia
vivencial ou algum exemplo, devem ser efetuadas as anotacbes das descricdes dos
segmentos e seu enquadramento nos Espacos para Criagdo do Conhecimento.

As atividades de Segmentacgdo e Classificacdo por Critério de Espaco de Criacéo
do Conhecimento podem ser realizadas simultaneamente ou em tempos separados, onde
a Classificacdo é orientada pela percepcdo dos momentos em que ha a apresentacédo do

conteldo em si e momentos em que sdo apresentados exemplos e experiéncias
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relacionadas ao conteudo. A etapa de Classificacdo deve ser orientada pelos Espacos de
Criacdo do Conhecimento.

A classificacdo dos videos nos espacos de Socializacdo e Externalizacdo permitira
que outros aplicativos disponibilizem ao estudante videos contendo os conceitos de um
determinado tema, experiéncias, questionamentos do instrutor e respostas a
questionamentos dos estudantes que ocorrem durante uma aula alcancando um
aprendizado mais atrativo e mais rapido.

Dentro da estrutura de um Sistema de Educacdo a Distancia, nesta fase, pode-se
identificar dois tipos de espacos dentre os quatro propostos pela Teoria da Criacdo do
Conhecimento:

a) Espaco de Socializacdo: Segundo a Teoria da Criacdo do Conhecimento, é no
espaco de Origem onde ocorre a exposi¢do de conceitos e os individuos se
encontram para trocar conhecimento tacito na forma de experiéncias,
sentimentos, emogdes e modelos mentais. E nesse espago onde a Socializacdo
toma lugar e os individuos transcendem os limites entre eles mesmos e 0s

outros.

b) Espaco de Externalizagdo: No espaco de Dialogo os modelos mentais
individuais sdo compartilhados e convertidos em termos comuns e articulados
em conceitos. Este € o contexto da Externalizacdo, onde o conhecimento tacito
de cada individuo é articulado através do didlogo coletivo e transformado em
novo conhecimento explicito. Quando uma equipe se reline para coletivamente
discutir um projeto, por exemplo, eles externalizam seu conhecimento tacito
(idéias, sentimentos, pontos de vista, etc.) em palavras, esbocos, diagramas e
outras formas de conhecimento explicito. Caracterizado pela participacdo dos
ouvintes registrada em video através de perguntas, duvidas ou experiéncias

relatadas em casos.

A figura 5.4 apresenta um exemplo de Ontologia para 0s espagos de
compartilhamento do conhecimento em uma aula em video. Nesta ontologia, temos 0s
seguintes termos:

e Segmento de aula: uma parte de uma aula gravada. Esta exposicdo pode

inicialmente ser classificada como momento de Socializagdo ou

Externalizacéo;
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Socializacdo: Momento em uma aula em que sdo apresentados conceitos,

podendo ser subdividido em:

— Apresentacdo do conteudo educacional: 0 momento do video onde o
professor ou instrutor apresenta definicGes ou conceitos que fazem parte de
um dominio especifico (por exemplo: redes de computadores).

— Questionamentos e Respostas: Os questionamentos elaborados pelo

professor e respondido por ele mesmo.

— ExposicBes do Professor: Momentos em que o professor ou instrutor

apresenta exemplos relacionados ao dominio.

— Respostas do Professor aos Ouvintes: Perguntas ao professor e posterior
resposta. A imagem dos ouvintes quando da sua interferéncia em uma
exposicdo, normalmente, ndo sdo registradas, porém, é comum o registro

de sua voz. Outro registro que pode ser obtido é a resposta a uma pergunta.

Externalizacdo: participacdo dos ouvintes registrada em video através de
perguntas, duvidas ou experiéncias relatadas em casos, podendo ser

classificado em:

— Experiéncias vivenciais: Relacionam-se as comparac@es que 0s ouvintes ou
estudantes expdem o conhecimento que eles possuem sobre um dominio

em relacdo aos conceitos apresentados pelo professor ou instrutor.

— Narrativas de casos: Estdo relacionadas ao conhecimento obtido
externamente a aula e colaboram ao acréscimo de contetido. Pode-se citar
como exemplo literatura sobre 0 assunto ou casos reais oriundos de outras

narrativas.
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Segmentos de
aulas em video

N

Socializacdo Externalizacdo
Apresentacdo de . / \ \\
P . - Questionamentos Exposicoes Respostas do S .
Contetido ; d Experiéncias Narrativas de
e Respostas do Professor Professor aos

Educacional vivenciais. casos

Ouvintes

Figura 5.4: Ontologia para 0s espacos de criacdo do conhecimento.

Esta ontologia proposta, na realidade, ndo é restrita aos termos apresentados. Uma
ferramenta de indexagdo deve permitir ao usuério definir novos termos. Como sera visto

mais adiante, a ferramenta proposta adota esta estratégia.

5.5.2 Classificacdo dentro de um dominio

A indexacdo do segmento deve caracterizar o contetdo da disciplina abordado no
segmento. Nesta proposta, a identificagdo do contetdo dentro de seu dominio segue um
vocabulario controlado de acordo com a ontologia especifica da area de dominio ou
disciplina cujas aulas foram gravadas.

Pode-se adotar ontologias dos diversos dominios do conhecimento humano que
sdo tratados nas disciplinas. A titulo de exemplo, a figura 5.5 apresenta um agrupamento
de todas as classes e subclasses da ontologia do dominio Recursos Computacionais
(DANTAS, 2004).

Recursos_Computacionais

. el Arquitetura
TipodeMaquina Sistema Sistema_
Arquivos Operacional
Cluster | Servidor

Supercomputador Windows Uuljx

Linux

Figura 5.5: Arvore de Classificacio de Conceitos (DANTAS, 2004).

As anotacdes de texto livre conterdo as informacges sobre o dominio do
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conhecimento e a quais dos Espagos de Criacdo do Conhecimento pertencem um
determinado segmento de video. As anotacOes de identificacdo de espaco de criagcdo do
conhecimento deverdo seguir um vocabulario controlado baseado no dominio ao qual se
relaciona o contetdo audiovisual.

Dentro do estudo aqui apresentado, a segmentacgdo de video é realizada através de
metadados. A segmentacéo fisica do video ndo é utilizada, permitindo assim, reducdo de
tempo no processo de segmentacdo e facilitacdo do reuso.

Os padroes de metadados atualmente utilizados no desenvolvimento dos LCMSs,
apesar de apresentarem 0s elementos necessarios e suficientes para a descrigdo de
objetos educacionais, tem deficiéncia para o tratamento da Decomposicdo Temporal
oferecida pelo padrdo de metadados MPEG-7, o que tornaria invidvel sua aplicacdo
nesta proposta sem que se utilizasse uma extensdo MPEG-7.

A utilizacdo exclusiva de padrées como LOM, SCORM, Dublin Core, etc,
permitiriam a classificacdo de um conteudo audiovisual como um todo ou obrigaria a
separacao fisica dos trechos de video, dificultando a busca e o reuso de um contetdo
especifico dentro de um dominio. Utilizando os beneficios de metadados MPEG-7 em
conjunto com outros padrdes caracterizando uma abordagem hibrida consegue-se uma
ampliacdo dos beneficios que estes padrdes apresentariam isoladamente.

Outro recurso do padrdo MPEG-7 a ser utilizado sdo as Anotacdes de Texto Livre
(Free Text Annotation) que receberdo as descri¢Bes através de vocabulario controlado
ou ontologia.

5.6 Fase V. Elaboracéo do Objeto Educacional

A elaboracéo ou criacdo do Objeto Educacional devera ser realizada atraves da
utilizacdo de um LCMS que venha permitir ao estudante a visualizagcdo posterior de
videos em titulos e subtitulos de modo similar a organizacdo de apostilas de cursos
(Figura 5.6).



54

1-Gestdo do Conhecimento
1.1-Introdugao

1.2-Conceito

1.3-Espiral do Conhecimento

n.n-Conclusao
I-Questionamentos/Duavidas
ll-Experiéncias

Figura 5.6: Objeto educacional.

Este objeto além de conter os trechos de video correspondentes ao contetdo do
dominio em estudo, deve conter também os trechos de video que apresentam perguntas
e relatos de experiéncias narradas com relacdo ao dominio apresentado.

Como complemento do contedo do objeto educacional, é importante que seja
disponibilizado o acesso aos segmentos relacionados as interagdes entre os participantes
do video (questionamentos, duvidas, relatos de experiéncias vivenciais, etc.) para que o
conteddo mantenha as caracteristicas de um objeto educacional orientado a Gestdo do
Conhecimento.

As ferramentas que permitirdo a visualizacdo dos contetdos devem possibilitar a
localizacdo dos segmentos através de metadados MPEG-7.

Estas ferramentas estdo além da abrangéncia deste trabalho, porém, devem
compor o LCMS a fim de permitir que os estudantes tenham acesso ao conteudo

educacional final.

5.7 Protdtipo de uma ferramenta para Segmentacédo e Classificacéo de video

Com a finalidade de implementar a proposta do presente trabalho, foi
desenvolvido um prototipo de uma ferramenta para segmentacao e indexagédo de videos
digitais denominada KM2-P — Knowledge and Metadata Manager Prototype (Prot6tipo
de Gerenciador do Conhecimento e Metadados).

Esta ferramenta gera metadados XML baseados dentro do padréo MPEG-7
permitindo a segmentacdo temporal de videos e a classificacdo dos segmentos nos

espacos de Socializacdo e Externalizacdo, propostos pela Teoria da Criacdo do
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Conhecimento, bem como a indexacao do contetido educacional dentro de um dominio.

Sua utilizacdo é direcionada a instrutores, conteudistas ou professores que
irdo elaborar os contetdos de disciplinas que irdo compor uma biblioteca digital de
video. A posterior visualizagdo por estudantes pode ser realizada por ferramentas
especificas para este fim dentro de um Sistema de Gerenciamento de Conteldo
Educacional (LCMS).

A ferramenta foi desenvolvida em Microsoft Visual Basic Versdo 6.0 e
utiliza o Microsoft Media Player como componente para visualiza¢do dos videos e
gera arquivos XML na versao 1.0.

A figura 5.7 ilustra a interface com o usuério da ferramenta (professor
conteudista) que classificara o conteudo do video em topicos e espaco de cria¢do do
conhecimento, através das ontologias da Gestdo do Conhecimento e do dominio do
conteddo.

Swzr BE

Arguivo

[D.ados- 17 Shatus -
|I nicio | Firn | Descrigio “ideo: Chideos\BROMNZE . mpg
8] 46666 Definigio de Gestdo de Canteuda Duragio: 2BBEEEE  PosicBostusl 0

Autar; |Edson Criagao: I1 44772005

Gestdo de Conteudo kil

4 Al L)

Iriicio ] Final I Cont\nuar]

= Socializacia =|-+ Contedda
Apresentagio de Ca =] Gestio de Contetido
+ - Extermalizaciio o Definigdn

f
£ 1l | | |riciar I Parar Parado Yiden

Figura 5.7: A interface da ferramenta KM2-P para segmentacdo e indexacdo de video

Para cada segmento, € possivel identificar a que espaco de criacdo do
conhecimento pertence e dentro de um dominio (figura 5.8).

A interface apresenta opgdes para a selecdo do espago no qual se enguadra um
determinado trecho de video apresentado (Socializacdo/Externalizagdo) assim como as

subdivisbes desses espacos (por exemplo: Socializacdo - Apresentacdo de conteldo



educacional, Externalizacéo - experiéncias vivenciais) bem como o inicio e o término de um

conceito ou experiéncia narrada pelos ouvintes.

i

=i Socializagso

[+ Externalizagso

= Contelido

~Apresentagdo de Co (= Gestdo de Conteddo

& KM2-P
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Figura 5.8: Dois segmentos identificados.
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Apbs a identificacdo dos segmentos (Figura 5.9) é possivel a geracdo do arquivo

XML padrdo MPEG-7 que contera as descri¢cdes dos segmentos.

- Marrativas de casos e tplicagdo

S KHzP
Arquiva
~Diados— 1 Shatus -
[ [iricia [Fim |DescrnicBo ideo C:Wideos\BRONZE mpg
L0 | 2 Definigin de Gestdo de Contetdo Duragio: 4.6BBBBE  Posicdn Ahal 0
L2 3 Aplicacfies de Gestdo de Conteddo Autar Edzon Criagdo: |14/7/2005
k] 4ibplicaciies de Gestio de Contedido
- M Bitin He-Eonteknm] Gerar 3L
Iniicia J Final ! Contiruar j T .|
- Socializagio =~ Corteddo
= Eusternalizagio = Gestdo de Contedda

Figura 5.9: Trés segmentos identificados por espaco de criacéo do conhecimento e dominio.
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Apbs a gravacdo dos arquivos XML é possivel sua recuperacdo para alteracdo ou

visualizacdo dos segmentos (Figura 5.10).
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documentos
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Wideo

Figura 5.10: Selecdo de metadados XML.

A ferramenta permite a visualizacdo de diversos tipos de arquivos de video o que

permite flexibilidade para sua aplicacdo em bases de dados de armazenamento de video

variadas (Figura 5.11)
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Figura 5.11: Selecéo de videos.
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A seguir, a figura 5.12 ilustra a representacdo de um metadado gerado pela

ferramenta:

- <Video>
- < TemporalDecomposition =
- <\/ideoSegment>
- <TextAnnotation type="scene" relevance="1" confidence="1">

<FreeTextAnnotation>C:\Videos\BRONZE.mpyg</FreeTextAnnotation >
<FreeTextAnnotation>Edson < /FreeTextAnnotation =
<FresTextAnnotation=14/7 /2005 </FreeTextAnnotation>
= /TextAnnotation >
- «MediaTime:>
<MediaTimePoint>T00D:05F25 </MediaTimePoint>
= MedialncrDuration
mediaTimaUnit="PT1N25F">4.6660660 </MedialncrDuration=
</MediaTime>
</VideoSegment>
- <\/ideoSegment>
- < TextAnnotation type="scene" relevance="1" confidence="1">
<FreeTextAnnotation>Definicdo de Gestdo de
Contetido</FreeTextAnnotation>
<FreeTextAnnotation>3: 1:Apresentacao de Conteido
Educacional| 4: 2:Experiéncias vivenciais| 5:
2:Narrativas de casos| </FreeTextAnnotation:
<FreeTextAnnotation>=2: 1:Gestao de Conteddo| 3:
2:Aplicacdo| </FreeTextAnnotation >
<FreeTextAnnotation>Socializagdo </FreeTextAnnotation>

<FreeTextAnnotation>=Externalizacdo < /FreeTextAnnotation>

< FresTextAnnotation > Narrativas de
casos</FreeTextAnnotation:>

< FreeTextAnnotation>Contetido < /FreeTextAnnotation=

<FresTextAnnotation > Gestao de
Contetdo</FreeTextAnnotation>

< FreeTextAnnotation:=Aplicagdo</FreeTextAnnotation=

< /TextAnnotation>
- «MediaTime:=>
= MedialncrDuration

Figura 5.12: Representacdo de metadado XML gerado apos a classificacdo de trés
segmentos.

As principais vantagens apresentadas pela ferramenta KM2-P séo:

e Facilidade de visualizacdo e manipulacdo de videos permitindo pausa,

avanco, retrocesso da imagem;

e Multiplicidade de extensdes de video - .mpeg, .avi, wma, .wmv, .asf

possibilitando maior diversidade de manipulacdo de arquivos em video;
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e Segmentacdo temporal dos videos evitando que posteriormente um video
tenha que ser visto integramente ou até que se localize um contetdo de

interesse;

e A ndo necessidade de replicacdo ou copias de um mesmo video

permitindo seu reuso.

5.8 Comparacéo de outras ferramentas com o trabalho proposto

As ferramentas aqui analisadas apresentam propriedades semelhantes em relacéo a
aplicacdo da Gestdo do Conhecimento e utilizacdo do padrdo de desenvolvimento
(LOM, SCORM, etc.) e consequentemente caracteristicas para reuso. A tabela 5.1

apresenta um perfil comparativo entre as caracteristicas das ferramentas pesquisadas:

Tabela 5.1: Caracteristicas das ferramentas estudadas.

Ferramenta Padrao Reuso | Abordagem da

GC

ATutor (ATUTOR, 2004) IMS/SCORM Sim Néo

LRMMS - Learning Resource Metadata Management IEEE-LOM Sim Né&o

System (SHEN,2003)

VALA - Virtual Adaptative Learning Architecture MPEG-7 e Sim Né&o

(VALA, 2004) LOM

VideoLIB — Biblioteca Digital de Video (REGO, 2004) MPEG-7 e Sim Né&o

Dublin Core

CoMem (Corporate Memory) (FRUCHTER, 2002) - Sim Sim

GetSmart (MARSHALL, 2004) - - Sim

CoP (Community of Pratice) (KLAMMA, 2003) MPEG-7 Sim Sim

EUREKA - Sim Sim

VideoAnn - IBM MPEG- 7 Sim Né&o

O modelo proposto nessa dissertagdo baseia-se na utilizacdo do padréo
MPEG-7 de maneira que permita o reuso e a aplicacdo da Gestdo do Conhecimento
sobre conjuntos de videos digitais de aulas. Em distin¢do as ferramentas apresentadas,
esse modelo aplica a Espiral do Conhecimento sobre contetidos educacionais em video
individuais de forma a facilitar a geracdo e ampliacdo do conhecimento através da

classificacdo de segmentos desses contetdos, facilitando sua busca.
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Um diferencial deste trabalho de pesquisa em relacéo as ferramentas apresentadas
neste documento, é a aplicacdo da abordagem da Gestdo do Conhecimento, ndo sobre
um conjunto de videos mas, sobre videos individuais. O proposito desta forma de
abordagem é oferecer uma busca direta ao conhecimento de interesse aumentando o

potencial educacional dos contetdos baseados em video.
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6 CONCLUSAO

Da mesma forma em que cresce o numero de aplicacbes para Educacdo a
Distancia (EaD) via web, cresce também a necessidade da criagdo de modelos para sua
elaboracdo. A Gestdo do Conhecimento (GC) baseada na Teoria da Criacdo do
Conhecimento aplicada a Sistemas de Gerenciamento de Ensino e mais
especificamente, aos Sistemas de Gerenciamento de Conteldos Educacionais, pode
permitir um maior aproveitamento do potencial desses sistemas uma vez que, substitui o
empirismo por uma teoria consolidada, em seu desenvolvimento. Atualmente, padrdes
de metadados tem sido desenvolvidos e aplicados em sistemas de EaD, porém, estes
padrdes isolados de modelos que valorizem os contetidos educacionais, ndo suprem a
necessidade de expansdo do conhecimento contido nas apresentacdes dos conteddos.
Uma metodologia baseada na Teoria da Criagdo do Conhecimento preenche uma lacuna
existente em sistemas de EaD tradicionais que desprezam 0s espacos para criacdo e
expansdo do conhecimento gque se apresentam tanto em ambientes tradicionais de ensino
(salas-de-aula) como em ambientes digitais. Ferramentas que permitam a exploragédo
méaxima do potencial de ensino dos conteddos armazenados em video se faz crescente a
medida que os recursos de rede e mais especificamente da Internet caminham para o
aumento de velocidade de transmissao de grande volume de dados.

A proposta da metodologia aqui apresentada é um estudo que visa permitir a
autonomia do estudante dentro de um ambiente de EaD, bem como disponibilizar o
acesso aos espacos de criacdo e ampliacdo do seu conhecimento. Através dessa
metodologia para segmentacdo e indexacdo de videos educacionais utilizando-se a
abordagem da Gestdo do Conhecimento é possivel disponibilizar facil acesso a
conteidos de interesse mais especificos acelerando o processo de aprendizagem. Os
varios momentos (por exemplo:discussdo, troca de idéias, exposi¢do de experiéncias)
que ocorrem em uma aula tradicional utilizados em videos educacionais podem
contribuir para o aumento do compartilhamento do conhecimento residente nesse tipo

de contetdo educacional.
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As ferramentas de geracdo de metadados disponiveis ndo sdo direcionadas
especificamente ao tratamento de videos de conteddo educacional ao contrario da
proposta aqui presente que € focada nesses objetos. Percebe-se, também, que essas
ferramentas estdo rumando para abordagens consolidadas que permitam a aplicacdo de
modelos em seu desenvolvimento.

E importante salientar que existem poucos trabalhos de pesquisa em EaD que
aplicam o padrdo MPEG-7 e suas funcionalidades. Estas funcionalidades permitiriam o
aproveitamento do potencial educacional embutido nos videos gerados para esse fim.

O prototipo da ferramenta aqui apresentada poderd confirmar as expectativas
quanto sua eficiéncia, somente ap0s sua aplicagcdo em experimentos praticos, o que ndo
ocorreu na presente pesquisa. Para tais experimentos, se faz necessario o
desenvolvimento de um sistema que permita 0 acesso a videos educacionais bem como
a posterior avaliacdo de seu aproveitamento.

A utilizacdo da ferramenta em videos obtidos em apresentacfes em sala-de-aula
permitiu a avaliacdo de sua praticidade. Percebeu-se sua orientacdo a utilizacdo por
pessoal com conhecimento especifico sobre o dominio apresentado nos videos, ou seja,
professores, instrutores e conteudistas. Possui facil e intuitiva operacdo permitindo que
apos pouco tempo de utilizacdo se alcance bom dominio da ferramenta.

Quando utilizada em uma abordagem orientada a Gestdo do Conhecimento, se
mostra eficiente para a separacdo de dois (socializacdo e externalizagdo) dos quatro
espacos de criacdo do conhecimento, demonstrando a necessidade de complemento da
abordagem através de ferramentas para visualizacdo/estudo e exercicio/pratica.

Resumidamente, a metodologia proposta auxiliada por uma ferramenta deve
oferecer como beneficios:

e Facilidade na busca de objetos educacionais através de vocabularios

controlados (ontologias) por meio de metadados;

e Permitir a ampliagdo do conhecimento através da aplicacdo da Teoria da
Criagéo do Conhecimento;

e Acelerar o processo de aprendizado permitindo o0 acesso a experiéncias

relatadas em video;

e Orientar a geracdo dos objetos educacionais em video de forma a se
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adequarem aos Espacos de Criacdo do Conhecimento;
e Permitir o reuso de objetos educacionais.

Se faz necessario ao presente trabalho um estudo aprofundado dos possiveis
resultados pedagogicos da aplicacdo da ferramenta aqui apresentada e seus beneficios
esperados, além do desenvolvimento de um modulo para a busca e acesso aos
segmentos identificados nos metadados gerados. Uma abordagem pedagdgica sobre este
trabalho de pesquisa pode revelar possivel falhas no aprendizado que uma abordagem

exclusivamente informacional possa originar.

6.1 Proposta Para Trabalhos Futuros

O presente trabalho de pesquisa abre a perspectiva para o desenvolvimento de
aplicativos ou seja, LCMSs completos que incorporem uma ferramenta que represente
0s dois primeiros quadrantes da espiral do conhecimento e completem com outras
ferramentas que contemplem os dois Gltimos quadrantes através da interacdo instrutor-
estudante.

Outros trabalhos a serem realizados envolvem a avaliagdo comparativa entre
sistemas convencionais e a proposta deste trabalho em relacdo ao aumento do nivel de
aprendizado. Percebe-se, também, a perspectiva da aplicacdo dos objetos indexados pela
ferramenta em um Sistema de Gerenciamento de Ensino (LMS) para a avaliacdo de suas

vantagens. O protdtipo da ferramenta aqui apresentada € subsidio para estas avaliacdes.
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1 Padrédo IEEE LOM (Learning Objects Metadata)

O esquema LOM (Learning Objects Metadata) foi desenvolvido para aplicagdes

que utilizam objetos educacionais.

Suas principais caracteristica sdo (DUTRA, 2003):

@)

permitir a diversidade linglistica dos objetos educacionais e das instancias de

metadados que os descrevem;
a separacdo do modelo semantico e suas ligacdes;

a descricdo consistente assegurada pelos vocabularios indicados de alguns

elementos do metadado;
mecanismo de extensdo adaptavel para localizagéo.

Padrdo LOMvV1.0 especifica nove categorias de atributos para descricdo de

objetos educacionais, apresentados a seguir:

Geral - agrupa a informacéo geral que descreve o objeto educacional como um
todo. Os metadados desta categoria sdo os seguintes: Identifier, Title, Catalog,
Entry, Language, Description, Keywords, Coverage, Structure e Aggregation

level.

Ciclo de vida - agrupa as caracteristicas relacionadas a histéria e ao estado
corrente deste objeto educacional e como este objeto foi afetado durante sua
evolucdo. Os metadados desta categoria sdo: Version, Status, Contribute, Role,
Entity, Date.

Meta-metadado - agrupa informacGes sobre a propria instancia do metadado
(em lugar do objeto educacional que a instancia do metadado descreve). Seus
metadados s&o: Identifier, Catalog, Entry, Contribute, Role, EntitytDate,

Metadata Squema, Language.

Técnica - agrupa as exigéncias e caracteristicas técnicas do objeto educacional.

Os metadados desta categoria sdo 0s seguintes: Format, Size, Location,
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Requirements, Type, Name, Minimum Version, Maximum Version, Instalattion

Remarks, Other Plataform Requirements, Duration.

Educacional - agrupa as caracteristicas educacionais e pedagdgicas do objeto
educacional. O conjunto de seus metadados é formado por: Interactivity Type,
Learning Resource Type, Interactivity Level, Semantic Density, Intended End
User Role, Context, Typical Age Range, Difficulty, Typical Learning Time,

Description, Language.

Direitos - agrupa os direitos de propriedade intelectual e condi¢des de uso para
0 objeto educacional. Os metadados desta categoria séo: Cost, Copyright and

Others Restrictions, Description.

Relacdo - agrupa caracteristicas que definem a relacdo entre o objeto
educacional e outros objetos educacionais correlacionados. Seus metadados

sdo: Kind, Resource, Identifier, Description, Catalog Entry.

Anotacéo - prové comentérios do uso educacional do objeto educacional e
prové informacdo de quando e por quem foram criados os comentérios. Os

metadados desta categoria séo: Person, Description, Date.

Classificacdo - descreve este objeto educacional em relagdo a um sistema
particular de classificagdo. O conjunto de seus metadados & formado por:

Purpose, Taxon Path, Source, Taxon, Id, Entry, Description, Keywords.
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2 Padrao IMS/SCORM (Sharable Content Object Reference Model)

O padrdo SCORM representa um modelo coordenado que objetiva oferecer ao e-
Learning uma colecdo de praticas padrdo que possam ser aceitas geralmente e
largamente implementadas. Ele auxilia na definicdo dos fundamentos de um ambiente
de e-Learning.

O SCORM pretende unir grupos e interesses incompativeis em uma comunidade
de ensino distribuido. Descreve um Modelo de Agregacdo de Contetddo (Content
Aggregation Model) e um Ambiente de Execucdo (Run-Time Environment) para objetos
de ensino para suportar instrucdes adaptativas baseadas nos objetivos do estudante,
preferéncias, desempenho e outros fatores — como técnicas instrucionais.

Podem ser citadas algumas aplicagcbes que utilizam os padrées de metadados
citados acima e que serdo abordados em mais detalhes no Capitulo 4:

e ATutor — ATutor Group (Estados Unidos): Baseado em especificacfes

IMS/SCORM (ATUTOR, 2004)

e LRMMS - Learning Resource Metadata Management System — Tsinghua
University (China): Utiliza o padrédo IEEE-LOM de metadados (SHEN,2003).

e VALA - Virtual Adaptativ Learning Architecture — Patrocinado pelo U.S.
Department of Education's Learning Anytime, Anywhere Partnerships (LAAP)
program em parceria com a University of Arizona: Utiliza o padrdéo MPEG-7
(VALA, 2004).VideoLIB - Biblioteca Digital de Video - Universidade Federal
de Campinas: Utiliza os padrées MPEG-7 e 0 Dublin Core (REGO, 2004).
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3 Padrao MPEG-7

O padrdo MPEG-7 (Motion Picture Experts Group) é um padrdo ISSO/IEC
desenvolvido pelo MPEG-Moving Picture Experts Group, o comité que também
desenvolve o Emmy Award winning standards conhecido como MPEG-1 e MPEG-2, e
0 padrdo MPEG-4. Os padroes MPEG-1 e MPEG-2 tornam possiveis 0 video interativo
em CD-ROM e a Televisdo Digital. O MPG-4 é o padrdo multimidia para web mdével e

fixa permitindo a integracdo de multiplos paradigmas (MPEG-7, 2004).

O padrdao MPEG-7, formalmente chamado Interface de Descricdo de Conteldo
Multimidia, € um padrdo para descrever o conteudo de dado multimidia que suporta
algum nivel de interpretacdo de significado multimidia que pode ser enviado para ou
acessado por um dispositivo ou codigo de computador. Tem por principal finalidade
tornar a busca da informagdo multimidia mais rapida e eficiente. O MPEG-7 néo visa
uma aplicacdo em particular, mais particularmente, os elementos que o padrdo MPEG-7
padroniza, suporta 0 maximo de aplica¢Bes possiveis (MPEG-7, 2004).

Dentre as areas que utilizam multimidia e se beneficiam do padrdo MPEG-7 estéo
(MPEG-7, 2004):

e Arquitetura, imobiliarias e desenho de interiores (busca por idéias).

e Selecdo de midia difundida (estacBes de radio e canais de TV).

e Servicos culturais (galerias de arte, museus de historia, etc).

e Bibliotecas digitais (catdlogo de imagens, dicionario musical, catadlogo de

imagens bio-médicas, filmes, videos e arquivos de radios).

e Comércio Eletronico (e-Commerce) (publicidade personalizada, catalogos on-
line, diretdrios de compras eletrdnicas (e-shops).

e Entretenimento (sistemas de gerenciamento de cole¢des de multimidia pessoal
incluindo manipulacdo de contetdo — edi¢do de video caseiro, busca de jogos e
karaoké).

e Servicos de investigacdo (reconhecimento de caracteristicas humanas,

forense).
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e Jornalismo (busca por fala de um politico usando seu nome, voz ou face).

e Servico de diretério multimidia (paginas amarelas, informacdes turisticas,

sistemas de informac@es geogréficas).

o Edicdo multimidia (servico de noticias eletronicas personalizadas, autoria de

midia).

e Sensoramento remoto (cartografia, ecologia, gerenciamento de recursos

naturais).

e Compras (busca por produtos).

e Social (servigos de encontros).

¢ Vigilancia (controle de trafego, transporte de superficie, testes ndo-destrutivos

em ambientes hostis).

A forma que as descricbes MPEG-7 serdo usadas para responder as questdes do usuario
ou filtrar operacdes, estdo fora do escopo do padréo. O tipo de conteudo e as questdes ndo
devem ser as mesmas, por exemplo, um material visual pode ser buscado e filtrado usando
contetido visual, musica, fala, etc. E responsabilidade do mecanismo de busca e agente de
filtragem a comparacéo entre 0 argumento de busca e a descricdo MPEG-7.

O padrdo MPEG-7 oferece uma estrutura de metadados para descri¢do e anotacéo
de contetdo audiovisual que sdo os Esquemas de Descricdo Multimidia (MDS -
Multimedia Description Schemes).

A figura 1 (MPEG-7, 2004) apresenta uma visdo geral do Esquema de Descri¢do
Multimidia (MDS) nas é&reas: Elementos Bésicos (Basic Elements), Descricdo de
Contetdo (Content Description), Gerenciamento de Contetdo (Content Management),
Descricdo de Conteudo (Content Description), Organizacdo de Conteudo (Content
Organization), Acesso e Navegacdo (Navigation and Access), e Interacdo com o
Usuario (User Interaction). A seguir essas ferramentas serdao detalhadas.



75

Figura 1: Visdo geral do MDS (MPEG-7, 2004).
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a) Elementos Basicos: Séo as ferramentas basica fornecidas pelo MPEG-7 que

auxiliam na formatacdo, empacotamento e anotacdo das descricbes MPEG-7. Um dos

pontos importantes a se destacar é a possibilidade da Descricdo da Informacéo
Temporal. Baseada no padrdo ISO 8601 (padrdo que define os formatos para

representacdo numérica de data, hora e combinacGes de ambos).

A figura 2 ilustra 0 modo de descrever um instante temporal e um intervalo de

tempo.
t 12 hﬁma’ 1o 2] . Hwme
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Figura 2: A viséo geral do Esquema de Descri¢do de Tempo (Time DSs) (MPEG-7,

2004).

Na figura 2.A temos a representacdo de um intervalo onde t; € o ponto inicial de



76

um intervalo (t3, t;) e a duracdo do intervalo t, - t;. A figura 2.B representa o Ponto
Relativo de Tempo, ou seja, o deslocamento do ponto inicial em relagéo a to, chamado
Tempo Base. O objetivo do Ponto Relativo de Tempo é definir um instante temporal e
ndo um intervalo como a Duragdo representada na figura 2.A. A figura 2.C ilustra a
especificacdo de tempo usando um intervalo pré-definido chamado Unidade de Tempo e
contagem do numero de intervalos. Assim t; é definido como um Ponto Relativo
Incremental de Tempo pela contagem de 8 Unidades de Tempo (iniciando de tp). Um
intervalo (t;, t,), pode também ser definido pela contagem das Unidades de Tempo. Na
figura 2.C, a Duracdo Incremental é usada para contar 13 Unidades de Tempo para
definir o intervalo (ty, to).

Um importante componente dos DSs do MEPG-7 é a Anotacdo Textual que
oferece um conjunto de diferentes construcdes bésicas para notacdo textual. A mais
flexivel construcdo de anotacdo de texto € o tipo de dado para texto livre. O texto livre
permite a formacdo de string de texto arbitrario que pode incluir informacdo sobre a
linguagem do texto. O MPEG-7 prové, também, uma ferramenta para anotacdes de
texto mais estruturadas através de campos especificos para questdes como “quem?, que
objeto?, que acdo?, onde?, quando?, porqué? e como?”.

Anotacdes complexas relativas a dependéncias gramaticais (por exemplo, relacédo
entre verbo e objeto, etc.) também podem ser definidas, assim como para aplicacdes
onde anotacGes podem ser processadas automaticamente.

O padrdo MPEG-7 prové construcdes para esquemas de classificacdo e termos
controlados. Os esquemas de classificacdo provéem um conjunto de termos de
linguagem independente que formam um vocabulario para uma aplicacdo em particular
ou dominio. Termos controlados sdo usados em descri¢cdes que referenciam a entradas
em esquemas de classificagdo. Permitindo termos controlados para descrigdo em
esquemas de classificacdo, oferece vantagens sobre a padronizacdo de vocabularios
fixos para diferentes aplicacdes e dominios, uma vez que vocabularios para aplicacfes
multimidia envolvem tempo extra.

b) Gerenciamento de Conteudo: Esses esquemas de descricdao (DSs) descrevem
titulo, que pode ser textual ou outra parte de conteddo audiovisual; anotacao textual, e;
informacBes tais como autores, local das autorias, e datas. Informacdo de Midia

descreve a midia de armazenamento como formato, compressdo e codificacdo do
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conteddo audiovisual. A Informacédo de Utilizacdo descreve informagdes como direitos
de uso, direitos de gravacéo e informacg6es comerciais.

c) Descricdo de Conteldo: Fornece DSs para descricdo de estrutura e semantica
do conteudo audiovisual. As ferramentas estruturais descrevem a estrutura do contetdo
audiovisual em termos de segmentos de video, quadros, regides de parada e movimento
e segmentos de audio. As ferramentas semanticas descrevem o0s objetos, eventos, e
no¢Oes de mundo real que sdo capturados pelo contetido audiovisual.

d) Navegacdo e Acesso: Prové facilidades de navegacédo e recuperacdo de
conteudos AV (audiovisuais) pela definicdo de sumarios, particdes e
decomposicdes, e variacdes de material audiovisual.

e) Sumarios: Provéem sumarios compactos de contelddo audiovisual que
permitam descoberta, paginacdo, navegacdo, visualizacdo e sonificacdo de
contetdo audiovisual. Os DSs de Sumaério envolvem os modos de navegacdo
hierarquica e seqiiencial. No modo hierarquico, a informagdo é organizada em
niveis sucessivos, cada um descrevendo um nivel de detalhe do conteudo
audiovisual. O sumario sequencial permite uma seqiiéncia de imagens ou quadros
de video, possivelmente sincronizados de modo a compor uma apresentacdo de
slides ou rapida visualizacdo de apresentacdo audiovisual. Particdes e
Decomposi¢cBes descrevem diferentes decomposicdes de sinais audiovisuais no
espaco, tempo e freqUéncia. As particdes e decomposicOes podem ser utilizadas
para descrever diferentes pontos do dado audiovisual, o que é importante para
acesso com multi-resolucdo e recuperacdo progressiva. VariacBes provéem
informacdo sobre diferentes variacdes de programas audiovisuais tais como
sumarios e abstracts; versdes escalonadas, comprimidas e de baixa resolucéo; e
versdes em diferentes linguas e modalidades — audio, video, imagem, texto, etc.
Uma das funcionalidades almejadas da DS de Variacao é permitir a selecdo de uma
variacdo mais ambientavel de um programa audiovisual, que possa ser substituida,
se necessario para se adaptar a diferentes capacidades de dispositivos, condicdes
de rede ou preferéncias de usuério.

f) Organizacdo de Contetdo: O padrdo MPEG-7 prové, também, DSs para
organizacdo e modelagem de colecdes de conteldo audiovisual e de descricbes. A

colecdo DS organiza colecBes de conteldo audiovisual, segmentos, eventos, e/ou
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objetos. Ele permite que cada colecdo seja descrita totalmente baseada em propriedades
comuns. Particularmente, diferentes modelos e estatisticas podem ser especificadas pela
caracterizacdo de valores de atributo das colecdes.

g) Interacdo com o Usuério: Esta DSs descreve preferéncias de usuério e
historico de utilizacdo relativas a utilizacdo de material multimidia. Isto permite,
por exemplo, associar preferéncias de usuario e descricdo de conteudo MPEG-7
como facilitar a personalizacdo de acesso a conteddo audiovisual, apresentacédo e
utilizagéo.

No exemplo abaixo, um mesmo video (file://disk/news_12 02_02.mpg) €
descrito através do padrdo Dublin Core (figura 3) e posteriormente através do
padrdo MPEG-7 (figura 4) onde pode-se notar a segmentacdo do contetdo

audiovisual:

<?xml version="1.0"?>
<IDOCTYPE rdf:RDF SYSTEM "http://purl.org/dc/schemas/dcmes-xml-20000714.dtd">
<rdf:RDF xmlns:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax-ns#"
xmlns:dc="http://purl.org/dc/elements/1.1/"
xmins:dcterms="http://purl.org/dc/terms/"'>
<rdf:Description rdf:about="file://disk/news_12_02_02.mpg">
<dc:title>World News Tonight</dc:title>
<dc:creator>Special Broadcasting Service</dc:creator>
<dc:subject>International news events</dc:subject>
<dc:description>Comprehensive coverage of global and national events,
presented by Anton Enus. </dc:description>
<dc:publisher>SBS-TV</dc:publisher>
<dc:contributor>Anton Enus</dc:contributor>
<dcterms:created>2002-02-12</dcterms:created>
<dcterms:issued>2002-02-12</dcterms:issued>
<dc:type>image</dc:type>
<dc:format>
<dcterms:IMT rdf:value="video/mpg" rdfs:label="MPEG video">
</dcterms:IMT>
</dc:format>
<dcterms:extent>30 mins</dcterms:extent>
<dc:identifier>news_12 02_02</dc:identifier>
<dc:language>
<dcterms:RFC1766>
<rdf:value>EN</rdf:value>
<rdfs:label>English</rdfs:label>
</dcterms:RFC1766>
</dc:language>
<dc:relation>http://www.theworldnews.com.au</dc:relation>
<dcterms:spatial>world</dcterms:spatial>
<dcterms:temporal>2002-02-12</dcterms:temporal>
<dc:rights>all content © SBS 2000</dc:rights>
</rdf:Description>
</rdf:RDF>

Figura 3: Descricédo de video através do padrdo Dublin Core (HUNTER, 2002).
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<?xml version="1.0" encoding="is0-8859-1"7>

<Mpeg7 xmlns="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001"
xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xmlns:mpeg7="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001"
xmlns:xml="http://www.w3.0rg/XML/1998/namespace"
xsi:schemalocation="urn:mpeg:mpeg7:schema:2001.\Mpeg7-2001.xsd">

<Description xsi:type="ContentEntity Type">
<MultimediaContent xsi:type="VideoType">
<Video>

<MedialLocator>
<MediaUri>file://disk/news_12_02_02.mpg</MediaUri>
</MedialLocator>

<MediaTime>
<MediaTimePoint>T00:00:00</MediaTimePoint>
<MediaDuration>PT30M00S</MediaDuration>
</MediaTime>

<CreationInformation>
<Creation>
<Title xml:lang="en" type="main">World News Tonight</Title>
<Creator>
<Role href="urn:mpeg:mpeg7:cs:RoleCS:2001:PUBLISHER"/>
<Agent xsi:type="0OrganizationType">
<Name>SBS-TV</Name>
</Agent>
</Creator>
<Creator>
<Role href="urn:mpeg:mpeg7:cs:RoleCS:2001:ANCHOR"/>
<Agent xsi:type="PersonType">
<Name>
<GivenName>Anton</GivenName>
<FamilyName>Enus</FamilyName>
</Name>
</Agent>
</Creator>
<Abstract>
<FreeTextAnnotation>
Comprehensive coverage of global and national events,
presented by Anton Enus.
</FreeTextAnnotation>
</Abstract>
<CreationCoordinates>
<Location>
<Name>Sydney</Name>
<Region>au</Region>
</Location>
<Date>
<TimePoint>2002-02-12T21:30+01:00</TimePoint>
</Date>
</CreationCoordinates>
<CopyrightString>all content © SBS 2000</CopyrightString>
</Creation>

<Classification>
<Form href="urn:mpeg:mpeg7:cs:FormatCS:2001:1.1">
<Name xml:lang="en">Bulletin</Name>
</Form>
<Genre href="urn:mpeg:mpeg7:cs:ContentCS:2001:1.3.1">
<Name xml:lang="en">Daily news</Name>
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</Genre>
<Subject>
<FreeTextAnnotation>International news events</FreeTextAnnotation>
</Subject>
<Language type="original">en</Language>
<Release date="2002-02-12T721:30+01:00">
<Region>au</Region>
</Release>
</Classification>
<RelatedMaterial>
<MaterialType>
<Name xml:lang="en">Broadcaster Web Page</Name>
</Material Type>
<Medialocator>
<MediaUri>http://www.theworldnews.com.au</MediaUri>
</MedialLocator>
</RelatedMaterial>
</CreationInformation>

<Medialnformation>
<MediaProfile>
<MediaFormat>
<Content href="urn:mpeg:mpeg7:cs:ContentCS:2001:2">
<Name>audiovisual</Name>
</Content>
<Medium href="urn:mpeg:mpeg7:cs:MediumCS:2001:2.1.1">
<Name xml:lang="en">HD</Name>
</Medium>
<FileFormat href="urn:mpeg:mpeg7:cs:FileFormatCS:2001:3">
<Name xml:lang="en">mpeg</Name>
</FileFormat>
<FileSize>666478608</FileSize>
<VisualCoding>
<Format href="urn:mpeg:mpeg7:cs:VisualCodingFormatCS:2001:1" colorDomain="color">
<Name xml:lang="en">MPEG-1 Video</Name>
</Format>
<Pixel aspectRatio="0.75" bitsPer="8"/>
<Frame height="288" width="352" rate="25"/>
</VisualCoding>
</MediaFormat>
</MediaProfile>
</Medialnformation>
<TemporalDecomposition gap="false" overlap="false">
<VideoSegment id="segment1">
<MediaTime>
<MediaTimePoint>T00:00:00</MediaTimePoint>
<MediaDuration>PT10M00S</MediaDuration>
</MediaTime>
<TextAnnotation>
<FreeTextAnnotation>Pressure Mounts on Yasser Arafat</FreeTextAnnotation>
</TextAnnotation>
<Relation type="urn:mpeg:mpeg7:cs:SemanticRelationCS:2001:key"
target="file://disk/news_12_02_02/key1.gif"/>
<Relation type="urn:mpeg:mpeg7:cs:SemanticRelationCS:2001:representedBy"
target="file://disk/news_12_02_02/segmentl.rm"/>
</VideoSegment>
<VideoSegment id="segment2">
<MediaTime>
<MediaTimePoint>T00:10:00</MediaTimePoint>
<MediaDuration>PT10M00S</MediaDuration>
</MediaTime>
<TextAnnotation>
<FreeTextAnnotation>Milosevic Prepares for Trial</FreeTextAnnotation>
</TextAnnotation>
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<Relation type="urn:mpeg:mpeg7:cs:SemanticRelationCS:2001:key"
target="file://disk/news_12_02_02/key2.gif"/>
<Relation type="urn:mpeg:mpeg7:cs:SemanticRelationCS:2001:representedBy"
target="file://disk/news_12_02_02/segment2.rm"/>
</VideoSegment>
<VideoSegment id="segment3">
<MediaTime>
<MediaTimePoint>T00:20:00</MediaTimePoint>
<MediaDuration>PT10M00S</MediaDuration>
</MediaTime>
<TextAnnotation>
<FreeTextAnnotation>Iran's Anti-US Protests</FreeTextAnnotation>
</TextAnnotation>
<Relation type="urn:mpeg:mpeg7:cs:SemanticRelationCS:2001:key"
target="file://disk/news_12_02_02/key3.gif"/>
<Relation type="urn:mpeg:mpeg7:cs:SemanticRelationCS:2001:representedBy"
target="file://disk/news_12_02_02/segment3.rm"/>
</VideoSegment>
</TemporalDecomposition>
</Video>
</MultimediaContent>
</Description>
</Mpeg7>

Figura 4: Descrigdo de video através do padrao MPEG-7 (HUNTER, 2002).




