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Resumo

Buscando-se atender as necessidades
especificas de um contexto académico e
cientifico na area de Representagdo Grafica
Digital desenvolve-se um ambiente virtual,
acessivel através da internet, capaz de
sistematizar um processo colaborativo de
producio de materiais didéticos, apoiando-
se no conceito de “objetos de aprendizagem”.
Com este propésito configura-se o @GD,
Ambiente de RepositoRio de OBjetos de
Aprendizagem para Grafica Digital. Neste
trabalho descreve-se o estagio de
desenvolvimento e de experimentacdo em
que se encontra este ambiente. Tem-se o
propésito de avaliar os resultados até entdo
obtidos e compartilhar esta experiéncia com
a comunidade académica e cientifica,
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especifica da area de representacio grafica,
na expectativa de ampliar os usuéarios e
colaboradores do sistema.

Palavras-chave: repositério de objetos de
aprendizagem, objetos de aprendizagem,
Grafica Digital

Abstract

Aiming to meet the specific necessities
of both academic and scientific contexts in
the area of Digital Graphics Representation,
a virtual internet environment has been
developed. It is capable of systematizing a
collaborative process of didactic material
production supported by the concept of
“Learning Objects”. Based on this proposal,
the @GD - Ambiente de RepositéRio de
OBjetos de Aprendizagem para Gréfica
Digital was configured. This work describes
developmental and experimental phases of
the repository. Our proposal is to evaluate
the obtained results and to share this
experience with the scientific and academic
communities, in the field of Digital Graphics
o as to increase the number of users and
helpers of the system.

Keywords: learning objects repository,
learning objects, Digital Graphics

1. O contexto de Geracdo do @GD

A proposta de disponibilizar um
repositorio de “objetos de aprendizagem”
(POLSANI, 2003), especifico para a area de
Gréfica Digital, foi elaborada no ambito do
Projeto ARQNET/PROSUL/CNPQ
(ARQNET,2005)[1]. Este projeto foi
desenvolvido por uma rede de instituicdes
latino-americanas, de ensino superior, com
a proposta de estrutura¢do de um modelo
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que possibilite a implementacdo de um
sistema de Educacdo a Distancia para o
ensino/aprendizagem de contetidos na area
de Grafica Digital. Relatos dos experimentos
desenvolvidos no dmbito do referido projeto
foram publicados e apresentados em eventos
da area [FELIX,2005]. Nos experimentos
relatados buscou-se identificar e sistematizar
estruturas de saber, adequadas ao contexto
educativo de arquitetura, capazes de
explorar, fundamentalmente, as potenciali-
dades das ferramentas informaticas para
apoiar as diferentes fases do processo de
projeto do objeto arquiteténico. Os materiais
didaticos produzidos foram configurados
adotando o conceito de objetos de
aprendizagem. Estes objetos foram cataloga-
dos e armazenados de forma a permitir a
reutilizacdo em outras situacdes didaticas.
Esta metodologia de produgdo e organizagdo
de material, apontada como infraestrutura
para o ensino/aprendizagem na modalidade
a distancia, indicou a necessidade de
construir um repositério de objetos com
acesso remoto, que permitisse o acesso por
todos os agentes envolvidos nas situagdes
de ensino/aprendizagem: alunos professores,
tutores e todos aqueles que estruturam,
produzem, usam, avaliam e atualizam os
materiais didéticos. O GEGRADI, Grupo de
Estudos para o Ensino/aprendizagem de
Gréfica Digital, da continuidade ao Projeto
ARQNET no d@mbito da UFPel. Desta forma,
este grupo tem buscado implementar as
propostas elaboradas pela rede, especialmente
no que tange a este processo de producio e
armazenamento de materiais didaticos. Neste
momento, o contexto delimitado para a
realizagdo dos experimentos compreende a
comunidade do Curso de Especializacio de
Gréfica Digital/UFPEL e de Cursos de Extensdo,
estes oferecidos para estudantes de Arquitetura.

Deve-se destacar que os pesquisadores
que integram o GEGRADI atuam como



docentes do Curso de Especializagdo
referido. Este Curso tem como objetivo
oferecer uma formacgdo especializada em
Grafica Digital para profissionais que
necessitam utilizar a imagem e os modelos
digitais como potencializadores de processos
de informacio e comunicagdo. A produgdo
cientifica e académica do Curso e do
GEGRADI tem sido ampliada, investindo na
importancia da Grafica Digital para a
formacgdo de profissionais que atuam no
campo educativo. Nesta perspectiva, se
estabelecem como linhas de trabalho a
“exploragao da Grafica Digital como
infraestrutura para o desenvolvimento de
ambientes e materiais educativos em
formato digital para uso nas diferentes
modalidades de ensino/aprendizagem” e,
consequentemente, a “formacdo de agentes
para a EAD (Educacdo a Distancia), com
area de concentragdo em Grafica Digital”.
Neste contexto, se configura o @GD.

2. O processo de produgdio de Objetos
de Aprendizagem para a Gréfica Digital

A delimitacdo da Representacdo
Gréafica Digital como objeto de
conhecimento (BORDA, 2005) é um
processo recente, exigindo da comunidade
académica da 4rea de Desenho a revisdo e
ampliacdo de teorias que permitam abarcar
as novas tecnologias e técnicas que passam
a envolver a resolugdo de problemas de
representacdo grafica. Esta necessidade tem
induzido, como forma de acelerar a
producdo e de qualificar os materiais
didaticos, uma postura colaborativa e de
investigacdo desta comunidade envolvida.
Além das questdes conceituais, que
envolvem o processo de sistematizacdo de
um novo conhecimento a ser veiculado em
uma instituicao educativa, tém-se as
questdes tecnolégicas para a estruturagao de

materiais em formato digital, que, neste
caso, sdo também objeto de conhecimento
para a area em questdo.

O processo de producdo de materiais
didaticos em formato digital, desencadeado
no ambito do GEGRADI, foi sendo
estabelecido paulatinamente onde a
construcdo colaborativa, entre os
pesquisadores deste grupo, estava
direcionada para o Curso de Especializacdo
em Grafica Digital. Nos altimos dois anos
este processo foi bastante intensificado pelo
propdsito de caracterizar, no ambito deste
Curso, a modalidade hibrida de ensino/
aprendizagem, onde se passou a mesclar
situacdes didaticas presenciais e ndo
presenciais, admitindo-se alunos na
modalidade a distancia, via internet.

Neste contexto, de construcdo de uma
infraestrutura para a EAD, o uso do conceito
de “objetos de aprendizagem” (OA) adquire
forte significado. Esta importancia reside em
sua proposta de ser um material didético de
contetido de aprendizagem autébnomo e
independente e ainda disponivel para ser re-
utilizado em multiplos contextos instrucio-
nais. Suas caracteristicas de acessibilidade,
usabilidade e interoperabilidade permitem
justificar o investimento de grande
quantidade de horas de trabalho necessarias
para a elaboragdo de material didatico de
qualidade e possivel de ser veiculado pelas
tecnologias de informacdo e comunicacao.

Desta forma, a exploragdo deste conceito
de OA tem estimulado a construgdo coletiva
e de maior abrangéncia de materiais didaticos,
que passa a caracterizar uma formacao
diferenciada para os egressos do Curso,
especifica para o uso da Grafica Digital como
potencializadora de processos de ensino/
aprendizagem na modalidade & distancia.

Tém-se reconhecido a urgéncia em
estabelecer um processo sistematizado,
inclusive revisando os materiais que foram
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anteriormente produzidos, buscando-se a
reformatacdo sob o conceito de OA. Sio
revisadas as dimenses destes materiais para
que possam ser devidamente catalogados e
armazenados e entdo permitir um facil
acesso para utilizagdo e reutilizacio em
diferentes contextos e locais.

Investe-se, neste momento, na
caracterizagdo de metadados, que facilitam
0 método de identificagdo dos objetos de
aprendizagem. Destaca-se que esta atividade
tem promovido um processo de
reconhecimento de estruturas de saber, nos
termos da Teoria Antropol6gica da Didatica
(CHEVALLARD, 1991), auxiliando na
sistematizacdo da Grafica Digital como
objeto de conhecimento. Isto ¢, a adocio
de termos significativos para caracterizacio
dos OA (metadados como: “teorias”,
“tecnologias”, “técnicas” e “problemas”)
pressupbe a estruturacdo de materiais
didaticos com propostas pedagégicas
explicitas, facilitando a identificacio de
objetos adequados a cada situacio de
ensino/aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem podem ser
caracterizados pelo nivel de granularidade
(POLSANI,2003) que apresentam. Neste
contexto de trabalho busca-se associar este
conceito a abrangéncia da proposta
pedagogica do objeto. Um curso, uma
unidade, um tépico, um conceito ou teoria,
um problema, uma técnica, podem
determinar uma potencialidade maior ou
menor de serem associados a diferentes
contextos educativos ou compor novos objetos
de aprendizagem dependendo da forma como
estdo estruturados. Realizam-se experimentos
de estruturacdo de diferentes formatos que
adquiram um maior nivel de granularidade
possivel, observando a necessidade de
reutilizagdo de cada um dos objetos.

Os repositérios propiciam os
mecanismos para ajudar na localizacio,
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inter-relacdo e reutilizacdo dos Objetos de
Aprendizagem. A implementacio deste tipo
de ambiente possui um carater
eminentemente informatico para permitir o
gerenciamento dos objetos através de seus
metadados e garantir a sua operacionalidade.

No contexto referido, necessita-se de
um sistema aberto que permita a inser¢do
continuada de materiais didéticos, a
agregacdo de novas tecnologias e
principalmente que viabilize o processo
colaborativo de construgao destes materiais.

3. O Sistema @GD

O @GD € um sistema voltado para web,
que objetiva disponibilizar aos usuarios um
acesso em tempo integral e de forma mais
rapida aos objetos de aprendizagem,
agrupados em um unico lugar, neste caso
especifico, em um servidor da UFPEL
(www.ufpel.tche.br/ifm/@gd).

3.1. Opgdes de interagtio com o Sistema
@GD

Foram implementadas, fundamental-
mente, cinco opgdes de interacio com o
sistema: para a administragdo do préprio
sistema; para a visualizacdo dos objetos de
aprendizagem, para a insercdo destes
objetos; para a exclusao dos mesmos e outra
para permitir a edicdo deles. A seguir
descrevem-se as possibilidades oferecidas
pelo sistema a partir de cada uma destas
opcoes.

- Insercdo: Permite o cadastro e
depésito do objeto através do preenchimento
de 20 itens que buscam descrevé-lo, isto &,
campos referentes aos metadados. Estes
campos, demonstrados pela figura 1,
constituem um subconjunto dos metadados
especificados pelo padrdao Dublin Core
(www.dublincore.org). A selecao deste



subconjunto busca considerar a especifici-
dade dos objetos de aprendizagem para a
area de Grafica Digital. Pretende-se, com o
uso intensivo do ambiente, avaliar a pertinén-
cia dos metadados utilizados, estabelecendo
um processo continuo de aperfeicoamento
do sistema.
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Figura 1- Interface para a Inclusdo de objetos

Agregou-se a esta ferramenta de
Inclusdo a possibilidade de Importacdo de
metadados de algum objeto ja cadastrado.
Esta vantagem otimiza o tempo de
caracterizacdo de objetos com metadados
similares aos ja existentes no sistema,
permitindo alterar apenas os campos que
diferenciam um objeto de outro.

Deve-se destacar que, neste momento,
0 sistemna e os objetos ndo estao estruturados
para uma interagdo com plataformas para
EAD, como ocorre, por exemplo, com objetos
que estdo no padrdo SCORM (Sharable
Content Objetc Reference Model) (http://
www.cinted.ufrgs.br/files/tutoriais/scorm).

- Exclusdo: Esta opg¢do apresenta uma
lista de todos os objetos cadastrados, para

que o usuario selecione o objeto que deseja
excluir. Os objetos, nesta lista, estdo
caracterizados apenas pelos campos “Titulo”
e “Descricao”.

- Visualizacdo: Esta opgdo, ilustrada
pela figura 2, atende particularmente a
especificidade da area da gréfica digital,
que tem a imagem como elemento
fundamental. Os objetos, nesta primeira
versdo, estdo listados por ordem alfabética
do titulo, incluindo sua descri¢gdo e uma
imagem considerada representativa desta
descricdo. Caso o colaborador ndo tenha esta
imagem para pré-visualizagdo o sistema
automaticamente ocupa o espaco com uma
imagem default (logotipo do sistema).
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Figura 2- Tela de {;;};E;Iizagéo dos Objetos de
Aprendizagem

Pode-se observar, também na Figura 2,
que a opcdo de visualizagdo oferece a
possibilidade de acessar mais informagdes
sobre o objeto, ou seja, ver em uma nova
janela todos os metadados daquele objeto,
assim como, realizar o download do mesmo.

- Edicdo: A interface desta opgdo é
idéntica a da opcdo exclusdo, disponibili-
zando agora o botdo de Editar, que da acesso
aos campos de metadados do objeto
selecionado, permitindo que as especifica-
¢cdes sejam alteradas livremente.
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- Administracio: Nesta ferramenta o
usuario pode gerenciar todos os objetos e
determinar o tipo de interagdo que cada
usuario cadastrado podera ter com o sistema.
Isto &, para atender a necessidade de
diferenciar o nivel de acesso a cada uma
das opcoes de interagdo foram estabelecidos
tipos de usudrios, possibilitando assim uma
organizacdo controlada de quem pode
interagir totalmente com o ambiente e quem
pode apenas visualizar os objetos que esto
cadastrados.

Foram criados quatro niveis de acesso:

Nivel de usudrio 7: Nivel de administra-
dor do sistema. £ o nivel mais alto, em que
0 usuario tem total autoridade para gerenciar
0s objetos cadastrados e administrar as
possibilidades de interacdo de qualquer
usuario com as ferramentas do sistema,
incluindo o controle de admissido de novos
usuarios. Quando o administrador acessa o
ambiente, ficam disponiveis todas as opcdes
de menu referente as acdes, ou seja ,
Insercdo, Exclusdo, Visualizacdo, Edicio e
Administracio.

Nivel de usudrio 2: Nivel de administra-
dor de objetos. Para este tipo de usuario ficam
disponiveis todas as opgdes exceto a de
Administragdo, ou seja, este tem liberdade
para gerenciar todos objetos cadastrados,
porém ndo tem acesso ao gerenciamento dos
usuarios no sistema.

Nivel de usudrio 3: Nivel de colabora-
dor. Para este tipo de acesso o usuario tem a
possibilidade de visualizar os objetos
disponiveis, fazer o download e incluir
objetos. A diferenca principal em relacio
ao nivel 2 € que as ferramentas de excluso
e de modificagcdo dos objetos nio ficam
habilitadas.

Nivel de usudrio 4: Nivel de visitante.
Para este nivel de acesso fica disponivel a
ferramenta de visualiza¢do dos objetos
cadastrados no sistema.
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Deve-se destacar que para o usuéario
ascender a qualquer um destes niveis faz-se
necessario efetivar o seu cadastro, ferramenta
disponivel a qualquer usuario que acessar o
sistema em sua interface de apresentacdo. A
partir da emissdo do seu cadastro o sisterna
caracleriza, automaticamente, este usuario
como visitante, nivel 4. Cabe ao administrador
{nivel 1), a partir da solicitagdo do préprio
usuario, a decisdo de caracterizi-lo em outro
nivel de acesso.

Na interface desta ferramenta estio
disponiveis as explicacdes sobre as opcoes
citadas, e uma legenda que especifica cada
tipo de nivel de usuério.

3.2 Tecnologias envolvidas

Para desenvolver esta ferramenta foram
utilizadas tecnologias baseadas na filosofia
de software livre (www.softwarelivre.org).
Para programacéo web, optou-se entdo pela
linguagem PHP (WELLING, 2001) e, para a
fusdo do aplicativo com a base de dados, foi
utilizado MySQL (MASLAKOWSKI, 2001).

Para manipulacdo da base de dados
foi utilizado o aplicativo phpmyadmin que
proporciona uma visualizacdo em forma de
tabela facilitando a leitura e organizacdo
dos dados. Foram estruturadas duas tabelas
de dados: uma relativa aos dados dos
usudrios cadastrados no sistema e a outra do
repositério de objetos, tabela onde sio
armazenados 0s objetos e seus metadados.

4. Utilizando o @GD

Conforme destacado, anteriormente, a
atividade de produgdo de objetos de
aprendizagem tem envolvido um processo
colaborativo entre a comunidade do Curso
de Especializacdo e do GEGRADI. Tendo
em vista as parcerias interinstitucionais que
0 GEGRADI tem estabelecido tanto a nivel



nacional e internacional, apoiadas pela rede
ALFA/Comunidade Européial1][2], rede
PROSUL/CNPQ[3], o @GD vem adquirindo
um carater aberto a outros grupos de
investigacdo da area de Grafica Digital,
agregando um valor a cada um dos objetos,
considerando-se a proposta de que cada
usuario do sistema passa a ser co-responsavel
pela revisdo e atualizacdo dos mesmos.

Os experimentos realizados com o
@GD estdo diretamente relacionados com
o processo de estruturacdo dos objetos de
aprendizagem e, fundamentalmente, com a
caracterizagdo de metadados capazes de
descrever e identificar as especificidades de
cada um dos objetos.

Para o estabelecimento de praticas de
experimentacdo adotaram-se duas estratégias
principais. Promovem-se no ambito do Curso
de Especializacdo atividades académicas
(ABAD,2006) de producdo de objetos de
aprendizagem relativas as disciplinas de
Modelagem Geométrica e de Modelagem
Visual. Estruturam-se Cursos de Extensao para
a modalidade a distancia, como atividade de
investigacdo, buscando avaliar todo o
processo de producdo do ambiente educativo,
dos materiais didaticos para a Grafica Digital
e da viabilidade da promocao das situagdes
didaticas nesta modalidade. Existe a proposta
de que todos os objetos produzidos sejam
inseridos no @GD, estimulando a analise da
adequacdo deste repositério para os tipos de
objetos produzidos.

A figura 3 apresenta, como exemplo, a
relacdo de trés objetos de aprendizagem
produzidos para um Curso de Extensdo de
Representacao Gréfica Arquitetonica. Destaca-
se que estes objetos foram delimitados em
niveis de granularidade diferenciados. O
primeiro objeto, que se refere ao Curso de forma
integral € o que apresenta o menor nivel de
granularidade, seguido por objetos que se
referem aos médulos do curso e as atividades

destes mddulos, aumentando assim o nivel de
granularidade.

v

ente de RepositoRio de OBietos de Aprendizagem:
- Gréfics Digital
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Figura 3— Tela do @GD com imagens e descricdo
dos objetos

Nas figuras 4, 5 e 6 mostra-se
isoladamente cada objeto. O objeto da
figura 4 pode ser considerado com “baixa
granularidade” por ser um arquivo
executavel, que inclui todo o contetido do
curso de 40 horas. A sua reutilizacao fica
limitada a oferta de cursos com propésito
semelhantes ao curso original.

Figura 4 — Interface do arquivo executdvel.
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O objeto de aprendizagem mostrado na
figura 5, envolve teoria, tecnologia, técnica

e problema referentes a elaboracio de.

modelo tridimensional a partir de desenhos
tecnicos. Considera-se com “média
granularidade” por ser parte do curso mostrado
na figura anterior e quando cadastrado
isoladamente poder ser reutilizado em um
maior nimero de situacdes e contextos de
ensino/aprendizagem.

CONSTRUGAD

Do Desanho Téenico ao Modeto Tridimensional

Figura 5 — Tela inicial do objeto

Na figura 6 € mostrado o material referente
a técnica para o desenvolvimento de modelo
tridimensional do objeto da figura 5.
Caracteriza-se, neste contexto, como um objeto
de “alta granularidade”, pois apés cadastrado
no repositério amplia as possibilidades de
utilizagdo e associagio a outros contetdos.

Técnica

> 116

O propésito de desmembramento do
Curso em objetos menores busca responder
a caracteristica de re-usabilidade,
considerando-se que mais de um médulo do
Curso possa fazer uso de atividades, ou parte
destas atividades ou ainda possam servir para
outros contextos educativos.

Os objetos de aprendizagem
desenvolvidos pelos estudantes, como parte
das atividades do Curso de Especializacio
em Grafica Digital e de Cursos de Extensio
oferecidos pelo GEGRADI, estio sendo
cadastrados no repositério e manipulados
pelos préprios estudantes. Esta é uma, dentre
as atividades propostas, cuja sistematizacio
do processo auxiliara na delimitacdo de uma
drea de formagao de agentes para EAD, com
area de concentracdo em Gréfica Digital.

5. Conclusdes

O sistema @GD visa permitir o
armazenamento organizado e sistematizado
dos objetos de aprendizagem desenvolvidos
no ambito do Curso de Especializacio em
Gréfica Digital e pelo GEGRADI, Grupo de
Estudos para o Ensino/aprendizagem de
Grafica Digital. Tendo em vista que a
atividade de produgao destes objetos, neste
contexto, envolve um processo colaborativo
entre alunos, professores e membros do
GEGRADI, 0 @GD adquire um caréter aberto
a outros grupos de investigacdo da area de
Gréfica Digital, agregando um valor a cada
um dos objetos considerando-se a proposta
de que cada usudrio do sistema passa a ser
co-responsavel pela revisdo e atualizacio
dos mesmos. Desta forma, o uso do @GD,
que pressupGe a producdo e revisio de
materiais didaticos, por uma comunidade
académica e cientifica, permite avancar
na tarefa de sistematizagdo dos saberes que
caracterizam a drea de Grafica Digital.
Atualmente o sistema encontra-se em fase



de experimentagdo pelo GEGRADI,
buscando intensificar o uso desta primeira
versdo para que se possa reunir subsidios que
apontem a evolugdo do sistema.
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