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PREFACIO

“Né&o haverd borboletas se a vida ndo passar por longas e silenciosas metamorfoses”.
- Rubem Alves

Vivemos dentro de redes de conversagdo que s@o externas e internas. Dentro
delas atravessamos fases de incubacdo e transformacdo. Educacdo é um
processo que nos acompanha ao longo de toda vida. Toda cognicdo é
social. Somos dentro das diferentes linguagens que nos definem enquanto
ser no mundo. Um ser sendo que vai, aos poucos, desaparecendo.

Livros sGo agentes conscientes, seres com vida prépria que, depois de
paridos, e mesmo antes, assumem o controle de suas vidas (e das nossas).
Nos e os livros somos actantes ' dentro de um mundo de coisas que ndo sdo
coisas, pois que, como todo ser vivo, se animam e se movem em busca de
significado.

O presente livro fala de Midias Digitais; Redes Sociais e Educagdo em Rede.
Cada experiéncia de aprendizagem é algo dnico e mdgico. Aristételes fala
de “phronesis” que, para Heidegger, é o mesmo que falar de consciéncia.
Vivemos em um multiverso dentro do qual navega esta tal consciéncia. Viver
em rede é reconhecer-se uma multiddo fragmentada e dispersa que, segundo
Carl Gustav Jung, precisa ser reunida para dar nascimento ao Self.

A caverna de Platdo se transformou na caverna digital de Donald Hoffmann.
Acessamos o mundo real por meio de icones, simbolos. A caverna das
montanhas da Grécia Antiga se metamorfoseou nas telas dos computadores
modernos.

Dentro dos mundos criados pela nossa imaginagéo vivem os livros. O presente
tfem muitos autores: muitos pais e muitas maes. Filho de uma inteligéncia
coletiva é este ser que ora desafia o leitor para uma aventura.

Inovar é frair, revolucionar. Se a deusa Hera corresponde & tradigdo, é
preciso trair a deusa para construir algo sem precedente. E disto que frata o
capitulo 2.

Por um lado, temos uma das piores internets do mundo, uma das mais caras.
Paradoxalmente temos mais de cem milhdes de brasileiros “conectados”, a
grande maioria, jovens. Mas temos outras possibilidades, como a web radio,
que serviu de inspiracdo para os capitulos 3, 4 e 5.

O rio tecnoldgico é uma correnteza. Aprender é processo continuo, é vida que
vale a pena, que deixa marcas. Se ndo marcou, ndo viveu, ndo aprendeu.
O arquétipo do Mago fala das tecnologias, da varinha mdgica capaz de
transformar o mundo. Temos: Facebook, Instagram, Twitter, Research Gate...
Lorde Voldemort ameaga a paz e a mtegrldode de nossos espiritos com esses
monstros modernos. E disto que trata o capitulo 7.

! Julien Greimas utiliza esta palavra para determinar os participantes ativos (pessoas, animais ou coisas) em qualquer forma
narrativa, seja um fexto, uma imagem, um som (Greimas, A. 1. y Courtes, 1., 1990).



Fazemos parte da alma do mundo, Anima Mundi. Estamos conectados a esta
grande teia que se chama vida. Toda educacdo é a disténcia. O problema é,
foi e serd, o de como eliminar esta distancia.

Midias sociais, cultura digital e educagdo em rede. A lideranca se desloca
para o virtual, se descentraliza, para desespero dos poderosos. Essa nova
lideranca, desprovida de um lider, pode transformar um pais como o nosso,
que equilibra cores, géneros e etnias em algo Unico, que chamamos de
humano.

Falamos em REA, recursos educacionais abertos, lindo ideal com enormes
desafios a serem superados. Os MOOCs (Cursos Massivos Online e Abertos)
sdo seres de pesadelo, promessas de grandes faturamentos, de uma educagdo
em massa, massa de fazer pdo, fogueira de Sdo Jodo. Trés capitulos sdo
dedicados a eles. Os MOOCs sdo ofertados para um grande nimero de
alunos e possuem grande quantidade de material.

Chega mais perto e contempla as palavras. Cada uma tem mil faces secretas
sob a face neutra e te pergunta, sem inferesse pela resposta, pobre ou ferrivel,
que lhe deres: Trouxeste a chave?

A educagdo é a provedora das chaves, a construtora das pontes. Devemos
ao arquétipo do Bobo este impulso para a “Gamificagdo”. A missdo da
escola, seja ela presencial ou virtual é primeiro, divertir, encantar, seduzir
para, sé entdo, provocar o processo de vida morte vida que chamamos de
aprendizagem.

O olhar etnocéntrico nos impede de aprender com os “diferentes” e ndo é
mais compreensivel na modernidade liquida em que vivemos. Que delicia
s@o as rupturas, tensdes e lacunas. E preciso romper, sair de si mesmo.

A educacdo empodera e inclui. Precisamos matricular toda a humanidade em
Hogwarts, transformar a todos nés em bruxos e bruxas poderosos. Precisamos
trocar a Linguagem do Ego pela Linguagem da Alma. A alma lembra e,
lembrando, nos ajuda a reconhecer que somos “um nas redes”, que somos
“o outro dos outros”, que somos “as préprias redes que habitamos”. N&o
somos estdtuas de sal. Somos ventania. Estamos em um continuo processo de
devir a ser. Nossa obra prima somos nés mesmos.

Florianépolis, 13 de agosto de 2015.

Francisco Antonio Pereira Fialho

Coordenador da Area de Midia do Conhecimento, Programa de Pés-Graduacdo em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento, da UFSC.

Professor do Programa de Pés-Graduagdo em Design, drea de midias, da UFSC.
Professor Titular da Universidade Federal de Santa Catarina

fapfialho@gmail.com
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APRESENTACAO

Este livro é fruto de cerca de cinco anos de atuagdo académica do Grupo
de Pesquisa de Midia e Conhecimento da Universidade Federal de Santa
Catarina/CNPq e do Laboratério de Midia e Conhecimento (LabMidia)
no campus de Ararangud da mesma universidade e seus parceiros. Entre
estes parceiros cabe destacar o Laboratério de Educacdo da Disténcia
(LED) do Programa de Pés-graduacdo de Engenharia e Gestdo do
Conhecimento (PPGEGC) da UFSC e o Laboratério de Educacao Inclusiva
(LEdi) da UDESC. Este trabalho resgata, sistematiza e reflete sobre
conceitos e projetos de extensdo e pesquisa em midias digitais, redes
sociais e educacdo em rede realizados pelo grupo. Tudo isto dentro de
um contexto de midia, educacdo, inovacdo e conhecimento, titulo desta
colecdo que este trabalho tem o orgulho de inaugurar. Também faz parte
deste contexto e fruto do trabalho do grupo de pesquisa, o projeto de
especializacdo aprovado e realizado via participagdo em selecdo no
edital nacional do Ministério da Justica (SENASP). Este projeto viabilizou
o curso de pds-graduacdo de Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo
aplicadas a Seguranca Pdblica e Direitos Humanos. A concluséo da
primeira edi¢do deste curso teréd como parte de seu resultado um segundo
livro desta cole¢do. Outra contribuicdo importante do LabMidia e do grupo
de pesquisa foi, junto com outros laboratérios e grupos de pesquisadores/
professores sediados no campus de Ararangud, a criagdo do Programa
de Pés-graduacdo em Tecnologia da Informacéo e Comunicagdo (PPGTIC-
UFSC) langando assim o primeiro mestrado do Campus de Ararangud.
O Laboratério de Midia e Conhecimento (LabMidia), estruturado em
2010, surgiu para alicercar acdes de fomento & producdo mididtica do
Campus visando o aprimoramento das atividades académicas através
da utilizacdo e aplicacdo de ferramentas de EaD, apoiando a melhoria
dos recursos pedagdgicos das disciplinas de EaD presentes no curriculo
dos cursos de graduacdo. Sua atuacdo teve inicio a partir do projeto
Rédio Web UFSC - Ararangud como elemento de inclusdo sécio digital e
projetos de apoio a EaD.

Um contexto de maior abrangéncia definiu as acdes do Laboratério a partir
das linhas ditadas pelo projeto e por recursos humanos para utilizagcdo das
ferramentas de EaD do Laboratério de Midia e Conhecimento do Campus
Ararangud, com o objetivo de formar, apoiado pela alocacdo de bolsistas
oriundos do Campus, académicos capazes de utilizar equipamentos e
ferramentas de midias digitais.

O empenho alavancou a criagdo de um Grupo de Pesquisa em Midia e
Conhecimento, aprovado pela UFSC e pelo CNPg, servindo de apoio



as pesquisas e subsidiando a melhoria dos recursos pedagdgicos das
disciplinas de EaD do campus, em consonancia com a politica de EaD da
UFSC. Assim desde seu inicio o grupo contou com o apoio e a participacdo
de professores e servidores da UFSC do campus de Florianépolis,
particularmente do Programa interdisciplinar de Pés-graduacdo em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento da drea de midia e conhecimento.
O laboratério participou de vdrios editais da Secretaria de Cultura da UFSC
e apoiou uma série de projetos aprovados, boa parte ligados a cultura,
arte e tecnologia, dentre eles: o projeto Arte e cultura no entrelagamento
tecnolégico; Cine web café: arte e cultura como didlogo entre ciéncia
e ética; Criatividade digital para a inclusdo cultural; Programa de web
rédio: “Papo cultural”; Projeto totem digital; Video documentério: Boi-de-
mamdo, Digitalizagdo do acero histérico do museu de Ararangud, o
projeto Web réddio ARAPONTOUFSC e vérios outros.

Este e-book é mais um fruto deste trabalho, resgatando e sistematizando
um pouco dos artigos, reflexdes, que como um pequeno compéndio
sistematiza vérios escritos que foram apresentados por professores e alunos
sobre essas experiéncias de extensdo, laboratoriais e suas reflexdes em
eventos académicos variados nestes Ultimos anos.

Além disso, uma parte das reflexdes teéricas aqui apresentadas, sobre
midias digitais, redes sociais e o conceito de educacdo em rede séo
subsidios tedricos que baseiam nossas pesquisas, prdticas e experiéncias
de extensdo em um mundo onde com a Internet e fenémeno de redes
sociais, as fecnologias da informacdo e da comunicacdo tomaram
dimensdes globais.

Com o avanco das midias digitais, existe um movimento civil internacional
que troca informagdes que se comunica e pressiona governos via
comunicacdo eletrénica, e que é muito dificil de controlar e censurar.
Midia digital, conhecimento e a rede sdo trés elementos que caminham
juntos e articulados. Pode-se dizer que, com o advento da Internet, o
conhecimento aberto estd hegemonizando definitivamente a sociedade
contempordnea. Dentro deste contexto de uma sociedade em rede, a
educacdo ndo pode ficar fora dela.

Os modelos hibridos de educacdo, os desafios metodoldgicos de educacdo
em rede; a educacdo a disténcia com seus desafios de usabilidade e da
acessibilidade nos Ambientes virtuais de Aprendizagem (AVA), as reflexdes
sobre o Desenho Universal e o fenémeno das novas plataformas massivas de
EaD na Internet (MOOCs) sd@o aqui abordadas sempre por uma perspectiva
de registro e andlise de pesquisa publica, social e de cidadania.

No intuito de facilitar a leitura e tornd-la mais agraddvel e coerente com a
proposta do livro, organizou-se e dividiu-se o conteddo aqui selecionado



em duas partes, nas quais se concentram os eixos temdticos que compdem
a obra.

Deste modo, na parte | - Midias digitais e educacdo: experiéncias do
LabMidia, elencam-se capitulos referentes a prdticas desenvolvidas no
referido laboratério da Universidade Federal de Santa Catarina. J& na
parte Il - Experiéncias e reflexdes sobre tendéncias emergentes, elencaram-
se capitulos que versam sobre as tendéncias e cendrios prospectivos que
sdo referéncias na contemporaneidade, ou seja, os capitulos baseiam-
se nas inovagdes que tem emergido no setor de educagdo no contexto
mundial.

Esperamos que esta organizacdo torne a leitura prazerosa e que as
melhores prdticas e pesquisas aqui selecionadas sirvam de fomento para
mudancas qualitativas na educacdo nacional.

Os organizadores

Obs.: Cabe ressaltar que alguns capitulos aqui apresentados e reunidos sdo oriundos de obras j publicadas pelos autores em eventos
cientificos e acad@micos. Para a concepgdo do livro, as obras foram revisadas, adaptadas e reescritas, tomando como base estas
publicaces. As referéncias aos locais de publicactio e titulos destes trabalhos constam em notas de roda pé localizadas na primeira
pdgina de cada capitulo. Qutros capitulos sdo publicacdes inéditas.
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MIDIAS DIGITAIS, GLOBALIZACAO, REDES E CIDADANIA NO
BRASIL 2

Mdrcio Vieira de SOUZA

1. INTRODUCAO

Com a era da globalizagio e a criagao da Internet, surgiu um fendmeno de
redes sociais que utilizam as tecnologias da informacdo e da comunicacio
para se articular e se auto-organizar, que tomou dimensdes globais. Como o
avanco das midias digitais, existe um movimento civil internacional que troca
informagdes, comunica-se e pressiona governos via comunica¢ao eletronica,
e que é muito dificil de controlar e censurar.Midia digital, conhecimento e
a rede sdo trés elementos que caminham juntos e articulados. Pode-se dizer
que, com o advento da Internet, o conhecimento aberto estd hegemonizando
definitivamente a sociedade contemporanea. Um exemplo importante do

2 Este capitulo é baseado no trabalho apresentado para o concurso para professor efetivo da UFSC no campo de conhecimento Midias
Digitais no Campus Ararangud. Julho de 2009. Alguns dados estatisticos ndo foram atualizados mantendo-se o sentido do texto original.



Midias digitais, redes sociais e educagdo em rede

fendomeno de reconfiguragao constante da rede, caracteristica da Web de segunda
geragio, ¢ o do movimento de acesso aberto e o crescimento da Wikimedia. £
um movimento mundial de producdo de midia digital, aberta, livre e voluntaria,
que se organiza em um sistema de fundacdo sem fins lucrativos e que tomou
uma dimensao internacional.

Nesta perspectiva pode-se citar programas que tecnologicamente vingaram
no Brasil e que ja possuem relevancia social pela sua inovacao e popularizacio.
Programas como o LINUX e Mozzilla Firefox ja possuem seu espago assegurado
no mercado brasileiro, assim como na area de educacao a distancia ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA) como o Moodle e Teleduc sio amplamente
utilizados por universidades publicas e privadas e outras organizagoes
corporativas e o Sistema Eletronico de Editoragio de Revistas (SEER) como
exemplo de acesso livre e a midia digital académica e cientifica. Um desafio
muito grande é a luta contra a exclusdo digital. Neste sentido, a utilizacao
das midias digitais e do conhecimento para uma educagio transformadora,
critica, com uma concepcao transdisciplinar, holistica, visando o bem social,
refor¢ando a cidadania e a democracia, ¢ o que chamamos cibercidadania. A
educacdo em rede que utilizara as midias digitais, a TV Digital, a internet 2.0 e
todos os tipos de meios que estao na teia da vida, é um dos territorios de disputa
da cibercidadania.

2. A GLOBALIZACAO, A DESTERRITORIALIZACAO E A
CIDADANIA

Vive-se um momento de transi¢ao nas tecnologias de comunicac¢do. Entrando-se
na era digital, da multimidia, da unido e articulacdo dos mais variados meios de
comunica¢ao. As redes informatizadas que existem hoje sao apenas um embrido
das possibilidades que estdo por vir. As redes telematicas interativas possuem
grande capacidade, podendo divulgar o0 mundo da multimidia, combinando
sons, textos, dados, imagens animadas, cruzando as tecnologias da informatica,
da telefonia e da televisio. A multimidia invadirdi o mundo nos préximos
decénios (CALAME, ROBIN, 1995; SOUZA, 2008). Os grandes oligop6lios
mundiais das industrias de telefonia e de televisao disputam espaco, e tentam se
reciclar para ocupar um lugar na multimidia do século XXI. (GILDER,1996)
O desenvolvimento tecnoldgico permitiu que a informagao viesse a representar,
nas ultimas décadas, o fator-chave dos processos produtivos de bens e servicos,
interferindo principalmente na natureza simbdlica. Passa-se assim da “Era

Fordista” para a “Era da Informacdo”. (SOARES, 1993, SOUZA, 2008).
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A nova ordem mundial tem como principal caracteristica o fenomeno
da globalizagio. Esta pode ser definida como a “intensificagio das relagoes
sociais em escala mundial, que ligam localidades distantes de tal maneira que
acontecimentos locais sio modelados por eventos ocorrendo a muitas milhas
de distancia e vice-versa. Este é um processo dialético e dialégico porque tais
acontecimentos locais podem se deslocar numa direcdo inversa as relagdes
muito distanciadas que o modelam. “A transformacio local é tanto uma parte
da globalizacio quanto a extensdo lateral das conexdes sociais através do
tempo e espaco” (GIDDENS,1991, p.70).

Atualmente, a ideia de globaliza¢do esta nos quatro cantos do mundo. Nio
¢ um fato acabado, mas um processo em marcha. Em poucos anos terminou
um ciclo da historia e comecou outro. Muitas coisas estao mudando no mundo,
abrindo outras perspectivas sociais, economicas, politicas e culturais (IANNI,
1993). Segundo TANNI, “Essas caracteristicas da globaliza¢do, configurando
a sociedade universal como uma sociedade civil mundial, promovem o
deslocamento das coisas, individuos e ideias, o desenraizar de uns e outros,
uma espécie de desterritorializacao generalizada” (Ibidem, 1993, p.59). Pode-
se dizer que a midia e as novas tecnologias da informacdo sio alguns dos
principais baluartes da desterritorializagdo. O fluxo mundial de informagoes
da-se de forma quase instantanea. Um telespectador no Brasil pode receber
uma informacao acontecida no Ira, antes mesmo que muitos iranianos. Porém,
dialogicamente, as novas tecnologias e as midias digitais podem reforgar
culturas regionais e territoriais e valores positivos dessas culturas, rompendo
com estereotipos e divulgando-as para o mundo sem intermediarios.

Pode-se dizer também, que o ambiente cibernético do terceiro milénio,
que ja se manifesta nos dias atuais, é prodigo para o desenvolvimento da
criatividade humana. As novas tecnologias de comunicacdo, as midias digitais
cada vez mais interativas, mais dialogicas, mais segmentadas, podem propiciar
a criagdo de muitas alternativas, de muitos projetos e programas virtuais que
podem auxiliar na vida real e cotidiana do futuro préximo. Um exemplo disso,
sdo os varios projetos de Universidades Virtuais, de programas de universidades
abertas a distancia que estio sendo desenvolvidos em diferentes partes do
mundo (GORMLEY,1997; SOUZA,2008).

Os meios de comunicacio desenvolvem sofisticadas formas de
comunicag¢ao sensorial, multidimensional, integrando linguagens, ritmos e
caminhos diferentes de acesso ao conhecimento (MORAN,1995, p.34) e com o
surgimento da Internet e das midias digitais com suas tecnologias de multimidia
e de hipertextualidade (NEITZEL,2009) que estimulam a interatividade e a
criatividade humana, as possibilidades de caminhos e alternativas dialdgicas
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crescem em progressao exponencial. Faremos neste capitulo uma reflexdo
sobre as midias digitais dentro de um contexto que leva em conta o fendémeno
da globalizagao, das redes nos seus mais variados aspectos, para pensarmos a
realidade brasileira e seus desafios, como a educacio, a cidadania e a inclusiao
digital e social.

3. A GLOBALIZACAO E AS REDES

O fendmeno da sociedade em rede, vastamente estudada por Manuel Castells
(1999) em sua trilogia "A Era da informagao", esta surgindo neste milénio, fruto
de trés processos independentes, mas articulados. Estes processos sio a revolugdo
da tecnologia da informacao, a crise econdmica do capitalismo e do estatismo e
sua conseqiiente reestruturagao e o apogeu de movimentos sociais culturais, tais
como o liberalismo, direitos humanos, feminismo e ambientalismo. A interacio
destes processos esta fazendo surgir uma nova estrutura social dominante: "a
sociedade em rede; uma nova economia, a economia informacional/global, e uma
nova cultura, a cultura da virtualidade real" (Ibidem,1999b, p.412). Convergindo
com esta opinido, o trabalho de Juan Luis Cebrian apoiado pelo respeitado Clube
de Roma, uma organizagdo que retine mais de cem intelectuais de cinquienta
paises, publicado sob sugestivo titulo de "A Rede", afirma: "Estou convencido
de que nenhuma sociedade pode ter éxito na economia global se ndo contar com

uma infraestrutura sofisticada da rede e com usudrios ativos e bem informados"
(CEDRIAN, 1998, p.14).

4. AS REDES DE MOVIMENTOS SOCIAIS NO
PROCESSO DE DEMOCRATIZACAO DA SOCIEDADE

Atualmente vem se desenhando uma nova trindade nas concepcoes de
desenvolvimento: o Estado, o Mercado e a Sociedade Civil (WOLFE, 1992).
A professora Ilse Scherer-Warren relaciona as principais correntes tedricas do
pensamento atual, no contexto da area de pesquisa dos movimentos sociais,
através de duas tendéncias principais: uma, que trata a questao a partir de uma
relacao dual - sociedade civil versus Estado; e outra, que considera uma relacao
tripartite - estado/mercado/sociedade civil.

Para Norberto Bobbio, que segue a primeira tendéncia, a sociedade civil
é o campo das vérias formas de mobiliza¢des, associagdes e organizacdo
das forcas sociais, que se desenvolvem a margem das relacoes de poder que
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caracterizam as institui¢oes estatais. Dentro desta visio, Calhoun (apud.
SCHERER- WARREN, 1994) distingue a sociedade civil por sua capacidade
de associativismo e autodeterminagio politica independente do Estado. Estas
associagoes, que podem assumir a forma de comunidades, movimentos ou
organizagdes, advindas da igreja, de partidos ou de grupos de mutua ajuda, tém
o papel de intermediacdo junto a institui¢ao Estado.

A segunda tendéncia, que considera a relacdo tripartite Estado-mercado-
sociedade civil, aponta a sociedade civil como integrante de um terceiro setor,
em contraste com o Estado e o Mercado e refere-se genericamente a uma agao,
a entidades ndo-governamentais, independentes da burocracia estatal e sem fins
lucrativos, independentes dos interesses do mercado. A propria nocao de ONG
(Organiza¢ao Nao-Governamental) pode ser compreendida como parte deste
setor.

Entretanto, Alan Wolfe, seguindo esta tendéncia tripartite, considera o
terceiro setor como a propria sociedade civil, que denomina também de setor
social. A nocdo de Wolfe de associativismo na vida cotidiana aproxima-se
daquela de Tocqueville, incluindo-se ai a mutua ajuda, acoes de solidariedade
comunitdria e familiar, além de ONGs e outros movimentos. Além disso,
segundo este autor, altruismo/gratuidade seriam outros elementos constitutivos
da sociedade civil (SCHERER-WARREN, 1994, p.6).

Revisando o conceito de sociedade civil contemporaneamente, que a
importancia da compreensdo deste conceito, requer um enfoque complexo,
que contemple as interdependéncias e interinfluéncias entre os diversos setores
sociais, o que implica considerar as esferas transnacional, transclassista e
transetorial. Ilse Scherer (2005), indo no mesmo sentido, afirma que a realidade
dos movimentos sociais é bastante dinamica e nem sempre as teorizagdes
tém acompanhado esse dinamismo. Com a globalizacdo e a informatizacio
da sociedade, os movimentos sociais em muitos paises, inclusive no Brasil e
na América Latina, tenderam a se tornar mais diversas e se complexas. Por
isso, muitas das explicagdes paradigmaticas do passado, ou hegemoénicas nos
estudos da segunda metade do século XX, necessitam revisdes ou atualizagdes
face a emergéncia de novos sujeitos sociais ou cenarios politicos.

A sociedade civil brasileira tem destacado uma outra trindade enquanto
agente politico na busca de articulagdo de redes de movimentos, na articulacao
entre organizagdes populares, no sentido de formar um coletivo mais
abrangente. Alguns agentes sdo oriundos do movimento sindical e ha ainda
aqueles que realizam um trabalho de media¢io junto a movimentos populares
através das ONGs (organizacoes nao-governamentais) (SCHERER-WARREN,
1993, p.116). E dentro deste quadro conjuntural, que conta com novos
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movimentos sociais, que surge nos anos 80 o Movimento pela Democratizacao
da Comunica¢io no Brasil. Na década de noventa, estes movimentos se
caracterizaram pelo fortalecimento em forma de rede, as chamadas redes de
movimentos. Segundo Ilse Scherer-Warren, “as redes de movimentos que vém
se formando no Brasil apresentam algumas caracteristicas em comum: busca
de articulacdo de atores e movimentos sociais e culturais; transnacionalidade;
pluralismo organizacional e ideologico; atuacao nos campos cultural e politico”
(ibid, p.199) Podemos ainda acrescentar a horizontalidade como caracteristica
dessas redes de movimentos sociais no Brasil (SOUZA,2008).

5. AS REDES NA ERA DA INFORMACAO E DO
CONHECIMENTO

Em nivel social e politico, a sociedade contemporanea tem trabalhado o conceito
de rede em varias esferas e contextos. Atualmente, na era da informagio ou
do conhecimento: a economia, a sociedade e a cultura esta sendo estudada
como uma sociedade em rede (CASTELLS,1999). Muitas areas de estudo tém
trabalhado esse conceito, entre elas a drea organizacional, administrativa e
empresarial, onde varios autores utilizam a terminologia de rede. Existe nesta
area, trabalhos polémicos como o conceito de “Network Marketing” que é
anunciado como um recurso de vendas “revolucionario” (POE, 1997), mas que
estudos e investigacbes mostram que estas sao novas versdes da velha “rede
em piramide” que de tempos em tempos, acabam iludindo um certo nimero
de pessoas e explorando outras tantas. Mas, existem também estudos sérios na
area da administra¢ao que véem a atividade como uma “rede de informacoes”
e trabalham como “teamnets” (LIPNACK, STAMPS,1994), ou estudos que
analisam as empresas em sua atual forma organizacional em formato de redes
(SANTOS, 1999) e ainda trabalhos com énfase geogrifica sobre as redes
urbanas e redes de telecomunicacoes. Porém, atualmente, a rede das tecnologias
de informacio e da comunicagio, baseada nas midias digitais, tem sido o carro
chefe de qualquer andlise da sociedade em rede, tendo a Internet como area de
estudo e trabalho.

Neste sentido, pensando a educagdo na sociedade de informacao atual,
Tiffin e Rajasingham afirmam que pensar a educagio é pensar a comunicacio.
"Educacao é comunicagao" (TIFFIN, RAJASINGHAM, 1995, p.19), afirmam
os pesquisadores, relacionando os varios niveis possiveis de estudo da
comunicagao atualmente: do nivel neural ao global (SOUZA,2008).
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6. AS REDES FiSICAS (TECNOLOGICAS) E AS REDES
(DE MOVIMENTOS) SOCIAIS E A GESTAO EM
COMUNICACAO

E interessante notar que as redes das quais falamos até aqui sio redes sociais,
formas de organiza¢io humana e de articulacdo entre grupos e instituigdes.
Porém, é importante salientar que estas redes sociais estio intimamente
vinculadas ao desenvolvimento de redes fisicas e de recursos comunicativos.
O desenvolvimento das novas tecnologias e a possibilidade de criacao de redes
de comunicagio, de interesses especificos, técnicas, utilizando os mais variados
recursos, meios e canais, sio fundamentais para o desenvolvimento destas redes
de movimentos sociais. (SOUZA,2006)

Pode-se dizer que o conceito de gestao da comunicacdo tem atualmente um
novo sentido com o desenvolvimento das midias digitais e da multimidia, das
novas formas interativas de acesso a informatica, sendo que as conferéncias,
os sites na Web e as redes via computacdo e com o avango e possibilidades
que estao por vir através da TV Digital interativa (BECKER, MONTEZ,2005;
CROCOMO,2007) e da convergéncia das midias representam o mais novo
territorio de disputa e luta na sociedade. As redes de movimentos sociais
utilizam-se da possibilidade que oferecem as redes tecnoldgicas, de troca
horizontal de informagio, para fortalecer suas estratégias de conquista de
espaco na sociedade, tanto quanto o mercado. Atualmente, muitas redes
de movimentos sociais e culturais estio surgindo estimulados pelas redes
informacionais e a partir de seu “locus”. Dialogicamente, o territorio, “o mar”
das redes eletronicas, estd encontrando novos marinheiros que comegam a
navega-la. Especialistas em informatica comegcam a interessar-se pelas ciéncias
humanas, cientistas sociais principiam a atuar em conferéncias informatizadas,
sindicalistas trocam informagdes e recebem dados via satélite e todos participam
de redes de comunicagio. E importante salientar que este fenomeno nio
acontece somente com as redes de movimentos sociais: como ja falamos antes,
os agentes do mercado e do setor estatal também estdo entrando com forga
neste novo territorio (SOUZA,2008).

Rainer Randolph,analisando asatuais transformagdessociais e o surgimento
de novas redes, observa que este processo ocorre em duas frentes: a primeira é
na esfera privada, onde as transformacoes das empresas capitalistas ocidentais
aglutinadas em redes estratégicas ocorrem sob o signo do LEAN Management,
que representa um pacote de medidas de “flexibilizacio” e “emagrecimento”
particularmente da grande corporacdo capitalista e que englobam uma gama
heterogénea de novas relagdes entre formas de “empreendimentos economicos”.
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A segunda frente acontece na esfera publica, onde ocorrem modificagoes
relativas ao relacionamento entre Estado e a Sociedade, através da cria¢ao de
redes de solidariedade, caracterizadas igualmente por uma grande diversidade
de relagoes. Essas redes ganharam visibilidade e notoriedade maior com a
proliferagio das chamadas Organizacoes Nao-Governamentais (ONGs) a
partir da crise do Estado do Bem-Estar e da proliferagao de propostas politicas
neoliberais (SOUZA,2008). Em sintese,

[...] tanto redes estratégicas como redes de solidariedade nio
apenas questionam a fronteira entre o quadro institucional e o
sistema, mas a propria consolidacdo de duas esferas (relativamente)
separadas de publico e privado. Terfamos, entdo, transformacoes
em duas “dire¢des”: tanto horizontal - com a reformulagio e
mutacido das racionalidades comunicativa e instrumental - quanto
vertical - com a redefini¢io de “espagos” privados e publicos nas
novas sociedades (RANDOLPH, 1993, p.4-5).

Podemos dizer que esses questionamentos e mudangas de conceituaciao
sobre publico e privado podem ser verificados com énfase na disputa do chamado
“ciberespaco” (espaco mundial de comunicagio eletronica) ou seja, o “mar”
onde navegam os primeiros viajantes destas novas tecnologias da comunicagio.
E importante salientar, porém, que no bojo do projeto das superrodovias
da comunicagio, desenvolvido pelo governo dos Estados Unidos, pode-se
potencializar e desenvolver o espirito e 0 embrido ja experimentado pela Internet
de convivéncia num espaco e espirito democraticos, “ou podem simplesmente
transformd-lo num grande mercado de servicos nas maos dos grandes cartéis
das telecomunicacoes” (AFONSO, 1994, p.13). Hoje esta se massificando na
grande midia e no jornalismo em geral, falar indiscriminadamente em redes
sociais como sendo as redes de relacionamento da Internet, baseados em sites e
redes de relacionamento como o Facebook e Orkut. E importante salientar que
estes sites e programas enquanto tal, sio ferramentas, canais de comunicacao,
redes tecnoldgicas e midias digitais que ajudam e facilitam a comunicagdo, a
organizagao e até a criagao das redes de movimentos sociais, mas eles por si so,
ndo podem ser considerados redes de movimentos sociais ou organizacionais.
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7. MIDIA DIGITAL, VONTADE POLITICA E CIDADANIA

Com a era da globalizacio e a cria¢do da Internet, surgiu um fenomeno de redes
sociais que utilizam as tecnologias da informag¢io e da comunicagio para se
articular e se auto-organizar, que tomou dimensoes globais. Como o avango das
midias digitais, existe um movimento civil internacional que troca informacoes,
comunica-se e pressiona governos via comunicacdo eletronica, e que é muito
dificil de controlar e censurar. E um movimento descentralizado, formado por
redes. Um principio basico dessa noc¢ao de rede é que "ela funciona como um
sistema aberto que se auto-reproduz, isto é, como um sistema autopoiético.
A idéia de rede que conecta grupos de um determinado movimento social,
por exemplo, do movimento de mulheres, € a de que a articulacdo entre todos
os movimentos deste tipo fortalega cada movimento em particular pelos
intercimbios que passem a ocorrer entre eles e que tal fortalecimento venha a
contribuir no surgimento de novos movimentos de mulheres em outras cidades,
a fim de ampliar o combate ao machismo e a defesa dos direitos da mulher
em uma drea muito maior do que a atingida pelo conjunto dos movimentos ja
organizados" (MANCE,1999, p.24).

Durante a crise da extinta Unido Soviética, a rede foi usada para transmitir
informagdes contra o golpe militar que tentou derrubar Gorbachev. A Internet
também serviu para divulgar os comunicados do Movimento Zapatista, durante
a rebelido guerrilheira indigena no Estado de Chiapas, México. "O sucesso
dos zapatistas, deveu-se, em grande parte, a sua estratégia de comunicagio,
a tal ponto que podem ser considerados o primeiro movimento de guerrilha
informacional" (CASTELLS, 2000, p.124). Os movimentos sociais do século
21 tem consolidado suas identidades e afinado os seus discursos na tentativa
de conquistar a opinido publica. Nesse processo, o uso da Internet como
instrumento estratégico para comunicacao e para organizacao de suas lutas tem
sido fundamental. Além do Exército Zapatista, o Movimento dos trabalhadores
Rurais Sem Terra do Brasil (MST) sempre € citado por estudiosos pelo uso da
Internet, onde disponibilizam informacoes divulgando a “sua versao” dos fatos
e dos objetivos da sua luta, na tentativa de construir novos canais para uma
nova sociabilidade (ORRICO,2009).

Além do México com o movimento zapatista, 0 MST no Brasil e o episodio
da resisténcia da queda de Gorbachev, alguns outros episddios usando as para a
contestacao digital chamaram a atencdo da grande midia mundial. Nas Filipinas
em 2004, suspeito de corrup¢io o presidente Joseph Estrada renunciou ao
cargo depois de manifestacdes que reuniram um milhdo de pessoas convocadas
em poucas horas por mensagens de celular entre a populacdo descontente. No
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mesmo ano, na Espanha, milhoes de pessoas enviaram mensagens de texto para
celulares do eleitorado confirmando que o presidente e candidato a reeleicao
José Maria Aznar havia mentido sobre os ataques de 11 de mar¢o em Madri.
O presidente acusou o ETA com fins eleitorais, quando na verdade o grupo
do atentado era ligado a organizacdo islamica Al-Qaeda. Como resultado da
mobilizacdo por celular e Internet, Aznar que até entdo era favorito, sofreu
uma dura derrota para José Luis Zapatero. Mais recentemente, e com maior
destaque na grande midia internacional, nas elei¢oes iranianas de 2009, a
Internet e a telefonia movel, de forma convergente, ditaram uma nova era entre
cidadios e o poder, em que qualquer um pode denunciar, mobilizar e contar
a sua versdo da historia e a de seu pais em uma simples mensagem, fotografia
ou filmagem que se propaga pelo mundo. A contestagio da reelei¢io e da
manipulacio eleitoral feita pelo regime Islamico iraniano mobilizou milhdes de
cidadios iranianos que se manifestaram nas ruas, que registraram via celular
e transmitiram via Internet para todo o mundo. O governo tentou bloquear
sites de relacionamentos, filtrou blogs, restringiu o trabalho de jornalistas e até
reduziu a largura da banda larga para impedir o envio de videos para o exterior
(MARTINI,2009).

O esforco do presidente Mahmoud Ahmadinejad e da elite religiosa
liderados pelo Aiatolda Ali Khamenei foi em vao, a Internet e as redes
reconfiguram-se: na rede a interatividade é a palavra-chave. Os governos
com matizes totalitdrios tentam censurar e reprimir a rede, mas nem mesmo a
Grande Muralha de Fogo do governo Chinés, rede tecnoldgica de filtragem de
informacdes chinesa da Internet, consegue bloquear totalmente as informagdes
e comunica¢oes da Web 2.0. Os sites de relacionamento, as redes sociais,
com ferramentas que surgem com novidades a cada dia, burlaram a censura.
Armas virtuais como: a blogosfera, onde qualquer um pode criar um pagina e
escrever sem censura; o YouTube, onde € possivel publicar a assistir a videos
produzidos em qualquer parte do mundo; o Flickr, que facilita a divulgacao de
fotos e videos; as redes de relacionamento, como o Facebook (com mais de 200
milhdes de usudrios no mundo) e o Orkut ( site de relacionamento mais usado
no Brasil ja extinto); o Twitter que é um microblog que procura a convergéncia
das varias midias levando informagio; e o surgimento de novas midias digitais,
dos novos celulares multifun¢io (smartphones); a produc¢ao cada vez maior de
softwares livres e consolida¢ao desse movimento; e o surgimento de contetidos
publicos e voluntarios através do movimento de acesso aberto e WIKI, mostram
a potencialidade da rede e as caracteristicas da Web 2.0 na pratica.

O poder da rede é enorme, pois o ciberespaco, ou seja, o espago de
comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das
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memorias dos computadores (LEVY,1999); resiste ao controle governamental
e a qualquer outra autoridade central. Tentativas de censura sdo consideradas
como um “mau funcionamento do sistema” e a rede tenta “reconfigurar-se” a
fim de evita-las (LEVY,1999; CASTELLS,2000; SOUZA, 2008). Para Touraine,
que se inspira na concep¢ao negativa de liberdade, formulada por Isaiah
Berlin, para se ter um regime democratico é mais importante limitar o poder
do que o dar de forma absoluta a soberania popular ou grupo hegemonico na
sociedade. Para ele “ndo é somente a vontade coletiva que deve ser respeitada,
mas a criatividade pessoal e, portanto, a capacidade de cada individuo de ser o
sujeito da sua propria vida, se for preciso contra os instrumentos do trabalho,
da organizac¢do e do poder da coletividade” (TOURAINE, 1994, p.347).

Esta ideia filosofica reforca assim o uso do PC (computador pessoal),
como transmissor de idéias e saberes de individuos, cidaddos, que socializam
seus conhecimentos e identidades e que muitas vezes formam grupos apenas
na propria rede. Com o avango tecnologico, através da fibra otica, com a
cabodifusio, as variadas possibilidades das midias digitais, com TV a cabo com
cerca de 500 canais diferentes de multimidia, da Internet sem fio e o surgimento
da TV Digital com interatividade (BECKER, MONTEZ, 2004; CROCOMO,
2007) proporcionam a possibilidade da expansio da rede sem depender do
computador (PC). O acesso via celular (tecnologia WAP) e a TV Digital criam
novas expectativas de expansio da rede a um custo cada vez mais baixo e mais
que isso, da ampliagio da interatividade e do didlogo (CROCOMO,2007). Isto
podera significar a possibilidade de muitas vozes -que hoje estao no siléncio -
poderem ser ouvidas (SOUZA,1996). Estes dados sao refor¢ados com o advento
da Web 2.0 e suas possibilidades multimidia e de interagio. Isto significa a
possibilidade de dar acesso aos mais variados grupos sociais e culturais.
Porém, novamente afirma-se que, s6 quem podera garantir a possibilidade de
multiplos usos dos meios sao os proprios grupos sociais, culturais, educacionais
e movimentos democraticos interessados em ter acesso e voz na midia e na
grande rede para falar a sociedade em geral e entre si. Fritjof Capra (1999, p.69),
baseado em Neil Postman, Jerry Mander e outros, nos alerta para o risco das
tecnologias da informacdo e da comunicagio (TICs) rapidamente tornarem-se
auténomas e totalitarias eliminando visdes de mundo alternativas. Reforcam
ainda o risco "do empobrecimento espiritual e a perda da diversidade cultural
por efeito do uso excessivo de computadores € especialmente sério no campo
da educacao" (Idem, p.69). Porém, o proprio Capra, refletindo sobre a teoria
do Caos e sobre a potencialidade das redes, aposta nas ferramentas que ajudam
a identificar e potencializar o didlogo e a agdo grupal. Assim, acredita-se que a
capacidade de organizagio e articulacao destes grupos em torno de interesses
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comuns, para defender o processo de democratizacio destes meios, em nivel
local, nacional ou mundial, vai ditar a verdadeira possibilidade de medir forgas
em uma luta pela hegemonia da sociedade (GRAMSCI, 1981), com os setores
conservadores. Pensar a organizag¢do do espago digital, ou ciberespaco, e dos
grupos sociais que nele se estabelecem como um movimento social (LEVY,
1999) dinamico e original.

8. MIDIA DIGITAL, CONHECIMENTO E A REDE

Pode-se dizer que midia é “o conjunto dos meios de comunica¢io” (ERBOLATO,
1985), ou seja designa os meios, ou conjunto de meios de comunicacio. E a
grafia aportuguesada da palavra media, conforme pronunciada no inglés.
Media é o plural de medium, palavra latina que significa “meio” (RABACA,
BARBOSA, 1987). Tradicionalmente o termo é associado ao conjunto dos meios
de comunicagio: jornais, revistas, TV, rddio, cinema etc. Porém, atualmente, o
mesmo estd sendo muito utilizado com uma carga conceitual mais profunda,
em que é compreendido com um conceito complexo que vai mais além do
que simplesmente “o suporte de difusio da informagio” (LAMIZET,SILEM,
1997), pois na era da informagio, em que a industria cultural toma uma
dimensdo transnacional e articulada, a nova midia (DIZARD,1998) composta
por computadores multimidia, redes de TV a cabo e principalmente com o
surgimento da Internet, é vista intrinsecamente vinculada as novas redes
de comunicacdo que se ampliam em todo o mundo na chamada época da
globalizacao (IANNI, 1993; THOMPSON, HIRST, 1998). No sentido técnico,
o termo midia digital em oposi¢ao a midia analdgica, refere-se a midia eletronica
que trabalha com codecs digitais. No sentido mais amplo, midia digital pode ser
definida como o conjunto de veiculos e aparelhos de comunicagio baseados em
tecnologia digital, permitindo a distribui¢do ou comunicacdo digital das obras
intelectuais escritas, sonoras ou visuais. No sentido técnico, midias digitais
podem ser computadores, telefones celulares, smartfones, compact disc, videos
digitais, televisao digital, internet (WWW), jogos eletronicos e outras midias
interativas.

Neste processo em que cada vez mais a sociedade se constitui em rede
(CASTELLS,1998), a reflexdo sobre o impacto das novas tecnologias e a
discussao da transnacionalizacio dos sistemas de comunicacdo tem ampliado

“a perspectiva do estudo para o que tem sido chamado de sociedade
mididtica, isto é, sociedades pds-industriais em que préticas sociais,
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modalidades de funcionamento institucional e mecanismos de
tomada de decisdes se transformam porque existem meios. (...)
Numa sociedade mediatizada, a comunicag¢do ndo ocorre somente
entre sujeitos, mas torna-se publica com intermedia¢io das midias”
(MATOS, 1994, p.21).

Ampliando o sentido, Régis DEDRAY, entre outros, tem proposto o estudo
do conceito de “midiologia” entendendo que as midias “ndo constituem um
campo auténomo e consistente, passivel de estabelecer uma disciplina especifica,
pois conglomeram uma multiplicidade de determinantes, econémico, técnico,
politico, cultural, ideolégico; mas tendo como objeto de estudo o médium, o
sistema dispositivo-suporte-procedimento, ou seja aquele que organicamente,
¢ posto em movimento por uma revolucio midiologica. No processo da
revolug¢do tecnoldgica que estamos vivendo, é comum a afirmagio de que
estamos entrando na era da informacgao, onde o “conhecimento” serd um bem
mais importante que os meios de produgio (SOUZA, 2008).

Para definir conbecimento usa-se aqui um conceito, definido por Robert
Merton, nos seus estudos sobre sociologia do conhecimento, na primeira
metade de século vinte e aprofundado por Armand Cuvillier: “é preciso dar
uma interpretacdo muito ampla ao termo conbecimento, ja que as pesquisas
neste dominio se relacionam virtualmente a toda uma gama de manifestagdes
da cultura (idéias, ideologias, convic¢oes juridicas e morais, filosofia, ciéncia,
tecnologia). Seja qual for, porém, a concep¢ao de conhecimento, a orientacao
permanece a mesma: seu objeto sdo, essencialmente, as correlacoes entre o
conhecimento e os outros fatores existenciais da sociedade e da cultura” (1975,
p.06). Para completar essa ideia pode-se dizer que o conhecimento € o ato ou
efeito de conhecer, e ao olhar-se em algum dicionario de lingua portuguesa,
veremos que o conceito esta sempre associado a idéia, no¢ao, ciéncia, experiéncia,
informagao, noticia, sabedoria, educacao e compreensio.

Para Jean Piaget (1988), o conhecimento vem sempre associado a
compreender, que, por sua vez, “é inventar, ou reconstruir através da reinvengao,
e sera preciso curvar-se ante tais necessidades se o que se pretende, para o futuro,
¢ moldar individuos capazes de produzir ou de criar, e ndo apenas de repetir”
(1988, p.17).

A “teoria do conhecimento” como disciplina filoséfica propria s6 se
constituiu nos tempos modernos, apesar de o problema do conhecimento ser
tao antigo como a propria filosofia. Foi Kant quem tornou o termo usual.
“Pensadores como Descartes, Spinoza e Kant consideravam-na preparacdo
critica para a metafisica. E claro que na prépria critica esses autores ja tomaram
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muitas decisdes metafisicas. Outros reduziram a propria teoria do conhecimento
simplesmente a “uma teoria das ciéncias” sob o titulo de epistemologia.

Nos tempos mais recentes, a questao da teoria do conhecimento foi marcada
pela critica fenomenologica de E. Hursserl. Neste fenomeno, consciéncia e
conhecimento constituem uma unidade indissoluvel. O conhecimento realiza
um tipo original de presenca, uma presenga intencional. Pergunta-se: o que
significa conhecer?" (ZILLES, 1995, p.167). Segundo ainda o professor Urbano
Zilles, uma tarefa fundamental para a teoria do conhecimento em nossos
dias € a relagdo e o vinculo entre o conhecimento e a linguagem e outra ¢ a
reinterpretagdo da filosofia da subjetividade e das suas origens para reapropriar-
se do ponto de partida colocado por Platao e Aristoteles na aurora da filosofia
e cultura ocidentais (Ibidem p.168).

No processo da revolucdo tecnoldgica que estamos vivendo, é comum a
afirmacaode que estamosentrando na era da informacdo,onde o “conhecimento”
sera um bem mais importante que os meios de producao (SOUZA, 1999).

No mesmo sentido, Edgar Morin (2003) trata da complexa relagio entre
os meios de comunicag¢io e a sociedade num mundo cada dia mais mediado
tecnologicamente, questionando o papel da midia chamando aten¢io para
a questdo referente ao potencial do receptor. Para ele o desenvolvimento
tecnologico da comunicacdo nio substitui a compreensdo, sendo esse um
problema filosofico da humanidade.

9. O CONHECIMENTO PROIBIDO E O
CONHECIMENTO ABERTO NO MUNDO DIGITAL

A curiosidade levou o ser humano ao longo da histéria a lutar contra a falta de
conhecimento, ou seja, a ignorancia. A relacdo entre “conhecimento proibido”
e “conhecimento aberto” vem sendo estudada pelo filésofo americano Roger
Shattuck (1998), que com seu trabalho mostra que através dos tempos “o
que nos for proibido é o que desejaremos” e refletindo sobre os limites do
conhecimento humano, compara o desejo de obter o conhecimento pleno com
a equivalente ao fascinio mortal que o canto das sereias significou para Ulisses.
“Como realizagdio moderna, o conhecimento aberto parece ter deixado para
tras a tradicdo do conhecimento esotérico, reservado apenas para iniciados.
Hoje, o principio do conhecimento aberto e a livre circulacio de idéias se
estabeleceram tao firmemente no Ocidente que qualquer reserva a esse respeito
é em geral considerada politica ou intelectualmente reacionaria. No entanto, as
historias examinadas (...) de diversas formas que o principio do conhecimento
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aberto nem sempre suplantou o principio do conhecimento proibido” (1998,
p.168), argumenta o professor da Universidade de Boston. Pode-se dizer
que, com o advento da Internet, o conhecimento aberto esta hegemonizando
definitivamente a sociedade contemporanea (SOUZA,2008).

Durante a guerra fria, os servicos de inteligéncia e informacao dos
principais paises utilizavam cerca de 80% de informagao sigilosa e 20% de
informagdo publica. Atualmente, com o fenémeno das novas tecnologias de
comunicacao, das redes, das midias digitais e com o fim da guerra fria, esses
servigos de informagao trabalham basicamente com uma relagio proporcional
invertida: 80% de informagao publica e 20% de informagao secreta (SOUZA,
2008).

James Woolsey, ex-diretor da CIA, estimou que 80% das informacoes
confidenciais ja podem ser deduzidas com base exclusivamente em fontes
abertas. AHUMINT (human intelligence), ou a inteligéncia coletada por seres
humanos, tdo famosa nos filmes de Hollywood quando protagonizada pelos
agentes secretos, simbolos da guerra fria, com a era digital, tem perdido espago
para a SIGINT (signals intelligence) que é a atividade de coleta de informacoes
ou inteligéncia através da interceptacdo de sinais de comunicagoes entre pessoas
ou maquinas.

Atualmente, a SIGINT é a maior fonte de informacao dos servicos de
inteligéncia dos Estados nacionais e mesmo da espionagem industrial, ao
contrario do passado, quando aHUMINT dominava. Porém, a juncao de todas
as formas de captacao de informacdes é que permite resultados eficientes, por
exemplo, uma transmissio de dados pode vir codificada com um codigo que
pode ser obtido apenas por um espido.

Ja a OSINT, (Open Source Intelligence), é o termo técnico usado para
inteligéncia, no sentido de servico de inteligéncia, obtida através dados
disponiveis para o publico em geral, como jornais, revistas cientificas e emissdes
de TV, ou seja, da grande midia em geral. Uma traducdo aceita para o termo
seria inteligéncia de fontes livres ou abertas, que mantém a idéia do termo
original: inteligéncia produzida com base em informagdes de acesso publico.
Neste sentido, o termo ganha for¢ca com o movimento de acesso aberto da Web
2.0.

Acredita-se que o principal desafio hoje estd na selecio e processamento
das informacoes, na construgio e aprendizagem do conhecimento acumulado
pela humanidade. As novas tecnologias da comunicacdo criam novas relacoes
culturais e desafiam antigos e modernos educadores. “O desenvolvimento
tecnologico permitiu que a informacao viesse a representar, nos ultimos decénios,
o fator chave dos processos produtivos de bens e servicos, interferindo nao
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apenas na produgao de bens de natureza fisica, mas principalmente na natureza
simbolica.

Na era da Informagio, ndo basta que se instrumentalize as escolas com
computadores e equipamentos de ultima geragdo para mudar os paradigmas
e as concepcdes de ensino. E preciso que sejam sistematizadas e refletidas as
experiéncias concretas e os métodos experimentados, para que se possa refletir e
ampliar nossas concepcoes de educacio na era da informagio" (SOUZA,1999,
p.44).

10. O MOVIMENTO DE ACESSO ABERTO E A
WIKIMEDIA

Um exemplo importante do fendmeno de reconfigura¢io constante da rede,
caracteristica da Web de segunda geracao, ¢ o do movimento de acesso aberto e
o crescimento da Wikimedia. E um movimento mundial de producio de midia
digital, aberta, livre e voluntaria, que se organiza em um sistema de fundacio
sem fins lucrativos e que tomou uma dimensao internacional, tendo com carro
chefe a Enciclopédia Livre (Wikipédia).

Atualmente a Wikipédia tém as paginas mais acessadas da Internet para
consulta de informacdes e conceitos via sites de busca e metabusca. Em recente
palestra (maio de 2009) que o autor presenciou em Paris, Pierre Beaudouin,
antigo presidente da Wikimedia francesa, citou pesquisa inédita que compara
trés enciclopédias internacionais: Larousse, Barsa e Wikipédia. Varios quesitos
foram analisados, como quantidade de informagoes e de erros de contetdo,
ortograficos, rapidez na atualizag¢ao das informagoes, entre outros. A Wikipédia
seiguala as outras duas enciclopédias tradicionais em quantidade de informagdes
e também de erros, mas ganha em rapidez de atualiza¢do, pois a rede voluntaria
de contribuic¢oes da enciclopédia é muito rigorosa e muito vigilante quanto ao
conteudo. Como é uma midia digital interativa, tem a facilidade e a rapidez
de atualizacdo e corre¢do do conteudo, sobressaindo-se também no aspecto
econdmico e por seu perfil gratuito e publico, tipico da Web 2.0.

Mas o movimento de acesso aberto, é muito mais que o movimento Wiki.
E um movimento que quanto ao contetido, defende o acesso aberto a artigos
de pesquisas e literatura principalmente, através de meios digitais. Acesso que
deve ser feito sem restricdes, online, livre de qualquer cobranga de taxa ou
pagamento de licencas ou necessidade de assinatura. A literatura de acesso
aberto ¢ compativel com direitos autorais. A diferenca € a auséncia de barreiras
de acesso e a ndo cobranga de taxas dos leitores.
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O movimento utiliza para proteger os direitos autorais e a0 mesmo tempo
garantir o acesso e uso da obra, o registro de licencas do Creative Commons
(Criatividade Comum). Os autores optam por essa licenca para reter o direito
de impedir a distribui¢io de copias modificadas ou ndo autorizadas com o
proposito de uso comercial de seu trabalho. Isso impede legalmente o plagio,
a deturpacdo e o reuso comercial da obra. Permite todos os tipos de uso
requeridos pelo uso académico legitimo, inclusive as facilidades de pesquisa e
consulta.

No caso do Brasil, este movimento ganhou muita for¢ca com o apoio
publico e estatal, principalmente do governo federal, nos ultimos anos. O
OASIS.Br, por exemplo, é um portal brasileiro de repositérios e periddicos
de acesso aberto que permite, por meio de uma unica interface, a pesquisa
simultanea em varios repositorios digitais e periddicos cientificos eletronicos.
Neste sentido, 0 movimento conteudista de acesso livre se articula e se confunde
com o movimento de software livre e, as vezes, com a participagdo também de
ferramentas de dominio publico.

O Software Livre conforme a definicio criada pela Free Software
Foundation, é o software que pode ser usado, copiado, estudado, modificado
e redistribuido sem restricio. A forma usual de um software ser distribuido
livremente é sendo acompanhado por uma licenga de software livre (como a
GPL ou a BSD) e com a disponibilizacio do seu codigo-fonte. O Software Livre
como movimento organizado teve inicio em 1983, quando Richard Stallman
deu inicio ao Projeto GNU e mais tarde a Free Software Foundation (FSF)
(SOUZA,2008).

Baseado em quatro liberdades basicas associadas ao software livre que sdo,
a liberdade de executar o programa; a liberdade de estudar como o programa
funciona e adapta-lo (acesso ao codigo-fonte); a liberdade de redistribuir copias
de modo que vocé possa ajudar ao proximo; e ainda a liberdade de aperfeicoar
o programa e liberar os seus aperfeicoamentos. Se para o conteido existe o
Creative Commons, para o Software a FSF criou a Copyleft que é uma extensao
das 4 liberdades basicas, e ocorre na forma de uma obrigacao. O Copyleft
afirma que qualquer um que distribui o software, com ou sem modificagoes,
tem que passar adiante a liberdade de copiar e modificar novamente o programa
(CAMPOS,2006).

Outro movimento relevante é o Consorcio World Wide Web (W3C) que
¢ um consoércio internacional no qual as organizagdes filiadas (centros de
pesquisa, universidades, laboratérios, fundacoes, ONGS, entre outros), uma
equipe em tempo integral e o publico trabalham juntos para desenvolver
padroes para a Web.
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A missao do W3C é: conduzir a World Wide Web para que atinja todo seu
potencial, desenvolvendo protocolos e diretrizes que garantam seu crescimento
de longo prazo. O W3C foi fundado por Tim Berners-Lee e outros como um
consorcio do setor dedicado a construir consenso em torno das tecnologias da
Web.

Berners-Lee, é considerado criador da World Wide Web em 1989 quando
trabalhava na Organizacio Européia para Pesquisa Nuclear (CERN). Virios
padroes de acessibilidade ja foram criados pelo W3C para a rede (W3C, 2009).
Ao publicar padroes abertos (ndo-exclusivos) para linguas e protocolos da
Web, o W3C procura evitar a fragmenta¢iao do mercado e, consequentemente,
a fragmentagao da Web.

Outra preocupagao importante da W3C é com o desenvolvimento de
padrdes e recursos de acessibilidade para ndo iniciados e inclusdo digital de
deficientes entre outros. Também faz estudos e pesquisas sobre a Web 3.0, a
chamada Web semantica, que trabalha a interatividade: homem-maquina;
maquina-maquina.

11. ACESSO LIVREE A MIiDIA DIGITAL ACADEMICA E
CIENTIFICA

Como exemplo da dimensio que o movimento tomou, pode-se citar além
da Wikipédia, programas que tecnologicamente vingaram no Brasil e que ja
possuem relevancia social pela sua inovacdo e popularizagdo. Programas como
o LINUX e Mozzilla Firefox jd possuem seu espago assegurado no mercado
brasileiro, assim como na area de educacdo a distancia ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA) como o Moodle e Teleduc sao amplamente utilizados por
universidades publicas e privadas e outras organizag¢oes corporativas.

O Sistema Eletronico de Editoracio de Revistas (SEER), apoiado pelo
Ministério de Ciéncia e Tecnologia, ¢ um software desenvolvido para a
construgdo e gestio de uma publicagio periddica eletronica. Esta ferramenta
contempla agdes essenciais a automagio das atividades de editora¢io de
periddicos cientificos. O SEER foi traduzido e customizado pelo Instituto
Brasileiro de Informagio em Ciéncia e Tecnologia (IBICT) baseado no software
desenvolvido pelo Public Knowledge Project (Open Journal Systems), da
Universidade British Columbia. Com um portal proprio, o SEER comegou
agregando em 2004 22 revistas. Em 2009 ja possui 315 revistas académicas e
cientificas em seu portal (SEER,2009).
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12. EXCLUSAO DIGITAL NO BRASIL DESAFIOS E
PERSPECTIVAS

O estudo elaborado sobre a exclusio digital no Brasil estima que quase nove
em cada dez brasileiros ndo tém acesso a direto a computador ou Internet.
O "Mapa da exclusdo digital” expoe o apartheid digital no pais, onde um
quarto dos habitantes do Distrito Federal tem computador doméstico e 98 %
dos maranhenses sdo excluidos. O mesmo estudo aponta vias eficientes para
erradicar mais essa brutal diferenga do pais que é campedo em desigualdade:
politicas voltadas a inclusdo digital dos empobrecidos.

Existe uma luz no fim do tinel: a cada quatro meses, um milhdo de
brasileiros passa a ter um computador em casa. Porém, o forte ritmo de expansao
da tecnologia, da industria cultural e da comunicagio, nio deve mascarar o
grande fosso entre os que tem acesso e 0s que estao a margem da era digital
(FGV,2004).

Dados do Programa das Nagoes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD)
apontam que, no mundo, apenas 5% da populagdo (305 milhdes de pessoas)
tém acesso a Internet, assim distribuida: Estados Unidos e Canada (44,9%),
Europa (27,4%), Asia (22,6 %), América Latina (3,5%), Africa (0,6%). Segundo
o sociologo Sérgio Amadeu da Silveira (1999), "Nosso planeta é tdo desigual
que a Ilha de Manhattam, sozinha, tem mais linhas telefénicas do que todo o
continente africano". Outros dados do economista americano Jeremy Rifkin:
40% da populacao mundial continuam sem tomada na parede, e 65% nunca
deram um telefonema sequer.

No Brasil, 0 quadro de exclusio é semelhante. A desigualdade econdmica do
pais aparece nas estatisticas do mundo digital. Os indicadores socioeconémicos
que fazem do Brasil uma das na¢bes mais injustas, se refletem no chamado
mundo digital (SILVEIRA, 2001).

Neste pais contraditéorio, onde cerca de cem milhdes de eleitores votam
eletronicamente, onde grande parte da populacio acerta as contas com o
Imposto de Renda pela Internet e que possui um dos sistemas financeiros mais
informatizados do mundo, o alto indice de exclusio digital contrasta com o
ritmo acelerado de expansio da informatica.

Segundo dados da Fundagio Getilio Vargas, o Brasil possuia no ano de
1988 um milhdo de computadores; ja no ano 2000 possuia 10 milhées de PCs;
em fevereiro de 2007 possuia 37 milhdes, ou seja, um computador para cada §
habitantes; em maio de 2008 possuia 50 milhdes, ou seja, um micro para cada
4 habitantes e em maio de 2009 ja possuia 60 milhdes de computadores, um
para cada 3 habitantes.
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Segundo ainda a pesquisa da FGV, a tendéncia é que o pais em 2012 atinja
100 milhdes de computadores, ou seja, um para cada dois habitantes (FGV,
2009). Evidentemente isso nio significa um acesso igualitdrio a informatica
para todos os brasileiros, mas mostra um crescimento exponencial da rede.
Os resultados da TIC Domicilios 2008, pesquisa coordenada pelo Comité
Gestor da Internet no Brasil, mostram claramente quais desafios o pais
precisa enfrentar para massificar o acesso as Tecnologias da Informagio e da
Comunicagdo. O custo elevado para a posse do computador e da conexdo a
Internet nos domicilios e a falta de habilidade com a tecnologia, a exemplo dos
anos anteriores, continuam as principais barreiras para o uso da Internet. O
custo é um impeditivo muito relevante para a maioria dos entrevistados, seja no
que se refere a posse e ao uso dos computadores (75 %), bem como de conexio
a Internet (54%) (BARBOSA, 2009).

Entretanto, essa nao é a principal barreira para o acesso a Internet, mas sim a
falta de habilidade com essas tecnologias, apontada por 61% dos entrevistados.
Essa também foi a justificativa apresentada por 29% dos entrevistados que
nunca utilizaram computador em seu domicilio.

Esses dados mostram que, apesar dos avancos conquistados nos tltimos
anos na alfabetizacio dos brasileiros, a ainda precaria formacao de parte dos
nossos cidadiaos continua um fator relevante para que eles estejam excluidos
desse processo, ou seja, “cresce o acesso as TICs, mas ainda € grande o desafio
de democratiza-las a todos os brasileiros” (SANTOS,2009, p.45). A falta de
habilidade supoe falta de formagao e educacao para a as TICs um dos grandes
desafios para a inclusao digital.

Esse crescimento atesta a eficiéncia das politicas publicas que reduziram
os precos dos computadores e criaram formas de financiamento para que um
conjunto maior da classe C no Brasil tivesse acesso a computadores. Houve
uma aceleracdo expressiva a partir de 2005, propiciada pelo Programa
Computador para Todos, ja que ha claramente um ingresso da classe mais
baixas nesse universo, sobretudo da populagio com renda entre trés e cinco
salarios minimos. (SANTOS,2009)

A diferenga entre o numero de pessoas que possuia computador e tinha
acesso a Internet em 2005 era de quatro pontos percentuais e, em 2008, passou
para oito pontos percentuais. Isso significa que os servi¢os de banda larga
no pais niao atendem a demanda das pessoas que tém acesso ao computador.
Existem pelo menos quatro milhdes de domicilios no Brasil com computador,
mas sem acesso a Internet. Assim, precisa-se atuar para ofertar melhores servigos
de acesso a banda larga para a populag¢do que aponta o preco como a principal
barreira de acesso. (BARBOSA,2009)
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Dados da pesquisa do Comité Gestor da Internet no Brasil mostram
claramente a auséncia de servigos para a popula¢do de baixa renda porque
o fendomeno das lanhouses estd essencialmente ligado a auséncia de banda
larga. Ou seja, quanto mais pobre for a regido, menos acesso a banda larga
ela tem, assim os usudrios acabam recorrendo as lanhouses. “Embora o
Governo brasileiro tenha envidado muitos esforcos para ampliar o alcance
dessa infraestrutura, ela ainda nio chegou a todos os municipios brasileiros.
Esse prazo se estendera até o final de 2010, quando devera estar plenamente
implantado um backbone nacional compativel com os servicos de banda larga”
(SANTOS, 2009, p 47). A taxa de incluidos digitais cresceu significativamente
nos ultimos anos. A exclusdo digital caminha junto com a social, atingindo as
pessoas de menor escolaridade, os negros e os moradores das areas geograficas
menos desenvolvidas do pais.

13. ALTERNATIVAS E PERSPECTIVAS PARA A
INCLUSAO DIGITAL

O relatério do PNUD reconhece a inclusdo tecnologica como um dos fatores
mais importantes para o desenvolvimento humano. Nos tltimos anos, o nimero
de doagoes de computadores a escolas e organizacoes do terceiro setor cresceu
muito, gracas a renovacao do parque tecnologico de grandes corporagdes
multinacionais presentes no pais e também gracas a mobilizagao da sociedade
civil que exige responsabilidade social do mundo empresarial. Essas empresas
ganham de diversas formas: desocupando espaco fisico, tendo beneficios fiscais
e fazendo marketing social (PNUD, 2002).

No Brasilaexperiénciadeinclusiao digital maissignificativa éa do movimento
pela democratizagio da informatica, que luta pela implantacdo de telecentros
e, segundo dados do Observatério Nacional de Inclusao Digital, existem em
todo o pais 85 programas de inclusio digital com 5473 telecentros implantados
até julho de 2009. Apesar de ser um numero expressivo, somente 41% dos
municipios (2283) brasileiros tem telecentros implantados (ONID,2009). Uma
média de menos de um por municipio. Apesar de o governo federal ter dado
algum apoio, como é o exemplo da criagdo do préprio Observatério Nacional
de Inclusao Digital, ainda ha muito a se fazer.

Um exemplo de programa de inclusdo digital é o que se denomina Comité
para a Democratizacio da Informatica (CDI). A ONG fundada no Rio de
Janeiro em 1995 pelo empresario Rodrigo Baggio, ja capacitou mais 265 mil
pessoas de baixa renda, em 617 Escolas de Informatica e Cidadania (EICs)
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localizadas em 10 paises, sendo que 92% dos atendidos sdo brasileiros, em
19 estados. Nas escolas, além de nog¢oes basicas de informatica, os estudantes
aprendem nogdes de cidadania. O projeto politico-pedagogico implementado
nas escolas do CDI é inspirado no pensamento do educador Paulo Freire.
(SOUZA, 2004). Iniciativas como essas 0 ONID e do CDI alentam para um
futuro mais incluido digitalmente.

14. A EDUCACAO EM REDE CONTRA A EXCLUSAO
DIGITAL

O estudo do CDI e da FGV mostra ainda que quanto maior o nivel educacional,
maior é a chance de ter acesso a computador e Internet. Dos que possuem 12
anos de estudo ou mais, 30,54% tém computadores. Entre os que tém nenhum
ou menos de um ano de instru¢ao, 95,94% ndo tém acesso a computadores.
Esse grupo corresponde a 25% da populagio brasileira.

O crescimento da educacdo a distancia (EaD) tem acontecido de forma
exponencial no Brasil, principalmente a EaD mediada por computador. O
governo federal tem percebido este movimento da sociedade e através do MEC
tem criado setores com responsabilidade sobre esse fenomeno educacional.
Para a maioria dos pesquisadores da drea, a chave para a informatizagio e
o desenvolvimento tecnologico do pais estd na educagdo, como afirma o
pensador da cibercultura Pierre LEVY. Para ele, os nimeros da informatizacio
apontados pelo IBGE no censo 2000 sio animadores. ''Para a inteligéncia
coletiva, o principal obstaculo a participagdo nao ¢é a falta de computador, mas
o analfabetismo e a falta de recursos culturais'' (2006).

O Brasil é um dos paises do mundo onde a Internet mais cresce em
conexoOes. Na Era da Globalizacio e da Sociedade da Informagio, o pais
possui tecnologia e uma sociedade de consumo maior que muitos paises
considerados desenvolvidos. Ha cada 18 meses duplica o crescimento da rede e
da tecnologia de informa¢io no mundo, o que indica que a educagio brasileira
nao pode prescindir das novas tecnologias da informacdo. Na nova sociedade
do conhecimento a TIC (tecnologia da Informacdo e comunicagio) acelerou
drasticamente e melhorou o processo de compartilhamento do conhecimento.
(AYALA 11, 1998)

Muitos ainda tém restricoes ao uso da Rede (Internet, WEB) e é verdade
que questoes contraditorias que estdo dialeticamente colocadas na sociedade
como um todo, também estdo presentes nela: direitos humanos e racismo,
feminismo e machismo, educagio sexual e pornografia. Porém, nos oferece
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dados interessantes pesquisas realizadas nos Estados Unidos - onde a rede
possui maior capilaridade: do universo pesquisado de usuarios da Internet, em
60% das mulheres e 51% dos homens, a troca de mensagens via rede, melhorou
contatos com os familiares, 71% das mulheres e 61% dos homens melhorou o
relacionamento com os amigos. E talvez o dado mais importante: 24 milhoes
utilizaram a rede para localizar parentes e amigos com os quais ja tinha perdido
contato (PEW INTERNET, AMERICAN LIFE PROJECT, 2000).

Estes dados nos levam a considerar a observacio de Ayala de que "a
medida que as novas tecnologias de comunicagdes e os computadores ficarem
cada vez mais sofisticados, as comunidades do conhecimento prosperardo em
todo o mundo." (Ayala II, 1998).

Com isso, acreditamos que esta surgindo a educagdo em rede, ou seja,
a educacgio estendida por toda a rede (fisica e virtual) que tem como base as
midias digitais interativas como e logica de trabalho, acesso a informagio,
conhecimento, comunicagio e método de aprendizagem. Estas novas tecnologias
de acesso e compartilhamento nos levardo a criagdo de experiéncias em
ambientes de aprendizagem inovadores baseados no conceito de uma educagio
hibrida (presencial e a distancia), continuada e muito mais proxima e interativa.

Pensar os usos socialmente relevantes da TV Digital Interativa no Brasil é
fundamental. O fato concreto da implantacao ja iniciada da transmissao digital
faz com que tenhamos que considerar os usos importantes deste veiculo de
comunicacao na educacao, ocupando espacos criados pelo pela EaD agregando
novas oportunidades e discutindo a importancia da interatividade no contexto
da aprendizagem e das midias digitais. A TV Digital Interativa pode ser um
meio de disseminag¢io de informagio e conhecimento dirigida a educacio e que
apresenta elementos da TV, da internet, do radio e do video, modificando os
habitos de consumo e de atitude do usuario, proporcionando novas formas de
relacionamento com a TV, as midias digitais e a nova condic¢ao da interatividade
(WAISMAN, 2002; BECKER, MONTEZ,2005; CROCOMO, 2007).

Este € o tipo de educagio em rede (GOMEZ, 2004) que tera na Internet
2.0, com sua banda larga e a sua potencialidade interativa, uma enorme
possibilidade interdisciplinar. Segundo Peter Drucker, a maior revolucio trazida
pela Internet serd o Ensino a Distancia para adultos; e essa educacdo descrita
representa a possibilidade de paises pobres avancarem aos saltos. A educacio
voltada para o conceito de rede estd trazendo novas alternativas de informacdo
e comunicagao e novos mercados e alternativas de trabalho.

Esses dados nos ajudam a pensar o futuro da educagio no Brasil. Como
sabemos, no ensino fundamental, ha muito o que fazer, mas no ensino médio,
apesar das limitacoes, parece que lentamente, através de diversos programas
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as coisas come¢am a mudar. Porém, sabemos que ainda é muito pouco. O
computador chega as escolas, mas as atividades sao minimas: na rede privada,
estudante faz software, na publica espera o acesso a Internet. O laboratorio
ja existe, mas na maioria das vezes é subtilizado e somente para cursos de
informatica e ndo inserido como pratica cotidiana das aulas. Muitas coisas estao
surgindo rumo a educagdo em rede, mas muito ainda ha por fazer (SOUZA,
2006).

15. A EDUCACAO EM REDE E A EAD

Uma das caracteristicas da educacio em rede (GOMEZ, 2004) é sua
possibilidade interativa, digital, virtual e até remota. Num futuro préximo, nao
havera separagio entre educagao presencial e educacdo a distancia. A educacdo
a distancia (EaD) cresce vertiginosamente no Brasil. As universidades publicas,
com apoio do MEC estdo investindo em um consorcio nacional, a Universidade
Aberta do Brasil.

O Sistema Universidade Aberta do Brasil (UAB) tem como prioridade a
formagio de professores para a Educagdo Basica. Para atingir este objetivo
central, a UAB realiza ampla articulagio entre instituicdes publicas de ensino
superior, estados e municipios brasileiros, para promover, através da metodologia
da educacio a distancia, acesso ao ensino superior para camadas da populacdo
que estao excluidas do processo educacional.

Segundo o MEC e a UAB, hoje fazem parte do consorcio 74 instituigdes
publicas de ensino superior. Tendo como base o aprimoramento da educacdo
a distancia, o Sistema UAB visa expandir e interiorizar a oferta de cursos e
programas de educagio superior. Para isso, o sistema busca fortes parcerias
entre as esferas federais, estaduais e municipais do governo (UAB,2009).

Este "caldeirao" virtual s6 estd comecando a ferver. Muitas iniciativas
ainda irdo surgir. Algumas redes vingardo, outras ndo. Tudo dependerd da
gestao em comunicacdo e também administrativa, que cada grupo ou rede
especifica, dentro de suas conjunturas, optar e realizar. Porém uma coisa é
certa: a educagdo em rede veio para ficar. Ela ndo substituira simplesmente a
educagdo presencial, mas serd uma poderosa ferramenta de apoio pedagogico e
também uma grande alternativa para muitos que de outra forma ndo poderiam
ter acesso a educagio e ao conhecimento (SOUZA, 2006).

A rede estd criando novos empregos e fazendo desaparecer outros.
A informatiza¢ido do sistema bancario é um exemplo de como milhdes de
empregos podem desaparecer, com a mudanga de um sistema produtivo. Na



Mrcio Vieira de Souza e Kamil Giglio

area da comunicacdo e da informagio novas profissdes e cursos universitarios
estao surgindo todo dia. O jornalismo digital é uma das areas promissoras nesta
nova era e as universidades e cursos que nao se atualizarem ficardo defasados.
Especialistas em contetudos, em conhecimentos nas mais variadas areas, terdo
oportunidade na rede, trabalhando prioritariamente através do tele-trabalho,
ou seja, on-line. Estao surgindo varias novas profissdes e outras estdo sendo
revigoradas e reformuladas, como WeB designer, Designer multimidia, Jornalista
digital e areas como: Tecnologia da Informagio, Design Grafico, Engenharia da
computacdo, Engenharia do Conhecimento, Ciéncia da computa¢io, Ciéncia
da informacdo/ Biblioteconomia, Midia digital entre outras. Havera ainda

muita mudancga de rétulos, fungdes e habilidades neste processo de aquisicao
de competéncias (BLATTMANN, RADOS, FRAGOSO, 2003, p.79).

16. MIDIA DIGITAL, A EDUCACAO EM REDE E OS
CAMINHOS DO VIRTUAL

A concep¢ao desta educagio descrita aqui so € e sera possivel através das redes.
As redes, enquanto enfoque de redes tecnologicas de comunicacdo e enquanto
enfoque de redes humanas e sociais. Podemos pensar no conceito de redes,
levando em consideragio os varios niveis fractais, possiveis de uma rede.

O nivel de uma rede neural, onde um individuo pensa com seu bilhdes de
neuronios, ou mudando de nivel fractal, podemos ter duas pessoas formando
uma rede em dyad, onde os dois 70s de comunicagido sido as pessoas que
formam o canal desta rede. Mudando novamente de nivel, podemos imaginar
uma familia, ou uma sala de aula, onde um numero relativamente pequeno de
pessoas forma uma rede de comunicacido direta. Pensando em um nivel fractal
maior, podemos considerar essa sala de aula como parte de uma escola, sendo
que agora a sala se torna um apenas um 76 desta nova rede. Através deste
raciocinio podemos imaginar outros niveis fractais maiores: escolas municipais,
estaduais e nacionais, cidades, estados, paises, continentes, planetas e universos.
(TIFFIN&RAJASINGHAM, 1995).

Sendo assim, em nivel social e politico, a sociedade contemporanea tem
trabalhado o conceito de rede em varias esferas e contextos. Atualmente, na era
da informacao ou do conhecimento: a economia, a sociedade e a cultura estd
sendo estudada como uma sociedade em rede (CASTELLS, 1999). Muitas areas
de estudo tém trabalhado esse conceito, entre elas as areas organizacionais,
administrativas e empresariais, onde varios autores utilizam a terminologia de
rede. Temos nestas areas trabalhos polémicos, como a “Network Marketing”
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que sdo utilizados como um recurso de vendas “revolucionario” (POE, 1997),
mas que estudos e investigagdes recentes mostram que estas sio novas versoes
da velha “rede em piramide” que de tempos em tempos, acabam iludindo um
certo numero de pessoas e explorando outras tantas.

Mas também temos estudos sérios na area administrativa que veem a
atividade como uma “rede de informacoes” e trabalham como “teammnets”
(LIPNACK, STAMPS,1994), ou estudos que analisam as empresas em
sua atual forma organizacional em formato de redes (SANTOS,1999) e
também trabalhos com énfase geografica sobre as redes urbanas e redes de
telecomunicacoes, com uma interface ligada a gestio da comunicagio. Porém,
atualmente, a rede das tecnologias de informacao e da comunicagio tem sido
o carro chefe de qualquer andlise da sociedade em rede, tendo a Internet como
area de estudo e trabalho.

Pierre LEVY na obra “Cibercultura” sustenta a tese de que “a emergéncia
do ciberespaco é fruto de um verdadeiro movimento social, com seu grupo
lider (a juventude metropolitana escolarizada), suas palavras de ordem
(interconexao, criacao de comunidades virtuais, inteligéncia coletiva) e suas
aspiragoes coerentes. (1999,p.123).

Acreditamos, como Lévy, que devemos entender que a democratiza¢ao do
ciberespaco e sua consequente contribui¢ao para a democratizagao da sociedade
como um todo nio é simplesmente “o acesso a equipamentos informaticos”,
ou ainda “um acesso ao contetido”, nem um acesso a midia , nem um simples
acesso a informagao, mas sim um “acesso de todos os processos de inteligéncia
coletiva,(...) ao ciberespaco como sistema aberto de autocartografia dinamica
do real, de expressdo das singularidades, de elaboracio dos problemas, de
confeccao do laco social pela aprendizagem reciproca, e de livre navegacao
nos saberes” LEVY,1999,p.196).

Em outras palavras, s6 como uma educagio integral, holistica, complexa,
entendendo a educagdo em rede como a utilizacdo digital da midia, da rede,
da WEB, como espago de didlogo, de interatividade, de reelaborag¢io das
informagoes, transformando o conhecimento em instrumento de cibercidadania.

“Precisamos rapidamente humanizar a tecnologia antes que ela nos
desumanize”. Esta frase do filosofo Martin Buber, que foi citada pelo
neurologista americano Oliver Sacks durante entrevista concedida ao programa
“Roda Viva”, da Rede Cultura de Televisiao, pode muito bem demonstrar um
dos grandes desafios da humanidade na virada do milénio. A Internet vive
cheia de contradi¢des e é tao complexa quanto outras facetas da sociedade
global. Esta cheia de pornografia, crimes financeiros, virus, grupos fascistas,
mas também de potencialidades positivas: educa¢ao, conhecimento, filosofia,
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reativagao de redes relacionamentos pessoais e revalorizacio de culturas
tradicionais com ferramentas digitais.

Avirtualizacao da sociedade se coloca com uma discussao fundamental para
se pensar que mundo queremos e teremos no futuro proximo. “A virtualizag¢ao
é o movimento pelo qual se constitui e continua a se criar a nossa espécie. No
entanto, ela é frequentemente vivida como inumana, desumanizante, como a
mais aterradora das alteridades em curso. Ao analisd-la, ao pensa-la, ao enaltecé-
la as vezes, tentei humaniza-la” diz Pierre Lévy (1996, p.147), como se tivesse
respondendo ao filésofo Martin Buber. Varios pesquisadores tém trabalhado
nesta perspectiva. Alguns, como Lee Li-Jen Chen e Brian Games da University
of Calgary do Canada, tém inclusive refletido sobre as dimensoes da gestao
da comunica¢io mediada por computador e a importancia das organizagdes
virtuais globais e dos agentes inteligentes utilizados no ciberespaco para o
desenvolvimento da comunicac¢do, do conhecimento e do progresso social.

Desenvolvendo o conceito de “socioware” para a comunicagio cibernética,
levando em consideragido o conhecimento e o processo social em organizagoes
virtuais, eles descrevem vérias formas de ferramentas de suporte na Internet e
as categorizam em termos de modelo e “organismos cibernéticos”, no sentido
da Web 3.0, a rede semantica.

Os autores demonstram como “o crescimento exponencial da Web e a
crescente disponibilidade de ferramentas e servigos colaborativos na Internet tém
facilitado a criagao de infraestrutura, disseminacao de conhecimento inovador,
tais como: livrarias eletronicas, jornais digitais, ambiente de descoberta de
recursos, sistemas de coautoria distribuida e comunidades cientificas virtuais”
(CHEN, GAINES, 1997, p.5).

Como vimos anteriormente, pesquisadores e desenvolvedores da Web, como
os membros do consércio W3C tem trabalhado no sentido da acessibilidade e
colaboracio interativa, tipica da rede. Assim, Lévy diz que devemos dar sentido
a virtualizacdo, inventando uma “nova arte da hospitalidade” e que “a mais alta
moral dos nomades deve tornar-se neste momento de grande desterritorializacdo,
uma nova dimensdo estética, o proprio trago da criagio” (LEVY,1996, p.150).
Levy quase que respondendo as indagacdes de Edgar Morin (2003) ao tratar
da complexa relagio entre os meios de comunicagio e a sociedade num mundo
cada dia mais mediado tecnologicamente, reforca a questio referente ao
potencial do receptor. Para ele, assim como para Morin, o desenvolvimento
tecnologico da comunicagdo nao substitui a questao complexa e importante da
compreensio, sendo esse um problema filosofico da humanidade.

A utilizagdo destes elementos, das midias digitais e do conhecimento para
uma educagdo transformadora, critica, com uma concepg¢io transdisciplinar,
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holistica, visando o bem social, refor¢cando a cidadania e a democracia, é o que
chamamos cibercidadania (SOUZA,2006). A educacdo em rede, que utilizara
as midias digitais, a TV Digital, a internet 2.0 e todos os tipos de meios que
estdo na teia da vida, é um dos territorios de disputa da cibercidadania. Por
tudo isso, e acreditando que, como diz o professor Murilo César Ramos (1994),
o cenario de luta ja esta armado, sendo que nds, como atores sociais, € que
faremos o enredo da pega, termino este trabalho parafraseando Pierre Lévy:
“Bem-vindos a nova morada do género humano. Bem-vindos aos caminhos do

virtual!” (1996, p.150).
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MIDIA, CRIATIVIDADE E INCLUSAO CULTURAL

Giovani M. LUNARDI; Mdrcio V. de SOUZA

1. INTRODUCAO

Este trabalho examina projetos de criatividade e cultura desenvolvidos
no Laboratério de Midia e Conhecimento (LABMIDIA/UFSC-Campus
Ararangua), demonstrando a importancia das TICs como instrumentos para
a inclusdo social. Tecnologias midiaticas aliadas a plataformas abertas, com
utiliza¢ao de software livre e dissemina¢dao em redes virtuais e sociais, tornam-
se ferramentas importantes para autoprodugao, coprodugio, democratizagio e
0 acesso ao conteudo artistico. Conclui-se que inovagio tecnoldgica pode ser
também inovacao social e cultural nesta nova sociedade do conhecimento. Uma
parcela dos projetos apresentados teve apoio de bolsas de extensao cultural da
Universidade Federal de Santa Catarina selecionadas por editais.
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Com os avangos das tecnologias da informagdo e comunicacdo cada vez
mais se discutem as transformacdes e impactos das novas formas de linguagens
mididticas. Por exemplo, para caracterizar estas transformag¢des surgiu um novo
conceito denominado de narrativa transmidia. Narrativa transmidia ou narrativa
transmidiatica é aquela que se desenrola por meio de multiplos canais de midia,
cada um deles contribuindo de forma distinta para a compreensao do Universo
narrativo. O termo foi apresentado pela primeira vez por Henry Jenkins, em seu
livro Cultura da Convergéncia (2008). Neste livro, Jenkins investiga o alvorogo
em torno das novas midias e expOe as importantes transformagoes culturais
que ocorrem a medida que esse meios convergem uns com os outros e também
com os meios de comunicacao tradicionais. Essas transformagdes, por exemplo,
incluem o spoiling (quando grupos se organizam para desvendar informagdes
sobre filmes ou programas que ainda nao foram exibidos), o fanfiction (historias
criadas por fas utilizando seus personagens prediletos de filmes, programas de
TV, livros populares), o bloguismo (publicagoes alternativas na internet, em
resposta a publicacdes geradas por meios de comunicagdo comerciais), entre
outros hdabitos e fendmenos que surgiram ou se intensificaram principalmente
apos a expansao dos usos da internet. Todos eles sao aproveitados no consumo
e criagdo de narrativas transmidiaticas, e sio habitos caracteristicos do perfil
dos consumidores contemporaneos de entretenimento. Grandes pensadores
e incentivadores da transmediag¢do aconselham, no entanto, sempre o uso da
expressao narrativa transmidia ou narrativa trasmidiatica, que ajuda a evidenciar
que no final das contas é a narrativa quem deve imperar sobre as tecnologias.

Por sua vez, para entendermos as transformagdes midiaticas que estamos
presenciando podemos realizar um olhar retrospectivo historico destas
transformagdes. Em um texto colaborativo do site New Media Literacies,
encontra-se uma divisio que apresenta as seguintes etapas na evolugao historica
dos sistemas de midia:

- Ancestral (cultura oral),

- Residual (cultura impressa),

- Dominante (cultura de massas) e emergente (cultura participativa: midias
e cibercultura).

O que é mais importante nio ¢ a divisdo em si, mas a constatagao de que
a emergéncia de um novo sistema nao apaga o que veio antes, mas adere como
uma nova camada, tornando a ecologia mididtica ainda mais estratificada.

Outros pensadores consideram que a historia moderna ocidental da
linguagem comecou com uma organizagdo temporal e terminou com a
organizac¢ao espacial; nas palavras de Carey, "€ a histéria da evaporagio de uma
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tradi¢ao oral e manuscrita e das preocupacoes com a comunidade, a moral e a
metafisica, e da sua substituicao pelas midias imprensa e electronicos, apoiando
uma forma de comunica¢ao em dire¢io ao espaco" (Carey, 1989, 160).

Com efeito, as modernas tecnologias da comunicacdo - comegando com a
imprensa e acelerando com as midias eletronicas - cultivam uma ordem social
estruturada com base no espaco. Contrastando com as culturas orais como a
Grécia classica, que equilibravam tempo e espaco, a nossa era é caracterizada
por mobilidade e conquista. O resultado é uma negligéncia da continuidade
cultural e o recolher da ancora do tempo.

Segundo Silveirinha (2015), podemos dividir as midias em dois momentos,
chamado 'bias': os ligados ao tempo (time-binding media) e os ligados ao
espaco (space-binding media). Os primeiros, suportados pela cultura oral
e pelo manuscrito, favoreceram a memoria, o sentido da historia, pequenas
comunidades e formas tradicionais de poder. Os segundos, ligados ao espaco,
como a imprensa e os media electronicos, ttm que ver com expansio e
controlo de um territério. Nas palavras de Carey, as midias ligadas ao espaco
“favoreceram o estabelecimento do comercialismo, o império e eventualmente
da tecnocracia” (Carey, 1989, p.134). Innis mostrava-se assim pessimista
relativamente as mudancas nas tecnologias da informagio (1951). A cultura
era varrida por um novo regime de tempo, estandardizado e linear, perdendo o
seu movimento ciclico e regenerador.

O 'bias' da tecnologia que implicava o fim da cultura no mundo moderno
s6 podia ser contrariado pela tradicdo oral, pelo didlogo e pela discussao
democratica, bem como por uma participagdo que escapasse ao controle da
moderna tecnologia. O que isso significava era que “o apoio dessa tradi¢ao oral
e 0 seu enraizamento nos enclaves culturais, exige que se preservem e alarguem
elementos de estabilidade, que as comunidades de associacdo e os estilos de
vida possam ser libertos da obsolescéncia da mudanca técnica” (Carey, 1989, p.
135). Por sua vez, Henry Jenkins (2008) afirma que as midias tradicionais sio
passivas. Ja as midias atuais sdo participativas e interativas.

Partindodesta premissa,o Laboratériode Midiae Conhecimento (LabMidia-
Campus Ararangua/UFSC) vem realizando varias atividades de ensino, pesquisa,
extensdo e inovagdo voltadas principalmente para o desenvolvimento de
tecnologias midiaticas com foco na sustentabilidade, inclusao social e cultural.
A linha orientadora destas a¢des vincula necessariamente o uso das Tecnologias
da Informacao e Comunicac¢do (TICs) como elementos de criagio e inclusdo
para a produgdo artistica e cultural, permitindo um maior protagonismo dos
agentes envolvidos, conforme as transformagoes em andamento.
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2. PROJETOS DE CRIATIVIDADE E INOVACAO
CULTURAL DO LABMIDIA

Destacamos os seguintes projetos desenvolvidos no LabMidia:
- Criatividade Digital e Inclusao Cultural
- Cinewebcafé: arte e cultura como didlogo entre ciéncia e arte
- Cybercultura: Arte e Cultura com as TICs
- Cultura Literdria e Arte Digital
- Democratizando: Mostra Cinema e Direitos Humanos no Hemisfério Sul

Todas estas atividades desenvolvidas foram gratuitas, na forma de cursos
de capacitacdao de extensdo universitaria e tendo como publico-alvo alunos
e professores da educag¢iao basica publica, comunidade universitaria e a
comunidade em geral. O periodo de execugao dos projetos forma de 2012 a
2015. Vamos a uma breve descricio dos mesmos.

3. CRIATIVIDADE DIGITAL E INCLUSAO CULTURAL

As etapas do projeto sdo as seguintes:

Etapa I: Curso de Criatividade digital

Carga Horaria: 40 horas

Conteudo:

- Introdugao as TIC

- Introdugao aos Sistemas Multimidias

- Interatividade nas redes sociais

- Mdsica como ferramenta digital e cultural para a criatividade

- Video como ferramenta digital e cultural para a criatividade

- Uso de plataformas musicais

- Uso de plataformas para edi¢io de videos

- Mesclagem 4udio e video

- Criagao de roteiros

- Animacao 3D

- Desenvolvendo a criatividade

- Desenvolvendo o trabalho em equipe e utilizando ferramentas
colaborativas e interativas multimidias
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Etapa II: Elaborando projetos de Inclusio Cultural utilizando as TIC

Carga Horaria: 20 horas

Conteudo:

- Discutindo a inclusdo social: digital e cultural.

- Organizacao de equipes para desenvolvimento de projetos culturais;

- Criagao de blogs e paginas nas redes sociais pelos grupos;

- Escolha de playbacks por parte das equipes;

- Composi¢ao os playbacks escolhidos de acordo com o tema de cada
grupo;

- Gravagao da interpretacdo musical dos grupos;

- Escolha do tema para utilizagdo na plataforma de edi¢ao de video;

- Edi¢do dos videos com o auxilio da ferramenta apresentada para
disponibilizagio nos blogs dos grupos;

- Apresentacio das plataformas de animagdo 3D;

- Criagdo de um roteiro simples com base nos temas dos grupos;

- Desenvolvimento de uma animacdo 3D seguindo o roteiro criado por
cada grupo;

- Apresentacao das animagoes e disponibilizacio das mesmas nos blogs
dos Grupos.

Etapa III: Apresentando os projetos de criatividade digital e inclusio
cultural

Carga Horaria: 20 horas

Conteudo:

- Apresentagao dos projetos desenvolvidos na UFSC e Escolas Publicas;

- Apresentagao em comunidades carentes de Ararangua;

- Levantamento de outros locais para as apresenta¢des dos projetos.

4. CINEWEBCAFE: ARTE E CULTURA COMO DIALOGO
ENTRE CIENCIA E ETICA

Este projeto culturalobjetiva a criacdo de um espacgo interdisciplinar, para de
forma regular, sistematica e continua promover e propiciar a realizagdo de
debates e discussoes artistico-culturais tendo como temas de didlogo a relagao
entre Ciéncia e Etica. Aos moldes dos saldes do século XVIII, frequentado
por Voltaire, La Rochefoucalt e Mme de Pompadour, o CINEWEBCAFE
¢ uma recriacdo contemporanea deste ambiente de refinamento intelectual
(ver: Café Filosofico-Literario — UFSC/Campus Trindade). Neste espago,

51



Midias digitais, redes sociais e educagdo em rede

todas as formas de expressoes artistico-culturais (exibi¢ao de filmes; sessdes
de leitura; apresentagdo de grupos de danga, teatro e musicas; utilizagio de
midias digitais) serdo utilizadas no sentido de contribuir para o didlogo entre
ciéncia e ética.

5. CIBERCULTURA: ARTE E CULTURA COM AS TICS

Elevar a forma de ser ver a arte e cultura que ja existe utilizando as Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo é uma forma de perpetuar e renovar a arte e
cultura na forma de deixd-la acessivel, permitindo a sua maior propagacao por
uma maior variedade de narrativas. O que antes estava restrito a somente um
tipo de acesso pode ser mais variado, tornando seu conteido mais atraente e
interessante alcancando um publico alvo maior que devido a toda evolucio
tecnologica atual, tem como grande ponte as TICs, sendo esta a melhor forma
de transferéncia de informag¢do e comunicagdo atualmente ja que pessoas de
todas as faixas etarias, costumes e habitos estao conectados pela tecnologia.

Diante do exposto, a proposta do presente projeto € desenvolver um
ambiente de convergéncias de midias e espaco virtual que possibilidade a
producio e a divulgagio de arte e cultura nas suas mais variadas expressoes e
narrativas. Este espago virtual de CYBERCULTURA utilizando as TICs, com
as ferramentas das redes sociais e narrativas transmidias permitird que todos os
participantes sejam produtores de contetdo artistico e cultural.

O proéprio termo Cibercultura tem varios sentidos. Mas se pode entender por
Cibercultura a forma sociocultural que advém de uma relacdo de trocas entre a
sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base microeletronicas surgidas na
década de 70, gracas a convergéncia das telecomunicacoes com a informatica.
A cibercultura é um termo utilizado na defini¢do dos agenciamentos sociais das
comunidades no espago eletronico virtual. Estas comunidades estio ampliando
e popularizando a utilizacao da Internet e outras tecnologias de comunicagio,
possibilitando assim maior aproximacao entre as pessoas de todo o mundo.

Este termo se relaciona diretamente com a dinamica Politica, Antropo-
social, Economica e Filosofica dos individuos conectados em rede, bem como
a tentativa de englobar os desdobramentos que este comportamento requisita.
As TICs permitem que um conteudo cultural classico, antes contido em um
livro, em uma pintura ou até em um desenho, seja acessado de forma mais
dinamica, mantendo sua fidelidade a0 mesmo tempo em que torna possivel o
maior acesso, por pessoas que estio acostumadas com diferentes maneiras de
contato cultural.



Mrcio Vieira de Souza e Kamil Giglio

Muitas pessoas tém contato com um contetdo cultural presente em uma
midia que ndo € a nativa (ndo a original) que gera interesse em sua primeira
forma (a original), isso acontece com livros, pinturas, desenhos e esculturas,
todos podem ser mesclados usando as TICs e assim alcangar individuos que de
outra forma nunca chegariam a ter contato com o contetido presente em tais
materiais culturais. E algo, ndo somente util a cultura, mas necessario, devido
a uma grande mudanca ndo s6 de habitos devido as TICs, mas de recepcao
cultural que leva a sociedade de hoje a ter uma maneira diferente de receber
informagdes comparada a data na qual a cultura foi primeiramente viabilizada.

Autores de livros e desenhistas, primeiro colocam suas obras a venda
digitalmente e estas sdo hoje em dia produzidas usando recursos tecnolégicos.
Nao é cabivel o esquecimento da cultura presente em materiais de formatos nao
digitais, por isso as TICs podem revitalizar um contetido que agora estd sendo
negligenciado.

6. CULTURA LITERARIA E ARTE DIGITAL

Este projeto capacita estudantes para a producdo de material digital na criacao de
Artes Digitais, que permitem a maior apreciacio de obras literarias e deste modo
incentivando sua maior propagagio cultural. Pode se agregar uma importante
area de atuagdo: Incentivo a Leitura. A proposta do projeto, no entanto,
nao é somente a promogdo de atividades artisticas e culturais visando a sua
disseminacdo na comunidade académica e em geral, mas também a divulgagao
do contetudo literario contido em tais obras. A Arte digital ndo substituiria o
livro, mas criaria interesse ao contemplador da arte de ter maior conhecimento
da obra. A linha orientadora desse projeto vincula necessariamente o uso das
TICs como elemento de criagio.

A presente proposta compde-se basicamente de duas etapas:

- Etapa 1: Desenvolvimento teérico das obras de arte digital baseadas em
literatura classica.

- Etapa 2: Desenvolvimento técnico, desenho digital, programacio,
modelagem e level design.

O uso das TICs torna possivel a contemplacio de uma arte, que esta
contida em uma midia, e na forma de uma transferéncia de uma midia para
outra, esta transmidia permite a extensao da cultura presente que estava isolada
somente em uma forma de propagacao permitindo ndo somente outra maneira
de contemplar a obra, mas uma maneira de incentivar a leitura que a cada dia
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se vé com menos praticantes, ainda mais a literatura classica. A cultura presente
em livros nunca sera transcrita totalmente para outra midia, mas com fidelidade
é possivel que se consiga que o apreciador de uma midia especifica que nunca
teria interesse em uma obra literaria venha a conhecer a mesma em sua forma
original devido ao interesse gerado pela reprodu¢io da obra em outra midia.
Como filmes que sdo lancados baseados em livros e depois aumentam suas
vendas. As TICs quando utilizadas para essa transcri¢io de uma midia para
outra permite que a identidade cultural contida nos livros seja perpetuada e
expandida, incentivando a leitura.

7. DEMOCRATIZANDO: MOSTRA CINEMA E DIREITOS
HUMANOS NO HEMISFERIO SUL

O Projeto Democratizando é uma iniciativa integrante da 9* Mostra Cinema e
Direitos Humanos no Hemisfério Sul. Por meio do projeto, pontos de exibi¢ao
de todo o pais se inscreveram para receber os kits elaborados pela producao da
Mostra; os kits contém obras que buscam suscitar o debate sobre os Direitos
Humanos em ambito nacional. Além disso, os espacos inscritos poderdo
organizar palestras, workshops e outros tipos de encontro para discutir Direitos
Humanos e outros temas relacionados.

As atividades deste projeto fazem parte das atividades do Laboratorio de
Midia e Conhecimento do Campus Ararangua e do Observatério de Tecnologias
Inclusivas. As exibicoes acontecerdo no auditorio do Campus Ararangua/UFSC,
com acesso gratuito para toda a comunidade universitaria e da regido e também
em escolas, associacOes e institui¢oes que se interessarem pelo projeto.

O kit de filmes. Democratizando é em formato digital, os filmes possuem
tematicas relacionadas aos direitos humanos, inclusio social e multiculturalismo,
com tecnologias visando a acessibilidade, com a op¢do de utilizagao de closed
caption e audiodescrigio, além de legendas para cinco idiomas: arabe, espanhol,
inglés, francés e mandarim.

Na mesma perspectiva, destacamos outros projetos desenvolvidos
pelo Laboratério e pelo Grupo de pesquisa do CNPq da UFSC de Midia e
Conhecimento envolvendo a relacdo pesquisa, extensdo e cultura:

7.1 VIDEO DOCUMENTARIO: BOI-DE-MAMAO DIGITAL.

O Boi-de-mamio é uma manifestagio folclorica encenada principalmente
nas regides litoraneas de Santa Catarina, com origem nas brincadeiras com
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o boi feitas nos arquipélagos de Agores. A encenacdo usa voluntarios para
protagonizarem o festejo, sendo que estes sao postos sob as fantasias feitas por
uma armagao de metal ou madeira e pano. Entre as figuras que aparecem estdo:
o boi, o proprietario do boi, a bernunga e seu filhote, a Maricota, o doutor,
a viuva, o cavalinho, os macacos, os outros bois e 0s corvos. A bernunga ou
bernuncia é uma espécie de bicho-papio que engole tudo o que encontra pela
frente. A manifestacdo teatralizada é sempre acompanhada por musica e muita
risada.

Em Ararangua, no litoral sul de Santa Catarina, a comunidade do bairro
Morro dos Conventos cultiva a tradi¢io que advém dos primeiros moradores
do local, com influéncia portuguesa e acoriana como boa parte do litoral
catarinense.

A encenagdo é incentivada pela escola de ensino basico E.E.B Padre Antonio
Luiz Dias, mantida pela Prefeitura do Municipio envolve aproximadamente,
30 moradores do bairro entre estudantes, professores e pais de estudantes da
escola.

O objetivo do projeto foi a producio de um video-documentario que
retrate a manifestagao folclorica do Boi-de-mamao em Ararangua integrando a
comunidade e incentivando o resgate de suas raizes culturais.

Ao documentar as manifestacoes artisticas da comunidade estabelecida no
bairro Morro dos Conventos, ao passo que se valoriza a integragdo comunitaria,
se fortalece também a identidade cultural do local.

A produgio do video-documentario digital sobre a manifestacao artistico-
cultural de Boi-de-mamao no bairro Morro dos Conventos baseada no trabalho
ja desenvolvido pela Escola Padre Luiz Dias, sendo que para isso foram
realizadas pesquisas participativas junto a comunidade e a escola.

Posteriormente foi definido um roteiro de produgido do trabalho para
captacao da imagens e entrevistas. Foi realizada essa captacao de imagens e
entrevistas (gravacao) e ouvido a comunidade envolvida sobre seus anseios em
relacdo ao video. Em seguida, foram realizadas as atividades de p6s-producao
(edi¢ao do video). Quando finalizado foi feita a veiculacdo através da internet
e, até mesmo, exibi¢des publicas. Todo o trabalho foi realizado por alunos do
curso de TIC de Ararangua da UFSC, voluntarios e bolsistas do LabMidia sob
orientagao dos professores pesquisadores do Laboratério. O resgate do trabalho
do Boi de mamao foi feito com participacdo dos alunos e professores da Escola
Municipal citada. Quando da finalizacdo da produgio do video ocorreu uma
devolu¢ao do trabalho com apresentagao na Escola para a comunidade e os
participantes do boi de mamao e entrega de copia do video para a direcao da
escola.
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7.2 TOTEM DIGITAL

Nos tltimos anos, terminais de apoio ou totens como sdo conhecidos, estio
ganhando espaco e visibilidade entre os novos dispositivos de interacdo e auxilio
a usudrios. Estes totens estdo sendo utilizados para os mais diversos fins. Mas
o objetivo principal é atender as pessoas de uma maneira rapida, pratica e mais
intuitiva possivel.

Atualmente encontramos estes dispositivos atuando nos setores bancarios,
turisticos, governamentais entre outros. Devido sua utilizacdo, muitos destes
dispositivos utilizam tecnologia de ultima geragdo, como a entrada de dados
através do toque da tela ou mesmo a utilizagio de redes WI-FI com total acesso
a internet.

No entanto os totens com tecnologias mais antigas também sdo bastante
utilizados e apresentam um 6timo desempenho para os fins que foram
desenvolvidos. O objetivo do projeto € a criacdo, desenvolvimento e aplicagao
de um totem digital para o museu historico de Ararangua. Trata-se de um
dispositivo computacional fixado em uma parte estratégica do museu, de facil
acesso, que ira conter as seguintes informacdes:

- Dados do Web site criado pelos alunos da Universidade Federal de Santa
Catarina, do curso de Tecnologias da Informac¢ao e Comunicagdo contendo
informagoes sobre arte e cultura no vale do Ararangua.

- Registros (fotos e documentos) e materiais proprios do museu digitalizados.

- Mapa virtual do museu com apontamento da localizagio das varias
secoes do mesmo.

- A construgao, via reciclagem, com equipamentos e materiais usados, de
um totem para o museu municipal de Ararangua.

Este projeto esta em fase final de realizacio com os equipamentos em teste
no LabMidia.

7.3 DIGITALIZAGAO DO ACERVO DO ARQUIVO HISTORICO DO
MUNICIPIO DE ARARANGUA

Em 1997 a Prefeitura do Municipio de Ararangua deu importante passo no
processo de recuperar e manter o material relativo a memoria da cidade. Com a
aquisi¢ao do prédio para a montagem do Centro Cultural a municipalidade pos
em pratica a proposta de conservar a historia documental do municipio, para
onde foram transferidos todos os documentos antigos oriundos do arquivo
central da prefeitura.

A partir de 2005, a organizagao e tratamento desse acervo passou a receber
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prioridade nas acdes da Prefeitura que, por meio de parcerias com institui¢oes
de ensino da regido, propiciaram a organizacao desse material. Os documentos
soltos foram organizados, assim como as fotos, jornais, e livros que compoem
0 arquivo.

Atualmente o acervo, basicamente, formado por documentos antigos da
municipalidade, cole¢ces de jornais, e de fotos diversas do municipio, esta
disponivel para consultas e pesquisa pela comunidade. Entretanto, apenas o
acervo fotografico encontra-se totalmente digitalizado e, dessa forma, acessivel
a um clique no computador.

Complementar o processo de digitalizacio do Acervo do Arquivo Historico
do Municipio de Ararangua, constituido por livros, jornais e outros documentos
que ilustram a memoria da cidade visando propiciar uma melhor condi¢io de
acesso e pesquisa a todos os interessados na preservagao e difusio da memoria
historica do municipio.

Objetivos:

- Avaliar as condicoes de classificacao do acervo existente tendo como base
as Normas da ABNT;

- Digitalizar e tratar graficamente o acervo existente;

- Disponibilizar o material digitalizado em um site para permitir consulta e
acesso; projetos, os documentos soltos foram organizados, assim como as fotos,
jornais, e livros que compdem o arquivo.

Atualmente o acervo, basicamente, formado por documentos antigos da
municipalidade, coleces de jornais, e de fotos diversas do municipio, esta
disponivel para consultas e pesquisa pela comunidade. Entretanto, apenas o
acervo fotografico encontra-se totalmente digitalizado e, dessa forma, acessivel
a um clique no computador. Este projeto foi coordenado pelo professor Paulo
Cesar Leite Esteves com apoio do LabMidia. A intensdo é que boa parte do
material digitalizado que ja estd disponivel para a dire¢io do Museu, esteja
integrado no Totem Digital que sera instalado no Museu. Esse Projeto tem um
capitulo especifico neste livro falando mais detalhadamente desta experiéncia.

7.4 PROGRAMA DE WEB RADIO: “PAPO CULTURAL"

A “AraPontoUfsc” é uma web radio criada pelo Laboratério de Midia
e Conhecimento do campus de Ararangua da Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC) implantada em 2010. A emissora veicula em sua
programagio, musicas que valorizam a cultura popular brasileira, além de
produgdes jornalisticas de radios educativas — como a Radio Ponto UFSC
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do curso de jornalismo da UFSC e a Radio Senado. Produzida por alunos, de
forma laboratorial, desde a sua implantacao, a Webradio “AraPontoUfsc” tem
possibilitado a integragdo da comunidade académica, incentivando o intercimbio
cultural com a comunidade. Sobre a experiéncia da Webradio outros capitulos
deste livro refletem detalhadamente a experiéncia.

O objetivo do presente projeto foi propor a producio do “Papo Cultural”.
Trata-se da producio de um programa com temdtica jornalistico-cultural
pautando:

- Debates e entrevistas com artistas, produtores culturais, professores,
pesquisadores e cientistas.

- Divulgagdo de eventos culturais e artisticos regionais.

- Transmissdo de musicas que valorizam a cultura popular brasileira e
catarinense com entrevistas com autores e intérpretes.

Através da internet, a web radio tem como vantagem o longo alcance,
podendo ser acessada em qualquer parte do mundo - diferentemente do que
ocorre no sistema tradicional de radiofreqiiéncia (AM, FM) que necessita ainda
de uma estrutura maior (equipamentos, equipes de producdo, autorizac¢io
governamental etc.).

Com a aprovacdo do presente projeto, foram produzidos e veiculados na
grade da emissora, programas que valorizam a cultura do litoral sul de Santa
Catarina. Inicialmente foram gravadas entrevistas que em forma de audio foram
divulgadas na web radio, mas posteriormente foram produzidos programas que
incorporaram video e divulgados apos editados no site do laboratorio e da radio.

8. ANALISE DOS PROJETOS

Dos projetos aqui analisados, podemos afirmar de que temos hoje uma evolugio
continua e revolucionaria das TICs aliada a rapida inclusdo digital das massas,
transformando o antigo consumidor e contribuindo para o surgimento de uma
nova figura: o prosumidor. A jun¢ao de produtor e consumidor de informacao
e comunicac¢do, de produtor e consumidor também de arte e cultura digital.
Esta nova figura nio é mais um agente passivo que senta na frente da TV
ou apenas lé seu jornal pela manha, mas é alguém que participa repassando
ou construindo informagdes das mais diversas maneiras, seja por meio de
blogs, redes sociais ou mesmo videos e musicas postados na internet. Nao sao
espectadores imdveis; elas estdo no palco, interagindo. Com o surgimento das
mais variadas ferramentas para a construcdo de conteido préprio, surgem
também redes de colabora¢iao onde todos podem partilhar suas experiéncias,
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duvidas e trabalhar em conjunto para desenvolvimento de projetos. A midia
convencional aos poucos inicia um periodo de decadéncia vitima desta nova
realidade; a nova geracdo - os nativos digitais - pouco faz uso destas midias
convencionais, pois ao estarem conectados todo o tempo tem acesso a todo
tipo de informagdo na rede nio sentindo necessidade de fazer uso destas.Neste
mundo onde as tecnologias aumentaram nosso potencial criativo deixamos de
ser passivos e nos tornamos ativos, tao influentes quanto as midias comuns e
de certa forma em alguns casos até mais. Ou seja, podemos através das TIC,
conforme os projetos apresentados a seguir, verificar que pessoas hoje podem
se tornar produtoras e consumidoras de arte e cultura, atuando de forma
colaborativa e interativa, sem barreiras de tempo, espago e custos, permitindo
assim sua inclusio cultural.

A reestruturagio do capitalismo devido a globalizagio e crises econdmicas
mundiais aliadas as exponenciais e desconcertantes transformagoes das
Tecnologias de Comunicacio e Informagao (TIC) produziram uma sociedade
diferente das ultimas décadas. Esta nova sociedade se caracteriza pela economia
baseada no tratamento e na transmissio de informacio, pela interco-nexio
entre pessoas e organizagoes, potencializada pelas novas tecnologias. Manuel
Castells denominou esta nova organizacao social de “sociedade em rede” (2003).
A emergéncia do ciberespaco e da cibercultura banalizou uma nova forma de
contato social em que a presenca fisica deixou de ser necessaria. Pierre Levy,
importante estudioso das implicacoes da internet, define o ciberespago como “o
espaco de comunicagio aberto pela interconexao mundial dos computadores e
dasmemorias doscomputadores”. O termo especificando apenas a infraestrutura
material de comunicagio digital, mas também o conjunto das informacoes
que ele abriga, bem como os individuos e as organizagdes que navegam neste
universo e o alimentam: redes de empresas, associagoes, universidades, canais
de televisao, bibliotecas, anonimos, entre outros. A cibercultura, por sua vez,
¢ “um conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem paralelamente ao
crescimento do ciberespago” (LEVY, 2000, p. 17). Os principios da cibercultura
sdo a interconexao, a criacao de comunidades virtuais e o desenvolvimento da
inteligéncia coletiva. Nao podemos estabelecer desde ja em que direcio ruma
a cibercultura, isto €, a que resultados se chegara através dos seus principios.
Podemos apenas identificar, como um dos seus objetivos, que as pessoas
possam desenvolver mais autonomia e abertura para a alteridade explorando
as potencialidades do ciberespaco. Assim, o “verdadeiro” uso do ciberespago é
dado pelos sujeitos individuais e coletivos que o utilizam. Estas transformagoes
atingem também a economia e produc¢do midiatica.
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WEB RI:\I?IO: “ONDAS” SEM FRONTEIRAS PARA UMA
EDUCACAO EM REDE *

Celso Luiz OGLIARI; Marcio Vieira de SOUZA

1. INTRODUCAO

Segundo o escritor Manuel Castells estamos em processo de transformagio
estrutural desde ha duas décadas, um processo associado ao advento das novas
tecnologias de comunicagdo e informagdo. Segundo o autor sabemos que a
tecnologia ndo determina a sociedade e sim a sociedade da forma a tecnologia
de acordo com suas necessidades, valores e interesses (CASTELLS, 2005).
Nesse contexto importa mensurar a capacidade de integragdo das novas
tecnologias, pois com o crescimento do ciberespaco, a chamada "rede",
criando a cibercultura, a escrita e a midia de massas expandiram a cultura,

3 Texto baseado no trabalho “A educagdo a distdncia e as novas tecnologias: web rddio e educagdo em rede”, publicada no congresso
internacional da ABED, em 2012, & no trabalho “Web rddio: ondas sem fronteiras” publicado no congresso de iniciaco cientifica do
INATEL — INCINTEL, 2012.
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universalizando a informag¢io e difundindo-a para os locais mais distantes,
mesmo que na maior parte das vezes se tenha utilizado o padrao mais influente
dos detentores dos canais de comunicagao. O que torna a cibercultura especial
€ o fato de ser construida a partir da vontade de pessoas comuns, desde que
conectadas a rede. Para Lévy (1999, p. 118) "a interconexao e o dinamismo em
tempo real das memorias on-line tornam novamente possivel, para os parceiros
da comunica¢io, compartilhar 0 mesmo contexto, o0 mesmo imenso hipertexto
vivo"

Questionar se a internet sera 0 meio principal para transmitir e guardar a
grande quantidade de conteudo, além de produzir e transmitir a produgdo das
midias que para la estdo migrando, é uma questdo para a qual uma resposta
definitiva ainda necessita de algum tempo para avaliagao. Segundo o IPEA -
Instituto de Pesquisas Econdmicas Aplicadas, a partir de dados da Anatel e
Grupos de Midia (se¢ao Radio), o nimero de Radios Comunitarias sofreu um
crescimento exponencial se comparado aos demais tipos de emissdo, passando
de 980 emissoras em 2001, para 3.897 em 2009. Esses numeros comprovam o
espaco que essa midia ainda tem a ocupar (IPEA, 2010).

Importa observar o fato de que a web radio atua com um sistema de
comunicacdo particular, incluindo o aspecto verbal (escrito) além do visual,
codigos que permitem novas formas de expressao e novas regras para compor a
teia da informagao na radio multimidia, construindo uma linguagem especifica
para a mesma, ja que as caracteristicas linguisticas do radio tradicional nao lhe
cabem totalmente (PLAZZA, 1998).

Ha uma consciéncia em torno da realidade de que o nimero de pessoas
conectadas a rede aumenta numa escala assustadora delegando importancia
ao estudo do processo de migracdo da radio tradicional para o universo do
ciberespaco. Um fator a ser levado em conta nessa transicio diz respeito a
necessaria andlise do design do site onde sera inserida a radio web, ja que as
paginas da Web adquiriram popularidade justamente por serem graficas, e
a orientagdo e referéncia para sua estruturagdo é buscada em outras midias,
principalmente no meio impresso

Seguindo esse raciocinio, o desenvolvimento e o uso de softwares, sua
aquisi¢ao, adaptacdo e uso permeiam as atividades de inovacdo empresarial.
Um produto comercial usado em um processo interno nao deixa de ser uma
inovag¢ao por envolver pesquisa e desenvolvimento experimental. Ademais,
todos os tipos de inovagdo podem envolver a aquisi¢io e a adaptagio de
softwares; o software ndo é uma inovacao em si, mas € necessario para seu
desenvolvimento e implementacio (OCDE, 1997). Assim, agregando a
importancia da inovagdo aos atributos do novo formato em desenvolvimento
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que, com o auxilio de seu suporte, a internet e todo seu potencial, provera a
empresa de elementos importantes num mundo global onde cada vez mais é
necessario buscar diferenciais.

2. A INTERNET E SUAS RAMIFICACOES

A comunica¢ao mediada por computadores é uma revolugio que se desenvolve
em ondas concéntricas, principiando nos niveis de educagio e riqueza mais
elevados, incapazes, no entanto, de atingir grandes segmentos de massa sem
instrucao, tanto quanto paises pobres (CASTELLS, 2005). Lévy, no entanto,
avalia a cibercultura como um movimento que oferece novas formas de
comunica¢do, chamando a aten¢ido de milhares de jovens de classes distintas.

O mesmo autor retoma, também, a visio de Einstein ao reconhecer,
numa entrevista nos anos 50, a explosdo de trés bombas: a Demografica, a
Atdmica, e a das Telecomunicagdes, essa ultima diagnosticando a quantidade
bruta de informagoes a se multiplicar e acelerar, gerando o chamado segundo
dilavio. Esse diluvio informacional, postulado por Lévy, vem acompanhado
de uma previsio de que jamais cessara e que deve ser aceito (LEVY, 1999).
Além disso, o autor prenuncia a existéncia de diversas arcas navegando num
mesmo mar, cada qual tentando salvar a sua parte e preservar a diversidade. Ao
afirmar que a nova era fara com que as vozes nao se apaguem, diferentemente
das sociedades orais e escritas onde seus legados eram a qualquer momento
apagados ou eliminados, nos induz a pensar que as inimeras vozes que
ressoam no ciberespago continuardo a se fazer ouvir e a gerar respostas
(LEVY, 1999).

Se por um lado a Internet deva ser considerada mais do que uma rede de
computadores, uma rede de redes, onde redes locais universais estao ligadas
por fios, linhas telefonicas, cabos de fibra 6tica e satélites em Orbita, de forma
invisivel ao usuario, nio podemos deixar de avaliar que tecnicamente “a
Rede € o termo informal que designa as redes de computadores interligadas,
empregando a tecnologia de CMC (Comunica¢do Mediada por Computador)
para associar as pessoas de todo o mundo na forma de debates publicos”
(RHEINGOLD, 1997, p. 18).

O IPEA fornece numeros que permitem uma avaliagio que ocorre
paralelamente aos dados relativos ao crescimento das radios comunitarias
no Pais (IPEA, 2010), sobre a evolu¢ao da conectividade nos domicilios
brasileiros, passando de 2.999.602 no ano de 2001 para 16.050.098 em
2009, nameros que atestam e respaldam a paulatina migra¢io das midias
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para a internet. Além disso, numa comparagiao com paises da América Latina,
América Central e Europa, relativo ao percentual da populagao com acesso
a internet entre os anos 2009 e 2010, o Brasil atinge a marca de 39%, indice
muito proximo ao do Chile e Uruguai, com 41% e 42% respectivamente,
porém distante da Espanha com seus 63%. Uma andlise mais profunda
no numero de usudrios da conta de que, entre 2002 e 2008, a quantidade
praticamente duplicou na maioria dos paises pesquisados (IPEA, 2010).

3. A INTERNET E AS MUDANCAS SOCIAIS: A TEORIA
DO HIPERTEXTO

Ao se rever a revolu¢do que a Internet causou torna-se necessario avaliar o
fato de que existe uma transformagao sociocultural de tamanho incalculavel
cada vez mais presente na vida da espécie humana. Pierre Lévy considera que o
“internauta” estd construindo um mundo novo, uma verdadeira comunidade
virtual e global que estd apenas comecando a formar sua linguagem, com
signos e codigos particulares e, enfim, uma nova cultura, a cibercultura (LEVY,
1999).

Ciberespago surgiu originalmente pela primeira vez na novela de ficcdo
cientifica Neuromancer (Neuromante), de William Gibson, sendo desde
entdo utilizado para definir a drea ocupada para as manifesta¢oes culturais,
palavras, relagdes humanas, dados, riqueza e poder dos usudrios da tecnologia
de Comunicacdes Mediadas por Computador. Assim, cibercultura pode ser
definida como a relacdo entre o homem e a maquina, que tem sugerido outro
sentido a existéncia da nossa espécie, mudando conceitos até entao concebidos
como inalteraveis (RHEINGOLD, 1997).

Para Castells, historicamente as culturas foram geradas pelo compartilhar
de espaco e tempo por pessoas lutando entre si para impor valores e objetivos a
sociedade. Portanto, as configuracoes espaco-temporais eram importantissimas
ao significado de cada cultura e a sua evolugdo diferencial. No paradigma
informacional surgiu uma nova cultura, da virtualidade real, que para o
autor é um sistema em que a realidade em si esta imersa por completo em um
ambiente de imagens virtuais, no mundo do faz-de-conta, onde os simbolos
nao sao apenas metaforas, mas abarcam a experiéncia real (CASTELLS, 2005).

Castells afirma que a economia global sofrera uma expansio no atual
século ao se utilizar dos progressos substanciais em telecomunicagdes e
informatica, ndo respeitando fronteiras fisicas ou culturais, explorando
continuamente o planeta em busca de novas oportunidades de geracio de
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lucros. Segundo o autor estd ocorrendo uma segmentacdo que ocorre em
espacos distintos, definidos por diferentes sistemas temporais, e a promessa da
era da informacgao é o desenvolvimento de uma capacidade produtiva jamais
vista: penso, logo produzo (CASTELLS, 2005).

Ja no que diz respeito a concep¢io do hipertexto, pode-se dizer que ela
pertence a Vannevar Bush, matematico e fisico que nos anos trinta projetou
uma calculadora analégica ultrarrdpida que viria a desempenhar importante
papel no financiamento do ENIAC, a primeira calculadora digital, em 194S5.
No artigo intitulado “As We May Think” afirma: “a maior parte dos sistemas
de indexagio e organizagio de informagdes em uso na comunidade cientifica
sdo artificiais. Cada item € classificado apenas por uma unica rubrica, e a
ordenagio é puramente hierarquica, e a mente nio funciona desta forma, mas
sim através de associacoes” (LEVY, 2004, P.28).

O termo hipertexto, no entanto, foi criado no inicio dos anos 60 por
Theodore Nelson para exprimir a escrita/leitura nao linear em um sistema de
informatica, a espera do surgimento de uma rede acessivel e em tempo real
que contivesse a criacio literaria do Planeta (LEVY, 1999).

Os elementos citados fazem da internet uma realidade que contribui
na sua estrutura e reformulacdo em lugar de substitui-la. Nesse contesto o
conceito de Radio Web surge a partir da fusdo das tecnologias do radio (AM/
FM) com a Internet, transmitindo noticias, musicas e entretenimento, no
entanto com a possibilidade de reunir outras fung¢des: publica¢ao de noticias
no site ja anunciadas pelo locutor, fotos, videos e antncios além da interagao
com midias e redes sociais.

4. BREVE HISTORIA DO RADIO

A esséncia do radio reside na sua caracteristica informativa. Sua histéria no
Brasil inicia em setembro de 1922, ocasido da primeira transmissao radiofonica
de radio no Pais, data escolhida pelo presidente Epitacio Pessoa que organizou
uma exposi¢ao para comemorar o Centendrio da Independéncia. A emissora
criada para o evento ficou sob os cuidados dos Correios, que faziam transmissdes
de boletins informando sobre clima, pregos de produtos agricolas, dentre outros
informes (HAUSSEM, CUNHA, 2003).

Ao ser definida sua desmontagem, o professor e pesquisador Roquette
Pinto assume os equipamentos e instala uma radio numa livraria, nascendo no
dia 20 de abril de 1923 a Radio Sociedade do Rio de Janeiro que até os anos
30 expandiu pelo pais, transmitindo musica e informacdao (CALABRE, 2004).
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Quando, em 1947, as valvulas radioelétricas sdo substituidas por
transistores nos receptores o radio conseguiu reduzir o tamanho, além de
utilizar menos energia do que as vélvulas, possibilitando, ainda, a fabrica¢io
de aparelhos portateis, fatores que tornaram o radio popular. Se por um lado o
advento da televisdo nos anos 50 punha em cheque sua posi¢ao, a inclusio das
FMs, nos anos 70, repde-lhe a audiéncia.

Ao se falar em radio é necessario avaliar sua fusio com as novas
tecnologias dado o advento da web radio. A partir dessa realidade é palpavel
o fato de que, como afirma Meditsch, as fronteiras da radiodifusdo tornam-
se indefinidas gracas as novas tecnologias, deixando de limitar-se ao uso de
transmissores terrestres, incluindo satélites, cabo e internet como meios de
oferta de programagiao (MEDITSCH, 1997).

Para Peruzzo, as radios que estio com a programagio apenas no
ciberespaco passam a ser chamadas de Radios Virtuais, e so essas radios que
poderdo ocupar as lacunas que o Pais denota estar deixando no campo da
educacio, conforme dados do International Telecommunication Union (ITU,
2010), no qual se pode observar que um percentual de aproximadamente 30%
das escolas faz uso da televisio como suporte tecnologico, deixando de utilizar
o radio, com indice zero, segundo a pesquisa (PERUZZO, 2005). Numeros do
mesmo Instituto dao conta de que, em 2009, mais de 78% das familias tinham
TV, e as Américas, juntamente com a Europa, atingem o maior percentual
dentre os continentes.

A partir da evolucdo da internet, juntamente com o advento da nova
tecnologia observada nos aparelhos de televisio no mercado, que permitem
0 acesso a rede, pode-se fazer uma leitura de que a web radio tem seu papel
ampliado dada a fusdo desses dois meios de comunicagio, acao permitida pelas
mudangas tecnoldgicas em curso.

5. UMA NOVA MANEIRA DE PRODUZIR RADIO

A internet viabilizou o acesso a criagio de radios dos mais diversos tipos.
Diferente do sistema de radiofrequéncia, que tem um espectro escasso e estd nas
maos de poucos grandes grupos de comunicacdo ou das radios comunitarias
- que também necessitam de uma frequéncia e tem baixo alcance — a Radio
Web tem como vantagens a facilidade de implantagio, o baixo custo e o
longo alcance, podendo ser ouvida em qualquer parte do planeta por meio de
uma unica infraestrutura. Sua desvantagem é a exclusao digital. O acesso ao
computador e a internet ainda é muito restrito no Brasil, conforme os dados
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anteriormente citados, com apenas 39%, no entanto essa realidade no primeiro
mundo ¢é diferente, como pode ser observado nos dados da OberCom, em seu
Anuario da Comunicacdo 2008/2009, em que a evolugdo da utilizagio da
internet entre os anos de 2002 e 2009 passou de 29% em 2002 para percentual
proximo de 60% em 2009 (OBERCON, 2009).

Importa salientar que no Brasil o Ministério da Educacao mantém o projeto
Radio Escola ativo dada sua inegavel utilizagdo e mobilizacio na difusdo e
desenvolvimento de praticas pedagdgicas, além de auxiliar a atividade docente.

Castells preconiza que um novo mundo tomou forma no fim de milénio
anterior, resultante de trés processos independentes: revolugio da tecnologia
da informagao; crise econdmica do capitalismo e do estatismo e a consequente
reestruturacio de ambos e o apogeu de movimentos sociais e culturais, tais
como libertarismo, direitos humanos, feminismo e ambientalismo. A interacao
entre esses processos e as reagoes por eles desencadeadas fez surgir uma nova
estrutura social dominante, a sociedade em rede; uma nova economia, a
economia informacional/global; e uma nova cultura, a cultura da virtualidade
real. A logica inserida nessa economia, nessa sociedade e nessa cultura estd
subjacente a acdo e as instituicbes sociais em um mundo interdependente
(CASTELLS, 2005).

Assim, esse aprimoramento tecnologico que conquistamos hoje nos permite
enviar e receber ideias, pensamentos e reflexdes por meios anteriormente
limitados a ondas eletromagnéticas controlados por concessdes governamentais,
hoje disponiveis gratuitamente.

A era do radio digital esta proxima, sabedores que somos das faculdades
dessa nova tecnologia, seja pelo aumento da qualidade das transmissoes,
deixando a AM com qualidade de FM e a FM com qualidade de CD, ou pelo
envio de textos que poderdo ser lidos pelo display do radio. A variedade de
servigos disponiveis propicia uma gama maior de chances de a emissora ser
conhecida pelo publico, pautados pela maxima de que quanto mais facilitado
0 acesso maior sera a possibilidade de atra¢do de novos ouvintes. Além disso,
a integracao e a convergéncia multimidia é cada vez mais uma realidade do
mundo real e virtual.

Com as vantagens da implanta¢do dessa midia, dentre elas seu baixo
custo e o longo alcance, obtém-se uma grande oportunidade de exploragio e
criacdo desse veiculo de comunicagio contribuindo na melhoria do processo de
ensino-aprendizagem e no incentivo a construc¢do de projetos inovadores que
favorecerao o intercimbio cultural com as comunidades.

O desenvolvimento da web rddio proporciona aos participantes um
contato maior com softwares e hardwares utilizados para a transmissio do
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conteudo, além da possibilidade da criacdo, constru¢ao e desenvolvimento de
contetdos e linguagens de comunicacdo proprias.

A partir dessas premissas a vocacdo da web radio tendera pela produgio
de contetudo de extensdo educacional e informativo fortalecendo sua utilizag¢ao
como ferramenta de Tecnologia da Informacao e Comunicacao para divulgar
e fortalecer a identidade das comunidades envolvidas através da integragao
proporcionada pelo veiculo radio.

6. EAD, REFLEXO DE UM MUNDO EM TRANSICAO

A partir da publicagdo da primeira noticia sobre Educac¢io a Distancia de que
se tem noticia, € relativa ao andncio de aulas por correspondéncia ministradas
por Caleb Philips, publicado em 20 de margo de 1728, na Gazette de Boston,
Estados Unidos (NUNES, 2009). De 14 para ca, até sua explosdo proporcionada
pelo avango da tecnologia eletronico-digital das ultimas décadas, criou-se
condi¢Oes que permitiram um novo impulso favorecendo o crescente aumento
e a democratizacdo do acesso a educagio - ai computada a importancia da
atuagdo das Universidades ap6s sua adesdo ao processo educacional em questio.

Desde a transi¢ao de uma sociedade informacional para a atual e incipiente
sociedade do conhecimento enaltece-se a necessidade do acesso a educacgio
superior a qualquer pessoa, para compor uma politica de desenvolvimento dentro
do sistema de produgio vigente. Nesse contexto, € preciso estar consciente de
que a base de hierarquia do ensino para o futuro é computadorizada (TIFFIN;
RAJASINGHAM, 2003).

Portanto, a realidade da educacdo a distancia, (EaD), tomando-se por
base o intervalo entre os anos 2004 e 2007, quando passou das entdo 166
instituicoes credenciadas para 257, um crescimento de 54,8%, com o numero
de estudantes sofrendo um incremento de 213 %, passando dos 309.957 para
972.826 (ABRAED, 2008), permite confirmar seu crescimento vertiginoso, cujo
avanco pode ser explicado, em parte, pelo ndo menos expressivo aumento no
namero de computadores no Pais. Segundo dados da Fundacao Getulio Vargas
(FGU, 2012) no ano de 1988 havia um milhio de computadores, nimero
que, em 2012, devera chegar a 98 milhdes — um computador para cada dois
brasileiros.

Muito embora o fato nio signifique um acesso igualitario a informatica
para todos os brasileiros, demonstra um crescimento exponencial da rede.
Dados da Universidade Aberta do Brasil (UAB) dio conta que, em 2007, foram
aprovados e instalados 291 polos presenciais em diferentes municipios, em
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2008 mais 271 e, em 2009, 193. A meta da Instituicdo, para 2013, é saltar dos
atuais 750 para 1000 polos, resultando no atendimento de aproximadamente
800.000 estudantes (UAB, 2012).

Um elemento que deve ser incorporado ao compor o quadro de expansio
dos cursos de EaD é o crescimento verificado pela Internet na dltima década,
desde que a escola demonstra necessitar cada vez mais falar a linguagem dos
estudantes. Ao incorporar o conceito de “educagido em rede” (GOMES, 2004),
com o surgimento das comunidades virtuais (FILHO, 2002) que ampliam a
dimensdo das redes sociais e organizacionais (CASTELLS, 1999), além da
criacdo de inumeras ferramentas de redes e midias sociais e a ampliacio da
Web 2.0, a EaD amplia o potencial revolucionario da utilizacio das novas
tecnologias na educacio (MATTAR; VALLENTE, 2008).

Dentro desta perspectiva importa avaliar os experimentos desenvolvidos
com o SLoodle, que tenta unir as experiéncias do Second Life com as
possibilidades do ambiente virtual de aprendizagem de codigo aberto Moodle
(MATTAR; VALENTE, 2008). O desenvolvimento de ferramentas abertas,
colaborativas e em rede (Wikis), utilizando as linguagens comunicacionais das
redes sociais, notadamente em crescimento, € as novas tecnologias de realidade
virtual e televisdo e video digital nos levardo a criacio de experiéncias em
ambientes de aprendizagem inovadores baseados no conceito de educa¢iao em
rede, ou seja, uma educagio a distancia muito mais proxima e interativa.

7. WEB RADIO COMO RECURSO EDUCACIONAL

Segundo Del Bianco (2012), a transformacdo mais radical desde a invenc¢ao do
transistor e da frequéncia modulada é o radio digital, oficialmente criado em
30 de margo de 2010, que proporciona uma transmissao livre de interferéncias
atmosféricas. Sua maior vantagem € transmitir, simultaneamente, informagoes
de dados e imagens para receptores de radio com tela de cristal liquido.

Diante da forma de democratizacio do acesso ao ensino propiciado pelas
novas tecnologias, a educomunicacdo, pode-se antever a produg¢ao de contetidos
que conjuguem a relagdo radio, internet e educagdo, pois mesmo quando o radio
era apenas uma curiosidade ja existia na mente do educador a ideia de utiliza-
lo “pela cultura dos que vivem em nossa terra, para o progresso do Brasil”
(ROQUETE-PINTO, 2012, p. 12).

Veiculo de comunicacao de massas sofreu mudancas com o desenvolvimento
da informatica e da cibercultura e, para Lévy (1999, p. 118), "a interconexao e
o dinamismo em tempo real das memorias on-line tornam novamente possivel,
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para os parceiros da comunicagio, compartilhar o mesmo contexto, 0 mesmo
imenso hipertexto vivo". A passagem para o meio digital e o disponibilizar de
conteudos na Internet foram importantes para o surgimento desse formato,
caracterizado pela jungio entre radiodifusido e internet, gerando a web radio.

O radio, de acordo com Brecht (2012), seria o mais fabuloso meio de
comunicagio imaginavel na vida publica, um fantastico sistema de canaliza¢ao
e que, se além de emitir pudesse receber, se constituiria num valioso instrumento
de intercambio fato que, a partir da expectativa em torno do que a web radio
podera propiciar no sentido de promover mudancas no ensino tradicional
aliando-se a EaD, deve-se ponderar que, dentre todos os meios de comunicacao
e 0s novos recursos tecnologicos, ainda é o meio de comunicagio de massa
presente na maioria das residéncias, mesmo onde inexiste energia elétrica,
resgatando e atualizando seu papel primordial junto a um publico que almeja
atendidas suas necessidades educacionais. Seu aspecto mais positivo, a garantia
da autonomia na realizacido das atividades, agrega, ainda, a possibilidade de
ouvi-las concomitante a execug¢ao de outras tarefas.

A discussdo do uso social das novas tecnologias parte do significado do termo
tecnologia que, segundo Castells (2000, p. 395), é uma “relagio estabelecida
entre a mao-de-obra e a matéria no processo de trabalho, sendo o grande agente
transformador e principal fator responsavel pela criagio de novas linguagens.
Para Lévy (2000), essa interatividade nao é absolutamente um conceito técnico e
sim a conversacao, a mais ampla e livre possivel, entre os sujeitos.

O uso das TICs é um desafio pelo fato de que adentramos nessas novas
linguagens de comunicagido, mas sem sermos por elas abafados e anulados
(PRETTI, 2000), e a partir do pressuposto de que uma das preocupagdes da
educagio seja a disseminagdo da informacao, providenciando para que ocorra
de forma clara e objetiva, tém nas mudangas velozes proporcionadas pelas TICs,
sobretudo aquelas vinculadas ao computador, motivo de influencia no processo
ensino-aprendizagem sendo impossivel ignorar seus progressos e avangos. Nesse
sentido o Laboratério desempenha seu papel seguindo a trilha aberta pela
internet que, segundo Filho (GIDDENS, 1991), criou desde o inicio condi¢oes
para a cooperacio entre grupos académicos, fato que tornou possivel a grande e
rapida difusdo de sua tecnologia.

Apropriadamente  Gomes (GOMEZ, 2004) afirma que a rede de
comunicagdes esta em estreita relagio com a expansdo da energia e sua atuacao
baseia-se na busca pela harmonia entre natureza, homem e tecnologia, fato
observado nas ac¢oes do Laboratério do Campus Ararangua no tocante a sua
producido, onde é gerada essa harmonia que a autora sugere. Além disso, os
recursos e ferramentas permitem que os participantes promovam a interagao, a
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colaboragido e o suporte do processo ensino-aprendizagem (PEREIRA, 2007, p.
4), motivo maior da presenca do Campus, desde que, segundo Riidiger (2007),
em pouco tempo nao apenas um mundo proprio esta sendo criado, mas também
um campo de reflexdo intelectual pujante que, para o autor, a cibercultura esta
num estagio em que o conhecimento especializado, gracas a transformacio
dos computadores, se converte em plataforma ou fendmeno de costumes
democratico.

A atuagdo de institui¢des no ensino semipresencial, tendo sempre presente o
necessario agregar tecnologico, deve ser um fator atuante no campo da inovagao,
gerando os necessarios desafios para que o estudante absorva por meio das
novas tecnologias de ensino e aprendizagem disponibilizadas os contetdos
disponibilizados pelas disciplinas. Além disso, o resultado da implementacido de
uma Web Radio pode ser considerado alentador por permitir que se vislumbre
uma cada vez maior intera¢io entre as comunidades académica e local,
promovendo a solidificacdo da base estrutural que deve ser fundamentada entre
a Instituicao de Ensino e a comunidade onde esta inserida.

Segundo Margarita Gomez (2004), uma proposta de educagdo que
faca uso do mundo digital € discutida e utilizada por se tratar, hoje, de parte
constitutiva do processo social de conhecimento, a¢io solidificada a medida
que seus mantenedores tém em mente as multiplas possibilidades educacionais
a disposicao dado o agregar de ferramentas tecnoldgicas, permitindo transmitir
uniformidade no contetido repassado as pessoas envolvidas além de, segundo
a mesma autora, ser a educagdo no contexto digital um formato que deve ser
vivenciado como uma pratica concreta de libertacdo e de constru¢ao da historia.

Assim, ao diagnosticar que a comunidade global, onde milhdes de pessoas
estdo ligadas a Internet, prova que McLuhan, o profeta da globalizagio, estava
certo ao afirmar que os avangos nas telecomunica¢des e a informatizacio
transformariam o mundo numa “aldeia global”, globaliza¢io essa que, de acordo
com Bauman (1999. p. 17), é “o destino irremediavel do mundo, um processo
irreversivel, que nos afeta a todos na mesma medida e da mesma maneira”.
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WEB RADIO: ELEMENTO DE INTEGRACAO ACADEMICA E
COMUNITARIA *

Celso Luiz OGLIARI; Marcio Vieira de SOUZA

1. INTRODUCAO

O conceito de Radio Web, como ja foi comentado anteriormente, surge a
partir da possibilidade de fusio das tecnologias do radio (AM/FM) com a
internet, transmitindo noticias, musicas e entretenimento além de outras
funcoes: publicacdo de noticias no site, ja anunciadas pelo locutor, fotos, videos
e anuncios além de interacio com midias e redes sociais. Segundo o escritor
Manuel Castells estamos em processo de transformacdo estrutural desde ha
duas décadas, um processo associado ao advento das novas tecnologias de
comunicag¢ao e informagio.

*Texto baseado na publicactio “Web rddio: elemento de infegractio académica e comunitdria”, publicada na revista técnico-cientifica
do IFSC (ISSN IMPRESSO - 2175-5302).
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O que torna a cibercultura especial é o fato de ser construida a partir da
vontade de pessoas comuns, desde que conectadas a rede. Lévy (1999, 9. 118)
considera que "a interconexdo e o dinamismo em tempo real das memorias
on-line tornam novamente possivel, para os parceiros da comunicagao,
compartilhar o mesmo contexto, o mesmo imenso hipertexto vivo". Nesse
contexto, questionar se a internet serd o meio principal para transmitir e guardar
a grande quantidade de contetdo, além de produzir e transmitir a produ¢io das
midias que para la estdo migrando, é uma questdo para a qual uma resposta
definitiva ainda necessita de algum tempo para avaliacio.

Segundo o IPEA - Instituto de Pesquisas Econémicas Aplicadas, a partir
de dados da Anatel e Grupos de Midia (se¢io Radio), o numero de Radios
Comunitarias sofreu um crescimento exponencial se comparado aos demais
tipos de emissdo, passando de 980 emissoras em 2001 para 3.897 em 2009.
Esses numeros comprovam o espago que essa midia ainda tem a ocupar (IPEA,
2010). Importa observar o fato de que a web radio atua com um sistema de
comunicacdo particular, incluindo o aspecto verbal (escrito) além do visual,
codigos que permitem novas formas de expressao e novas regras para compor a
teia da informagao na radio multimidia, construindo uma linguagem especifica
para a mesma, ja que as caracteristicas linguisticas do radio tradicional nao lhe
cabem totalmente (PLAZZA, 1998).

Ha uma consciéncia em torno da realidade de que o numero de pessoas
conectadas a rede aumenta numa escala assustadora, delegando importancia
ao estudo do processo de migracdo da radio tradicional para o universo do
ciberespaco. Um fator a ser levado em conta nessa transicio diz respeito a
necessaria andlise do design do site onde sera inserida a radio web, ja que as
paginas da Web adquiriram popularidade justamente por serem graficas, e
a orientagdo e referéncia para sua estruturagdo é buscada em outras midias,
principalmente no meio impresso.

Importa avaliar o fato de que o desenvolvimento e o uso de softwares, sua
aquisi¢ao, adaptagdo e uso permeiam as atividades de inovacdo empresarial.
Um produto comercial usado em um processo interno nao deixa de ser uma
inovag¢ao por envolver pesquisa e desenvolvimento experimental. Ademais,
todos os tipos de inovacio podem envolver a aquisicio e a adaptacdo
de softwares; o software ndo é uma inovagao em si, mas € necessario para
seu desenvolvimento e implementagio (OECD, 2005). Assim, agregando a
importancia da inovagdo aos atributos do novo formato em desenvolvimento
que, com o auxilio de seu suporte, a internet e todo seu potencial, provera a
empresa de elementos importantes num mundo global onde cada vez mais é
necessario buscar diferenciais.
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2. A EXPERIENCIA DE UMA WEB RADIO NO SUL DO
PAIS

A tecnologia permite que se faca variados usos dela, destinando-se aos
diversos fins. E foi nesse intuito que a experiéncia da ARAPONTOUEFSC
surgiu. A experiéncia trata-se de um projeto do Laboratorio de Midia e
Conhecimento do Campus Ararangua da Universidade Federal de Santa
Catarina - LabMidia, que conta com uma equipe formada por um professor
orientador e estudantes bolsistas pertencentes ao curso de Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo — TIC. Sua principal meta é proporcionar um
novo canal de divulga¢do das atividades sociais, culturais, de extensio e
cientifico-académicas desenvolvidas pela Instituicio e pela comunidade do
Vale do Ararangua.

O projeto da web radio ARAPONTOUFSC teve seu nome foi inspirado
em projeto semelhante desenvolvido no Curso de Jornalismo do Campus
Central da mesma Instituicao, desde 1999. A ARAPONTOUFSC comegou
a ser estruturada em setembro de 2010, com a finalidade de socializagio
do Campus Ararangua da UFSC com a comunidade da regido do Vale do
Ararangua. Com ela torna-se possivel um espago para a exposicao de ideias
e projetos disponibilizando uma programacao diversificada para um publico
heterogéneo, prezando pelo padrio de qualidade.

Os bolsistas do Curso de Tecnologias da Informa¢ao e Comunicagio —
TIC, do Campus, tém um papel fundamental dado o suporte na montagem,
manuten¢io e funcionamento da radio web, pesquisando softwares livres que
possibilitem a criacdo e montagem de radios livres utilizando software nao
proprietario.

No ar em fase experimental a ARAPONTOUFSC aguarda os
equipamentos necessarios para sua ampliagdo, através de um projeto ja
aprovado pelo Laboratério de Midia e Conhecimento em edital da UFSC,
quando contard com a possibilidade de transmissio, via FM, interna ao
Campus, gerando um circuito interno de radio que serd utilizado durante
os intervalos e em areas de convivio, além de equipamentos para produgio
de audio e video pela equipe do Laboratério. Além disso, como parte do
projeto, pretende implementar oficinas junto as escolas locais promovendo o
interesse dos estudantes pela midia além de reservar espaco para veiculagio
de programacio produzida pelos estudantes da regiao.

A radio web ARAPONTOUFSC iniciou a partir da criagio, elaboracao da
programagao e testes iniciais que avaliaram sua eficacia corrigindo os pontos
considerados problemas. Sua operacionalizagio e entrada no ar aconteceram
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a partir da existéncia de uma programagao previamente estruturada com o
necessario diferencial de contar com um contetido exclusivamente produzido
para a internet. Além disso, era necessario pensar a arquitetura do site,
pautados no fato de que ao acessar a Internet o usuario quer as informagoes
de forma rapida, isso sem contar com o fato de que uma estagio de radio
via internet tem a necessidade de apresentar seus sites com visual atraente.
Optando por uma forma de apresentagdo que seguisse regras claras, a partir
da defini¢ao de Roger Black, que afirma que 75 por cento das pessoas leem
somente a metade superior de um jornal dobrado, portanto é de se supor que
a maioria dos navegadores provavelmente nunca ira fazer a rolagem da tela
(BLACK, 1997).

As multiplas acbes e preocupagdes da web radio ARAPONTOUFSC
tém como meta o sucesso dos objetivos do Campus Ararangua da UFSC,
em particular a produ¢ao de elementos em consondncia com a cultura local
como forma de alavancar a regido por meio de acoes da Instituicio. No nivel
interno tera importante papel na veiculacdo, produgio e criagao de produtos
para o publico discente e docente, via dudio e video-aulas, informag¢io, musica,
programas de cultura geral, dentre outros. Essas a¢oes reduzirdo a distancia
entre a Administragio do Campus da Institui¢do, estudantes e professores,
além de aproxima-los das comunidades que formam o Vale do Ararangua.

Tudo isso € possivel dado o fato de que o radio é o veiculo de comunicag¢ao
de maior alcance, importante para a disseminacdo do conhecimento e,
via internet, amplia essa vantagem aliando baixo custo, amplo acesso e
descentralizagio da produgdo. Além disso, o radio, como conhecemos,
mantera suas principais caracteristicas inalteradas durante parte do presente
século por se tratar de um meio que consegue estar presente em todos 0s
lugares, de preco acessivel a todos, de carater democratico, de facil usabilidade
e, 0 mais importante para o publico, rapido na reproducao do fato jornalistico
(MOREIRA, 2002).

A partir dessas premissas, a vocagdo da ARAPONTOUEFSC tendera pela
produgio de contetdo de extensdo educacional e informativo sobre a regido
do Vale do Ararangua e o Campus da UFSC, fortalecendo a utilizagio da
radio web como ferramenta de Tecnologia da Informag¢iao e Comunicacdo
para o aprendizado dos estudantes, divulgando e fortalecendo a identidade
da comunidade local através da integracdo proporcionada por uma radio.
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3. O LABORATORIO DE MIDIA E CONHECIMENTO

O laboratério de Midia e Conhecimento (LabMidia), do Campus Ararangua
da Universidade Federal de Santa Catarina, estruturado no segundo semestre
de 2010, surgiu para alicer¢ar acoes de fomento a produ¢io mididtica do
Campus visando o aprimoramento das atividades académicas através da
utilizacdo e aplicagio de ferramentas de EaD, apoiando a melhoria dos
recursos pedagogicos das disciplinas de EaD presentes no curriculo dos cursos
de graduagio. Sua atuagao teve inicio a partir do projeto Radio Web UFSC -
Ararangua, elemento de inclusio sécio digital, pautado no fato de que o radio
é considerado, dada sua realidade, o veiculo de comunica¢io de maior alcance
para a disseminacdo do conhecimento.

Um contexto de maior abrangéncia definiu as a¢cdes do Laboratério a
partir das linhas ditadas pelo projeto Recursos humanos para utilizagao das
ferramentas de EaD do Laboratério de Midia e Conhecimento do Campus
Ararangua, com o objetivo de formar, apoiado pela aloca¢io de bolsistas
oriundos do Campus, académicos capazes de utilizar equipamentos e
ferramentas de midias digitais. Os professores participantes desse projeto sao
responsaveis por disciplinas de EaD no campus, nos cursos de TIC - Tecnologias
da Informa¢io e Comunicacdo, Engenharia de Energia, Engenharia da
Computagao e Fisioterapia.

O empenho alavancou a criagio de um Grupo de Pesquisa em Midia
e Conhecimento, aprovado pelo CNPq, servindo de apoio e subsidiando a
melhoria dos recursos pedagogicos das disciplinas de EaD do campus, ja
presentes no curriculo dos quatro cursos de graduacdo, em consonancia com
a politica de EaD da UFSC.

Os bolsistas auxiliam na construcio e dinamizagio das aulas com
recursos tais como video-aulas, entrevistas, producdo de objetos virtuais de
aprendizagem e dinamizagio do AVA que, conforme Pereira (2007, p. 4),
sdo “midias que utilizam o ciberespaco para veicular contetdo e permitir
interagdo entre os atores do processo educativo”. Além disso, divulgam
pecas de comunicacdo, educacionais e de marketing institucional da UFSC,
em Ararangud e regido, permitindo a socializacio da Universidade com a
comunidade além de inserir o Campus no projeto "UFSC sem papel".

O Laboratoério apoiou uma série de projetos, alguns ligados a cultura e
tecnologia, dentre eles: o projeto Arte e cultura no entrelacamento tecnologico:
identificacdo e divulga¢ao do artista an6nimo na regiao da AMESC e AMREC;
Cine web café: arte e cultura como didlogo entre ciéncia e ética; Criatividade
digital para a inclusdo cultural; Programa de web radio: “Papo cultural”;
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Projeto totem digital; Video documentario: Boi-de-mamao e o projeto Web
radio ARAPONTOUEFSC, este estruturado a partir do fato de que o uso do
radio, em programas de educacido a distancia, ja se constitui numa a¢ao que
remete a propria historia da EaD no Brasil, onde o agregar dessa ferramenta
interativa busca definir um novo estilo de pedagogia sustentado por uma
modalidade comunicacional.

4. LICOES APRENDIDAS

O radio é o veiculo de comunica¢io de maior alcance, importante para a
disseminacdo do conhecimento. Via internet amplia essa vantagem aliando
baixo custo, amplo acesso e descentralizacao da produgao. Além disso, mantera
suas principais caracteristicas inalteradas durante parte do presente século,
por se tratar de um meio que consegue estar presente em todos os lugares,
de prego acessivel a todos, de carater democratico, de facil usabilidade e, o
mais importante para o publico, a rapidez na reprodu¢io do fato jornalistico
(MOREIRA, 2002).

Castells (2005) preconiza que um novo mundo tomou forma no fim de
milénio anterior, resultante de trés processos independentes: revolu¢do da
tecnologia da informacao; crise economica do capitalismo e do estatismo e
a consequente reestruturacao de ambos e o apogeu de movimentos sociais e
culturais, tais como liberalismo, direitos humanos, feminismo e ambientalismo.
A interagdo entre esses processos e as reagoes por eles desencadeadas fizeram
surgir uma nova estrutura social dominante, a sociedade em rede; uma nova
economia, a economia informacional/global; e uma nova cultura, a cultura da
virtualidadereal. A l6gica inserida nessa economia,nessa sociedade e nessa cultura
esta subjacente a acdo e as instituicoes sociais em um mundo interdependente
(CASTELLS, 2005). Assim, esse aprimoramento tecnologico que conquistamos
hoje nos permite enviar e receber ideias, pensamentos e reflexdes por meios
anteriormente limitados a ondas eletromagnéticas controlados por concessoes
governamentais, hoje disponiveis gratuitamente.

A era do radio digital esta proxima, sabedores que somos das faculdades
dessa nova tecnologia, seja pelo aumento da qualidade das transmissoes,
deixando a AM com qualidade de FM e a FM com qualidade de CD, ou pelo
envio de textos que poderdo ser lidos pelo display do radio. A variedade de
servigos disponiveis propicia uma gama maior de chances de a emissora ser
conhecida pelo publico, pautados pela maxima de que quanto mais facilitado
0 acesso maior sera a possibilidade de atra¢do de novos ouvintes. Além disso,
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a integracdo e a convergéncia multimidia é cada vez mais uma realidade do
mundo real e virtual.

A partir dessas premissas pode-se antever que a vocacdo da radio
web ARAPONTOUEFSC tendera pela producio de conteido de extensdo
educacional e informativo sobre a regido do Vale do Ararangud e o Campus da
UFSC, fortalecendo a utilizagdo da radio web como ferramenta de Tecnologia
da Informacdo e Comunicagao para o aprendizado dos estudantes, divulgando
e fortalecendo a identidade da comunidade local através da integracao
proporcionada por uma radio.
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METODO DE DIG'ITALIZAC,:Z\O E DE INTERFACE DO ACERVO DO
ARQUIVO HISTORICO DO MUNICIPIO DE ARARANGUA COM
USO DE FERRAMENTAS DE TIC

Gabrielli Ciasca VELOSO; Paulo Cesar Leite ESTEVES; Robson Rodrigues LEMOS;
Solange Maria da SILVA

1. INTRODUCAO

O museu, de modo geral, é visto como o local que conserva, estuda, comunica e
expoe os testemunhos materiais deixados ao longo de geracoes. A instituigao é
olhada como um local a servi¢o da sociedade, ou melhor, como um espelho da
sociedade. (ROMAN, 1992)

Entretanto, a visita a0 museu estd cada vez menos lembrada pela populagio,
como fonte de informacdo e cultura. A pesquisa em arquivos historicos
(documentos disponiveis em Arquivos) hd tempos nao é mais a principal
maneira de se conhecer a historia de um local, de um personagem ou de um fato
(NOGUEIRA, 2006). Sob o ponto de vista de Muchacho (2005) afirma que os
museus da atualidade enfrentam um desafio constante e primordial relacionado
a comunicag¢do com o seu publico.
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O material historico cresce a cada novo acontecimento, no entanto, museus
e arquivos, sozinhos, nao tem como competir com a densidade informacional que
ainternet e demais ferramentas da informacao e comunicagao proporcionam. As
possibilidades de interagdo com uma exposicao virtual, seu compartilhamento
e acesso a qualquer momento, independente da sua localizacao geogrifica e
disponibilidade de horario sao muito mais atrativas e cada vez mais simples e
intuitivas.

As tecnologias trazem uma possibilidade de difusio mais abrangente e
de facil propagagido do patriménio dos museus, arquivos historicos, centros
culturais e exposicoes temporarias ou fixas. Percebendo o desenvolvimento
fascinante e acelerado da tecnologia e a motivagio que sua implementacao
acarreta nos usudrios, diversos espagos publicos em todo mundo vém se
adaptando a utilizacio de ferramentas da informatica capazes de tornar
acessiveis seus acervos de informacdo. Os Museus e Centros Culturais vém
se utilizando destas ferramentas nao s6 na criacdo de sites informativos sobre
suas exposicoes, horarios de funcionamento, e apresentacdo dos responsaveis,
mas também na busca de um intercimbio de informacoes entre especialistas e
visitantes leigos.

Com isto, constroem outro meio de divulgacdo dos projetos desenvolvidos
e, principalmente, desenvolvem um complemento ao Museu fisico, com uso de
exposicoes virtuais e disponibilizagdo de maiores informagdes sobre o acervo
do Museu, que ndo cabem em seu espaco fisico de demonstragao.

O objetivo deste trabalho é pesquisar o uso de ferramentas de TIC que
possam disponibilizar, de forma virtual, o acervo histérico do Arquivo do
Centro Cultural de Ararangud, visando melhorar sua interacio e propagacio.

2. ENTENDO OS CONCEITOS: REVISAO DA
LITERATURA

2.1 MUSEUS VIRTUAIS

Segundo Moreira (1989), 0 processo de colecionar objetos antigos, um privilégio
das elites, € uma forma de afirmacao social. A partir deste zelo com materiais de
tempos passados, é que se torna possivel representar a historia de seu contexto
e o estudo da origem de um fato, personagem ou local.

De acordo com o Conselho Internacional de Museus (ICOM), um museu é
uma organizag¢ao sem fins lucrativos, instituicao permanentemente a servigo da
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sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva,
pesquisa, comunica e expde 0 patrimonio material e imaterial da humanidade
e seu ambiente destina-se a educacio, estudo e diversio (ICOM STATUTES,
2014).

Em conformidade com a Lei n° 11.904, de 14 de janeiro de 2009, que
instituiu o Estatuto de Museus, de cria¢io do Instituto Brasileiro de Museus
(IBRAM), autarquia vinculada ao Ministério da Cultura (MinC), museus
sdo institui¢des sem fins lucrativos que conservam, investigam, comunicam,
interpretam e expOem, para fins de preservacao, estudo, pesquisa, educagio,
contemplagdo e turismo, conjuntos e cole¢des de valor historico, artistico,
cientifico, técnico ou de qualquer outra natureza cultural, abertas ao publico, a
servico da sociedade e de seu desenvolvimento.

Desta forma, o museu apresenta uma condicio de ambiente de
salvaguarda das memorias de uma cultura, territério ou nacao. Mas nao se
resume a fun¢io de abrigar e proteger materiais antigos, o museu deve ser o
ambiente de metamorfose do patrimoénio cultural exposto, em conhecimento e
entretenimento (KOPTCKE; PEREIRA, 2010).

A ideia de um museu virtual foi introduzida pela primeira vez por André
Malraux, em 1947. Ele apresentou o conceito de um museu imaginario (le
musée imaginaire), um museu sem paredes, localizagdo ou limites espaciais
como um museu virtual, com o seu conteudo e informac¢do em torno dos
objetos, acessivel em qualquer ponto do mundo (AZZI,2010).

Por meio dos recursos de TIC, o conceito de museu virtual pode ser
expresso como uma atualizacdo do Museu Imaginario de André Malraux,
dentro da ideia de democratiza¢ao dos contetidos expostos ou guardados em
museus, sem os limites de localizagio, espacgo e tempo e com a liberdade que o
usudrio tem em conduzir a sua exploragdo e nao ser conduzido.

Segundo define o ICOM (WERNER SCHWEIBENZ, 2014), existem trés
categorias de museus virtuais na Internet que sao desenvolvidos como extensoes
de museus fisicos, a saber: 0 Museu folheto, o Museu de conteudo e o Museu
de aprendizagem.

O museu folheto consiste em um divulgador das atividades do museu fisico,
de forma simples e concisa, com o objetivo de informar os visitantes ou futuros
visitantes sobre o museu. O museu folheto é usado, principalmente, como
uma ferramenta de marketing, com informacoes basicas como localizagio,
responsaveis, horario de funcionamento e, por vezes, um calendario de eventos,
a fim de motivar a visita ao museu real. O museu folheto faz analogia a um
informativo da instituicio que se quer apresentar. Um exemplo de museu
folheto, é o site do Museu da Escola Catarinense (MUSEU ESCOLA, 2015).
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O museu contetudo visa complementar e ilustrar os objetos em exposi¢ao,
com as informagdes mais técnicas de que o museu dispde. E um site criado
com o objetivo de tornar disponiveis as referéncias mais circunstanciadas
sobre as colecoes do museu. Pode ser comparado a um banco de dados
contendo informagoes detalhadas sobre as cole¢oes do museu. Seu contetido
¢ apresentado de uma forma orientada aos objetos, mais direcionada ao
publico especialista. Um exemplo de museu de contetido é site do Museu
Virtual do Transporte Urbano (MUSEU VIRTUAL DO TRANSPOSTE
URBANO, 2015).

O museu de aprendizagem é um site, que leva em consideragio a faixa
etaria, formac¢ao e conhecimento do visitante através de diferentes formatos
de acesso. A informacao é orientada ao contexto em que o usudrio se encontra
0 que da uma aparéncia mais didatica e proporciona uma aprendizagem
leve, ludica e intuitiva. Essa maior liberdade de exploragao acaba por tornar
a visita virtual mais atrativa, com informacdes adicionais disponiveis e
acessaveis de acordo com o interesse do usudrio. A inten¢do do museu de
aprendizagem ¢ estabelecer uma relacdo de proximidade com o conteido
online e ser um motivador a visita ao museu fisico. O site do Museu do
Louvre é um exemplo de museu de aprendizagem (MUSEU DO LUVRE,
2015).

2.2 MULTIMIDIA

Multimidia designa a combinacdo, controlada por computador, de texto,
graficos, imagens, video, audio, animacao e qualquer outro meio pelo qual a
informagao possa ser representada, armazenada, transmitida e processada
sob a forma digital, em que existe pelo menos um tipo de midia estatico
(texto, graficos ou imagens) e um tipo de midia dindmico (video, dudio ou
animacao) (FLUCKIGER, 1995; CHAPMAN; CHAPMAN, 2000).

Ribeiro (2011) justifica ainda, que o ser humano, por perceber todas as
informacdes disponiveis ao seu redor, através dos cinco sentidos: audigao,
visdo, olfato, paladar e tato simultaneamente, embora principalmente visdo,
audic¢ao e tato, concebe a definicio de multimidia naturalmente, uma vez
que o inusitado € a separacdao das midias, por nio proporcionar a imersiao
de que se estd acostumado e soar artificial.

Minoli e Keinath (1994) definem multimidia como uma tecnologia
interdisciplinar, orientada para as aplicagdes, que capitaliza na natureza
multissensorial dos seres humanos e na capacidade de armazenamento,
manipulac¢do e transmissio de informac¢iao nao numérica dos computadores,
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tais como video, graficos e audio, complementada com informacio
numérica e textual.

Uma vez que as tecnologias multimidias tem a fun¢io de ferramentas
que auxiliam na criacdo de conteudo multimidia, estas necessitam de um
ambiente que proporcione a intera¢cdo de midias levando em consideragio
que uma apresenta¢ao multimidia, pode se dar de forma nio linear, quando
o usudrio tem autonomia sobre a sua execugao.

Segundo Ribeiro (2011), uma aplicagio multimidia pode ser definida
como um programa de computador que assiste ao utilizador na realizagdo
de uma determinada tarefa. E um programa ou uma aplicag¢io informatica
que assiste ao utilizador na consulta de informa¢ao multimidia.

Desta forma, é necessario compreender em que contexto esta aplicagao
serd utilizada, a fim de atingir o objetivo a que se destina, bem como sua
utilizacdo e publico usuario.

2.3 TECNOLOGIAS MULTIMIDIA UTILIZADAS POR MUSEUS VIRTUAIS

As tecnologias da informagdo e comunicagao (TIC) trazem uma infinidade
de recursos no que diz respeito as exibi¢des multimidia.

Os métodos e ferramentas multimidia mais recorrentes em ambientes
virtuais com finalidade musedloga sdo: a realidade virtual, a realidade
aumentada, a realidade mista e a web 3D.

2.4 REALIDADE VIRTUAL

Para se assumir uma representacao de Realidade Virtual é fundamental
apresentar os objetos da galeria ou exposi¢do que se queira representar, em
modelos 3D, que permita a visualizacdo do ambiente em trés dimensdes:
altura, profundidade e largura. Trazendo assim, a sensacdo de que o
espaco e seus objetos estdo de fato, fisicamente em contato visual com o
visitante. Em um ambiente de realidade virtual, o usudrio fica imerso em
um ambiente artificial digital, que busca simular as sensa¢oes do mundo
real.

2.5 REALIDADE AUMENTADA

A Realidade Aumentada (RA) é direcionada ao objeto, ndo s6 aos objetos 3D,
mas também a qualquer informa¢io multimidia, como imagens, pinturas e
conteudos textuais. Através de técnicas e equipamentos, o objeto virtual toma



88

Midias digitais, redes sociais e educagdo em rede

forma tridimensional e possibilita a visualizacao e interagao do usuario, como se
o objeto fosse real.

Alguns dispositivos como a linha de sensores de orientagio, InertiaCube
(INERTIACUBE, 2015), sao ferramentas de simulagido, treinamento e de
pesquisa. Com estes pequenos dispositivos € possivel orientar e conduzir, o
posicionamento, a estabilidade e navegacao através do movimento humano
ou mecanico. A vantagem de uma interface baseada em RA esta nos projetos
das aplicagoes serem direcionados a fornecer relacio de interagao intuitiva,
através de dispositivos de entrada relativamente baratos e que nio demandam
muito conhecimento técnico especifico.

2.6 REALIDADE MISTA

Enquanto a realidade virtual permite a experiéncia de conhecer os objetos de
uma colecdo, a realidade aumentada abrange o ambiente geral em que esta
colecdo se expde.

A realidade mista é a combina¢ido da realidade virtual com a realidade
aumentada, potencializando a capacidade de reproducio virtual dos objetos e
do ambiente ao qual estdo inseridos. Desta forma, os visitantes tém a condi¢ao
de uma imersdo virtual mais aproximada da cena real.

2.7 WEB 3D

A expansido da Internet, juntamente com o aumento de eficiéncia e velocidade
de conexdo através da web, torna o museu virtual ainda mais independente de
barreiras de localizacdo e tempo. A tecnologia mais popular para a visualizagiao
WWW inclui Web3D, que oferece ferramentas como VRML e X3D utilizados
para a criagdo de museus virtuais interativos.

O Web3D Consortium (WEB 3D, 2015) contém padroes abertos para a
comunica¢ao em 3D em tempo real e suas principais normas incluem: VRML
97 e X3D. Muitas aplicacdes de museus virtuais com base em Virtual Reality
Modeling Language (VRML) tém sido desenvolvidas para a web.

A VRML pode ser definida como uma linguagem multiplataforma
para a produgio de uma pagina 3D. Ou ainda, pode nio ser definida como
exatamente uma linguagem de modelagem, mas um formato de intercimbio
de 3D, que define a maioria da semantica usual de aplicativos atuais em
3D, tais como mapeamento de textura, a geometria, nevoeiro, fontes de luz,
animagao, pontos de vista, transformacdes hierdrquicas, e as propriedades
dos materiais.
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O X3D é um formato de arquivo Open Standards, ou seja, (sua
implementagdo é aberta e disponivel ao publico) habilitado para 3D XML
(um formato para a criagdo de documentos com dados organizados de forma
hierarquica, presente em documentos de texto formatados a bancos de dados),
que oferece comunicacdo de dados 3D em todos os aplicativos de rede e suas
aplicagdes, em tempo real. Embora, X3D, em alguns casos, seja considerado
uma Application Programming Interface (API) ou um formato de arquivo para
troca de geometria, sua caracteristica essencial é que ele combina geometria e
descri¢oes comportamentais em tempo de execugdo em um mesmo arquivo.

Para um museu virtual, possibilitando a apresentacao de exposi¢des virtuais,
a visualizacao geralmente consiste de paginas Web dinamicas incorporadas com
modelos VRML 3D.

3. PESQUISA APLICADA A CRIACAO DO MUSEU
HISTORICO DE ARARANGUA

Utilizou-se a abordagem qualitativa para analisar o uso das TIC na
digitalizacdo e interface multimidia aplicada em um estudo de caso: 0 museu
historico de Ararangua. Quanto aos objetivos, essa pesquisa se classifica como
exploratorio-descritiva. Para tanto, desenvolveu-se estudos teérico-empiricos
apoiados em experimentos para realizar a avaliagdo da interface multimidia
do totem digital do museu historico de Ararangua.

O processo de digitalizagdo foi estruturado por meio de ferramentas
de TIC, tendo em vista a necessidade de organizar, classificar, digitalizar e
recuperar documentos e imagens existentes no Arquivo Historico do Municipio
de Ararangua, constituido por fotografias, jornais e outros documentos que
ilustram a memoria da cidade,

O processo de Digitalizacao do Acervo do Arquivo Historico do Municipio
de Ararangua foi desenvolvido em trés etapas.

A primeira etapa do projeto se estabelece no periodo de novembro
de 2011 a outubro de 2012. Contando com apoio da dire¢io do Arquivo
Historico de Ararangua, foi realizado um diagnostico das condigdes em que se
encontrava o acervo, identificando as condicoes de classificacdo, conservacdo e
disponibilizagdo. Apds a interagio sobre a situagao do Arquivo, foi necessario
segmentar o trabalho em duas partes a fim de organizar, normalizar e digitalizar,
a maior parte possivel do material disponivel, pois 0 mesmo possuia um
grande volume tanto de documentos como de fotografias. Simultaneamente,
foi desenvolvida uma pesquisa na literatura para fundamentagio tedrica
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sobre a aplicagido das Tecnologias da Informagao e Comunicagiao — TIC como
alicerces na comunicacio dos museus fisicos, museus virtuais e o publico
usudrio desses espagos.

Para esta primeira etapa, decidiu-se que o escopo do trabalho seria
concentrado no tratamento do acervo fotografico. Assim foram pesquisadas e
selecionadas todas as imagens fotograficas pertencentes ao arquivo até o dia
31 de agosto de 2012. Elas foram devidamente organizadas e digitalizadas
para disponibilizacdo, utilizando regras de catalogacdo e criagao de legendas
para cada fotografia, criando uma forma correspondente entre o que havia no
material fisico com o material virtual desenvolvido.

A segunda etapa do Projeto de Digitalizagio do Acervo do Arquivo
Historico de Ararangud, desenvolvida a partir de margo de 2013 até fevereiro
de 2014, foi direcionada a organizagio, normalizagio e digitaliza¢ao do acervo
de documentos soltos. Eles nao possuiam qualquer representacdo digital, mas
estavam previamente organizados por assuntos.A maioria dos documentos
do acervo foi digitalizada utilizando as regras de cataloga¢io e com a cria¢ao
de legendas para cada documento, correspondentes no material fisico e no
material virtual, como na etapa anterior. Para melhorar as condicoes de
disponibilizagio dos materiais foi desenvolvido um processo de revisio do
formato gerado, a fim de corrigir digitalmente as imperfei¢coes identificadas
na pesquisa.

Na terceira etapa foi desenvolvido um Totem Digital e realizada a analise
da interface de interacdo da aplicacio multimidia para o totem digital com
o objetivo de verificar se a interface de interacdo atende aos critérios de
usabilidade e ergonomia.

Para o cumprimento dessa etapa, fez-se uma revisio da literatura,
focando nas possiveis formas de apresentacdo virtual, multimidia e hipermidia
e tecnologias multimidia utilizadas por museus virtuais.

Por fim, fez-se a avaliacio dos resultados obtidos através da andlise da
interface da aplicagdo multimidia utilizando técnicas de interface humano-
computador.

4. FORMACAO DO ACERVO

O Arquivo Histérico de Ararangua integra o Centro Cultural Artesa Maxima
Astrogilda de Souza, que abriga ainda, o Departamento de Cultura de
Ararangud e o Museu Historico de Ararangua. Atualmente o Centro Cultural
esta localizado em um prédio construido pelo Banco Nacional do Comércio S.A,
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posteriormente utilizado pelo Banco Sul Brasileiro S.A e Banco Meridional S.A.,
um monumento historico memoravel para o Municipio de Ararangua. Ele foi
construido na década de 40, adquirido pela Prefeitura Municipal de Ararangua
em 1997 e inaugurado no dia 04 de maio de 2000. (DEPARTAMENTO DE
CULTURA, 2015).

A partir de 2005, a organizacdo e tratamento desse acervo pertencente ao
Arquivo Historico passaram a receber prioridade nas agdes da Prefeitura de
Ararangud que, por meio de parcerias com instituicoes de ensino da regido,
propiciaram uma pré-organizacao desse material.

O acervo do Arquivo Historico, basicamente, formado por documentos
antigos da municipalidade, colecoes de jornais, e de fotos diversas do municipio
e arredores, esta disponivel para visita, consultas e pesquisa pela comunidade.
Entretanto, apenas 5% do acervo fotografico estavam digitalizados e, dessa
forma, acessivel no computador do Centro Cultural.

Por meio dessa pesquisa de Digitalizacao do Acervo do Arquivo Historico
do Municipio de Ararangud, esperava-se conferir a organizacdo das imagens
fotograficas e dos documentos soltos, isto é, documentos que nao pertenciam
a qualquer livro, jornal, revista ou periodico, e ajusta-los as normas criadas
pelos pesquisadores envolvidos nesse estudo. E, assim, iniciar o processo de
digitalizacdo para finalmente, disponibilizar de forma digital para toda a
populacio e pessoas interessadas essa parte do acervo do Arquivo Historico.

4.1 IDENTIFICACAO E ORGANIZACAO DO ACERVO

Todo o acervo fotografico, constituido por 3.670 imagens fotografias e cerca de
5.165 documentos soltos pertencentes ao acervo do Arquivo Historico foram
analisados individualmente e organizados de acordo com o assunto identificado.
Em conformidade ao que preconizam as técnicas de conservacdao de acervos
histéricos, foram utilizadas luvas e mdscaras (cirurgicas, ndo estéreis) durante
todo o manuseio das fotografias. Algumas fotografias foram identificadas por
comparagdo, com auxilio do historiador responsavel pelo Arquivo, Daniel
Vieira.Os pesquisadores tiveram muita dificuldade em encontrar informacoes
que pudessem ajudar na defini¢do da categoria e na criagcdo da legenda para
que se conseguisse fazer a separagdo por categorias de assunto, ja que nem
sempre 0 que estava escrito na fotografia ou no envoltério de papel era o que
a imagem representava. Para coletar mais informagdes sobre o acervo, pensou-
se em visitar as pessoas que doaram albuns de familia ao arquivo, ficando ao
encargo do diretor do arquivo visita-las, o que possibilitou colher informagoes
essenciais para a identificacao de algumas imagens.
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Inicialmente, foi analisado o estado do acervo fotografico e documental
existente no arquivo. Encontrou-se material em condi¢bes precarias de
conservagao e armazenamento, pois as prateleiras sio de madeira, material muito
vulneravel a contaminagao por cupins. Nao havia aparelho desumidificador de
ar e nem uma porta para isolar o material do acervo do ambiente de trabalho
dos funcionarios do Centro Cultural.

Cada imagem fotografica ou documental foi arquivada, fisicamente,
envolta em uma folha de papel branco, com as informacdes escritas a lapis 6B.
As imagens de um mesmo assunto foram envelopadas sequencialmente, e esses
envelopes distribuidos em caixas plasticas.

Como uma parte das fotografias ja estava sendo digitalizada, os arquivos
foram revistos quanto a sua classificacio e organizagio. Foram organizadas
também, com base nos mesmos critérios, as imagens digitais encontradas no
computador do Arquivo Historico. Elas foram transferidas para um diretério
especifico, removendo imagens duplicadas e/ou copias das fotografias fisicas.
Este processo de organizagio foi reiniciado varias vezes devido a constante
inclusio de novos elementos ao acervo.

O acervo fotografico fisico foi separado e armazenado em 53 pastas
nominadas de acordo com os assuntos identificados nas fotografias. Estas
pastas foram armazenadas em um total de 8 caixas. As pastas sao descritas no
quadro 1.

O Acervo de documentos foi separado e armazenado em 16 pastas
nominadas de acordo com os assuntos a que se referem os documentos,
conforme descritos no quadro 2.

Os documentos digitalizados encontram-se nas pastas de assuntos
“Certificados” e “Correspondéncias Recebidas”, pertencentes ao arquivo até
meados de janeiro de 2014. Nestas duas pastas existe um acervo superior a
6.000 documentos. Pelo grande volume de documentos e o prazo restrito da
pesquisa, exatamente 5.165 documentos foram submetidos aos processos de
pesquisa, classificagio e digitalizacdo do projeto.

4.2 DIGITALZACAO DO ACERVO

Apods este processo de organizagdo foi iniciada a digitalizagio do acervo.
Tendo em vista que algumas imagens ja estavam digitalizadas, mas em baixa
resolucao, elas foram digitalizadas novamente em conformidade com os padroes
estabelecidos pelo projeto.

As fotografias e os documentos foram digitalizados em resolu¢io de 600 dpi
(Dots Per Inch, em portugués: “pontos por polegada”), com excecao daquelas de



Mércio Vieira de Souza e Kamil Giglio 93

dimensdes muito pequenas, para as quais foi utilizada a resolu¢ao de 1200 dpi.
O nome do arquivo foi composto por um numero sequencial para cada assunto,
seguido do nome da pasta (que se refere ao assunto do registro historico) e da
descricao com as informacdes disponiveis, tais como: local, data e pessoas, no
caso dos registros fotograficos. O equipamento de digitalizacio utilizado foi
o scanner de mesa digital HP Scanjet 5590, do proprio Centro Cultural. Os
arquivos digitais foram salvos no computador do Arquivo Historico, no decorrer
das etapas dessa pesquisa.

CAIXA g1

CAIXA g3

CAINA 04

CAINA DS

CAIKA 0
CAIXA 007

CADKA i@

Quadro 1 — Organizacdo do Acervo Fotogrdfico
Fonte: Elaborado pelos autores



94

Midias digitais, redes sociais e educagdo em rede

Cermilcados
Correspondéngs - Diversas
Correspondénea - Expedida
Correspondinca - Recebida
Comrespondineia - Telegramas Diversos
Correspondénea - Telegrama Expedido
Correspondincia - Telegama Recebldo
Ficha de Ebeitor
ASSUNTOS Generalidades
Ragistro de imdvets
Requeimento - Babade impostos
Requerimento - Ceficados
Requermento - ConstrugSo
Requerimento - Diversos
Requerimento - Transferéncia - Tratamento de Sadde
Requesimento - Tratamsnto de Sadds - Construcio
Quadro 2 — Organizacdo do Acervo Fotogrdfico
Fonte: Elaborado pelos autores

4.3 RESTAURACAO DO ACERVO DIGITAL

Durante a identificacio e organizacio e sob supervisio do historiador
responsavel pelo arquivo, algumas restauracoes simples foram realizadas nas
fotografias, como troca de invélucro inadequado, quando o papel apresentava
escrita a caneta ou tamanho inadequado, bem como retirados restos de cola e
fitas adesivas, com a utilizagao de bisturi.

Ja nos arquivos resultantes da digitalizaciao, observou-se a necessidade
da restauragdo digital de algumas fotografias danificadas pelo tempo e pelo
armazenamento precario. Desta forma, foi realizado um processo de restaura¢io
digital que buscou o aperfeicoamento da qualidade da imagem, remogao digital
de manchas e marcas de dobradura, sem retirar aspectos que caracterizavam o
registro historico, tais como dedicatorias escritas na fotografia. Este estdgio da
pesquisa obteve resultado sutil, uma vez que este tipo de material requer alto grau
de compromisso com a autenticidade do contetido expresso pelo documento
ou fotografia, e os pesquisadores ndo eram especialistas em manipulacio de
imagem. Neste processo de restauragio digital foram utilizados os softwares
Adobe Photoshop e Microsoft Office Picture Manager.

4.4 CATALOGAGCAO DO ACERVO

A criagdo da legenda e nome do arquivo digital das fotografias foi composta
por informagoes, desenvolvidas na seguinte ordem: numero sequencial, que
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se refere a fotografia, assunto principal, assunto secundario, evento, data,
pessoas presentes na imagem, fotografo e lugar. Em diversos arquivos algumas
das informacoes nao estavam disponiveis, seja por nao haver informagdes ou
registros na fotografia, ou ainda, por nao ser possivel identificar, seja por falta de
conhecimento ou por dano na fotografia.

A contagem do numero sequencial da legenda de uma dada fotografia inicia-
se a cada ano, pertencente a cada assunto de cada caixa, ou seja, toda caixa de
cada assunto, terd a primeira fotografia com o niimero sequencial “001”.

Por exemplo: “266 Esporte Motociclismo IV Km Arrancada de Moto 10-
02-1985 Balneario Arroio do Silva”. O detalhamento da composi¢ao da legenda
das fotografias estd apresentado no quadro 3.

- M “
suguencial m-m
COMPOSICAD i Toks

DA LEGEMNDA

DA FOTOGRAFIR

Quadro 3 — Composictio da Legenda das Fotografias
Fonte: Elaborado pelos autores

Os dois primeiros campos que compdem a legenda sio campos
obrigatérios, ou seja, estio presentes em todas as legendas de todas as
fotografias. Os demais campos s6 estardo presentes na legenda quando existir
a informacio, conforme a descricio de todos os campos que compdem a
legenda, descritos a seguir:

1° - Numero sequencial referente a fotografia: este estd para a fotografia
como um identificador individual dentro da pasta a que pertence, um nome
proprio, valido apenas quando junto as demais informagdes da legenda,
precedido da descricio do assunto principal identificado na fotografia.
Obrigatorio na legenda do arquivo digital;

2° - Assunto principal identificado na fotografia. Obrigatério na legenda
do arquivo digital;

3° - Assunto secundario identificado na fotografia, quando existir e for
identificado;

4° - Descri¢ao do tipo ou nome do evento representado na fotografia,
quando existir e for identificado;

5° - Data em que a fotografia foi feita, podendo ser o dia, o més e ano,
ou ainda apenas um destes campos, como por exemplo, apenas o ano. Este
elemento pode ser encontrado na propria fotografia ou através de descoberta
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por pesquisa em outros documentos ou por informagdes de pessoas que tenham
alguma relacdo com a fotografia;

6° - Pessoas presentes na imagem: quando houver e quando se conseguir
identificar e conhecer os nomes das pessoas presentes na fotografia;

7° - Fotografo responsavel pela realizacao da fotografia: este elemento pode
ser encontrado na propria fotografia ou através de descoberta por pesquisa em
outros documentos ou por informacdes de pessoas que tenham alguma relacao
com a fotografia;

8° - Local representado na imagem, como rua, bairro, cidade, estado ou
pais. Este elemento pode ser encontrado na propria fotografia ou através de
descoberta por pesquisa em outros documentos ou por informagdes de pessoas
que tenham alguma relacdo com a fotografia.

Com relacio aos documentos soltos, a criacio da legenda e nome do
arquivo digital foi composta por 4 informagoes desenvolvidas na seguinte
ordem: ano, numero sequencial, paginas e lados do documento (frente e verso).
Em diversos arquivos algumas das informacdes nao estavam disponiveis. Elas
s6 foram inseridas na legenda, em fun¢io da necessidade. O campo “Paginas”
s6 € necessario quando o documento contém mais de 1 pagina. E o campo
“Lados do documento” s6 € necessario quando o documento tem informagdes
dos dois lados. Porém, os dois primeiros campos que compdem a legenda sdo
campos obrigatérios, ou seja, estido presentes em todas as legendas de todas as
fotografias, conforme a descricao dos campos que compdoem a legenda:

1° - Ano a que o documento se refere precedido da palavra reservada “Ano”.
Por exemplo: “Ano 1983”;

2° - Numero sequencial referente ao documento: este esta para o documento
como um identificador individual, um nome préprio, vilido apenas quando
junto as demais informagdes, precedido da palavra reservada “Documento”. Por
exemplo: “Documento 001”. A contagem do numero sequencial da legenda de
um dado documento inicia-se a cada ano, pertencente a cada assunto de cada
caixa, ou seja, toda caixa de cada assunto, terd o primeiro documento com o
namero sequencial “001”;

3° - Numero referente a pagina digitalizada, com men¢ido a quantidade
total de paginas do documento, antecedido da expressio reservada “Pagina x de
y”, quando necessario, ou seja, apenas nos casos em que o documento possuir
mais de uma unica pagina. Por exemplo: “Pagina 1 de 2”;

4° - Entre parénteses, a descri¢ao de “frente” ou “verso”, quando necessario,
ou seja, somente nos casos em que exista material historico relevante nos dois
lados no documento. Este deve ser disposto como ultimo item ou ainda, se o
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documento constar a informacao de “Pagina”, deve ser disposto ao lado do
namero da pagina atual do documento. Assim, todo documento que possuir
“verso”, deve possuir outro documento digital “frente”. Por exemplo: “Pagina
1 (verso) de 2” e “Pagina 1 (frente) de 2”, ou ainda “(verso)” e “(frente)”, como
descrito no quadro 4.

“Ano 1983 - Documento 001 {frente)”;
“Ano 1983 — Documento 001°,

Quadro 4 — Exemplos de Composicdo da Legenda dos Documentos
Fonte: Elaborado pelos autores

4.5 DISPONIBILIZACAO DO ACERVO

A principal forma de disponibilizagio do acervo digitalizado se deu por
meio do Totem Digital. Essa etapa da pesquisa objetivou o desenvolvimento
de um quiosque de informagoes destinado ao Centro Cultural de Ararangud
para promover a interagdo tecnologica da histéria local com os visitantes
do Museu Histérico. Para tanto, desenvolveu-se um hardware de suporte ao
armazenamento de informacoes como: dados do museu historico, registros em
geral, documentos, materiais, mapas, entre outros elementos multimidia. O
hardware do totem é fruto de material reciclado, visando dar a proposta um
carater nao s6 sociocultural, mas também ecologico.

A partir disso, foi realizada a integracdo do acervo digitalizado do Arquivo
Historico de Ararangua com o Totem Digital, com a intengdo de projetar e
avaliar um Modelo de Aplicacio Multimidia Interativa para o Totem Digital, ou
seja, idealizar, desenvolver e avaliar uma interface de navegacao para o Totem
Digital e através dele acessar o acervo digital do Arquivo Histérico.

A principal forma de disponibiliza¢io do acervo digitalizado seria através
de outro projeto da Universidade de Santa Catarina, o Totem Digital que se
trata de um quiosque de informacdo que sera abordado a seguir. No entanto,
o projeto ainda nao tinha sido finalizado quando o projeto da digitalizacao se
encerrou. Entdo, a forma escolhida para a disponibilizacio dos documentos,
foi manter o material disponivel no computador do Arquivo Histérico, com
intencao de futuramente migrar essas imagens para um servidor conectado ao
Totem Digital e tornar seu acesso, a priori, exclusivo ao Totem Digital.
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4.6 TOTEM DIGITAL

Os terminais de apoio ou totens como sdo conhecidos, vém ganhando cada vez
mais espago e visibilidade entre os novos dispositivos de interacdo e auxilio aos
usudrios. Estes totens sdo utilizados para os mais diversos fins. Mas, o objetivo
principal é atender a necessidade de consultas e buscas das pessoas de uma
maneira rapida, pratica e mais intuitiva possivel. Devido a sua utilizagdo, muitos
destes dispositivos utilizam tecnologia de ultima geragdo, como a entrada de
dados através de dispositivos sensiveis ao toque ou mesmo a utilizagao de redes
WI-FI com total acesso a internet. No entanto, os totens com tecnologias mais
antigas também sdo bastante utilizados e apresentam um 6timo desempenho
para os fins que foram desenvolvidos.

O totem desenvolvido nessa proposta de pesquisa compreendeu um
dispositivo computacional, de facil acesso, capaz de disponibilizar o material
digitalizado no projeto de Digitalizagdo do Acervo do Arquivo Histérico do
Municipio de Ararangud, ou seja, os registros (fotos e documentos) e materiais
proprios do Arquivo e do museu historicos de Ararangua.

Para desenvolvé-lo, foi necessario arrecadar hardware e dispositivos em
geral, que estavam em cardter de reciclagem, e transforma-los em um produto de
otima qualidade e perfeita funcionalidade. Em um primeiro momento, buscou-se
utilizar como sistema operacional o Linux, devido a sua utilizag¢io e codifica¢io
serem relacionadas a software livre, podendo assim ser alterado sem problemas
legais e de maneira customizada, se necessario. Apos a disponibilidade do
hardware, deu-se inicio ao processo de montagem do totem e sua jungao com a
Web Page, contendo informagoes sobre arte e cultura no vale do Ararangud. Por
ultimo entdo, foi efetuada a instalagao do dispositivo na Universidade Federal
de Santa Catarina, no Campus Ararangua, possibilitando sua total utilizag3o.

O hardware do Totem foi constituido, inicialmente, por uma placa mae
de especificacoes: PC Chips m810d, o hard disk drive (hdd) Maxtor de 30
Gb, memo6ria RAM DDR de 512 Mb, processador AMD athlon xp 1500,
clock de cpu de 1.35 ghz e monitor LCD de 17”. No decorrer do processo de
implementacao do totem, foi efetuado um upgrade de memoria, desta forma,
atualmente, o totem dispde de uma memoéria RAM DDR de 2Gb.

O Totem tem dimensoes relativamente grandes, com altura de 180 cm,
espessura de 10 cm, comprimento da base de 70 cm, comprimento do suporte de
90 cm, espessura do suporte de 2 cm. Sua estrutura € constituida por uma chapa
de aco carbono escovado na cor preta, com espessura de 1mm, a pintura é em
primer Epdxi e o acabamento em PU brilhante. O sistema operacional, instalado
inicialmente, foi Linux UBUNTU 9.4, mas foi modificado para o Windows 7, a
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fim de facilitar a compatibilidade com a tela sensivel ao toque adotada para o
totem digital.

Visando, ainda, a obtencdo de um ambiente de museu virtual interativo
entre o usudrio e o Totem Digital, foi necessaria uma aplica¢io multimidia,
tornando possivel o acesso a diferentes tipos de midia.

Uma possivel solucio para se obter uma aplicagio multimidia é o
desenvolvimento e implementacio de um front end e de um backend, assim
como a modelagem de dados para acessar as informagdes do acervo historico
através de um banco de dados. O front end tem por fungio coletar os dados
de entrada gerados pelo usuario em diversos formatos e traduzi-los de forma
que o backend possa processa-los e utiliza-los. Desta forma, o front end acaba
por ter a funcdo de uma interface entre o usuario e o back end. Ja o banco de
dados ¢é constituido por colecoes organizadas de dados de diferentes formatos
que se relacionam de tal forma capaz de gerar informagdes sobre o contetdo que
comportam. S3o estruturas essenciais, que podem obter diversos modelos, para
o armazenamento duravel, consistente e organizado de um conjunto de dados
eXpressivos.

Para a presente proposta da interface interativa do Totem Digital adotou-
se uma arquitetura cliente-servidor. A tecnologia adotada tem como principal
vantagem possibilidade de utilizacio da aplicagio multimidia para interacio
com o Totem Digital e demais dispositivos moveis, uma vez que a o front end
permite que a mesma aplicacdo seja executada em dispositivos moveis, como
smartphones e tablets, através da disponibilizagio desta aplicagdo em um
servidor web, o qual permite o acesso do cliente através de um web-browser
(tais como, Google Chrome, Internet Explorer e Firefox).

Seguindo a abordagem cliente-servidor, no contexto do servidor (backend)
foi desenvolvido um modelo de dados para o banco de dados (SQL Server
Express) e desenvolvida uma aplicagio web (Web API) para acessar os dados
empregando a tecnologia NET da Microsoft (MICROSOFT, 2014). No
contexto do cliente (front end) foram desenvolvidos ambientes de interacao
através da tecnologia HTMLS, CSS e JAVAcript.

Ap6s o desenvolvimento de uma interface de interacdo entre o usudrio e a
aplicacio multimidia, esta interface foi submetida a testes, a fim de medir quao
satisfatoria, eficiente e eficaz € a capacidade de troca de informagoes entre os
demais componentes.

Para tanto, na pesquisa foram utilizados testes de avaliagdo através dos
seguintes métodos: avaliacao heuristica, observagdo do usuario e sondagem.
A avaliacdo heuristica se da por meio da analise do conjunto de dez aspectos
que devem ser observados no sistema, a observacio do usudrio se da através
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de um checklist que resultara na mensura¢io do desempenho da interface e a
sondagem através de um questiondrio respondido pelos utilizadores logo ap6s a
experiéncia da utilizagdo do Totem Digital.

Estas avaliagbes permitiram levantar dados que dizem respeito ao
comportamento da interface do Totem Digital, como o tempo utilizado na
realizacio de cada tarefa, numero de tarefas completadas corretamente,
quantidade de situagdes em que o icone selecionado nio era o que desempenha
a funcao desejada pelo utilizador, tempo utilizado para leitura e compreensao de
dado, icone ou informagio disponivel na tela, ou seja, a facilidade de navegagao
que a interface do Totem Digital é capaz de proporcionar ao utilizador.

Através dessas referéncias selecionadas, constatou-se a relevancia de uma
interface eficaz, eficiente e satisfatoria para que o utilizador se sinta confortavel
em manipular o dispositivo de informacao de maneira fluente, natural e intuitiva.

De modo geral, obteve-se uma aprovacio de 80% e uma desaprovagao de 4%
(Tabela 1).

Tabela 1 - Usabilidade da Interface do Totem Digital.

INTERFACE DO TOTEM DIGITAL
SATISFEITOS 80%
INDECISOS 16%
INSATISFEITOS 4%

Fonte: Elaborado pelos autores

Portanto, ao final do presente trabalho foi possivel concluir que, apesar das
limitagdes do hardware da maquina para o Totem Digital, por se tratar de um
projeto que prezou pela utilizagio de material reciclado, isto €, equipamentos
usados e doados, e a interface de interagio da aplicacio multimidia para o Totem
Digital estar na sua primeira versao, a interface humano-computador se deu de
forma eficaz, eficiente e satisfatoria.

Por fim, as observagoes e resultados obtidos para a avaliagiao da interface
de interagdo estdo sendo disponibilizados neste trabalho e servirio de ponto
de partida para o desenvolvimento de novas versdes da interface do Totem
Digital, assim como para o desenvolvimento de projetos de interfaces de outras
aplicagbes multimidia com caracteristicas semelhantes.
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5. LICOES APRENDIDAS

A utilizacao de tecnologias da informacao e comunica¢ao com o objetivo de
potencializar a dissemina¢ao do acervo historico de Arquivos e Museus, nao
s6 esta ficando cada vez mais frequente, como é de fundamental importancia
que sejam propostas diversas novas formas de se manter este acervo em
condicoes suficientes de conservagdo sem privar o publico de seu acesso, e
ainda atrair mais usudrios para a vivéncia nestes ambientes, tanto reais, como
os proprios Museus, como virtuais, como sites ou quiosques de informagaio.

O projeto de Digitalizagio do Acervo do Arquivo Historico do
Municipio de Ararangua realizado com apoio do Edital da Bolsa Cultura
da Universidade Federal de Santa Catarina propiciou o emprego de diversos
campos de conhecimento componentes da matriz curricular do Curso de
Tecnologias da Informagao e Comunicagao — TIC, exercitando o seu carater
interdisciplinar. Ele possibilitou uma nova forma de conhecer a histéria do
municipio e a construcdo das relacdes sociais que estavam preservadas, até
entao sob a forma de um acervo fotografico e documental fisico e que passou
a contar com uma vertente virtual. Ele demonstrou a possibilidade do uso
das TIC como instrumento de grande importancia para a constru¢do de uma
consciéncia sobre a relevancia do trabalho de preservacao historico/cultural,
ainda tdo pouco discutido e realizado pela nossa sociedade.

A digitalizagio deste patrimonio coletivo objetivou fornecer acesso
virtual, através de um totem digital, ao acervo digital do museu histérico de
Ararangua. Buscou também motivar a doacao virtual de material, pois muitos
doadores querem contribuir com o acervo do Arquivo, mas nio querem se
desfazer do material, seja ele fotografia, documento ou objeto. Desta forma, o
doador dispde de um registro virtual do seu item ao Museu, sem doar o item
fisico (real).

A pesquisa sobre uso das TIC para virtualizacio de acervos contribuiu
para a conservacao dos arquivos historicos sem privar o publico de sua
exposi¢ao, pois o material fisico pode ficar mantido em ambiente ideal de
conservagao protegido de fungos, parasitas, condigdes climaticas adversas,
como umidade, ou de possiveis acidentes.

Contribuiu ainda para promover uma maior disseminag¢io dos arquivos e
artefatos do Museu, facilitando aos visitantes maior conhecimento e interagao
com o conteudo disponivel no Museu, colaborando com a divulga¢io do
museu fisico, através de um complemento virtual, que transcende as barreiras
de tempo e localizacdo. Além disso, colabora para a diminuigao dos elevados
custos de manuten¢do e conservagdo dos patrimonios. O acervo pode ser
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exposto por meio de exposi¢Oes virtuais, acessiveis pela rede mundial de
computadores, via internet, a todo interessado de qualquer parte do mundo,
provocando o interesse da populagao em vir conhecer o Museu fisico.

Conclui-se que a pesquisa acrescentou conhecimentos sobre a utilizagao
das TIC em prol da comunicacdo entre os locais de preservagao da historia
e da cultura e seus visitantes ou possiveis visitantes, através da digitalizagao
e divulgacdo do patriménio fotografico e documental, criando uma extensio
virtual do Centro Cultural de Ararangua, com a finalidade de aproximar a
populagio do seu legado historico e cultural.

Por fim, as observagoes e resultados obtidos para a avaliacdo da interface
de interacao estiao sendo disponibilizados neste trabalho e servirao de ponto
de partida para o desenvolvimento de novas versoes da interface do Totem
Digital, assim como para o desenvolvimento de projetos de interfaces de
outras aplica¢des multimidia com caracteristicas semelhantes.
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1. INTRODUCAO

O ponto inicial para se realizar uma analise do complexo processo de formagio
da nova sociedade, economia e cultura é a revolucado tecnoldgica da informacao
(CASTELLS, 2007). Partindo desse pressuposto, é possivel tragar paralelos e
perceber que o incremento tecnoldgico das ultimas décadas associado as
constantes mudancas ocorridas dentro do sistema e da logica de produgio,
influenciam e transformam ativamente os setores da sociedade (RIFKIN, 2001).

Como um emaranhado onde todos os nds estao conectados, alteragoes
em um setor desencadeiam agoes e refletem em outros. Este periodo, segundo

> Trabalho baseado na publicagto “Midias, redes sociais e ambientes virtuais: pensando a educagto em rede” publicado no ESUD
2013 — X Congresso Brasileiro de Ensino Superior a Distdncia.
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Rifkin (2001), caracteriza-se, basicamente, pelas tecnologias de comunicagdes
digitais e estabelecimento de um comércio cultural, que juntas criaram um novo,
poderoso e convergente panorama, cujo principal ativo econémico tornou-se o
conhecimento.

Seguindo essa linha de pensamento, com a evolu¢ao da linguagem binaria
(codificada em zero ou um), as tecnologias de Informagao e Comunicagio (TIC)
introduziram uma série de transformacdes nas diversas esferas que compde
a sociedade, tornando a comunicacio mais rapida, flexivel e ubiqua. Para
McLuhan; Carpenter (1966), a incorporagao da tecnologia por parte dos meios
de comunicagio, transformou o mundo, reduzindo seu tamanho, quebrando
fronteiras e construindo uma aldeia global, onde todos sabem o que acontece.

Como resultado desse processo de inovagao constante, algumas mudangas
ja comecam a ser percebidas. Kerckhove (1997) destaca que nos tltimos anos
esta havendo uma predominancia do visual sobre a oralidade, porém o mesmo
autor ressalta que isso ndo € uma caracteristica atual, pois na antiguidade antes
da inven¢do da linguagem escrita todo o conhecimento da humanidade era
codificado em pinturas e narrativas. Portanto, nota-se que na linha histéorica da
evolucdo humana que as imagens possuem muita influéncia na maneira como
compreendemos o mundo e a realidade.

Vida social, sexualidade e agressividade sao sobretudo dominados
por componentes visuais. E talvez por isto que olhar fixamente
¢ um comportamento tdo severamente controlado por codigos e
regras precisas. E também por isso que a maior parte das culturas
humanas criaram objectos de visionamento livre (pintura, escultura,
fotografia, filme) e individuos de visionamento livre (desportistas,
bailarinos, actores e actrizes, mas também prostitutas, padres e
figuras publicas) além de espagos de visionamento livre (teatros,
feiras e carnavais, zonas vermelhas nas cidades) onde é permitido
ser voyeur (KERCKHOVE, 1997, p.44-45).

Na evidenciagdo dessa cultura imagética, do culto ao audiovisual,
proporcionado pelo surgimento de dispositivos digitais multifuncionais
(principalmente smartphones), “as telas — sejam do computador, da televisao,
do celular, da camera de fotos ou da midia que for — expandem o campo de
visibilidade, esse espa¢o onde cada um pode se construir como uma subjetividade
alterdirigida” (SIBILIA, 2008, p.111).

Concomitantemente acompanha-se a expansio e articulacio de
redes virtuais, que proporcionam ao individuo ou grupos coletivos um
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“empoderamento”, uma vez que as plataformas permitem a disseminagio e
compartilhamento de informacoes. Estes espacos virtuais podem ser vistos como
uma expansao do espaco publico (podendo, grosseiramente, ser comparada
a Agora da Grécia antiga), propicia manifestacdes diversificadas, bem como
a producio e divulgacio de novos conhecimentos (DAVID; FORAY, 2003)
devido a essa caracteristica liberdade no campo comunicacional.

Logo, percebe-se que na contemporaneidade, as interfaces dos dispositivos
“inteligentes” tornaram-se um dos principais locais de processamento da
informagdo e do conhecimento - criando uma cogni¢iao intermedidria, uma
ponte de interagdo continua entre o mundo exterior de todos e o interior de
cada um (KERCKHOVE, 1997).

A jungio, a convergéncia entre diversas midias esta criando novos espacos
de significa¢do, nos quais se passam uma fracao de tempo significativa do dia.
Desde a televisao e com o crescimento da internet, segundo Rifkin (2001, p.162)
estes ambientes se tornaram “locais” onde se despende muito tempo, onde se
cria muitas historias de vida, e que leva as geracdes mais jovens a comparar e até
mesmo nao diferenciar o mundo “real” dos eventos que viram ou vivenciaram
virtualmente.

Com as redes virtuais espalhadas pelo ciberespago, nota-se que os diversos
nés” que a constituem contribuem diretamente no processo de criagao,
codificagdo, gestdo e disseminacio de informagio e conhecimento, pois
torna possivel a qualquer pessoa adicionar e modificar partes do contetdo,
transformando-as também numa emissora de conteudo e criando uma
inteligéncia coletiva, conforme conceito de Lévy (1996).

Em suma, tem-se a tecnologia (predominantemente eletronico-digital)
como agente transformador das esferas economica, social e técnica, sendo
muito mais abrangente, pois, elas “ndo apenas prolongam as propriedades de
envio e recepcao da consciéncia, como penetram e modificam a consciéncia dos
seus utilizadores” (KERCKHOVE, 1997, p.34). Deste modo, o processamento
da informagdo e do conhecimento ndo fica restrito aos nossos cérebros,
expandindo-se para as telas destes dispositivos inteligentes e favorecendo o
desenvolvimento da criatividade humana, que pode resultar em substanciais
avancos para a humanidade com a integracio promovida pelos pontos de
encontro.

[19
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2. BREVE HISTORICO DAS REDES E SUA RELAGCAO
COM A EDUCAGAO

O ser humano, desde o seu surgimento, caracteriza-se por ser uma espécie
essencialmente social e simbodlica. Ou seja, utiliza-se de linguagens (escrita,
oral, artistica, binaria) para compartilhar valores, crencas, conhecimentos,
desenvolver habilidades e estimular atitudes por meio do estabelecimento de
uma rede.

Desse modo, a humanidade, segundo Wallon (1995) tem a capacidade
de se relacionar com o outro desde o seu surgimento e isto se faz presente nas
diferentes esferas que compdem o meio social. Neste ponto, insere-se entre
outras atividades sociais, o fendmeno de aprendizagem, que segundo Vygotsky
(1991) também ¢é uma atividade social. Ou seja, o processo de construgio de
conhecimento ocorre por meio de relacionamentos e na interagao entre os
atores em ambientes de aprendizagem, caracterizando-se por ser um processo
dialégico (FREIRE, 1987).

Com o desenvolvimento sociotecnologico supracitado, os processos
interativos de comunicagao entres as pessoas tornou-se mais agil e acessivel.
O estabelecimento de uma rede virtual de relacoes que conecta os diversos
pontos do planeta gerou como resultado a disposi¢do de uma sociedade em
rede.

Segundo Castells (2007) esta disposi¢io desenvolve-se sobre trés
processos independentes, mas que estao inter-relacionados. O primeiro ponto
€ a revolugdo da tecnologia da informagio; O segundo € a crise economica
do capitalismo e do estatismo; E a terceira é sua consequente reestruturagao
e o apogeu de movimentos sociais culturais, tais como o liberalismo, direitos
humanos, feminismo e ambientalismo.

Desta conjuntura emerge uma estrutura social, denominada como "a
sociedade em rede; uma nova economia, a economia informacional /global,
e uma nova cultura, a cultura da virtualidade real" (CASTELLS, 2007,
p.412). Estas redes, por sua vez, possuem como estrutura basilar os conceitos
desenvolvidos por Paul Baran e outros estudiosos, na década de 1960, onde
foram instituidas algumas topologias de rede para computadores. Para fins
de estudo no campo das redes sociais, o estudo evoluiu e como resultado
identificou-se, basicamente, trés tipos de redes, conforme ilustra a figura 1.

As redes sociais centralizadas (Figura 1-A) caracterizam-se por possuir um
ponto que concentra todo o fluxo de informacao em um dos “nés” rede (o centro)
que faz o controle e distribuicdo entre os “nds”. Ja nas redes descentralizadas
(figura 1-B), é caracteristica a presenca de varios centros distribuidos em rede e



Mrcio Vieira de Souza e Kamil Giglio

conectadas entre si, onde se centraliza, controla e dissemina a informagio. Por
fim, as redes distribuidas (figura 1-C) caracterizam-se por nio possuir centros,
permitindo a qualquer “n6” da rede receber e disseminar a informagio para
qualquer outro.

= |
+ A .
IIII. x
Centralizada Descentralizada
] =)

Figura 1: Tipos de redes sociais.
Fonte: Paul Baran.

Salienta-se que os trés tipos de redes sociais podem coexistir, sendo
fator determinante para sua estruturacdo, a organizacao e disposi¢io como
as pessoas se conectam, ou seja, a dinimica das conexdes entre os nos e a
estrutura que proporciona essas dinamicas.

Valendo-se destas mudancas ocorridas no mundo e na diversificacao de
iteracOes entre 0s sujeitos, com forte suporte tecnoldgico para a promogao destas
acoes, estudiosos incorporaram o conceito de rede (usado desde os primordios
da humanidade) e o aplicaram no campo da educacido. Nesse sentido, destaca-
se que sua disposi¢ao em rede é composta por fractais, dispostos em diferentes
niveis (interconectados), conforme ilustra a figura 2.

Quando a estrutura e a dindmica do processo de Educa¢io assumem a
forma de um fractal, ela é dividida em partes, cada uma das quais semelhantes
ao objeto original, sendo que cada parte gerada representa um novo patamar
epistemoldgico de ensino-aprendizagem.

As interconexdes entre os componentes, segundo Torres (2010, p.2), de
cada ambito (escala) da educacgio, e entre cada componente e a educagio como
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um todo, sdo de curto e de longo alcance, manifestando-se, a0 mesmo tempo,
como conexdes que atuariam como particulas e como ondas.

A exemplo do que ocorre nas redes compostas por fractais, a base conceitual
da educacdo em rede, também esta fundada nas redes sociais, priorizando as
formas de organiza¢io humana e de articulacdo entre grupos e instituigdes.
Entretanto, estas redes sociais estio intimamente vinculadas ao desenvolvimento
de redes fisicas e de recursos comunicativos de base tecnologica, responsaveis
pela a ampliagio e criacio de novos meios de comunicacdo, dotados de mais
recursos e responsaveis pela diversificacao dos canais (SOUZA, 2006).

Paralelamente a esse contexto, cabe destacar a massificagio do termo
“redes sociais”, nos principais veiculos de comunicacao da atualidade, porém
o conceito € restringido somente as redes de relacionamento da Internet, como
Facebook, Google+, Instagram e Twitter, por exemplo.

Paginas web e programas semelhantes aos citados sao apenas ferramentas,
canais de comunicagio, redes tecnologicas e midias digitais que facilitam a
comunicacdo, a organizacao e até a criacao das redes de movimentos sociais.
Fato este que as impede de ser consideradas redes de movimentos sociais ou
organizacionais.

Figura 2 — Niveis fractais
Fonte: Elaborado pelos autores.
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3. AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM E REDES
SOCIAIS

Freire (1970) propos a educagio libertadora, no qual o processo de ensino-
aprendizagem ndo é imposto, ao contrario, ele é desenvolvido por meio
de didlogo e troca de experiéncias entre os agentes envolvidos no processo
educacional. Nessa perspectiva, o estudante,como individuo,constréiseu proprio
conhecimento, utilizando-se de aportes, como o fornecido pelos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA) e mais recentemente pelas redes sociais. Esses
espagos tornaram-se propicios para praticas que visam o compartilhamento de
informagodes e a troca de experiéncias entre estudantes e professores.

Consequentemente € possivel constatar que nos tltimos anos, a internet tem
se configurado como importante disseminador da Educacdo a Distancia (EaD),
dada a diversidade de ferramentas de interacao, baixo custo e universalizacao/
popularizacdo da educagio superior no pais. Estes fatores, segundo Bittencourt
(1999), Ihe conferem vantagens na possibilidade do rompimento de barreiras
geograficas de espaco e tempo, bem como do compartilhamento de informacoes
em tempo real.

Com a inovacido tecnoldgica constante e sua consequente incorporacao
a educac¢ao (decorrentes das mudancas em andamento no mundo) constata-
se que a EaD tem se aproximado cada vez mais do conceito de “educagio
em rede” (GOMES, 2004). Fatores como o surgimento das comunidades
virtuais (TEIXEIRA FILHO, 2002) que ampliam a dimensio das redes sociais
e organizacionais (CASTELLS, 2007), bem como a criagio de inimeras
ferramentas e a ampliagdo da Web (internet de todas as coisas, do inglés IOT
- Internet Of Things), ampliam o potencial revolucionario de utilizacao das
novas tecnologias na drea da educagio.

Na educagio a distancia atual, o AVA consiste-se na op¢ao mais utilizada
de midia empregada para mediar o processo de ensino e aprendizagem. Por
meio da plataforma busca-se transmitir os conteudos essenciais, bem como
criar um espago de interagdo entre os atores. Para Andrade; Vicari (2006) as
relacOes interpessoais tém seu inicio no momento em que as pessoas adquirem
conflanga e consideracdo em relagio aos outros. Entretanto, uma das condi¢oes
para que isso ocorra, € justamente perceber o outro nesse ambiente, fator esse
ainda pouco desenvolvido na EaD e alvo de reclamagdes constantes por partes
dos atores envolvidos.

Dentre as diversas experiéncias resultantes em padrdes de AVA, destaca-se
a concepgao do Moodle, usado em escala mundial, possui seu codigo aberto
e uma grande comunidade de desenvolvedores de solugdes. Assim como esta
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plataforma, alguns concorrentes, como o Teleduc ou o Blackboard, permitem
estabelecer redes diversas que possibilitam um intercimbio de informagoes
e conhecimentos. Contudo, os recursos de interacdo disponibilizados nestes
ambientes,como foruns e chats,nao favorecem a percepcao do outrono ambiente
de aprendizagem, além de ter o peso da formalizacao das interacdes, como parte
do processo avaliativo institucional. Outro fator preponderantemente negativo
¢ a dinamica comunicacional, pois inevitavelmente estes meios sio comparados
aos usados em larga escala na vida social (twitter, whatsapp, hangout etc.) que
se apresentam muito mais fluidos e com interfaces mais amigaveis e atrativas.

Para Maciel (2003), este ¢ um problema recorrente nos AVA tradicionais,
pois eles provocam um sentimento de isolamento nos usuarios, o que
consequentemente acarreta na auséncia de uma rede de relacionamentos entre
elas. Torna-se clara a importancia de ag¢des e iniciativas que visem buscar
solugdes ao problema descrito, ou seja, estimular a interacdo para elevar a
percep¢ao e o sentimento de pertencimento social.

Como uma possivel solugdo recorre-se ao conceito de rede social e
sua relacao com a educagio, fazendo uso dos elementos e ferramentas da
Web 2.0, caracterizada por proporcionar aos usudrios da rede a produgio e
compartilhamento de informagdes online (PRIMO, 2006). Neste sentido,
Castells (2003, p.7) afirma que “a formagdo de redes € uma pratica humana
muito antiga, mas as redes ganharam vida nova em nosso tempo transformando-
se em redes de informacgdes energizadas pela internet”.

Recuero (2009) corrobora ao acrescentar que as redes sio compostas por
dois elementos, os atores e as relacdes que eles desenvolvem entre si. Portanto,
o estudo destas redes objetiva investigar a formacao das redes de conhecimento
emergentes e que, constantemente, influenciam o comportamento dos atores da
rede.

Concomitantemente, esta mudanca também levou a ampliagio da
capacidade de expressio e socializagdo, mesmo que realizadas através de
ferramentas de comunicagao mediadas pelo computador. Assim, as redes sociais
virtuais se manifestam como ambiente de interacio humana, propiciando a
inclusdo digital do individuo e a constru¢ao do conhecimento (PINTO et al.,
2011).

As redes sociais virtuais podem ser definidas segundo Mazman; Usluel (2009)
como softwares de colaboragio social, isto é, aplicagdes que suportam interesses,
necessidades e objetivos comuns em um mesmo ambiente de colaboragio,
compartilhamento, interagio e comunicag¢io. Deste modo, as redes sociais
virtuais contribuem para o reconhecimento de diferentes identidades sociais,
assim como mobilizam os saberes sob uma perspectiva de produgio coletiva.
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Constata-se que as redes sociais virtuais tém tido rapida adocdo por
milhoes de usudrios, rompendo o conceito de modismo e demonstrando
que sdo ferramentas antigas transportadas para um cendrio suportadas por
tecnologias digitais, onde sao cada vez mais comuns no cotidiano dos usudrios.
Tal situagdo € evidenciada pela quantidade de redes existentes, que ocasionou
um aumento exponencial na criagdo de redes especificas, como por exemplo,
Flickr, Instagram, Linkedin, Pinterest, Facebook, Google+, Twitter, Tinder,
Badoo, SoundCloud, entre outras.

E interessante notar que cada rede social possui embasamento em diversas
caracteristicas técnicas e que ao mesmo tempo todas possuem em comum a
composi¢ao por perfis visiveis ligados a uma lista de conexdes (contatos) dentro
da rede. Tais conexdes também podem ser grupos ou comunidades, outras
paginas dentro da rede, empresas etc.

No dominio da educacio na era digital, Moran (2000, p. 138) indica que
“a aquisi¢ao de informacdo, dos dados dependera cada vez menos do professor.
As tecnologias podem trazer hoje dados, imagens, resumos, de forma rapida e
atraente”. Deste modo, as redes sociais, enquanto componentes tecnoldgicos
digitais expressam cada vez mais esta realidade por permitir autonomia no
processo de aprendizagem individual.

No ambito das pesquisas cientificas, a preocupagdo consiste em investigar
como as tecnologias digitais podem contribuir para melhorias nas relacoes entre
professores e estudantes, bem como promover e agregar novas possibilidades
aos processos de ensino e aprendizagem (SCHLEMMER, 2006).

Por outro lado, como aponta Schlemmer (2006, p.2) também é importante
identificar “o quanto a drea da educacao pode colaborar para enriquecer novas
criacOestecnoldgicas,quetenhamimplicitosnoseudesenvolvimento pressupostos
epistemologicos que favoregam a aprendizagem e o desenvolvimento da pessoa
humana em interacao com essas tecnologias”.

Como ja visto anteriormente, as redes sociais virtuais, segundo Mazman e
Usluel (2009) podem ser uma ferramenta favoravel para campo da educacio,
pois elas facilitam a aprendizagem informal devido a sua dinamica e presenga
no cotidiano dos estudantes. Nesse sentido, elas oferecem suporte para a
aprendizagem colaborativa e desenvolvem o pensamento critico de seus
individuos através das ferramentas que permitem a comunicag¢ao sincrona e
assincrona entres os seus participantes.

As redes sociais, segundo Lee; McLoughlin (2008) possibilitam a descoberta
de informacio, de modo colaborativo, bem como a cria¢io de contetido e
conhecimento, por meio de agregacdo e modificacio da informagdo. Assim,
segundo Oliveira; Tedesco (2010) além da possibilidade de enriquecimento
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do processo de aprendizagem, também é possivel diminuir o sentimento de
isolamento tio comum aos AVA atuais. Melo Filho (2011) aponta que os
proprios estudantes ja indicam essa potencialidade, ao destacarem a importancia
da integracao do AVA com as redes sociais (MELO FILHO, 2011).

Como reflexo deste cendrio, nota-se que estudos recentes estio buscando
agregar redes sociais aos mais variados AVA. Como exemplo, pode-se citar o
uso de microblogging no Amadeus (TEIXEIRA; MEDEIROS; GOMES, 2011),
o uso de software social no Moodle (SERRAO et al., 2011) ou a utilizagio de
uma rede social privada como AVA (DOTTA, 2011).

Nesta perspectiva, cabe também destacar a iniciativa do SLoodle, projeto
que busca unir as experiéncias do Second Life com as possibilidades do AVA de
codigo aberto, Moodle MATTAR, 2008), bem como da Wikiversidade, projeto
da Wikimedia Foundation, cujo objetivo é prover um ambiente livre e aberto
para educagio universitaria, mantida por uma comunidade de pesquisa que
segue o conceito de wiki. Nesse sentido, dentre outras iniciativas, destaca-se as
seguintes:

® Ebah — maior rede social voltada para o compartilhamento académico
composta por professores, estudantes e contetdos distribuidos por cursos,
possuindo vinculo com algumas universidades no Brasil;

e Edmodo - ambiente para colaboragio e compartilhamento de
conteudo distribuido por categorias (estudantes, professores, aplicativos, pais,
comunidades etc.) e conectado a outras redes sociais de relacionamento como
Facebook, Twitter e Google +. Assim como em outros exemplos, no Facebook
também ha casos de grupos fechados focados somente na educacio.

® ClassDojo — ambiente gratuito para professores, pais e estudantes
voltado para a gestao da sala de aula. Nele é possivel dar feedbacks sobre
as habilidades mais importantes a serem desenvolvidas pelos estudantes
(motivagao) e envolver os pais no processo através do compartilhamento de
relatorios e mensagens instantaneos.

e PasseiDireto — ambiente conectado ao Facebook que permite o
compartilhamento de diversos recursos educacionais. Sua categorizacdo
¢ dividida por areas de conhecimento (agrarias, artes, bioldgica/saide,
engenharias, exatas e humanas/social), que sdo subdivididas por tépicos,
permitindo que o estudante pesquise por materiais e tire suas duvidas com
outros estudantes.

e ExamTime — ambiente conectado ao Facebook e ao Google+, com
diversas ferramentas (Mapas Mentais, Flashcards, Quizzes e Notas) sobre
diversos assuntos e focada em exames como ENEM, Vestibular, OAB, entre
outros.
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® Remind - plataforma gratuita de troca de mensagens entre professores,
pais e estudantes. Pode ser acessado de computadores, tablets ou celulares.

Deste modo, constata-se que com o desenvolvimento da Web, de
ferramentas abertas, colaborativas e em rede (Wikis), que se utiliza de linguagens
caracteristicas das redes sociais, bem como a adogdo de tecnologias de realidade
virtual e videos digitais é possivel vislumbrar um cenario que aponta para
ambientes de aprendizagem inovadores baseados no conceito de educagdo em
rede com a criacdo de experiéncias, ou seja, uma educagido a distancia muito
mais proxima e interativa.

O diferencial das tecnologias da Web esta justamente na criagdo da sensacao
de “estar sempre em contato ou alcancavel”, permitindo simultaneamente a
remixagem, compartilhamento e reutilizacio de conteido aberto na web e
novas formas de colabora¢io (OKADA et al., 2012). Em outras palavras, isto
possibilita que usuarios, profissionais, aprendizes e educadores agora podem
gerir e manter suas proprias redes de colaboracio através da midia social.

Ressalta-se a importancia do levantamento prévio dos elementos do
entorno educacional e sociocultural da contemporaneidade, a fim de compor
um quadro de expansdo dos curriculos educacionais, pois constata-se a
dependéncia cada dia maior da populagio e, portanto, do ambiente escolar,
perante as novas tecnologias. Estas por sua vez, oferecem possibilidades diversas,
bem como diferentes metodologias que permitem, entre outros fatores, estender
a sala de aula para fora do ambiente fisico e tornar a linguagem mais acessivel
e interessante para os estudantes.

Acredita-se que tornar o AVA um ambiente mais humanizado deve ser uma
meta constante em todo projeto educacional, ndo sendo restrito somente a EaD,
pois ele se oferece como uma estratégia alternativa para os atores envolvidos
se engajem no processo de ensino e aprendizagem, bem como proporcionam
novas dinamicas, passiveis de serem adaptadas ao seu contexto de aplicagao.

Nesse sentido, uma das possibilidades emergentes para educag¢do na era
digital estd na sua hibridiza¢do, na mescla entre os ambientes presencial e a
distancia, bem como na utilizacdo e diversificacio das fontes e dos recursos
educacionais (jogos educativos, videos, animagdes, audios, softwares etc.).

Por fim, iniciativas como as supracitadas, que utilizam e desenvolvem
ferramentas abertas, colaborativas, dispostas em rede, que se utilizam de
linguagens caracteristicas das redes sociais, bem como de tecnologias de
realidade virtual e videos digitais apontam para uma educacao com ambientes
de aprendizagem inovadores e que colocam o estudante no centro da
aprendizagem.
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Baseados no conceito de educagio em rede, com a presenca de fractais
e a criacdo de experiéncias que tornem a aprendizagem mais significativa é
possivel vislumbrar uma educagdo muito mais interativa e proxima dos atores
envolvidos, utilizando a seu favor o melhor que o0 ambos os mundos (presencial
e virtual) tém para oferecer.



Mércio Vieira de Souza e Kamil Giglio 117

REFERENCIAS

ANDRADE, A. F. D.; VICARI, R. M. Construindo um ambiente de aprendizagem a distancia inspirado na
concepcdo sociointeracionista de Vygotsky. In: SILVA, M. Educacdo Online. 2°. ed. Sdo Paulo: Loyola,
2006. p. 257-274.

BITTENCOURT, D. F. A construcdo de um modelo de curso “lato sensu” via internet — a experiéncia com
0 curso de especializagdo para gestores de instituigdes de ensino técnico UFSC / SENAI. Dissertacdo de
Mestrado. Universidade Federal de Santa Catarina, 1999. Disponivel em: <http://www.eps.ufsc.br/
disserta99 /denia/>. Acesso: 12 Abril 2013.

BOURDIEU, Pierre, A Economia das Trocas Simbélicas. Sdo Paulo, Perspectiva, 2005.

BOYD, D. M.; ELLISON, N. B. Social network sites: Definition, history, and scholarship. Journal of
Computer-Mediated Communication, n. 13, p. 210-230, 2008. Disponivel em: <http://jcmc.indiana.
edu/vol13/issue1 /boyd.ellison.html>. Acesso em 21-mai-2011.

CASTELLS, Manuel. A Sociedade em Rede - A era da informacdo: economia, sociedade e cultura. Sdo
Paulo: Paz e Terra, 2007.

CASTELLS, Manuel. A Galdxia da Internet: reflexdes sobre a Internet, os negdcios e a sociedade. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar, 2003.

DAVID, P. A.; FORAY, D. Economic Fundamentals of the Knowledge Society. Policy Futures in Education,
v. 1,n. 1, January 2003. p. 20-49.

DOTTA, S. Uso de uma Midia Social como Ambiente Virtual de Aprendizagem. Anais do XXII SBIE - XVII
WIE. Aracaju: SBC. 2011. p. 610-619.

DRUCKER, P. F. A sociedade pds-capitalista. Sdo Paulo: Pioneira, 1993.

______ . Rumo @ nova economia. Trad. Abramowicz, L. Rio de Janeiro: Elsevier Campus, 2011.
FOUCAULT, M. Microfisica do poder. Trad. e organizado por Roberto Machado. Rio de Janeiro: Edicdes
Graal, 1979.

FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 17°. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1987.

GIDDENS, A. As consequéncias da modernidade. Sdo Paulo: UNESP, 1991.

HARVEY, D. Condico Pds-Moderna. Trad. Maria Stella Goncalves e Adail Ubirajara Sobral. 4 ed. Sdo
Paulo: Edicoes Loyola, 1989.

JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Sdo Paulo: Aleph, 2008. )
KERCKHOVE, D. A Pele da Cultura. Trad. Luis Soares e Catarina Carvalho. Lishoa: Reldgio D"Agua
Editores, 1997.

LEE, M. J. W.; McLOUGHLIN, C. Harnessing the affordances of Web 2.0 and social software tools: can
we finally make “student-centered” learning a reality? Paper presented at the World Conference on
Educational Multimedia, Hypermedia and Telecommunications, Vienna, Austria, 2008.

LEVY, P. A inteligéncia coletiva: por uma antropologia do ciberespaco. 2. ed. ed. Sao Paulo: Loyola,
1999.

MACIEL, 1. M., 2003. Disponivel em: <http: / /www.senac.br/BTS /283 /boltec283e.htm>. Acesso em:
02 Agosto 2012.



118 Midias digitais, redes sociais e educagdo em rede

MATTAR, J. 0 uso do second life como ambiente virtual de aprendizagem. Disponivel em: <http://www.
comunidadesvirtuais.pro.br /seminariod /trab /jamn.pdf>. Acesso em: 4 maio de 2013.

MAZMAN, S. G.; USLUEL, Y. K. The usage of social networks in educational context. In:Proceedings of
world academy of science, engineering and technology. Vol. 37, p. 404—407, 2009.

MELO FILHO, 1. J. E. A. Percepcdo social em EAD: Identificando necessidades para o LMS Amadeus.
Revista Brasileira de Informdtica na Educacdo, v. 19, n. 3, p. 29-41, 2011.

MCLUHAN, M.; CARPENTER, E. Revolucdo na comunicacdo. Rio de Janeiro: Zahar Editores, 1966.
MORAN, J. M. Ensino e aprendizagem inovadores com tecnologias. Informdtica na Educacdo: Teoria &
Prdtica. V. 3, n. 1, 2000.

OLIVEIRA, E. A.; TEDESCO, P. i-collaboration: Um modelo de colaboracdo inteligente personalizada para
ambientes de EAD. Revista Brasileira de Informdtica na Educacdio, v. 18, n. 1, p. 17-31, 2010.
PINTO, C. et al. Vivendo e Aprendendo no Facebook: uma visdo da usabilidade em redes sociais na
sociedade do conhecimento. V Simpdsio Nacional ABCiber - Dias 16, 17 e 18 de Novembro de 2011
— UDESC/UFSC. Disponivel em: <http://www.labmidiaeconhecimento.ufsc.br /files/2012/07 /
artigo-ABCIBERaprovadoFacebook-uma-vis%(C3%A30-da-usabilidade-em-redes-sociais-na-sociedade-do-
conhecimento.pdf>. Acesso em 03 Mai. 2013.

PRIMO, A. O aspecto relacional das interacdes na Web 2.0. XXIX Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacdo. Brasilia: Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo. 2006.
RANDOLPH, Rainer. Novas redes e novas territorialidades. Rio de Janeiro: IPPUR /UFRJ, mimeo. 1993a.
20p.

RECUERO, Raquel. Comunidades virtuais em redes sociais na internet: uma proposta de estudo. Porto
Alegre: Sulina, 2009. (Colecdo Cibercultura).

RIFKIN, J. A era do acesso. Trad. Maria Licia G. L. Rosa. Sdo Paulo: Makron books, 2001.
SCHLEMMER, E. A aprendizagem em mundos virtuais: viver e conviver na virtualidade. UNIrevista - Vol.
1,n° 2: (abril 2006). Disponivel em: <http:/ /www.unirevista.unisinos.br/_pdf /UNIrev_Schlemmer.
pdf>. Acesso em: 01 Maio 2013.

SERRAO, T. et al. Construcdo Automadtica de Redes Sociais Online no Ambiente Moodle. Anais do XXII
SBIE - XVII WIE. Aracaju: SBC. 2011. p. 924-933.

SIBILIA, Paula. O show do eu: a intimidade como espetdculo. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2008.
SOUZA, M. V. de. Redes informatizadas de comunicacdo: a teia da rede internacional DPH, Bluscher
Académico, 2008.

TEIXEIRA FILHO, Jayme. Comunidades virtuais: como as comunidades de prdticas na Internet estdo
mudando os negdcios. Rio de Janeiro: Senac, 2002.

TEIXEIRA, E.; MEDEIROS, F. P. A. D.; GOMES, A. S. Microblogging como estilo de interacdo e colaboracdo
em Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem. Anais do XXII SBIE - XVII WIE. Aracaju: SBC. 2011.
p. 956-959.

TIFFIN, J.; RAJASINGHAM, L. A universidade virtual e global. Trad. Vinicius Figueira. Porto Alegre:
Artmed, 2007.

TOMAEL, M.1. Redes sociais, conhecimento e inovacdo localizada. Inf., Londring, v. 12, n. esp., 2007.



Mércio Vieira de Souza e Kamil Giglio 119

TORRES, J. J. M. Ciéncia do complexidade: uma nova visio de mundo para a educacio. Disponivel em:
<http://www.otium.net.br /Arquivos /2010-Banner-Julio-Ciencia.pdf>. Acesso em: 12 Mai 2013.
VYGOTSKY, L. S. A formacdo social da mente. 4°. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1991.

YOUTUBE. Blog do Youtube. Disponivel em: <http:/ /www.youtube.com /watch?v=0LTPTt1wT3Y&feat
ure=player_embedded>. Acesso em: 14 Set. 2012

WALLON, H. As origens do cardter na crianca. Sdo Paulo: Nova Alexandria, 1995.






dV O

OI1NL

RECURSOS DIGITAIS, AVA E MOOCS: EXPERIMENTACOES E
REFLEXOES PARA ATUALIDADE®

Rangel Machado SIMON; Marcio Vieira de SOUZA

1. INTRODUCAO

No atual contexto percebe-se um movimento crescente de conteidos publicos
e colaborativos na rede web, como por exemplo, o movimento de acesso
aberto e WIKI. Em partes estes reflexos sdo decorrentes do desenvolvimento
socioecondmico baseada no incremento tecnoldgico, ou seja, na oferta e no facil
acesso as diversas midias digitais, como dispositivos moveis multifuncionais
(smartphones, tablets), bem como o fomento a produ¢io de softwares livres,
contribuem diretamente para a consolidagio de movimentos como o Creative
Commons (relativo aos direitos autorais).

6 Texto baseado na publicagdo “Midias sociais, AVA ¢ MOOCS: reflexdes sobre educagdo em rede”, publicada em ICBL2013 -
International Conference on Interactive Computer aided Blended Learning.
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Esta conjuntura, portanto, deve ser considerada ao se planejar a
expansao dos cursos de EaD, pois constata-se que tecnologia digital tem se
tornado pervasiva, presente cada vez mais no cotidiano da populagao e, por
consequéncia, do ambiente escolar. Estas, por sua vez, oferecem possibilidades
diversas e diferentes de metodologias que permitem, entre outros fatores, tornar
a linguagem mais acessivel e interessante para os estudantes.

Castells (2007) indica que no debate do uso social das novas tecnologias a
relacao estabelecida entre a mao de obra e a matéria no processo de trabalho é
o agente catalizador de mudancgas e principal responsavel pelo desenvolvimento
de novas linguagens. Ao se identificar e discutir as condi¢Oes interativas
apresentadas pelas redes sociais virtuais destaca-se seu papel fundamental
na atual sociedade do conhecimento, o que evidencia neste processo o papel
da aprendizagem como estagio consideravel da produgdo do conhecimento
e configuram as redes sociais virtuais como espacos de compartilhamento e
criacdo de conhecimento.

Por conseguinte, tornar um AVA um ambiente mais amigavel e atrativo
deve ser uma meta constante em todo projeto de EAD, seja por meio do uso de
recursos digitais ou mesmo de outra estratégia que esteja ao alcance de tutores
e professores no ambiente virtual. Uma das possibilidades emergentes para a
educacdo na era digital esta na sua hibridizagdo e na associacao de recursos
que proporcionam experiéncias mais ricas, como jogos educativos, videos,
animacoes etc., por eles possuirem maior apelo e serem familiar junto ao
publico mais jovem.

Paralelamente acompanha-se a ascensdo na utilizacio de midias sociais
emergentes (Tumblr, Youtube, Pinterest, Foursquare, MySpace, Soundcloud
etc.) que permitem a criagdo de conteudos mais atrativos e dinamicos. Neste
ponto, destaca-se a alfabetiza¢io audiovisual, processo educacional (muitas
vezes informal) que permite producdes de qualidade (técnicas de filmagem,
edi¢ao, producdo, entre outros) por parte de um nimero significativo de pessoas
distribuidos nas diversas redes.

Iniciativas como as supracitadas, que utilizam e desenvolvem ferramentas
abertas, colaborativas, dispostas em rede, que se utilizam de linguagens
caracteristicas das redes sociais, bem como de tecnologias de realidade virtual
e videos digitais apontam para uma educacdo com ambientes de aprendizagem
inovadores.

Dentre as diversas experiéncias resultantes em padroes de AVA destaca-se a
concepeao de alguns, tais como o Moodle, Teleduc, Blackboard, Eureka, AulaNet,
WEDbCT, LearningSpace, entre muitos outros. Eles permitem estabelecer redes
diversas que possibilitam um intercimbio de informagdes e conhecimentos.
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Contudo, estudiosos da area tem percebido que os recursos de interagao
disponibilizados nestes ambientes, como foruns e chats, ndo estao favorecendo
a percepcao do outro no ambiente de aprendizagem. Para Maciel (2003),
esse € um problema recorrente nos AVA tradicionais, pois eles provocam um
sentimento de isolamento nos usudrios, 0 que consequentemente acarreta na
auséncia de uma rede de relacionamentos entre elas.

Nesse contexto, evidenciou-se a importancia emergente de pesquisas que
visem buscar possiveis solucdes ao problema descrito, ou seja, estimular a
interagao para elevar a percep¢do e o sentimento de pertencimento social.

2, MOOCS (MASSIVE OPEN ONLINE COURSES)
E A EXPERIENCIA DO LABMIDIA: MESCLANDO
ESRTUTURAS, LINGUAGENS E FORMATOS

Os MOOCs, segundo Hernandez (2009), representam experiéncias de
aprendizagem inovadoras, pois as plataformas proporcionam entre outros
fatores propostas metodologicas e novos papéis para os dinamizadores e
participantes, indo além das experiéncias iniciais e limitadas de mudanga
na educagao, como OCW (Open Course Ware) - baseadas em objetos de
aprendizagem isolados e mudancas na forma de compreender o contetdo.

Diferente do principio dos AVA tradicionais (Ambientes Virtuais de
Aprendizagem) onde servem para dar apoio as disciplinas presenciais ou
realizar cursos totalmente virtualizados, os MOOCs surgem com a proposta
de massificar cursos, sendo, portanto, abertos a todos os usudrios que se
propuserem a realiza-los.

Contando com a interacdo dos usuarios, os cMOOCs, segundo MCauley
(2012) sdo construidos pelo envolvimento ativo dos estudantes, que auto
organizam sua participagio em funcdo de seus objetivos de aprendizagem,
conhecimento prévios e interesses comuns. Por este motivo, possuem pouca
estrutura comparados aos tradicionais cursos online, estimulando-se assim
uma redefinicdo da propria concep¢ao de curso e relacdo entre docente e
estudante.

Os MOOCs, segundo Mattar (2013), possibilitam aprendizagem social e
informal interativa com baixo custo e oferta em larga escala (escalabilidade).
Apesar de incipiente, essa tendéncia fomentada pelos MOOCs com o uso de
video-aulas e ferramentas multiplas como audio, wikis e blogs como elementos
principais de aprendizagem, catalisou iniciativas de pesquisas do grupo de
pesquisa de midia e conhecimento da UFSC, que através do seu laboratério
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realizou uma pesquisa como estudo de caso utilizando algumas destas
ferramentas agregadas ao AVA Moodle.

Utilizando-se dos conceitos de AVA e MOOC, experimentou-se e avaliou-
se a utilizacdo de diferentes midias, através de redes de contetdo, estabelecendo
parametros quanto ao dinamismo e forma na apresentacao de conteidos. Desta
forma, os estudantes envolvidos tiveram a possibilidade de acesso a diversos
formatos e meios de receber informagoes, estimulando a aprendizagem através
da diversificagao das ferramentas de aprendizagem, onde cada individuo pode
experimentar e ou optar entre contetdos textuais, de dudio ou audiovisuais.

Para sua consecugdo realizou-se um estudo de caso utilizando o AVA
(Moodle) que serve como ferramenta de apoio as disciplinas presenciais do
Curso de graduagao de TIC (Tecnologia da Informag¢iao e Comunicagio) da
Universidade Federal da Santa Catarina no Campus de Ararangua.

Adicionalmente, elaborou-se uma videoaula com linguagem educativa
para fixacdo do conteudo para os estudantes contemplou o uso com o apoio
do LabMidia — Laboratéria de Midia e Conhecimento, cujo suporte permitiu
a elaboragio de midias visuais e sonoras, e textos escritos na plataforma
Wikiversidade.

A pesquisa foi realizada com 34 estudantes do curso de Tecnologia da
Informa¢ao e Comunica¢io da UFSC, nas disciplinas de AVA (Ambientes
Virtuais de Aprendizagem) e Redes Sociais e virtuais. Utilizando-se do AVA
de cada disciplina (Moodle) disponibilizou-se aos estudantes um contetdo
parecido sobre a tematica: “AVA, redes sociais e MOOCs”.

Esse conteddo foi disponibilizado em trés midias: uma videoaula de dez
minutos com um link no Youtube, uma dudio-aula com link na Webradio do
Labmidia da UFSC e um texto escrito em WIKI na plataforma da Wikiversidade
trabalhado pelo mesmo laboratério e grupo de pesquisa.

O conteudo ficou disponibilizado de forma livre, via AVA, por um periodo
de 10 dias e em seguida os estudantes foram convidados a responder um
questionario na mesma plataforma. Baseados nesta pesquisa, constatou-se que
100% dos estudantes acreditam que todas as ferramentas apresentadas sio
facilitadoras do aprendizado, das disciplinas que estdo inseridas.

Sim [34) Mia 0]

Fig.1 - Todas as ferramentas ajudam no aprendizado.
Fonte: Elaborado pelos autores
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Sendo que destes trinta e quatro estudantes, 85% deles consideram que o
video é o melhor transmissor de contetdo.

Video [29)—

o Aude [2]

—Teta |1

Fig.2 - A utilizaco do video é majoritdria na preferéncia dos usudrios consultados.
Fonte: Elaborado pelos autores

Considerando uma escala variavel entre 1 e 5, 76% dos participantes
consideram o video como melhor recurso, com nota maxima (5), no processo de
aprendizado (me ajudou muito com o curso). Nenhum participante considerou
notas inferiores a trés (nota média). 97% optaram por 4 e 5 considerando que
a ferramenta lhe ajudou muito com o curso.

30
25
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Fig.3 - video: 97% consideraram que essa ferramenta lhe ajudou muito com o curso.
Fonte: Elaborado pelos autores

Com relag¢do ao audio, 6% dos participantes consideraram-no com nota
maxima (5) no processo de aprendizado (me ajudou muito com o curso).
Outros 6% dos participantes consideraram notas inferiores a trés (nao me
ajudou nada com o curso) e 41% dos participantes optaram pela nota trés, nota
média, intermediaria entre “ndo me ajudou nada com o curso” e “me ajudou
muito com o curso”. Por fim, outros 47% dos participantes optaram pela nota
quatro, sendo o maior indice entre as op¢oes citadas. 88 % optaram entre trés e
quatro configurando uma média com tendéncia para uma avaliacdo positiva da
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ferramenta, ou seja, que, comparativamente com o video e o texto, a ferramenta
ajuda medianamente com o curso.

18
15

12
]
= =l
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Fig.4 - dudio: 88% opinaram que a ferramenta ajuda medianamente com o curso.
Fonte: Elaborado pelos autores

s W om

Ja no que diz respeito ao texto, 21% dos participantes consideraram o
texto escrito inserido na wikiversidade com nota maxima (5) (me ajudou muito
com o curso). Outros 21% consideraram notas inferiores a trés, sendo destes
6% avaliaram a ferramenta texto com a nota minima (1) “ndo me ajudou nada
com o curso”. Para 26% dos participantes o recurso € avaliado com trés (3),
nota média entre “nao me ajudou nada com o curso” e “me ajudou muito com
o curso”. E para 32%, maior indice registrado, o texto foi avaliado com a nota
quatro, sendo que 58% registraram notas entre trés e quatro, mostrando uma
tendéncia positiva do uso da ferramenta, mesmo que essa midia apresente o
maior indice de notas entre um e dois (21%).

1 Fid 3 i 5

Fig.5 - 58% positivo no uso de ferramentas
Fonte: Elaborado pelos autores
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Com relacdo ao texto escrito, 58 % registraram notas entre trés e quatro,
mostrando uma tendéncia positiva do uso da ferramenta, mesmo que esta seja
a midia com maior nimero entre um e dois (21%).

Em suma, constatou-se através desse estudo de caso (parte inicial
de um estudo mais amplo e ainda em constru¢io), a efetividade do uso de
uma estrutura aberta e com a utilizacdo de recursos em formatos variados
possuem forte aderéncia junto ao publico de participante e que algumas das
tendéncias apontadas pelas plataformas virtuais massivas (MOOC:s) e as Redes
Sociais Académicas podem ser utilizadas como suporte favoraveis para o
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem.

Constata-se pela cultura imagética emergente e pela facilidade de acesso
uso que o video pode ser generalizado (com ponderacdes e adaptadas ao
contexto de aplicacdo) e utilizado mais amplamente, pois ele se mostrou muito
atrativo como forma de apoio a aprendizagem para os usuarios consultados.

Assim, é possivel afirmar que com a ampliagio das possibilidades
tecnologicas de uso de imagem e som na internet o video tem se tornado uma
alternativa educativa importante. O dudio como ferramenta de apoio académico
foi também relativamente bem avaliado, e aqui cabe destacar que no grupo de
usudrios ndo havia nenhum deficiente visual ou com surdez, fato que deve ser
considerado baseado nas regras de acessibilidade e do W3C.

E por ultimo, com relacio ao texto, contrariando opinides de céticos,
cabe destacar que se utilizou um texto “hiperlinkado”, disponivel em uma
plataforma de aprendizagem wiki (Wikiversidade) que permite uma leitura
dindamica, inter-relacionando os contetdos e possibilitando uma visao sistémica
sobre o entorno (tema).
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DESENHO UNIVERSAL PARA APRENDIZAGEM E MOOCs: UMA
REFLEXAO PRELIMINAR

Solange Cristina da SILVA; Marcio Vieira de SOUZA

1. INTRODUCAO

Na sociedade atual, entendida como sociedade do conhecimento, é premissa
consensual garantida por lei que as pessoas com deficiéncia tenham acessibilidade
em todos os ambitos. Deste modo, a inclusio mais do que um discurso, deve
ser construida como cultura social. Assim sendo, os varios espacos, sejam
eles de lazer, de trabalho ou de aprendizagem devem oportunizar o acesso a
todos. Na esfera educacional, além da acessibilidade arquitetonica, devem ser
disponibilizados recursos que possam facilitar o acesso ao conhecimento e o
processo educativo de forma igualitdria.

Na educagio a distancia nao € diferente. Muitas universidades brasileiras,
atualmente, sdo conveniadas com a Universidade Aberta do Brasil, para oferecer
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cursos nessa modalidade. A maioria delas utilizada, para o desenvolvimento do
processo ensino-aprendizagem, o ambiente virtual de aprendizagem Moodle.
Esse ambiente € o espago principal de interacdo entre o professor e os estudantes
e nele, esta consta todo o conteudo a ser trabalhado no curso. Assim sendo, esse
ambiente tem que ser acessivel tanto na sua estrutura, como na organizagao,
possibilitando a acessibilidade, usabilidade e flexibilidade.

Ainda, nessa modalidade de educagido, varias Universidade, tanto
nacionais como internacionais, utilizam os MOOCs. Da mesma forma, o
ambiente educativo dos MOOCs deve ser acessivel a todos, considerando a
diversidade de pessoas que possam acessa-las.

A modalidade de educa¢io a distancia atende a uma demanda cada vez
maior de estudantes, ndo s6 da graduagio, mas de diversos outros cursos como
extensdo e pos-graduagao. Nesse contexto, o publico que acessa esses ambientes
educativos € diverso, com caracteristicas, necessidades e potencialidades
diferentes. Para tanto, é preciso cada vez mais desenvolver recursos cada vez
mais acessiveis e universais. Assim sendo, buscamos neste texto refletir sobre
a contribui¢io do Desenho Universal para Aprendizagem na construgiao de
ambientes virtuais de aprendizagem como os citados anteriormente.

Em 2012 e 2013 foi realizada uma pesquisa intitulada Ambiente Virtual
de Aprendizagem Moodle: acessibilidade nos processos de aprendizagem
na Educacdo a Distancia/CEAD/UDESC (SILVA et al., 2013) articulada ao
LEdI - Laboratério de Educacao Inclusiva/CEAD/UDESC, com o objetivo
de analisar a acessibilidade dos contetidos postados no ambiente virtual de
aprendizagem Moodle de duas disciplinas utilizado no Curso de Pedagogia
a Distancia do CEAD/UDESC, propondo alternativas de solu¢do visando a
construcdo de um ambiente de aprendizagem acessivel a todos/as discentes.
Considerando esses aspectos, a partir dessa pesquisa iniciamos uma reflexdo
sobre a contribui¢ao do Desenho Universal para Aprendizagem voltadas para
os espacos MOOC:s.

2. A EDUCACAO EM REDE E A FORMACAO DOS
EDUCADORES

No mundo contemporaneo estamos vivenciando intmeras transformagoes
pertinentes a globalizagio. As transformacoes tecnoldgicas, hoje, sao de tamanha
magnitude, que praticamente todos os paises do mundo tem acesso “a rede”. Em
nivel social e politico, a sociedade contemporanea tem trabalhado o conceito de
rede em varias esferas e contextos.
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Atualmente, na era da informagdo e do conhecimento: a economia,
a sociedade e a cultura estao sendo estudadas como uma sociedade em rede
(CASTELLS, 1999). Sabe-se que a globalizagio nos apresenta relacoes
antagonicas, com beneficios (acessibilidade, rapidez nas informacoes, ligacao
com o mundo, novos meios de estudo e capacitagdo) e maleficios (alienacio,
exclusdo social e ritmo acelerado), mas sabemos que os beneficios nao sao
pequenos, e para que se faga um enfretamento, necessita-se de politicas publicas
eficazes, particularmente na drea da educacdo. Transformagdes relevantes
estdo ocorrendo em diversas dreas do conhecimento. Um especial impulso vem
se desenvolvendo nos sistemas de comunica¢io com grande velocidade, e a
partir desta premissa é que novas demandas emergem na sociedade brasileira
(MARTINS; SOUZA, 2009). Atrelada as mais significativas transformagoes,
esta a Educacio a Distancia e sua viabilizacdo como politica publica.

Nesse sentido, é necessario que se viabilizem politicas publicas de EaD
voltadas para a formacido dos professores a fim de atender as expectativas de uma
formacao académica de qualidade no Aambito do cenario educacional brasileiro
em uma época em que os estudantes sao nativos digitais em sua grande maioria.
Neste rumo estd a Educagio a Distancia e seus desafios, como por exemplo,
incluir a acessibilidade e a usabilidade nas ferramentas de apoio a EaD, como no
caso dos AVA.

Mesmo sabendo-se das caréncias, atualmente ja se busca agregar redes
sociais aos mais variados AVA, como por exemplo, o uso de microblogging,
de software social, de redes sociais virtuais privadas como AVA, entre outras
iniciativas. Obviamente que as ferramentas tecnoldgicas, no caso os AVA, nao
suprem todas as lacunas educacionais, pois se constata que também faltam
metodologias e técnicas pedagogicas pensadas para o uso desses suportes.

Concomitantemente, acompanhando as mudancas tecnoldgicas e sociais
estao surgindo novas plataformas educacionais com cursos com caracteristicas
massivas, novos AVA para serem utilizados totalmente pela internet e com mais
autonomia pelos estudantes, os MOOCs (SOUZA, 2013). De acordo com
Tavares (2014, p. 30),

Os MOOC:s se dividem ainda em duas categorias distintas: os
cMOOC e 0 xMOOC. O primeiro grupo é baseado no Conectivismo
e se desenvolvem de maneira mais informal e s3o independentes de
uma institui¢ao tradicional de ensino. Os cMOOC:s atrai as massas,
pois os estudantes sdo encorajados a irem mais além em busca de
mais conhecimentos na prépria rede. Ou seja, utilizam a ferramenta
que tem em maos para ampliar o aprendizado por meio da pesquisa
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e busca por mais informagdes, aumentando a interatividade entre
os participantes nas diferentes plataformas tecnoldgicas. O segundo
grupo, os xMOOCs, condizem com a extensio dos modelos
pedagdgicos das universidades no ciberespaco. Isto é, os formatos
sdo pré-definidos pelos professores da universidade, onde a figura
do professor é central e a interatividades entre os estudantes nao é
prioridade. Em suma, tem-se a duplicidade do conhecimento

Assim, os MOOCs podem ser uma alternativa para responder a demanda
de formagio de professores, oportunizando dialogos interdisciplinares, maior
autonomia, um conhecimento aberto e coopera¢io. Por outro lado, essa
ferramenta educacional traz novos desafios, dos quais destacamos a questdo
da acessibilidade. Com o intuito de refletirmos sobre esse aspecto trazemos a
contribuigao do Desenho Universal para Aprendizagem.

3. DESENHO UNIVERSAL PARA APRENDIZAGEM:
CONTRIBUINDO PARA A EDUCACAO A DISTANCIA

Refletir sobre uma educa¢do para todos na Educagio a Distancia (EaD) vai
ao encontro da premissa da Educacdo Inclusiva, que estd fundamentada
na concepgdo de direitos humanos e visa garantir a todos/as igualdade de
oportunidades de aprendizagem e nao somente as pessoas com deficiéncia.
Como argumenta Miranda (2002),

[...] hd muitas situagdes em que as tecnologias que ddo suporte
a essa modalidade de ensino ndo sio acessiveis para todas as
pessoas, principalmente aquelas com alguma deficiéncia especifica.
A exemplo, pode-se citar as paginas web que usam imagens sem
equivalentes textuais. Pdginas com essas caracteristicas impedem
que usudrios com limita¢des visuais tenham acesso a informacio
de forma completa. Ainda, falando de imagem, outro exemplo que
impede a acessibilidade em cursos a distancia via web é quando os
equipamentos utilizados tém muito baixa resolu¢do, o que impede,
igualmente, o acesso a informacio. (p.18)

Principalmente na EaD, é imprescindivel que os recursos tecnoldgicos
disponiveis sejam qualitativamente acessiveis, nio como forma de concessio
aos grupos, mas como direito de todos/as.
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Os recursos de Tecnologia Assistiva sao fundamentais para que haja
acessibilidade as informacoes disponiveis no meio digital aos usudrios com
deficiéncia. De acordo com o Comité de Ajudas Técnicas da Coordenadoria
Nacional da Pessoa Portadora de Deficiéncia, a Tecnologia Assistiva é uma
area do conhecimento, interdisciplinar, que engloba produtos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servigos, que promovam a funcionalidade
das pessoas com deficiéncia,incapacidades ou mobilidade reduzida, objetivando
sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusio social (ITS Brasil,
2008, p. 10).

De acordo com o Art. 8°, do Decreto 5296 (2004), acessibilidade € a [...]
condi¢ao para utilizagdo, com seguranca e autonomia, total ou assistida, dos
espacos, mobilidrios e equipamentos urbanos, das edificacoes, dos servigos de
transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de comunicacao e informacao,
por pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida.

O consultor Romeu Kazumi Sassaki (apud VIVARTA, 2003, p. 24-25)
esclarece que para uma sociedade ser acessivel é preciso que ela contemple:
acessibilidade arquitetonica; acessibilidade comunicacional; Acessibilidade
metodologica; acessibilidade instrumental; acessibilidade programatica e;
acessibilidade atitudinal.

Considerando esses aspectos, para tornar os ambientes virtuais acessiveis
a todos, temos que considerar as diversas caracteristicas dos participantes, seu
perfil, seu ritmo e forma de aprendizagem.

Dentro dessa premissa, conforme mencionado anteriormente realizamos
uma pesquisa tedrica, que teve como teoria principal o Desenho Universal para
a Aprendizagem, com o proposito de contribuir na organizagdo do ambiente
virtual de aprendizagem nos cursos a distancia disponibilizados por meio do
Moodle.

O termo Universal Design surgiu na Arquitetura e influenciou a mudanga
de paradigma no desenvolvimento de projetos urbanos, de arquitetura e design,
inclusive de produtos. Assim, o conceito de Desenho Universal surgiu em
decorréncia de reivindicagoes de dois segmentos sociais. O primeiro composto
por pessoas com deficiéncia que nio sentiam suas necessidades contempladas
nos espacos projetados e construidos. O segundo formado por arquitetos,
engenheiros, urbanistas e designers que desejavam maior democratizagdo do
uso dos espagos e tinham uma visdo mais abrangente da atividade projetual.
(GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO, 2010, p.14)

Este conceito, também conhecido como Design Universal relaciona-se ao
conceito de “Design Inclusivo” e de “Design para todos”. A premissa principal
deste conceito refere-se ao fato de que os ambientes ou produtos sejam
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desenvolvidos para ser usado por todas as pessoas, na sua maxima extensao
possivel, nio necessitando de adaptacbes para atender as especificidades.
(Governo do Estado de Sao Paulo, 2010)

Com isso, ele propoe solugdes que compde o escopo da acessibilidade para
que haja a participacio efetiva e a utilizagdo dos recursos e/ou produtos por
todos, independentemente da idade, tamanho, condi¢do sensorial ou fisica, bem
como qualquer outra caracteristica que possa ter. Para tanto, apresenta como
principios bdsicos: equiparacao nas possibilidades de uso; flexibilidade no uso;
uso simples e intuitivo; captagdo da informacio; tolerancia ao erro; minimo
esforco; dimensio e espaco para uso e interagio (CENTRO DE ESTUDOS E
PESQUISA MUNICIPAL - CEPAM, 2008, 52-53).

Segundo Campos & Mello (s/d, p. 02), o Desenho Universal quando
transposto para o contexto da Educagdo, é um conjunto de principios para o
desenvolvimento de ambientes e recursos pedagogicos que possibilitam processos
de ensino e de aprendizagem ao maior nimero de pessoas; onde devemos pensar
em alternativas, diferentes formas de acesso ao contetido pedagogico, diferentes
formas de participacio, estilos de aprendizagem, habilidades e deficiéncias, além
de variados contextos de aprendizagem.

Assim, o Desenho Universal para Aprendizagem (Universal Design for
Learning - UDL), traz referéncias para que se possa ultrapassar as barreiras no
processo ensino-aprendizagem e os curriculos rigidos, propondo um modelo para
todos. Nesse sentido, a proposta trazida pela UDL é que se construam espagos
educativos flexiveis, com a apoio de recursos e materiais, para o uso de todos/as
contemplando diferentes formas de aprender e diferentes ritmos de aprendizagem.

De acordo com Center for Applied Special Technology — CAST (2013),
no Desenho Universal para Aprendizagem devemos considerar as trés redes
cerebrais primdrias envolvidas no processo de aprendizagem, as quais cada uma
esta ligada a um principio da UDL: a) Redes de conhecimento: ligada ao “o qué”
da aprendizagem; o como reunimos fatos e categorizamos o que vemos, ouvimos
e lemos. Esta relacionada com o primeiro principio do DU, da representagio; b)
Redes estratégicas: relacionadas ao “como” da aprendizagem, refere-se a0 como
planejamos e executamos as tarefas, bem como nos organizamos e expressamos
nossas ideias. Esta relacionada o segundo principio do DU, da a¢io e expressio;
c) Redes afetivas: relacionadas ao “porqué” da aprendizagem, no sentido de
como ficamos motivados, interessados e somos desafiados para aprendizagem.
Estd ligada ao terceiro principio do DU, do engajamento.

Levando em conta todos esses aspectos, concluimos que esta teoria apresenta
conceitos e normas que contribuem para a composi¢ao do ambiente virtual e a
forma de apresentacao dos contetidos postados com vista a acessibilidade.
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Na andlise dos dados de como foram postados os conteudos e a
organiza¢ao do ambiente virtual Moodle de duas disciplinas do Curso de
Pedagogia a Distancia, a partir das categorias do Desenho Universal para
Aprendizagem, na pesquisa anteriormente mencionada, constatamos (SILVA
etal.,2013, p. 10-11):

Em relagdo a categoria 1, evidenciou-se que, apesar do uso
de vérios recursos visuais e auditivos para apresentagio do
contetdo, os mesmos tinham conteiidos diferenciados e os estes
contetidos foram apresentados mais especificamente para pessoas
videntes e ouvintes. Na pesquisa, constatou-se que apenas uma
disciplina tinha descri¢io das imagens, porém nio havia em
ambas legendas nos videos e op¢dao de LIBRAS para os mesmos
e para o conteudo apresentado em forma de textos escritos. Os
textos postados eram na maioria extensos, nao contemplando
assim as pessoas com dislexia ou com dificuldade na leitura.

Na categoria 2, constatou-se que no ambiente virtual de
aprendizagem Moodle, e a dos estudantes, o qual era a escrita.
Sendo assim, ndo foi possibilitado outra forma de resposta,
como por exemplo, em dudio ou em video. Assim, os docentes
surdos ou que tivessem maior facilidade na comunicacdo visual,
teriam maior dificuldade para expressar seus conhecimentos
pela escrita, bem como ficavam impedidos de compreender o
conteddo dos materiais postados em dudio.

Na terceira e ultima categoria, percebeu-se que o forum era um
recurso usado também para motivagdo e engajamento. Porém,
este aspecto nao foi suficientemente analisado, no sentido de que
o objeto a ser pesquisado eram os contetdos postados e nio
a relacdo professor-estudante. Visto que, as disciplinas foram
pesquisadas foram analisadas de forma estatica, na em seu
processo de desenvolvimento.

Sendo assim, considerando que os estudantes diferem marcadamente
nas formas em que sdo motivados a aprender e o que os estimulam para seu
engajamento, este aspecto nao foi identificado com relevancia. Outro ponto,
constatado foi que as tarefas eram propostas para serem desenvolvidas
algumas em grupo e outras sozinhas. Entretanto, pela pesquisa niao foi
percebida o fornecendo de multiplas opcdes para o engajamento dos
estudantes.
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Na analise dos dados pudemos constatar que nenhuma dessas categorias
estava suficientemente contemplada nos ambientes pesquisados, o que,
certamente dificulta o acesso igualitdrio a todos os estudantes.

Mesmo essa pesquisa estando voltada para a analise do ambiente virtual de
aprendizagem moodle, seus resultados nos dao pistas para pensarmos também
a acessibilidade nos MOOC:s.

O ambiente virtual destinado a aprendizagem, possui diferentes modelos, e
deve possibilitar a universalizacao do acesso ao contetido dos cursos oferecidos
aos diferentes perfis de usuarios, podendo assim tornar-se efetivamente inclusivo.

Ao analisarmos a acessibilidade sobre os contetdos postados no ambiente
virtual de aprendizagem Moodle, constatamos que este ambiente traz aspectos
de acessibilidade na sua estrutura. Porém, considerando os diferentes perfis de
aprendizagem, a maneira como o conteudo é inserido neste ambiente virtual
pode tornar-se uma barreira para a aprendizagem.

Concluimos com isso, que 0o Desenho Universal para Aprendizagem nos
aponta para a necessidade de flexibilidade e personalizacio do proprio estudantes
para as formas de apresenta¢do do conteudo e a expressdo do conhecimento
que melhor se adéqua a seu perfil de aprendizagem. Para tanto, ¢ imprescindivel
que, o mesmo conteudo, seja apresentado de diferentes formas e o ambiente de
aprendizagem, seja ele qual for, oportunize a flexibilizagao do contetdo, para
que este possa ser acessado com mais facilidade e possibilitar um aprendizado
verdadeiramente significativo e inclusivo. Sendo assim, no ambiente virtual de
aprendizagem para todos, é ainda uma meta a ser conquistada.
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ANALISE DE USABILIDADE EM MOOCS (MASSIVE OPEN
ONLINE COURSES): UMA ABORDAGEM QUALITATIVA?

Rayse Kiane de SOUZA; Marcio Vieira de SOUZA

1. INTRODUCAO

No desenvolvimento de softwares a busca da qualidade envolve diversos
aspectos na produg¢io, desde funcionalidades, confiabilidade e seguranca
de uso, até as chamadas qualidades extras ou implicitas como flexibilidade,
adaptabilidade e facilidade de entendimento. Dentro desse conjunto de
critérios esta a interface que é responsavel pela interacdo do usudrio com o
computador a qual deve primar pela qualidade da comunicagio entre ambos.

No contexto de AVA e MOOCs, temos um universo inteiro de tipos
de usuarios, dos mais avangados, que ja nasceram na era da internet, até

7 Esse texto tem como base o TCC de Rayse Kiane de Souza defendido em 2014 no curso de Sistemas de Informagdo da UFSC, sob
orientacio do prof. Dr. Mdrcio Vieira de Souza.
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os mais novos ingressantes deste mundo com poucas habilidades. E ¢é
pensando em todos os tipos de usudrio que estas plataformas abrangem, ou
almejam abranger, que a usabilidade se torna imprescindivel. Uma interface
mal planejada, que ndo seja amigavel e eficiente, pode ser responsavel pela
desisténcia de estudantes em ambientes de aprendizagem massivos, um dos
maiores problemas envolvendo esse tipo de plataforma.

Para Nielsen (1993), usabilidade de sistemas esta totalmente ligada a
estes cinco fatores: instintividade, eficiéncia, memorizagao, erros e satisfacdo.
E sdo estes fatores que este trabalho, através de uma analise de uso, pretende
qualificar estes cinco MOOCs: Coursera, edX, MiriadaX, Udacity e Veduca.

Como explicado anteriormente, diferente dos AVA tradicionais, que
servem para dar apoio as disciplinas presenciais ou fazerem cursos fechados
totalmente virtualizados, os MOOCs (Massive Open Online Courses)
aparecem com o principio de massificar estes cursos via rede, sendo, portanto,
abertos a todos os usudrios que se propuserem a realizar o curso. Este
conceito de “aberto”, segundo Mattar (2013b) ja é bastante problematico,
pois em muitos casos uma taxa € cobrada caso o estudante deseje receber um
certificado de participagio. Por outro lado, o conhecimento ainda permanece
aberto, mesmo que, conforme o autor alerta exista a tendéncia de que algumas
MOOCs passem a serem pagos em um futuro ndo muito distante.

Segundo Mattar (2013b), muitas dessas plataformas sio baseadas no
conceito de anonimato dos movimentos Open Course Ware. Sendo assim, as
interagdes entre estudantes e equipe pedagogica sdo bastante enfraquecidas.
Outra caracteristica diz respeito a duragao dos cursos, que em geral sdo de
grande duracdo, tornando-se um fator desmotivador aos participantes. Esse
aspecto pode ser percebido em um dos cursos oferecidos pela Universidade de
Stanford, onde dos 160 mil inscritos apenas 15% concluiram o curso em sua
totalidade (SIEMENS, 2013).

Contando com a interagdo dos usudrios, as cMOOCs, que segundo
McAuley (2010) sdo construidos pelo envolvimento ativo dos estudantes, que
auto organizam sua participagao em funcao de seus objetivos de aprendizagem,
conhecimento prévios e interesses comuns. Por este motivo, possuem pouca
estrutura, comparados a outros cursos online, redefinindo assim a propria
nocao de curso e relacio entre educando e educando e educador. De acordo
com Mattar (2013b) este é o motivo pela qual as MOOCs possibilitam
aprendizagem social e informal interativa com baixo custo e oferecida em
larga escala.
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2, USABILIDADE

Segundo o renomado especialista em usabilidade Jakob Nielsen, usabilidade foi
definida como "A usabilidade é um atributo de qualidade que avalia quao faceis
interfaces de usudrio sdo para usar”. Nielsen usa o termo usabilidade para se
denotar as considera¢des que podem ser abordadas pelos métodos propostos
por ele que sdao usados durante o processo de design para melhorar a facilidade
de uso.

A usabilidade tem como objetivo elaborar interfaces capazes de permitir
uma interagdo facil, agradavel, com eficicia e eficiéncia. Ela deve capacitar
a criagao de interfaces transparentes de maneira a nio dificultar o processo,
permitindo ao usudrio pleno controle do ambiente sem se tornar um obstaculo
durante a interagao.

De acordo com Nielsen, usabilidade é tradicionalmente associada a estes
cinco atributos:

INTUITIVIDADE: O sistema deve ser facil de usar, de modo que um novo
usudrio consiga ter uma produtividade satisfatoria.

EFICIENCIA: O sistema deve ser eficiente para utilizar, de modo que uma
vez que o utilizador tenha aprendido o sistema, um alto nivel de produtividade
€ possivel.

MEMORIZACAO: As telas do sistema devem apresentar facilidade de
memorizacao permitindo que usudrios ocasionais consigam utiliza-lo mesmo
depois de um longo intervalo de tempo.

ERROS: O sistema deve ter uma baixa taxa de erro, caso o ocorra algum deve
fornecer uma facil recuperagdo a partir deles. Além disso, erros catastroficos
nao devem ocorrer.

SATISFACAO: O sistema deve satisfazer o usudrio, sejam eles iniciantes ou
avancados, permitindo uma interacao agradavel.

3. AVALIACAO DE USABILIDADE

Avaliacoes de usabilidade possibilitam detectar e corrigir problemas de
usabilidade especificos, a fim de melhorar a interagao dos usuarios. Diretrizes
de usabilidade tém tipicamente milhares de regras a seguir e, portanto, sio
vistas como intimidantes pelos desenvolvedores.

Segundo Dias (2007), existem trés grupos de métodos para avaliacao de

usabilidade:
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1. METODOS DE INSPEGAO: Os métodos de inspecao podem ser divididos
em Métodos Analiticos ou Prognosticos e sdo aplicados apenas por especialistas.
Geralmente os avaliadores que adotam esses métodos sdo especialistas em
usabilidade ou projetistas que se baseiam em regras e recomendagoes, principios
e/ou conceitos pré-estabelecidos para verificar problemas de usabilidade. Os
principais métodos de inspec¢ao sao: Inspecao de Usabilidade Formal, Inspecao
ou Percurso Pluralistico, Inspe¢io de Componentes, Inspecio de Consciéncia,
Inspe¢ao ou Percurso Cognitivo, Inspecdo Baseada em Padroes, Inspeciao
Baseada em Guias de Recomendacoes e Guias de Estilos e Avaliacio Heuristica.

2. METODOS DE TESTE COM O USUARIO: O usudrio do sistema participa
ativamente na avaliacio. Os principais métodos de testes com os usuarios sao:
Entrevistas e Questionarios, Grupo Focal, Questionarios Especificos para Medir
a Satisfacdo dos Usudrios, Técnicas Empiricas de Usabilidade, Verbalizacio ou
Protocolo Verbal, Co-descoberta e Método de Medida de Desempenho.

3. METODOS BASEADOS EM MODELOS: Tém como objetivo prever a
usabilidade de um sistema a partir de modelos ou representacoes de sua interface
e/ou de seus usuarios. Esses métodos pretendem representar como os usudrios
interagem com um sistema.

A avaliagdo heuristica, método de inspecio que foi aplicado neste
trabalho, é utilizada por arquitetos de informagio e designers de interagao
para realizar testes de usabilidade em interfaces de modo rapido, barato e facil,
assim sendo um método simples que pode ser aplicado por qualquer equipe
de desenvolvimento, ou mesmo podendo ser realizado posteriormente a sua
aplicacdo para testar se o ambiente se adequa as exigéncias dos usuarios.

Para simplificar o uso dos principios de usabilidade durante o design de um
sistema, Nielsen propos um conjunto de 10 heuristicas gerais de usabilidade que
sao amplamente utilizados neste tipo de avaliacio. Para Nielsen, “o objetivo
da avaliagio heuristica é encontrar os problemas de utilizacao na concepgao
de modo que eles podem ser atendidos como parte de um processo iterativo de
design”.

Heuristicas sdo regras gerais que descrevem uma propriedade comum, neste
caso derivadas de conhecimento de aspectos psicologicos, computacionais, e
sociologicos dos dominios do problema. Sido independentes de uma tecnologia
especifica e sdo resultantes de uma base de problemas comuns entre muitos
sistemas. As 10 Heuristicas de Usabilidade, por Jakob Nielsen sao:

I. VISIBILIDADE DO STATUS DO SISTEMA: O sistema deve sempre manter
os usudrios informados sobre o que esta acontecendo, através de feedback
apropriado em tempo razoavel.
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2. CORRESPONDENCIA ENTRE O SISTEMA E O MUNDO REAL: O sistema deve
falar a linguagem dos usuarios, com palavras, frases e conceitos familiares ao
usudrio, ao invés de termos orientados ao sistema. Deve seguir convengoes do
mundo real, tornando as informacoes que aparecem em uma ordem natural e
logica.

3.CONTROLE DO USUARIO E LIBERDADE: Usuarios frequentemente escolhem
algumas funcoes do sistema por engano e vdo precisar sempre de uma “saida
de emergéncia” claramente marcada para sair daquele estado indesejado sem
ter que passar por um extenso “dialogo”. Deve fornecer suporte para desfazer
e refazer.

4. CONSISTENCIA E PADROES: Os usudrios nao precisam adivinhar que
diferentes palavras, situagdes ou agoes significam a mesma coisa. Siga os padroes
da plataforma, padroes de interface, tanto em forma, cores e posicoes.

5. PREVENCAO DE ERROS: Ainda melhor do que boas mensagens de erro
¢ um projeto cuidadoso que impede que em primeiro lugar esse erro possa
ocorrer. Eliminar as condi¢oes passiveis de erros e verifica-las, apresentado aos
usudrios uma opcao de confirmagio antes de se comprometerem com uma
determinada ag3o.

6. RECONHECIMENTO EM VEZ DE RECORDAGAO: Minimizar a carga de
memoria do usudrio tornando objetos, agdes e opgdes visiveis. O usudrio nao
deve ter que se lembrar da informagio de uma parte do dialogo para outra.
Instrugdes de uso do sistema devem estar visiveis e serem facilmente recuperaveis
quando necessario.

7. FLEXIBILIDADE E EFICIENCIA DE UTILIZAGAO: Aceleradores — invisiveis
para o usudrio novato —podem frequentemente acelerar a interacio para o
usudrio experiente, o sistema pode atender a ambos os usudarios inexperientes e
experientes. Permitir aos usuarios personalizar a¢des frequentes.

8. ESTETICA E DESIGN MINIMALISTA: Os didlogos nio devem conter
informagdes irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade extra de
informagdo em um didlogo compete com as unidades relevantes de
informacao e diminui sua visibilidade relativa.

9. AJUDE OS USUARIOS A RECONHECER, DIAGNOSTICAR E RESOLVER ERROS:
Mensagens de erros devem ser expressas em linguagem clara (sem c6digos),
indicar com precisao o problema e construtivamente sugerir uma solucao.

10. AJUDA E DOCUMENTACAO: Mesmo que seja melhor que um sistema
possa ser usado sem documentagio, pode ser necessario fornecer uma ajuda e
documentag¢io. Qualquer informagio deve ser facil de ser pesquisada com foco
na atividade do usudrio, deve fornecer uma lista de passos concretos a serem
realizados e ndo ser muito grande.
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Utilizando-se da técnica de avaliagio heuristica é possivel fazer uma
classificacio da severidade dos problemas encontrados, atribuindo-lhes uma
nota. Estes erros sao julgados com base em frequéncia, persisténcia e impacto
na tarefa. Sao classificados da seguinte forma:

o. Viola uma heuristica, mas parece ndo ser um problema de usabilidade.

1. Problema superficial (cosmético): pode ser facilmente superado pelos
usudrios ou acontece extremamente infrequentemente.

2. Problema menor de usabilidade: pode acontecer mais frequentemente
ou ser mais dificil de superar.

3. Problema maior de usabilidade/ importante de corrigir: acontece
frequentemente ou usudrios nao podem superar o problema.

4. Catastrofe de usabilidade/ imperativo de corrigir: seriamente impede o
uso do sistema e nao pode ser superado pelos usudrios.

Para cada tarefa ou tela do sistema é necessario realizar uma inspecao
passando por todas as heuristicas que se deseja avaliar. E os erros encontrados
devem categorizados e proposta uma solugio para eles.

4. METODO E ANALISE COMPARATIVA ENTRE
PLATAFORMAS

Os MOOCs por serem massivos, abrangem um nimero muito grande de
usudrios, entre eles usuarios experientes e iniciantes. Por isso devem possuir
caracteristicas que acomodem ambos os tipos de usudrios que o procuram.
Mais que isso, devem ser atrativos e ndo intimidadores para os usudrios que
procuram este tipo de sistemas pela primeira vez, pois 0 MOOC tem o objetivo
de disseminacdo de conhecimento, e procura atingir o maior nimero de pessoas
possivel.

Com esta ideia foram avaliadas, de acordo com as heuristicas de Nielsen,
as seguintes telas/tarefas de sistema:

e Tela inicial;

® Busca de curso;

¢ Cadastro de usuario;

e Cursar uma aula.

Este trabalho utilizou o método de avaliacio heuristica proposto por
Nielsen (1993). Como proposto por Souza, R. (2014) cada tarefa foi avaliada de
acordo com as dez heuristicas e foram levantados pontos positivos e negativos
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em cada uma delas, para isso utilizou como guia o checklist desenvolvido por
Deniese Pierotti. O checklist contempla as 10 heuristicas de Nielsen e faz até
30 afirmagdes para cada uma, que devem ser respondidas com sim, nao ou nao
se aplica. Por se tratar de um trabalho qualitativo um sistema de conceitos foi
formulado para avaliar as plataformas.

Este método de conceitos foi inspirado no sistema SUS (System Usability
Scale) de avaliacao e na classificagdo dos erros. O SUS é essencialmente um
método que trabalha com a avaliagdo do usudrio final, este trabalho ndo realizou
testes com usudrios apenas se inspirou nos itens que o mesmo usa, como nivel
de facilidade de uso, nivel de suporte, grau de aprendizado necessario para
utilizar o sistema etc.

De acordo com nimero de erros, padronizagao, nimero de passos para
concluir a tarefa, grau de documentagio e ajuda e acessibilidade para qualquer
nivel de usudrio os sistemas foram classificados como péssimo, ruim, bom ou
otimo.

Deste modo, todos os testes realizados foram executados com usudrios do
tipo estudante, disponivel a todos. Este trabalho nao contempla uma avaliacao
sobre os materiais e conteudos disponibilizados pelos MOOCs, somente como
os sistemas se apresentam e funcionam. Os sistemas que oferecem a opcao de
exibi¢do em portugués, estes assim foram avaliados e a qualidade da traducao
considerada, os demais foram avaliados no idioma nativo. Para cada tarefa
escolhida uma tabela de heuristicas que foram violadas é apresentada, e para
a tarefa de assistir uma aula, também, as principais caracteristicas de cada um.

TELA INICIAL

A avaliacao das telas iniciais foi realizada simulando um novo usuario, logo, o
login de estudante nao foi realizado.

Tabela 1 = Avaliacéio da Tela Inicial

PLATAFORMAS HEURISTICAS VIOLADAS CLASSIFICACAO
CONSISTENCIA E PADRAO  ESTETICA E DESIGN MINIMALISTA
COURSERA X OTIMA
EDX X X BOA
MIRIADAX X BOA
UDACITY OTIMA
VEDUCA X BOA

Fonte: Souza (2014)
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Os principais problemas encontrados na pagina inicial foram relativos
a traducdo das paginas, nas plataformas que disponibilizavam. No caso do
edX, foi observado um layout de pagina que nio favorecia a legibilidade das
informagdes, por isso a quebra da heuristica de design.

CADASTRO DE NOVO USUARIO

Trés das plataformas deixaram a dever a respeito da ajuda ao usudrio, ndo
dando informacoes necessdrias ou auxilio para preencher os formularios. As
demais, apresentaram um padrao diferente de design na tela de cadastro, algo
nao recomendavel, pois pode confundir usudrios menos experientes.

Tabela 2 - Avaliaciio Cadastro de Novo Usudrio

PLATAFORMAS HEURISTICAS VIOLADAS CLASSIFICACAO
CONSISTENCIA E PADRAO AJUDA E DOCUMENTACAO
COURSERA OTIMA
EDX X BOA
MIRIADAX X BOA
uDACITY X BOA
VEDUCA X X RUIM

Fonte: Souza (2014)
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BUSCA DE CURSO

Todas, com excecdo do Veduca, apresentaram 6timos sistemas de busca. O
MiriadaX obteve uma avaliacdo inferior pois seu sistema de busca nio possuia
busca por palavra-chave, somente por categorias. E o Veduca se mostrou o mais
fraco nesta area, com layout diferente das demais telas, pouca ajuda ao usudrio
e um mecanismo de busca com poucos recursos.

Tabela 3 - Avaliacéio de Busca de Curso

PLATAFORMAS HEURISTICAS VIOLADAS CLASSIFICACAO
CONSISTENCIA AJUDAE _ CONTROLE E
E PADRAO DOCUMENTACAO LIBERDADE
COURSERA OTIMA
EDX 0TIMO
MIRIADAX X BOA
UDACITY 0TIMO
VEDUCA X X X RUIM

Fonte: Souza (2014)

AULA
Para avaliar a aula, ou um moddulo de um curso de cada sistema, foi escolhido
previamente um curso que estivesse disponivel durante o periodo de realizacao

deste trabalho.

Tabela 4 = Avaliacéio de Aula

PLATAFORMAS HEURISTICAS VIOLADAS CLASSIFICACAO
VISIBILIDADE DO SISTEMA AJUDA E DOCUMENTACAO
COURSERA OTIMA
EDX 0TIMO
MIRIADAX X BOA
UDACITY 0TIMO
VEDUCA X BOA

Fonte: Souza (2014)
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Os pouco problemas de usabilidade encontrados foram, primeiramente no
MiriadaX, a falta de documentagio e tutorias para cursar as aulas. E no Veduca
algumas tarefas dos sistemas que demoram um tempo desnecessario para serem
executadas, como por exemplo salvar uma nota, quebrando a heuristica de
visibilidade do sistema.

Foram levantadas as ferramentas que cada sistema oferece como suporte ao
aprendizado dos estudantes, quais os seus diferenciais e avaliada a usabilidade
para completar um modulo. Todos os cursos escolhidos sio da modalidade
gratuita e estavam disponiveis entre os meses de setembro e novembro de 2014.

Tabela 5: Recursos Auvlas

PLATAFORMAS / '
RECURSOS COURSERA EDX MIRIADAX UDACITY VEDUCA
VIDEO AULA i i S i S

LEGENDA/ . . )

TRANSCRICAO S Sim S Sin SIn
TEXTOS /SLIDES : :
PARA DOWNLOAD Sm SIM NAO SIM NAO

EXERCICI0S S S S S NAO
FORUNS Sin S S S SN

Fonte: Souza (2014)
*Disponivel para download.

Deste modo, o intuito das cinco diferentes plataformas MOOC analisadas
foi verificar a usabilidade das principais tarefas de cada uma e realizar um
levantamento das principais caracteristicas das mesmas.

Ao verificar as plataformas de acordo com as heuristicas de usabilidade
foi possivel analisar os problemas que usuarios do sistema se deparam durante
o uso das mesmas. Como estes ambientes tem um grande nimero de usuarios,
sendo estes com capacidades e conhecimentos diferentes, a ferramenta deve
possuir um perfil simples e facil utilizacdo, para abranger o maior niimero de
pessoas possivel. Os problemas encontrados, design inconsistentes, erros de
traducdo, mecanismos de busca mal projetados, desmotivam o usudrio a se
cadastrar e a testar e incentivam a desisténcia dos que ja sdo estudantes, um dos
maiores problemas dos grandes MOOC:s. Estes erros encontrados sdo de facil
solucdo, e se corrigidos poderiam melhor significativamente a experiéncia e a
forma de adquirir o conhecimento transmitido pelo usuario.
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Os MOOCs apresentados sao casos de sucesso, e estao bem consolidados no
mercado, e mesmo que a primeira vista possa parecer ligeiramente semelhantes
na realidade possuem caracteristicas que podem fazer a diferenca. Estudar esses
ambientes proporciona um melhor entendimento da mecanica das plataformas,
assim motivando a constru¢io de novos ambientes virtuais que atendam as
necessidades do publico. O Coursera e 0 edX foram as plataformas que menos
problemas apresentaram durante os testes, mas mesmo estas ainda poderiam
melhorar, principalmente no fato de ajuda ao usudrio, onde todos os MOOCs
deixaram um pouco a desejar. Mais ajuda com icones e mensagens aparecendo
para guiar o estudante e mesmo tutoriais poderiam ser uteis. Pouca estrutura
para pessoas com algum tipo de necessidade especial é apresentada, como a
audio descrigdo, algo que este tipo de sistema poderia apresentar para melhorar
a inclusdo de os tipos de usudrios.
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ORGAN!ZACI\O E GERENCIAMENTO DE CONTEUDO
MULTIMIDIA INTERATIVO NO AMBIENTE DIGITAL TELEVISIVO:
UM OLHAR PARA A EDUCACAQO?

Kamil GIGLIO; Mdrcio V. SOUZA:; Fernando J. SPANHOL

1. INTRODUCAO

Tem-se presenciado nas dltimas décadas, por meio das diversas midias digitais
que emergem e se convergem, um aumento da velocidade na percepg¢io de
tempo e desdobramentos sobre o conceito de espago que alteram e afetam
diretamente a vida cotidiana da sociedade globalizada. Esta mudanga na vida
individual e coletiva das pessoas deve-se ao fato dessa influéncia tecnoldgica se
apresentar como uma alternativa para a redu¢ao de barreiras de tempo, espago
e custos para a difusdo de informacao/conhecimento e desenvolvimento do
sistema de producdo vigente. Alguns autores defendem que este periodo esta

8 Texto com base no Trabalho apresentado no XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacio (2011), com o fitulo
“Metadados como viabilidade para organizacio e gerenciamento de conteddo multimidia interativo no ambiente digital televisivo”.
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se caracterizando pela valorizacio de um ativo intangivel que ao contrario
dos tangiveis, cresce quando compartilhado, surgindo dai o conceito de
sociedade do conhecimento (NONAKA; TAKEUCHI; 2008).

Com a concepgao atual das tecnologias digitais, segundo Sacrini (2005),
quebra-se um paradigma, pois estas possibilitam novas formas de acesso as
informacdes e de produgido de conteudo, papel antes exclusivos as grandes
organizagdes ligadas as agéncias internacionais de noticias e grupos nacionais
de comunicagio.

Logo, a humanidade experimenta um momento de transi¢ao tipico de um
momento de crise. Se por um lado ha crises conceituais e incertezas sobre o
futuro, por outro ha um campo fértil para que a constru¢ao do conhecimento
seja feita em um grau jamais visto. Isto aproxima-se do conceito proposto
por Lévy (1996), onde uma emissora representada por cada pessoa, em um
espaco cibernético cria uma espécie de inteligéncia coletiva.

Deste modo, um aspecto relevante deste sistema de midias digitais é sua
potencialidade de armazenamento, processamento e distribui¢io de uma
grande quantidade de dados, vide exemplo da ferramenta de busca Google.
Estes fatores associados a crescente producao de conhecimentos e contetidos
tornam essa estrutura, entre outros fatores, fundamental para a manutencdo
do atual sistema de producao (DANTAS, 1999; HARVEY, 1989).

Seguindo essa linha de raciocinio, uma das midias mais presentes no
corpo social no territorio brasileiro € a televisao, 95,1% dos lares brasileiros
possuem o aparato, segundo estatisticas do IBGE (2008). Mesmo com a
ascensao exponencial da web nos ultimos anos e a quebra de paradigma
na cadeia de informagio e entretenimento promovida pelo meio, o acesso
a internet no pais ainda é menor. Segundo dados do IBOPE Nielsen Online
(2010), 67,5 milhoes de brasileiros possuiam alguma forma de acesso a
internet (casa, trabalho, lan house, escola etc.), cerca de 35% da populacio.
Desse total, 42,6 milhoes de habitantes possuem computador com internet
em seus domicilios.

Acredita-se que a hibridiza¢ao/convergéncia dos meios proporcionard um
cendrio com inumeras possibilidades para o desenvolvimento da educacio,
possibilitando a escolha da estrutura de transmissio mais adequada para a
regido/contexto,considerandoasespecificidades dosaspectos socioeconomicos
que permitirdo a escalabilidade e universalizagio com qualidade da educagio
por todo o territorio nacional.

Neste sentido, com o intuito de compartilhar e disseminar conhecimento e
gerar suportes tecnolégicos que melhorem o processo deensino eaprendizagem,
a proposta da TV Digital (TVD), apesar de impasses em sua consolidagio
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nesses primeiros anos, apresenta indicadores (mercadologicos e cientificos)
que ja demonstram uma convergéncia entre TV e web. Consequentemente
essa prospec¢ao demandara maior disponibilidade de contetido e adaptaces
na produgao, interface grafica e nos formatos, permitindo que o processo de
aquisi¢ao de informagao e conhecimento seja otimizado junto ao seu publico-
alvo.

2. TV DIGITAL: LACUNAS FUTURAS AO SEU
DESENVOLVIMENTO

A TV Digital (TVD) prevé a possibilidade de multiplos produtores de
contetudo e informagao, o que torna a indexa¢ao uma tarefa complexa. Apesar
da busca textual ser simples (cita-se como exemplo palavras especificas em
textos), ainda existem deficiéncias quando se deseja identificar informacoes
em formatos como imagens, video ou dudio, bem como emprego de palavras
em contextos regionais ou simbolicos (SANTOS et al., 2008).

Constata-se que sdo muitos os problemas existentes nessa fase de
implantacdo da TVD. Dentre os fatores contraproducentes destaca-se a
interface grafica e a producdo e os formatos dos contetdos. Os primeiros
estudos sobre interface grafica para TVD buscam suprir a demanda e
apontam para um cenario onde ha uma leve adaptacio do conhecimento
adquirido com a internet, buscando-se ressaltar alguns aspectos de
usabilidade e acessibilidade.

Cabe ressaltar que esta pratica é comum aos cendrios de transi¢ao das
midias, como se pode notar na historia, como por exemplo na transi¢ao do
radio para televisdo, onde num primeiro momento herdou-se a linguagem,
o formato dos programas, entre outros fatores.

Sabe-se que a TV se caracteriza por ser uma midia dirigida a um publico
de massa, que possui um lugar de destaque nas casas, uma sala voltada
para sua contemplacdo. Ja o computador se caracteriza por ser uma midia
individual, exclusiva, o que reflete seu lugar nos lares, presente em quartos
ou em algum canto de um comodo (GIGLIO, 2010).

Logo é possivel vislumbrar que os formatos e a produgio de conteudos
da TVD, provavelmente seguirdo a logica de transi¢io e adaptardo os
modelos existentes da TV e principalmente da web. Estes formatos, por
sua vez, refletem a demanda do publico que emerge junto a este cendrio de
convergeéncia, como defende Jenkins (2008). Este movimento rompeu com
o monopdlio da cadeia de produgdo de informacdo e entretenimento das
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organizacdes da comunicagido e tornou os usudrios produtores, além de
consumidores.

Esse cendrio também pode ser visto na educacio, onde as tradicionais fontes
de informacdo, como as enciclopédias, se veem obrigadas a disputar espago
com novos atores da web. Nesses ambientes se pode consultar diversas fontes
e recursos educacionais, bem como planos de aula e ementas de disciplinas que
contribuem para a constru¢io de novos conhecimentos. Governos de diversos
paises tem fomentado a criagdo desses espagos, como por exemplo o Portal do
Professor do Ministério da Educagao (MEC) ou o Banco Internacional de Objetos
Educacionais.

Consequentemente, influenciada pelas transformagdes em andamento,
mudou-se também a estética predominante - auséncia de técnicas difundidas, o
que resultou em uma linguagem audiovisual mais “realistica”, mais proxima do
consumidor por possuir um carater amador (GIGLIO, VEIRAS, BALDESSAR,
2010). Em partes isso se deve também ao fato do acesso a cameras, softwares
de edicdo e plataformas de difusdo terem sido facilitadas pela escalabilidade de
produtos no mercado.

Ainda sobre as caracteristicas dessa transi¢ao, percebe-se que a duragao mais
curta reflete a fragmentagdo e efemeridade tdo caracteristicas da atualidade e
principalmente das geracOes mais recentes, e € apontado também a disposi¢do em
multiplataformas, isto €, contetidos mais dinamicos, com roteiros mais criativos e
interativos que podem ser visualizados em diversos dispositivos (TV, PC, celular,
tablet etc.).

3. GESTAO DE CONTEUDO EM TV DIGITAL: O USO
DO PADRAO TV-ANYTIME

O Forum TV-Anytime (TVA) é uma associacao de mais de cem organizagdes
e empresas formado em 1999, que desenvolve um conjunto de especificacoes
abertas, baseadas na utilizacio do Personal Digital Record — PDR (Gravador
Pessoal Digital). Este equipamento é o responsavel por garantir 0 acesso e o
gerenciamento de conteudo multimidia no dominio de TV Digital.

Com esse conjunto de especificacdes, o Forum visa estimular o
desenvolvimento de aplicacoes que englobem toda a cadeia produtiva de valor do
setor (consumidor final, fabricantes de equipamentos, produtores de contetdo,
provedores de acesso e de servicos).

O intuito € assegurar fun¢des como a busca, a navegagio e o gerenciamento
do contetido nos dispositivos de armazenamento local e/ou remoto do usudrio,
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independentemente da tecnologia de entrega e de distribuicdo, incluindo sistemas
de TVD (ATSC, DVB, DBS, entre outros) Internet e Sistemas de Enhanced TV
(TVA 2002, TVA 2003).

Em suma, os principais objetivos do TVA, conforme Evain (2003), sdo:

e Assegurar que os usudrios tenham acesso a conteido personalizado;

e Agregar valor ao conteudo, permitindo que os usudrios acessem e
utilizem este contetido quando e onde eles desejarem, sem que haja restri¢io;

® Desenvolver especificacbes para permitir a interoperabilidade e
integracao entre sistemas envolvidos na cadeia produtiva (como por exemplo,
criadores de contetudo, provedores de servicos, broadcasters e consumidores);

e Especificar as estruturas de seguranga necessarias para proteger 0s
interesses de todas as partes envolvidas. Por conseguinte, para alcangar estes
objetivos, quatro grupos trabalham de forma sincronizada na producdo de
especificacoes relacionadas a:

e Permitir a utilizagdo de diversas tecnologias no que se refere aos
meios de transmissiao (camada de transporte) e recep¢io de conteudo ao
consumidor;

e Sistema, interface de transporte e referéncia ao contetdo;

® Metadados;

® Modelo de negbcios, requisitos e cenarios de uso;

e Gerenciamento e protecao direitos autorais. Essas especifica¢oes
resultaram em um modelo funcional de referéncia para o sistema e um

modelo de metadados especifico para descri¢io de programas TV Digital
Interativa (TVDI).

4. MODELO FUNCIONAL DE REFERENCIA TV-
ANYTIME

O modelo funcional de referéncia do TV-Anytime estd baseado no uso do
PDR, um dispositivo com grande capacidade de armazenamento e que permite
a gravacao de contetdos, bem como a possibilidade de uma gama de novas
aplicagdes e servigos para TVD (KAZASIS et al., 2003). A figura 01 representa
como estaria estruturado o modelo.

Na figura, cada retangulo representa uma fun¢io do sistema que pode
ser implantada de diferentes maneiras por distintos provedores de servigo.
A nuvem representa a conectividade (acesso) e o retingulo cinza representa
o gerenciamento e a protecao dos direitos autorais que envolvem todos os
aspectos do modelo.
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Figura 01: Modelo Funcional de referéncia do TV-Anytime.
Fonte: Traduzido e adaptado de TV-Anytime, 2003.

O fluxo é direcionado do criador de contetudo - que possui e administra os
direitos autorais, para o provedor de contetdo - que cria pacotes de conteudo
e pode adicionar metadados relevantes para seus servicos como edi¢do, prego,
informagoes de busca e navegagio, horarios de programacao, entre outros.

A unidade de armazenamento local permite gravar, exibir e apagar o
conteudo e os metadados relacionados, enquanto a fungao de apresentacdo de
contetido decodifica e apresenta o contetido para os usudrios. A interface entre
0 usudrio e os componentes que realizam a busca e a aquisi¢ao de contetudo é
representada pela unidade funcional denominada “interacio com o usuario”.

Essas aplicagdes supracitadas podem ser representadas no PDR do
consumidor de conteido permitindo a indexa¢do posterior de metadados
relacionados ao perfil cadastrado, bem como ao seu historico de uso.

Outra possibilidade esta relacionada a resolugio de localizagio, que produz
uma lista de localizacoes que podem ser em um canal de TV, um endereco
URL (Uniform Resource Locator) ou até mesmo, em um apontador para o
dispositivo de armazenamento local, a partir do CRID (Content Reference
Identifier) - que é a estrutura base dos metadados do TVA.

O mecanismo de busca e navega¢do pode ser um servigo disponibilizado
para o usudrio ou mesmo para um agente inteligente que realize a entrega do
contetido baseado no perfil do usudrio. Ja o acesso, representa a conexao que
permite a transferéncia de informagodes entre as unidades, o que inclui quaisquer
sistemas de transmissao (TVA, 2003; GOULARTE, 2003).

Por exemplo, o sistema reconhece que o usuario consome conteidos
relacionadosa fisicaematematicae baseadonesses parametros fazrecomendagoes
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de contetidos correlatos, que contenham palavras-chave semelhantes. Grosso
modo, pode-se dizer que é um sistema muito semelhante ao que ja se tem na
web atualmente, com recomendagoes (geralmente publicitarias) baseadas no
histérico de navegacao.

5. POTENCIALIDADES DO TV-ANYTIME

A figura 1, apresentada anteriormente, representa a implantacao do modelo de
forma integral, porém, este processo por ser realizado de maneira parcial, ou
seja, sem a necessidade de um canal de retorno. Baseado nas funcionalidades
deste sistema, o TVA estabeleceu trés modelos de implantacio baseados na
interatividade.

MODELO oT1: mais simples é direcionado para sistemas onde a entrega de
conteudo € unidirecional, sem canal de retorno (transmissao terrestre de sinais
de TV);

MODELO 02: mantém as mesmas capacidades do modelo 01 e acrescenta
novas caracteristicas, supondo a utilizagao de um canal de retorno limitado (via
satélite);

MODELO 03: chamado de modelo bidirecional acrescenta novas
caracteristicas aos modelos anteriores, sendo direcionado para sistemas que
possuam canal de retorno através de conexdes permanentes (redes de banda
larga).

De acordo com Goularte (2003), o tltimo modelo é o mais adequado para
suportar as caracteristicas colocadas como requisitos basicos da atualidade,
que seria a concep¢ao de uma TVD Interativa. Esse modelo esta baseado na
integracdo entre multiplos provedores de conteudo, provedores de servicos e
Internet. Nesse cendrio, os provedores de contetido abastecem os provedores
de servicos baseados nos requisitos estabelecidos nos perfis dos usuarios, dando
suporte também ao comércio eletrdnico (e-commerce) e ao chamado comércio
televisivo (¢-commerce), tudo em tempo real.

O autor ainda elenca uma série de beneficios para os mais variados
segmentos envolvidos no negocio de TV Digital Interativa (TVDI), tais como:

A) USUARIOS:

® Visualiza e armazena contetdo totalmente independente da fonte, do
método e do tempo de entrega;

e Personaliza 0 modo de assistir um programa por meio de defini¢coes de
preferéncias pessoais;
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e Servicos personalizados;

e Acessa a informagdes adicionais, tais como comentarios, conteido
audiovisual extra e paginas web fornecidos pelos provedores e anunciantes, as
quais podem ser descarregadas fora dos horarios de pico para exibi¢io off-line
ou sob demanda.

B) PROVEDORES DE CONTEUDO E DE SERVIGO:

e Possibilidade de desenvolver novos produtos e fontes de renda;

e A personaliza¢do de contetido e servigos encoraja a fidelizacao do cliente;

e A distribui¢ao do conteudo pode ser mais eficiente e efetiva. Os provedores
de conteido podem usar a segmentacio para oferecer uma distribuicio
mais eficiente de programas e produtos interativos, entregando noticiarios e
programas de esportes, por exemplo, para usudrios que ndo desejam assistir o
pacote completo da programagio;

® O monitoramento de uso do conteudo por meio de relatorios de uso
pode auxiliar na entrega personalizada para grupos de usudrios especificos.

C) ANUNCIANTES:

® Cria uma base de dados para manter a visao atualizada do comportamento
do consumidor. Se um canal de retorno é disponibilizado, é possivel fazer uso
das respostas dos usudrios e transmitir as informacoes de volta aos anunciantes,
descrevendo as acoes dos usudrios. Isto €, o usudrio pode ter a opgao de reagir
ao comercial, pedindo maiores informagoes, realizando compras ou assistir da
maneira convencional a que estd habituado, ou seja, passivamente;

e A analise do comportamento pode indicar oportunidades de compras
por impulso;

® Reducao de custos e aumento do impacto do comercial. Os comerciais
s6 atingem o publico interessado e podem ser armazenados no PDR para serem
exibidos fora do horario nobre.

D) PROVEDORES DE ACESSO:

e Uso mais eficiente da banda, para envio de contetido para o dispositivo
local do usuario fora do horario de pico.

6. METADADOS TV-ANYTIME

O TVA oferece uma gama de servicos, como supracitados, porém o modelo
de metadados destina-se basicamente a descrever programas e servigos de
radiodifusdo (broadcast), provendo um framework e uma estrutura completa
para descricio semantica de servi¢os entregues e consumidos no receptor do
usudrio (SILVA, 2005). Elenca-se a seguir suas principais caracteristicas:
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a) Programas simples como um filme ou uma videoaula;

b) Um programa com diferentes versdes, como por exemplo, edi¢des para
sexo/violéncia/cortes do diretor/perspectivas tedricas/diferentes visdes sobre o
mesmo tema;

¢) Um programa que tenha sido dividido em diversas partes para publicagiao
(fragmentos de conteudos que compdem uma disciplina ou uma série televisiva);

d) Séries de programas (Disciplinas de um curso);

e) Colegoes de programas (e séries) que tenham um mesmo conceito, como
por exemplo, programas sobre “termodinamica” ou “direito constitucional”;

f) E programas que tenham atributos diferentes, como por exemplo,
diferentes sinopses (GOULARTE, 2003).

No contexto da TV-Anytime, metadados significa "dados para descrever
contetdos”, como por exemplo, o titulo e a sinopse de um programa. Como
estes dados tém por objetivo atrair/seduzir o usudario e auxilid-lo a encontrar,
navegar e gerenciar o conteudo, eles podem ser considerados "atratores e/ou
descritivos”. Além da camada “descritiva”, o TVA inclui informagdes sobre as
preferéncias do usuario, perfil e historico de uso (TVA, 2002).

O padrao estabelece também os metadados que podem ser trocados entre as
varias entidades envolvidas na cadeia produtiva, tais como criador de contetudo,
provedores de servigos e consumidor; de forma a facilitar o desenvolvimento
e a utilizacao de aplicacoes voltadas a personalizacio do conteido, como por
exemplo, a filtragem e a entrega automatica de contetido personalizado baseada
em agentes.

O “elemento base” do TV-Anytime é o CRID (Content Reference Identifier),
um conjunto de metadados que referencia um “pedago de contetdo”, que por
sua vez, editorialmente coerente, constitui um programa. Assim, um CRID pode
referenciar:

e Um programa, como a aula de um determinado dia;

® Um grupo de programas, como a compila¢do com todos as aulas de uma
determinada semana;

* Um segmento que é um fragmento ou por¢ao continua do fluxo de audio
e video de um programa, assim como uma informacao especifica da aula de um
determinado dia;

¢ Ou ainda referenciar e recuperar um grupo de segmentos, bem como um
agrupamento de todas as informagoes de um determinado assunto.

A figura 02 ilustra os tipos/categorias de metadados que compéem um
CRID.
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Figura 02: Metadados de um CRID
Fonte: Traduzido e adaptado de TVA, 2002.

Deste modo, um CRID pode conter informacoes relacionadas a:

a) Descri¢ao de contetudo: informacdes gerais sobre um pedaco de contetido
que nio mudam, independentemente da forma como é publicado ou transmitido.
S3o exemplos destes: titulo, descrigdo textual, género, crédito, idioma, dublado/
legendado, data criagio etc.

b) Descricio de Instancia: descreve informagdes para dar suporte a
mecanismos de busca e localizacdo dos programas ou segmentos de contetido,
parametros de entrega (pay-per-view) e regras de uso (programas ao vivo, horario
de inicio e fim). E por meio desta categoria que o usudrio consegue recuperar a
listagem de locais onde aparece o conteudo por ser recuperado (PDR, Internet,
guia de programacio eletronico etc.). Durante a pesquisa e a sele¢do, o usudario
utiliza metadados de descricao de contetido e de descricao de instancia.

c) Metadados do usuario (Log entry): descreve um conjunto de informagoes
relacionadas a visualizacio e ao uso do conteudo pelo usudrio. Permite o
monitoramento das acdes do usudrio enquanto este consome o contetudo, tais
como: play, pause, fast-foward, gravar. Marcadores e notas sao exemplos de
metadados criados expressamente pelo usudrio.

d) Mediante a autoriza¢io do usudrio esses metadados possibilitam a
criacdo de varios cendrios de aplicacoes (TVA 2002), podendo ser:
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® Busca, filtragem e entrega automatica/personalizada de contetdo
conforme habitos do usudrio;

e Venda da visualizagao do histérico de uso para os anunciantes;

* Monitoramento e acompanhamento do uso conteido para prover
informacgoes para o desenvolvimento mais eficiente de conteudos;

e Compensar o usudrio por disponibilizar o uso do seu histérico de dados
pelos fornecedores de contetdo.

e) Segmentagio: refere-se a capacidade de definir, acessar e manipular
intervalos temporais (pedagos de conteido multimidia), para gerar novas
alternativas de consumo, navegacao e reconfiguraciao do contetido, por meio de
manipula¢ao de metadados.

Segundo Cunha (2006), o CRID é o principal diferencial do TV-Anytime
com relagao aos outros padroes. O CRID separa a referéncia ao conteudo das
informagdes de acesso, a0 mesmo. Ou seja, em um contexto onde “CRID:///
authority” é uma entidade certificada a prover contetido e data é o endereco de
acesso do conteudo. Outro exemplo é “CRID://company.com/foobar”, onde
foobar € o conteudo e company.com é a autoridade provedora do contetido.
Assim, o mecanismo de busca de contetido multimidia do TVA (Content
selection) retorna o resultado com os CRID's que satisfazem a consulta, como
ilustra a figura 03.

Deste modo, por intermédio do CRID, mais precisamente por meio do
“Location resolving”, é possivel recuperar o endereco de acesso no formato de
“locator” (localizador).

Resolugio de Localizagiio

Figura 3: Mecanismo de Referencia - CRID
Fonte: Traduzido de CUNHA, 2006.
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E importante destacar que embora o CRID nido tenha uma categoria
especifica de metadados relacionada a direitos autorais e seguranga, o padrao
de metadados foi concebido baseado nos requisitos estabelecidos pelo grupo de
trabalho RMP (Rights Management and Protection) do Forum TV-Anytime.
Outro fator relevante é que o TV-Anytime adota o XML (Extensible Markup
Language) como formato para representagao de metadados. A defini¢ao formal
da estrutura e da sintaxe de metadados é realizada por meio do XML Schema,
que aproveita diversos XML Schemas do MPEG-7, em especial metadados
relacionados a descri¢do de midias, histérico de uso e preferéncias do usuario.

Por fim, percebermos que a interatividade ¢ um dos principais diferenciais
da TV Digital, por conseguinte, sio intimeras as possibilidades de aplicagoes
e servigos interativos, onde a utilizacio de metadados neste ambiente se faz
necessaria, uma vez que estes indexam, organizam, preservam, contextualizam
e ainda podem apresentar o historico de uso, além de propiciar os servicos
interativos.

No contexto de uma TV, faz-se necessario colocar os descritores ao indexar
os videos que fardao parte da programacao. Isto permite que o contetdo seja
organizado e gerenciando tornando sua sele¢ao eficaz. No campo da educagio
isso se torna vital para tornar o acesso aos recursos educacionais mais facil e
agil, otimizando também a sua reutiliza¢ao e adaptagdes a variados contextos.

O uso de padroes de metadados, como o TV-Anytime, sio indispensaveis
para que as informagdes sobre os videos (sinopse, horario, género, autor,
diretor, atores, classificagio etc.) possam ser gerenciadas pela equipe de
produ¢io, a0 mesmo tempo em que sao acessadas pelo consumidor final (EPG,
Web, Dispositivos moveis etc.). Estes fatores aumentam a importancia dos
metadados no contexto atual, pois muitas das tarefas cotidianas sio mediadas
por dispositivos eletronicos-digitais, bem como o consumo de videos tem
aumentado exponencialmente devido a cultura imagética em estabelecimento,
tendo como principal destaque o repositorio e web canal Youtube.

Cabe ressaltar que o gerenciamento de conteido por meio do uso de
metadados, nio estio diretamente relacionados a um determinado padrao de
middleware. Ou seja, todas as acOes descritas podem ser contempladas pelo
middleware nacional, Ginga ou outros genéricos. Por fim, no se pode descartar
o esfor¢o do TV-Anytime em atender muitas das especificidades da TVD. Dentre
os padroes, ele se destaca por utilizar metadados descritores do MPEG-7, além
de prever a utilizacio do MPEG-21.

Esta andlise técnica se faz necessaria para entendermos algumas das
caracteristicas particulares que envolvem cada plataforma tecnoldgica. Muitos
leitores devem estar se perguntando por que ndo usar a internet, o Youtube,
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por exemplo (que ja possui um sistema de descritores e metadados), ja que
uma parte consideravel das televisdes que sdo fabricadas atualmente ja possui
acesso a web e sdo dotadas de microprocessadores (S7arTV). Mais aquém dos
aspectos economicos e de mercados que envolvem os players dos setores, existe
também aspectos técnicos tais como abrangéncia e escalabilidade que devem
ser considerados na escolha da plataforma tecnoldgica que fara a entrega do
conteudo.

Enquanto a TV estd presente em quase todo o territorio nacional
(cobertura) e atende a milhoes de pessoas conectadas simultaneamente a sua
programagao, a internet ainda possui limitagoes relacionadas a sua penetracio
(cidades do interior e classes menos favorecidas) e a sua escalabilidade. Por
exemplo, 0 acesso simultaneo de 5 milhdes de pessoas a um mesmo enderego
provavelmente ird comprometer a entrega do conteudo, congestionando-o
(GIGLIO, 2010).

Por fim, elucidou-se alguns dos aspectos técnicos que envolvem esse tema,
pois ainda a TV (como meio de comunicac¢do) possui um papel de agente social
muito forte no Brasil. Virios projetos continuam a utilizar esse meio para
realizar a formagio e a capacitacio de pessoas por todo o pais, fazendo uso de
um modelo de EaD exitoso e ainda muito utilizado por grandes organizagoes
e governos.
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