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RESUMO

O presente trabalho trata do desenvolvimento e apresentagdo de um portal
audiovisual para a web que visa aumentar as possibilidades de aprendizagem dos
alunos no Instituto de Computacdo da Universidade Federal Fluminense.
Funcionando como um espaco para disponibilizacdo de videos (como aulas,
palestras, tutoriais etc.), o portal fornece a possibilidade de utilizacdo por usuarios

como forma complementar de estudo.

Palavras-chave: educacao a distancia, wiki, portal, audiovisual.



ABSTRACT

The present work deals with the developmentand presentation of
an audiovisual portal for the web that aims to increase learning
opportunities for students at the Institute of Computer Science, Fluminense Federal
University. Working as a space for the provision of videos (such as classes, lectures,
tutorials etc.), the portal provides the ability for users to use as a complementary

study.

Keywords: distance education, wiki, portal, audiovisual



CAPITULO 1 — INTRODUCAO

1.1.MOTIVACAO

No mundo atual, a informacéo esta ao alcance de todos e a internet tornou-se
um item basico na vida das pessoas, principalmente depois da entrada da web 2.0,
onde tudo se tornou muito mais interativo. Com essa necessidade de informacgéo por
parte das pessoas, a internet também se tornou um grande repositorio virtual, visto
gue é o meio de comunicacao e informacao mais rapido e mais utilizado, devido a
sua abrangéncia.

Por outro lado, as técnicas pedagdgicas ainda nao estdo acompanhando essa
realidade. O método de ensino parece 0 mesmo desde muito tempo atras, com
algumas inovagbes, mas sem muita evolucdo perceptivel. Nas disciplinas de
computacdo, muitos dos topicos abordados ficam bastante abstratos no
entendimento dos alunos, pois se tratam de disciplinas por vezes muito técnicas e
nada triviais.

Sendo assim, o uso de ferramentas audiovisuais além de motivar o estudo,
facilita o aprendizado, interage com o professor, leva o material além da sala de aula

e concretiza os temas apresentados.

1.2.OBJETIVO ESPECIFICO

O objetivo desta monografia é apresentar um ambiente virtual para
disponibilizacdo de videos instrucionais de apoio aos estudantes de disciplinas do
curso de graduacdo de Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal

Fluminense.
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Como ferramental interativo para disseminar os beneficios advindos da
construcdo e utilizacdo de material didatico por meio da linguagem audiovisual
digital, promovendo e incentivando o desencadeamento de préaticas educacionais
complementares na formacdo de alunos criticos e ativos no uso de meios que
utilizam a Internet como canal de difuséo.

Em outras palavras, buscou-se construir um portal com videos de aulas
inteiras de disciplinas, palestras e cursos, video-aulas com objetivo de sanar duvidas
no entendimento do conteddo apresentado.

1.3.0BJETIVO GERAL

Este ambiente pode ser utilizado como ferramenta interativa e complementar,
para que os profissionais possam reciclar e disseminar informacdes de forma flexivel
e dinamica, contribuindo no esforco da inclusdo. Os professores ensinam na aula e
postam o material na web, como um complemento da aula, para alunos que néo
puderam presenciar ou até mesmo para que utilizem em casa, no momento em que
guiserem e necessitarem.

Este projeto objetiva contribuir para o aprendizado em sala de aula com a
utilizacdo de material interativo disponibilizado na web e também como ferramental
interativo na web para servir de auxilio na educacdo a distancia, promovendo a

educacéo aos locais que os professores nao tém condicfes de chegar.

1.4. METODOLOGIA DO PROJETO

Inicialmente, foi feita uma pesquisa para verificarmos qual seria o nosso foco
na introducdo do conceito e posterior implementacdo da ferramenta. Apos diversas
reunides, a ideia foi mensurada e entdo foi realizada uma extensa procura por
padrées em diversos sites de disponibilizacdo e armazenamento de videos, em
busca de um padréo estrutural que pudesse atender aos objetivos definidos.

Com essa definicdo de padrdo, passou-se a fase de definicdo de quais
tecnologias seriam utilizadas no processo de apresentacdo do conceito através uma
ferramenta adequada. Para isso, foi feita uma pesquisa pela ferramenta mais

robusta e eficaz que atendesse ao objetivo. Pelo conhecimento adquirido
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anteriormente sobre algumas ferramentas com diversas caracteristicas benéficas a
utilizacéo, foi escolhido o ClipBucket e o PHP para a implementagdo. Para o
gerenciamento de banco de dados, foi adotado o MySQL e para servidor internet o
Apache, que demonstraram ter caracteristicas bem aceitas para o armazenamento
da ferramenta.

Ap6s a definicdo das tecnologias escolhidas, foi gasto um periodo com
estudos e aprimoramento na utilizagdo da ferramenta e o que ela poderia oferecer.
Foram utilizados como meios de consulta alguns féruns online, livros e apostilas que
abordassem tais tecnologias.

Essa fase de definicdo sobre como deveria ser o projeto foi finalizada e foi
dado inicio ao estudo mais aprimorado do conceito, onde o foco principal foi o
levantamento dos atores (objetos de trabalho), como alunos e professores, e
verificando como nosso produto poderia ser significativo e util.

O Projeto da ferramenta comecou a ser desenvolvido, inicialmente, focando
na permisséo de disponibilizacdo de materiais de audio e video, mediante o aceite
de um administrador. A segunda parte do desenvolvimento teve como foco permitir a
criacdo de grupos para relacionamentos entre usuarios e féruns para troca de ideias
comuns.

Ao término da implementacdo da ferramenta, foram efetuados testes para
assegurar que todos os modulos da verséo final funcionavam como propostos na
fase de definicao.

A escrita da monografia foi um dos estagios finais do projeto, sendo

posteriormente reservado também um periodo para sua revisao e aprovacao.



CAPITULO 2 — EDUCACAO PARA TODOS

Neste capitulo falaremos sobre a educacéao ao alcance de todos que, hoje em
dia, 0 acesso torna-se cada vez mais facil. A principio, é importante conhecer alguns
métodos educacionais.

A educacédo tradicional tem os professores como foco, sendo algumas de
suas fungbes aconselhar os alunos, ensinar e corrigir a matéria. A metodologia
decorrente desta concepc¢éo tem como principio a transmissdo dos conhecimentos
através da aula, frequentemente expositiva, numa sequéncia predeterminada e fixa,
enfatizando a repeticdo de exercicios e as vezes com exigéncia de memorizacao.
Valoriza o conteudo livresco e a quantidade. O professor fala, o aluno ouve e
aprende. (CORTIMIGLIA, 2010). Essa educacdao tradicional ndo consegue atender a
todos os alunos e por isso nem sempre € tao fixa assim. O professor utiliza formas
de adaptacdo de modelos pedagdgicos, usufruindo das facilidades dos instrumentos
de ensino-aprendizagem criados pela tecnologia. Como grande exemplo, pode-se
citar a internet, modificando assim este estilo de educacdo, que comeca a se
parecer com o Método Construtivista.

O Método do Construtivismo, inspirado nas ideias do suico Jean
Piaget® (1896- 1980), procura instigar a curiosidade, j& que o aluno é levado a
encontrar as respostas a partir de seus préprios conhecimentos e de sua interacao
com a realidade e com os colegas. Este método propde que o aluno participe
ativamente do proprio aprendizado, mediante a experimentacdo, a pesquisa em
grupo, o estimulo a duvida e o desenvolvimento do raciocinio, dentre outros
procedimentos. A partir de sua acdo, vai construindo as definicdes do mundo ao seu
redor. (PEDAGOGIA, 2011).

! Jean Piaget (1896-1980) Psic6logo e fildsofo suico, conhecido por seu trabalho pioneiro no campo da
inteligéncia infantil e na da Educagdo Construtivista.
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‘A teoria condena a rigidez nos procedimentos de ensino, as
avaliacbes padronizadas e a utilizagcdo de material didatico demasiadamente
estranho ao universo pessoal do aluno. As disciplinas estdo voltadas para a
reflexdo e auto avaliacdo, portanto a escola ndo € considerada rigida.”

(PEDAGOGIA, 2011).

O quadro a seguir mostra a diferenca entre os dois métodos de ensino.

ENSINO TRADICIONAL ENSINO CONSTRUTIVISTA
Transmissdo de informacdes via | Integracdo com o mundo externo e
] oral. Na sala de aula sem | com o mundo interno do aluno.
METODO _ o
intercambio externo ou
experimentacao ativa.
Espera-se que o aluno reproduza | Provoca o gosto de aprender e a
aquilo que é transmitido e assim | autossuficiéncia na busca de
RESULTADO )
ele é avaliado. respostas.
Os erros recebem punicdo como | Indicam o estagio em que a crianga
ERROS notas baixas e reprovacao. estd. A avaliacdo valoriza o que o
aluno transforma e elabora.
E visto como depositario e alvo | E tomado como um ser em
ALUNO das informacdes. desenvolvimento e construtor de
suas ideias.
Cumpre o papel de transmissor do | Procura ser um orientador que
conhecimento. facilita a aprendizagem criando
PROFESSOR L ,
situagoes estimulantes e
motivadoras de respostas.
E o lugar onde se reproduz a| E o espaco para transmissdo do
ESCOLA heranca cultural. saber e integracdo do individuo na
sociedade.

Quadro 1: Ensino Tradicional X Ensino Construtivista (Rodrigues, 2011)

O Método Construtivista parece ser o que melhor se encaixa na Visao
‘educacdo ao alcance de todos’. Mas deve-se ter consciéncia que, na pratica,

nenhuma escola utiliza somente um método de ensino. Existem inUmeras formas de
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educacdo, ndo s6 a que é desenvolvida dentro da sala de aula. A busca pela melhor
maneira normalmente é feita com a unido de todos os métodos, juntamente com a
experiéncia do professor e de como os alunos reagem aos estimulos. Com o
advento da internet o acesso se tornou mais facil, fator que contribuiu para
disponibilizagdo de informagbes e troca de conhecimento. A internet pode ser
utiizada de inumeras formas, neste trabalho a utilizaremos com o objetivo de
democratizar e ampliar o acesso ao conhecimento.

N&o se deve considerar que os estilos de educacdo devam ser levados a
risca. Na sala de aula ocorre uma mistura, ja que o professor € livre para inventar e
criar novos métodos, que melhor se adaptem a realidade dos alunos. A evolucao do
método tradicional para o construtivista torna-se natural e todos estes contetdos
tecnoldgicos estdo presentes para auxiliar o professor e o aluno.

Dentro deste quadro educacional, a internet ganha grande importancia,
devido a seu acervo gigantesco de informacdes, 0 que proporciona o aprendizado
de uma forma diferente. Conectados, os alunos, ou qualquer um que tenha vontade
de aprender algo novo ou aprimorar 0s seus conhecimentos, navegam pela rede em
busca de informacgdes. (PETARNELLA, 2010).

Nesse contexto surge a Web 2.0. Tim O’ Reilly? conceitualiza a Web 2.0 como
sendo a segunda geracdo de comunidades e servicos baseados na plataforma
Internet. A Web 2.0 tem por caracteristica ser dinamica, interativa, flexivel para os
conteudos e publicacdes, podendo ser editada tanto por profissionais da area como
pelos proprios usuarios. Mas a principal caracteristica € o0 aproveitamento da
inteligéncia coletiva, baseada em uma rede de informacbes onde cada usuario
passa a ser produtor de conteudos.

De acordo com Renato Shirakashi (DARLAN, 2008), criador do Rec6®, diz:

‘A Web 2.0 representa a transigcdo para um novo paradigma onde a
colaboracédo ganha forca suficiente para concorrer com 0s meios tradicionais

de geragéo de conteudo.”

2 Tim O'Reilly Fundador da O'Reilly Media (antigamente nomeada O'Reilly & Associates) e entusiasta
de movimentos de apoio ao software livre e cddigo livre, é também creditado como o criador da expressdo
Web 2.0.

® Recb - Site em que os préprios usudrios enviam os links das noticias e por meio de votacdo decidem
guais devem aparecer na capa do site.


http://g1.globo.com/Noticias/Tecnologia/0,,AA1377043-6174-42,00.html
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Ja Guilherme Felitti (DARLAN, 2008), repérter do IDG Now!*, diz:

“Web 2.0 usa a web como plataforma de socializagéo e interagéo entre
usuarios gragas ao compartilhamento e criagdo conjunta de contetdo.”

Além de fonte de conhecimento, a internet proporciona a comunicacao e
interacdo de pessoas, ndo s6 do seu circulo social, da sua comunidade, como
também com pessoas do mundo todo, de diferentes culturas e estilos de vida.

Ha varias ferramentas Web 2.0 que proporcionam essa atividade, que podem
ser utilizadas para ampliar a capacidade dos alunos, por exemplo, uso do Wiki (site
de informacao, feito pelos préprios usuarios que possuem prévio conhecimento
sobre determinado assunto abordado) e de Blogs (espaco ou péagina, onde sites
oferecem ferramentas para individuos publicarem textos na Internet sem
a necessidade de ter dominio técnico, de programacdo ou software). Estas
ferramentas estimulam a possibilidade de troca de conhecimento, pesquisa, debate
e escrita. O aluno passa a ser um agente pensante e o professor por sua vez tera a
oportunidade de verificar aspectos muitas vezes dificeis de serem identificados em
sala de aula, como a capacidade de elaboracéo de texto pelo aluno. Outro exemplo
de ferramenta que pode ser criada pelo professor sdo os foruns de discusséo, que
incentivam os alunos a participarem e interagirem uns com 0S outros.

De acordo com o site da Wikipédia, “férum de discussao é uma ferramenta
para paginas de Internet destinada a promover debates através de mensagens
publicadas abordando uma mesma questdo. Também é chamado de "comunidade”

ou ‘board’””. O uso da Web 2.0 na educacéo auxilia o professor, gera a oportunidade
de todos participarem das discussbes. A ferramenta estabelece a verdadeira
construcdo interativa de conhecimento. Este recurso permite que o conhecimento
exposto se amplie para além do que o professor tem para oferecer, ja que materiais
e pensamentos oriundos de diversas experiéncias podem ser compartilhados. E
possivel ndo apenas acessar 0 conteddo, mas também transforma-lo,
reorganizando, classificando, compartilhando e, principalmente, possibilitando a
aprendizagem cooperativa.

E importante ressaltar que a ‘figura do professor’ neste contexto é de suma

importancia no acompanhamento do aluno. Uma vez que a producdo ou criacao

* IDG Now! - Site de noticias sobre tecnologia, que pertence ao portal UOL
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destes conteudos via internet € livre, deve haver uma orientagdo quanto a
veracidade e seguranca dos mesmos. Os alunos devem ser orientados, devem
conhecer e estar atentos aos conteudos. Além disso, devem ser orientados a
produzir e debater ideias, pois se transformam assim em transmissores de
conteados.

Contextualizando, os féruns seriam uma adaptacdo da técnica de ensino de
debate, onde um tema apresentado pode ser abordado como sendo uma forte
davida ou opinibes contrérias dos alunos, formando blocos divergentes de ideias.
Todavia nestas discussdes nem sempre 0s alunos conseguem se expressar, devido
ao medo de errar, 0 que leva a ndo demostrar o seu conhecimento sobre o assunto.

O objetivo dos féruns € o mesmo do debate, mostrar o quanto a troca de
mensagens, a informagdo e o relacionamento humano sdo importantes para a
evolucdo de novos conceitos. O que difere € ser uma interface assincrona,
possibilitando um maior tempo de reflexdo para a elaboracdo dos questionamentos
ou mesmo respostas, diminuindo o medo de se expor, uma vez que este tempo
auxilia na formacao de sua resposta ou opiniao.

O trabalho colaborativo (trabalho em equipe), a gestdo do conhecimento,
0 ensino a distancia, promovem um relacionamento entre pessoas e a diminuicao do
espaco fisico e temporal. Hoje vivemos num mundo de extrema competitividade. O
conhecimento, a capacidade de produzir e saber expressar a sua opinido sao
gualidades de extrema importancia e que geram um valor agregado enorme.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) tém um papel
significativo na criacdo desse ambiente colaborativo e, posteriormente, na gestao do
conhecimento. No entanto, € importante ressaltar que as TICs desempenham seu
papel apenas promovendo a infraestrutura, sdo seus usuarios que devem utiliza-las
da melhor maneira possivel para a formacdo da bagagem educacional. (SILVA,
2003).

A sociedade esta voltada para a producdo intelectual, com uso intensivo das
TICs, o conhecimento deixou de ser simples dados digitalizados para se tornar o
recurso humano, econémico, e sociocultural mais determinante na nova fase da

histéria da humanidade.



CAPITULO 3 — MATERIAL DIDATICO NA WEB

A educacdo, anos atras, limitava-se basicamente ao professor e aos livros.
Com o passar dos anos novos instrumentos foram surgindo e auxiliando o professor,
como exemplo o mimedgrafo e o projetor. Nos dias atuais pode-se considerar o
computador como grande facilitador, ele modificou e modernizou os padrdes. O
aprender fazendo tornou-se regra e nao uma excec¢ao. O computador, hoje em dia,
permite-se simular quase tudo.

Varios pesquisadores, de maneira contundente, ressaltam a necessidade da
utilizacdo das novas tecnologias nos processos de ensino que levam os alunos a
desenvolverem capacidades criticas e reflexivas sobre os meios que os circundam.

Em se tratando de informac&o e comunicacao, as possibilidades tecnologicas
surgem como uma alternativa da era moderna, facilitando a educacédo através
da incluséo digital. O aperfeicoamento do uso da tecnologia pelos alunos, o acesso
a informacdes e a realizacdo de multiplas tarefas em todas as dimensdes da vida
humana podem ajudar em muito a sua formacao.

Existe uma tendéncia cada vez mais acentuada de adocdo das TICs,
sobretudo com a disseminacédo dos aparelhos digitais no cotidiano contemporaneo.
Ha& uma variedade de informacfes que o tratamento digital proporciona, como por
exemplo: imagem, som, movimento, representacdes manipulaveis de dados e
sistemas (simulacdes), todos integrados e imediatamente disponiveis. (WIKIPEDIA
2011).

Cada pessoa tem seu tempo e forma de aprender e os multiplos servicos da
rede podem ser um estimulo a mais para a melhoria do aprendizado. Existem
inimeras formas, ferramentas ou midias que auxiliam o aprendizado, como textos,
audio, videos e até mesmo jogos. A integracdo destas midias aumenta o

conhecimento e possibilita também a autonomia e individualidade no aprendizado.
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Midia pode ser entendida como tecnologia de disponibilizacédo e distribuicao
de determinados objetos. Enquanto tecnologia é, também, reproducdo da técnica
desenvolvida. (PETARNELLA, 2010). E possivel abordar diferentes tipos de midias
para o auxilio da aprendizagem, as quais diferem do tradicional texto, que é
apresentado principalmente sob a forma de livros e apostilas, podendo citar:

e Audio
Em décadas anteriores o radio foi largamente empregado na oferta de curso
supletivo do primeiro e segundo grau, como também na alfabetizacdo de jovens e
adultos, tendo o apoio pedagdgico da midia impressa por meio de apostilas
disponibilizadas em bancas de jornal e livrarias.
De acordo com Moran:

“A musica e os efeitos sonoros servem como evocagéo, lembranga (de
situacOes passadas), de ilustracdo -associados a personagens do presente,
como nas telenovelas- e de criacdo de expectativas, antecipando reacdes e
informacgées.” (MORAN, 2002).

e Video
O video ajuda um bom professor e atrai os alunos. E uma forma de
comunicar-se com a maioria das pessoas, tanto criancas como adultas,
aproximando a sala de aula do cotidiano, das linguagens de aprendizagem e
comunicacdo. O video explora basicamente, o ver, o visualizar, o ter diante dos
olhos as situacdes e cenarios explicados em sala de aula. Ver a imagem permite ao
aluno formar e contextualizar, de forma mais clara as informacfes passadas e

expostas pelo professor. O video pode ser considerado um facilitador de contetdo.

e Jogos
O jogo é uma forma ludica de aprendizado. Muitos devem imaginar que jogos
devem ser usados somente por criancas, mas isso ndo é necessariamente verdade.
A forma em que o0 jogo apresenta um determinado assunto pode gerar na pessoa
gue esta jogando, reflexdes, analises e criacdes. Ao jogar o aluno aprende de uma
maneira diferente, ele ndo estd sendo s6 passivo diante do conhecimento, esta

agindo. O aprender fazendo traz davidas que talvez em outros métodos nao fossem
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encontradas. No ambiente académico, como por exemplo, no curso de Ciéncia da
Computacgdo, a maioria dos alunos gosta e se divertem com jogos, como também
aprende a fazé-los. Nada mais interessante do que usar essa grande midia para
ensinar.
O jogo também traz uma técnica diferente que é a simulacdo, que segundo
Lévy:
“.. € uma ajuda a memdéria de curto prazo, que diz respeito ndo a
imagens fixas, textos ou tabelas numéricas, mas a dindmicas complexas”. A
simulacdo tem hoje papel crescente nas atividades de pesquisa cientifica, de
criacdo industrial, de gerenciamento, de aprendizagem, mas também nos
jogos diversbes (sobretudo nos jogos interativos na tela). Nem teoria nem
experiéncia, forma de industrializacdo de experiéncia do pensamento, a

simulacdo é um modo especial de conhecimento, préprio da cibercultura
nascente.” (LEVY, 1999)

O uso de multimidias no sentido de sua complementaridade, melhora a
produtividade do aluno, ele pode usufruir o melhor que elas tém a oferecer. Por
exemplo, o filme (video) tem uma musica (audio) que contextualiza e gera emocao
ao momento. A legenda (texto) traduz o que os personagens dos jogos falam. Todas
elas integradas podem auxiliar na aprendizagem.

Um bom exemplo de uso destas midias esta na Educacéo a Distancia (EAD).
As tecnologias interativas vém evidenciando a interacéo e a interlocucao entre todos
0S que estao envolvidos nesse processo. Nada mais dinamico como esse método de
educacdo para utilizar a internet e seus vastos materiais para auxiliar seus
estudantes. EAD é um processo de ensino, mediado por tecnologias, na qual
professores e alunos estdo separados espacial e/ou temporalmente, podendo estar
conectados e interligados. Estas tecnologias podem ser: o correio, o radio, a
televisdo, o video, o CD-ROM e internet, sendo que todas elas abordam algum ou
até mais de um tipo de midia. (CASTAMAN & ZANCHET, 2011)

A educacdo a distancia pode ser feita em qualquer nivel de ensino, do
fundamental a pos-graduacédo. Porém deve-se entender que a EAD ndo é um "fast-
food" em que o aluno se serve de algo pronto. Ela é uma pratica que permite um
equilibrio entre as necessidades e habilidades individuais e as do grupo e é nessa
perspectiva que é possivel avancar rapidamente, trocar experiéncias, esclarecer
davidas e inferir resultados. (MORAN, 2002)
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A educacdo deve estar ao alcance de todos e a utilizagdo dos métodos
tradicionais de acesso a capacitacdo, exclusivamente presenciais, dadas as
restricbes de custo, tempo, distancia e disponibilidade, ja ndo atendem aos desafios
educacionais e de toda a populacdo brasileira. Os elevados custos, diretos e
indiretos e as dificuldades relacionadas aos afastamentos dos locais, devido ao
grande territério nacional, restringem o acesso a educacdo a um grupo muito
reduzido de pessoas. Para fazer esse elo entre educacédo e estudantes é possivel
utilizar a EAD. (FERREIRA & FALCAO, 2011)

Na medida em que avancam as tecnologias de comunicacdo (que conectam
pessoas que estdo distantes fisicamente como a Internet, telecomunicacoes,
videoconferéncia, redes de alta velocidade) o conceito de presencialidade também
se altera. Nao esta mais resumido em alunos e professor juntos numa Unica sala de
aula. Poderemos ter professores externos compartilhando determinadas aulas, um
professor de fora "entrando”™ com sua imagem e voz, na aula de outro professor.
Havera, assim, um intercambio maior de saberes, possibilitando que cada professor
colabore, com seus conhecimentos especificos, no processo de construcdo do
conhecimento, muitas vezes a distancia.

A Internet esta caminhando para ser audiovisual, para transmissdo em tempo
real de som e imagem (tecnologias streaming, que permitem ver o professor numa
tela, acompanhar o resumo do que fala e fazer perguntas ou comentarios). Cada vez
sera mais facil fazer integracdées mais profundas entre TV e WEB (a parte da Internet
gue nos permite navegar, fazer pesquisas...). Enquanto assiste a determinado
programa, o0 telespectador comeca a poder acessar simultaneamente as
informacfes que achar interessantes sobre o programa, acessando o site da
programadora na Internet ou outros bancos de dados. (MORAN, 2002)

O aluno tem como principal objetivo o aprender. Sem diferenciar a educacéo
tradicional, construtivista ou a distancia, todas elas buscam o melhor para o aluno.
Para complementar o ensino, no mundo contemporaneo e dinamico de hoje, a
internet e todos os outros tipos de midias, do radio a televiséo, estdo presentes para
auxiliar, facilitar e complementar o estudo. Uma boa formacdo requer um vasto
conhecimento, ndo sO didatico, mas também cultural e social. Trazer todas essa
gama de informacao é o papel do material didatico. Na web isso esta ao alcance de

todos. Com um simples clicar de botBes varrem-se todos os paises e culturas. Todas
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as linguas e tradi¢cdes. E para ajudar o aluno a assimilar todas essas informacgdes
entra o professor, seja ele presencial ou ndo, que é pec¢a importante, um guia,
orientando a fazer a ligacéo das informacdes e ajudando na construcao e formagao

do conhecimento.



CAPITULO 4 — AUDIOVISUAL

4.1. DEFINICAO

O conceito de Audiovisual refere-se a todas as formas de comunicagao que
combinam som e imagem. E considerado também cada produto gerado por estas
formas de comunicacdo, ou a tecnologia empregada para o registro, tratamento e
exibicdo de som e imagem sincronizados.

Atualmente, a sociedade se baseia e busca muito por meios de imagens e
sons passiveis de serem anotados por ferramentas audiovisuais. Sendo assim, a
linguagem audiovisual possibilita a veiculacéo e divulgacdo de uma enorme gama de
informacoes.

Segundo a Lei N° 8.401, Artigo 2° de 1992, o Audiovisual é definido da

seguinte maneira:

Il - DEFINICAO DE OBRA AUDIOVISUAL

Obra audiovisual é aquela resultante da fixacdo de imagens, com ou sem som, que
tenha a finalidade de criar, por meio de sua reproducdo, a impressdo de movimento,
independentemente dos processos de sua captacdo, do suporte usado inicial ou
posteriormente para fixa-las, bem como dos meios utilizados para sua veiculagéo.

4.2. HISTORICO

O neologismo “audiovisual”, resultante da fusdo dos termos “audio” (do latim

audire — 'ouvir') e “visual” (do latim videre — 'ver') surgiu pela primeira vez, segundo


http://pt.wikipedia.org/wiki/Produto_audiovisual
http://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnologia
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alguns autores, na década de 1930. Segundo o fildsofo Walter Benjamin®, “a forma
de percepcéao das coletividades humanas se transformava ao mesmo tempo em que
seu modo de existéncia, sendo ela propria e os meios pelos quais se manifestava
condicionados natural e historicamente” (BENJAMIN, 1936), onde se referia as
obras produzidas a partir da reprodutibilidade técnica.

Na década de 1940, tal reprodutibilidade técnica chegou as universidades
como uma forma inovadora de se estudar a realidade social e, segundo Henri
Dieuzeide®, o vocabulo apareceu pela primeira vez na Franca, em 1947, na forma
“material audiovisual” (SANTOS, sem data). Assim, o audiovisual ja se caracterizava
por um “sistema diferente de apreensdo, de elaboracdo e de comunicacao”,
mostrando perspectivas da realidade jamais percebidas. Algum tempo depois, 0
historiador Marc Ferro’, pioneiro no emprego do filme como fonte documental,
enxergava-o como documento. Porém, agora, no status de revelador ideoldgico,
politico, social e cultural de uma determinada cultura e seus interesses.

A partir da década de 1950, o vocabulo foi encontrado registado e definido em
diversas obras, como a Vocabulaire de Psychologie, publicada em 1951 por Henri
Piéron®. Na obra, o autor se refere ao “audiovisual” como um meio que auxilia o
professor na passagem do conhecimento. Em 1957, o autor expande o significado
da palavra audiovisual, agora se referindo como o conjunto de processos de
educacéo e informacdo, mostrando uma evolucdo no conceito do vocabulo e dando
maior relevo, ndo ficando apenas a mercé da acdo do professor como educador
(OLIVEIRA, 1996).

A partir da década de 1960, os autores buscaram definir com precisdo o
sentido do vocabulo “audiovisual”’, contestando-o por achar inadequado e
procurando evidenciar o valor pedagoégico desses meios. Assim, alguns autores
comecaram a refletir a adequacao do vocabulo, propondo designacdes a procura de

uma maior exatiddo do termo.

> Walter Benjamin foi um fildsofo judeu alem3o, falecido em 1940, fortemente inspirado por ideias
marxistas. Seu trabalho, combinando ideias aparentemente antagonicas do idealismo alem&o, do materialismo
dialético e do misticismo judaico, constitui um contributo original para a teoria estética. (WIKIPEDIA, 2011)

6 Henri Dieuzeide é diretor da Divisdo de Estruturas, Contelddo, Métodos e Técnicas da Educacdo
da UNESCO. Foi ex-diretor do Departamento da Escola de Radio e Televisdo no Ministério da Educacdo francés.

’ Marc Ferro é um historiador francés conhecido por ter sido o pioneiro no universo historiografico, a
teorizar e aplicar o estudo da chamada relagédo cinema-historia.

® Henri Piéron foi um psicélogo francés, falecido em 1964, cujas pesquisas tiveram como objeto as
percepgoes, interessando-se, sobretudo pelos mecanismos psicofisiolégicos.
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Foi entdo que Jean Cloutier’ efetuou o desenvolvimento do conceito de
linguagem (“sistema de signos”), explicando a distingdo entre linguagens de base
(unidimensionais, que jogam com um Unico modo de percep¢do) e linguagens
sintéticas (multidimensionais, que implicam a fusdo de duas ou mais linguagens de
base). Apos essa defini¢cdo, Cloutier considerou a fusdo da imagem e do som com
um terceiro elemento de natureza temporal, aproximando a realidade aquilo que se
registra e apresenta. Sendo este terceiro elemento o movimento, obtido através de
uma sucessdo de imagens projetadas e retido pelo cérebro durante fracbes de
segundo, permitindo uma ilusdo do real. Cloutier prop6s entdo a utilizacdo da
expressdo audio-scripto-visual ao invés de audiovisual para designar o conjunto de
meios de comunicacdo (OLIVEIRA, 1996).

Desde o final do século XX, o termo audiovisual vem sendo cada vez mais
utilizado como um conceito que busca abranger todos os campos distintos da
producéo e realizacdo de imagens em movimento, campos que foram aproximados
pela convergéncia tecnologica (WIKIPEDIA, 2011). E mesmo ap0s todas as criticas
atribuidas ao vocabulo, este continua sendo utilizado, pois ja esta concretizado na

linguagem corrente.

4.3. EVOLUCAO DAS TECNOLOGIAS DO AUDIOVISUAL

A tecnologia € um produto de um processo social que evoluiu através de uma
relacdo permanente com as condi¢cdes econdmicas, cientificas e culturais existentes,
ou seja, um instrumento de transformacdo social. (LOPES, 2009) E por ser um
produto que fixou os modelos de transmissado e troca de informacdo nos meios de
comunicacdo, a tecnologia audiovisual € muito importante e evoluiu da seguinte
maneira através do tempo:

e Primeira geracdo: Tem seu inicio no século XIX e como principais ferramentas

o Fonografo de Thomas Edison, o aparelho fotografico de Niépce, o

cinematografo dos irmaos Lumiére e o emissor de ondas de radio de Marconi.

9 . , . . . . .
Jean Cloutier é o autor mais representativo da corrente comunicativa interpessoal, aquela que traduz
uma comunicagdo numa situacdo de interacdo face-a-face, consistindo em eventos de comunicagdo oral e
direta.
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e Segunda Geracdo: Aceleracdo tecnoldgica em virtude da Segunda Guerra
ocasiona o desenvolvimento dos meios de comunicagao de massa.

e Terceira Geracéo: Os meios de registro e de producdo de imagens tornam-se
acessiveis a grande maioria das pessoas.

e Quarta geracgédo: Interatividade e colaboratividade marcam a producéao atual
contemporanea. (RANGEL, 2010)

Os produtos audiovisuais, assim como qualquer material ou processo criado a
partir de conhecimentos técnicos e cientificos, sdo ferramentas tecnoldgicas. A

evolucao dos produtos audiovisuais ocorreu da seguinte forma:

4.3.1. Pinturas rupestres

Arte rupestre, pintura rupestre ou gravura rupestre sao termos dados as mais
antigas representacfes artisticas conhecidas, datadas do periodo Paleolitico
Superior (40.000 a.C.), gravadas em abrigos, cavernas ou também em superficies
rochosas ao ar livre, mas em lugares protegidos, normalmente datando de épocas
pré-historicas. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.2. Arte egipcia

A arte Egipcia surgiu ha mais de 3000 anos a.C., mas foi entre 1560 e 1309
a.C. que a pintura Egipcia se destacou em procurar refletir os movimentos dos
Corpos e por apresentar preocupacao com a delicadeza das formas. (FIGUEIREDO,
2011)

4.3.3. Teatro de Sombras

O Teatro de Sombras € uma técnica milenar Chinesa muito versétil, que
desperta em quem o Vvé pela primeira vez, sensacdes de deslumbramento e
encantamento. (TOSCANO, 2007)

4.3.4. Camara escura
Camara escura (ou camara obscura) foi a primeira descoberta importante

para a fotografia. E um tipo de aparelho baseado no principio 6ptico e consiste numa
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caixa com um buraco no canto, onde a luz externa passa pelo buraco e atinge a

superficie interna, reproduzindo a mesma imagem invertida. (OKA, 2002)

Figura 1 - Modelos de cameras escuras (Fonte: Wikipédia)

4.3.5. Lanterna magica

"Méaquina que mostra, na escuriddo, sobre uma parede branca, varios
espectros e monstros horrorosos, de tal maneira que as pessoas que nao lhe
conhecam o segredo julgam que isto se faz por artes magicas". Essa foi uma
definicdo, encontrada num dicionario de 1719, detalhada por um apresentador de

sombras, Robertson, acerca da lanterna magica. (LEIBOVICH, 2002)

4.3.6. Panoramas

Panorama € o nome dado, de modo geral, a qualquer vista abrangente de um
espaco fisico (paisagem, territorio, cidade etc.), normalmente visto de um ponto
elevado ou relativamente distante. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.7. Fotografia
E a técnica de criar imagens por meio de exposicéo luminosa, fixando esta
em uma superficie sensivel. (WIKIPEDIA, 2011)


http://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem
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Figura 2 - Imagem da primeira fotografia permanente do mundo feita por Nicéphore Niépce, em 1825 (Fonte:
Wikipédia)

Figura 3 - Imagem da primeira fotografia colorida da histéria, tirada por James Clerk Maxwell em 1861 (Fonte:
Wikipédia)
4.3.8. Taumatoscopio
O Taumatoscopio trata-se de um disco com uma figura de um lado e outra
figura invertida no lado oposto. Existem fios torcidos fixados nos extremos do eixo
desse disco que podem fazé-lo girar sobre si rapidamente, vendo-se entdo a
sobreposicao das duas figuras. (OFFMULTIMEDIA, 2010)

4.3.9. Fenaquistoscopio
O fenaquistoscopio (ou fenacistiscopio) foi o primeiro brinquedo que

realmente criava a ilusdo de movimento, inventado por Joseph Plateau entre 1828 e


http://pt.wikipedia.org/wiki/Joseph_Plateau
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1832. Consiste em vérios desenhos de um mesmo objeto, em posi¢des ligeiramente
diferentes, distribuidos por uma placa circular lisa. Quando essa placa gira em frente
a um espelho ou a outra placa que possui frestas na mesma disposi¢éo, cria-se a
ilusdo de uma imagem em movimento. (RAMOS, 2011)

4.3.10. Zootropio

O Zootropio foi criado em torno de 1834 pelo relojoeiro inglés William Horner.
Consiste em um tambor giratério com frestas em toda a sua circunferéncia. Em seu
interior, montavam-se sequéncias de imagens produzidas em tiras de papel, de
modo que cada imagem estivesse posicionada do lado oposto a uma fresta. Ao girar
o tambor, olhando através das aberturas, assiste-se ao movimento. (RAMOS, 2011)

4.3.11. Praxinoscoépio

O Praxinoscopio (ou Praxynoscopio) € um aparelho que projeta na tela
imagens desenhadas sobre fitas transparentes, inventado pelo francés Emile
Reynaud, em 1877. E derivado do Zootropio e tem algumas modificacées, como a
multiplicacdo das figuras desenhadas e a adaptacdo de uma lanterna de projecéao,
gue dao ailusdo de movimento. (WIKIPEDIA, 2010)

4.3.12. Teatro Optico

O Teatro Optico (ou Teatro de Luz) é uma combinacdo de lanterna méagica e
espelhos, baseado no Praxinoscopio, que projetam filmes de desenhos numa tela.
(WIKIPEDIA, 2011)

4.3.13. Cronofotografia

Cronofotografia € a capacidade de gravar em uma Unica imagem e em uma
Unica chapa fotografica varias posicées de um objeto em movimento em varios
momentos diferentes. (WIKIPEDIA, 2010)

4.3.14. Decomposi¢do do movimento
Em 1872 o fotégrafo Eadweard Muybridge desenvolveu uma experiéncia para

provar que havia uma posi¢cdo no galope do cavalo em que nenhuma das quatro


http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=%C3%89mile_Reynaud&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=%C3%89mile_Reynaud&action=edit&redlink=1
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patas do animal tocava o chdo. Para isso, utilizou-se de 24 cameras escuras, que

abriam-se progressivamente a medida que passava o cavalo. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.15. Flip book
Um flip book € um conjunto de imagens organizadas de forma sequencial, em
geral no formato de um livreto para ser folheado dando impressdo de movimento,

criando uma sequéncia animada sem a ajuda de uma maquina. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.16. Fonografo

O fonografo foi o primeiro aparato capaz de registrar sons em cilindros de
papel, madeira ou vidro com uma capa de fuligem sem, no entanto, dispor da
capacidade de reproduzi-los. Foi inventado em 1877 por Thomas Edson. (ROSSI,
2007)

Figura 4 - Fondgrafo de Edison (Fonte: Wikipédia)

4.3.17. Radio
O réadio é um recurso tecnolégico das telecomunicacdes, utilizado para

permitir a comunicacdo por intermédio da transcepcdo de informacfes codificadas


http://pt.wikipedia.org/wiki/Fuligem
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em sinal eletromagnético previamente e se propagando através do espaco.
(WIKIPEDIA, 2011)

Figura 5 - Radio de 1936, em madeira, AM e Ondas Curtas (Fonte: Wikipédia)

4.3.18. Cinetoscépio

O CinetoscoOpio € um instrumento de projecdo interna de filmes inventado
por William Kennedy Laurie Dickson, chefe engenheiro da Edison Laboratories
de Thomas Edison, em 1891. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.19. Cinematografo

A invencéao do cinematografo, em 1895, constitui o0 marco inicial da histéria do
cinema e é considerado um aperfeicoamento feito pelosirmdos Lumiere ao
Cinetoscopio de Thomas Edison. Na descricdo dos proprios inventores, tal aparelho
permite registar uma série de instantaneos fixos (em fotogramas), criando a ilusado
do movimento que durante certo tempo ocorre diante de uma lente fotogréfica e
depois reproduzir esse movimento, projetando as imagens animadas sobre um
anteparo em tela ou na parede. (WIKIPEDIA, 2011)


http://pt.wikipedia.org/wiki/Propaga%C3%A7%C3%A3o
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Figura 6 - Cinematografo-Lumiéere (1895) (Fonte: Wikipédia)

4.3.20. Cinema sonoro

Cinemainclui a técnica de projetar imagens para criar a impressao de
movimento, bem como a inddstria cinematografica. As obras cinematograficas
(filmes) sdo produzidas através de gravacao de imagens do mundo com cameras,
ou pela criacdo de imagens utilizando técnicas de animacgéao ou efeitos visuais.

Os filmes séo feitos por um conjunto de imagens individuais chamadas
fotogramas que, quando projetadas de forma rapida e sucessiva, criam no
espectador a ilusdo de que esta ocorrendo movimento, isto tudo devido a um efeito

psicologico chamado movimento beta. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.21. Céameras de 16 mm

A camera de 16 mm € um popular e econdmico medidor de filme usado para
fazer filmes e cinema ndo teatrais. Dezesseis milimetros é o tamanho referente a
largura do filme. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.22. Céameras de 8 mm

A camera de 8 mm é um formato de filme que a pelicula € de oito milimetros
de largura. Ela existe em duas versdes principais: a pelicula de 8 mm padrdo
original, também conhecido como 8 mmregular ou Double 8 mm, e Super 8.

Embora ambos 8 mm padrdo e Super 8 sdo de 8 milimetros de largura, Super 8 tem
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uma area de imagem maior por causa de suas perfuracdbes menores e mais
espacadas. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.23. Video

O video é uma tecnologia de processamento de sinais eletrénicos analdgicos
ou digitais para capturar, armazenar, transmitir ou apresentar imagens em
movimento. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.24. Video cassete - VCR

O video cassete, também conhecido por V-K7 ou pela sua sigla inglesa VCR
(Video Cassette Recorder), € um aparelho eletrénico capaz de gravar e reproduzir
imagens que s&o registradas em fitas magnéticas acondicionadas em caixas

plasticas (cassetes) para facilitar o manuseio. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.25. Fitas magnéticas

Fita magnética (ou banda magnética) € uma midia de armazenamento nao
volatil que consiste em uma fita plastica coberta de material magnetizavel.
(WIKIPEDIA, 2011)

4.3.26. Sistema U-matic

U-matic € um formato de fita de video exibido pela primeira vez pela Sony em
prototipo, em outubro de 1969, e introduzido no mercado em setembro de 1971. Foi,
entre os formatos de video, o primeiro a conter a fita de video dentro de uma gaveta,

ao contrario dos varios formatos de carretel aberto do tempo. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.27. CD

CD (abreviatura de Compact Disc, "disco compacto” em inglés) € um dos mais
populares meios de armazenamento de dados digitais. Foi inventado em 1979, e
comercializado a partir de 1982. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.28. DVD
DVD (abreviatura de Digital Versatile Disc, em portugués "Disco Digital

Versétil’). Criado em 1995, contém dados no formato digital, tendo uma maior


http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Cassetes&action=edit&redlink=1
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capacidade de armazenamento que o CD, devido a uma tecnologia Optica superior,

além de padrdes melhorados de compressao de dados. (WIKIPEDIA, 2011)

4.3.29. Disco Blu-ray

Blu-ray, também conhecido como BD (de o inglés Blu-ray Disc) é um formato
de disco Optico da nova geracdo para video de alta definicdo e armazenamento de
dados de alta densidade. (WIKIPEDIA, 2011)

Além destes produtos anteriormente citados, € de claro entendimento que a
evolucdo do Audiovisual nunca vai parar de expandir, surgindo sempre novos

produtos futuramente.

4.4, USO NA EDUCACAO

Os recursos audiovisuais hoje sdo os principais e mais importantes recursos
para a melhoria, evolucdo e distribuicdo da informacdo e consequentemente, da
educacdo. Sendo muitos e diversos, tém uma enorme abrangéncia no quesito
comunicacao ou educacéao a distancia. (HAMZE, 2011)

Quando o professor adquire competéncia e habilidade para trabalhar com
recursos tecnologicos, ao trabalhar suas atividades didaticas, esses procedimentos
serdo usados como mais uma ferramenta pedagdgica enriqguecedora do texto e do
contexto abordados. (BRITO; COSTA, 2002)



CAPITULO 5 — PORTAL

O Portal é uma pagina na internet que tem a funcao de aglomerar e distribuir
contetdo. Normalmente séo divididos em categorias e possuem um mecanismo de
busca, areas de noticias, foruns, chats, noticias, geracdo de comunidades e
entretenimento.

Uma grande massa de dados é gerenciada pelos portais e a atualizacao é
constante, tornando-se muito complicado incluir dados usando apenas o0s
tradicionais editores de HTML conhecidos. Para isso usamos uma ferramenta de
gestdo de conteudo também conhecida como CMS (do inglés Content Management
Systems), cujo objetivo principal € administrar, distribuir e publicar informacao. Todo
conteudo que é exibido nos portais € alimentado pelo CMS, isso faz com que o nivel
de abstracdo seja elevado, além de realizar algo muito mais importante que é
estabelecer uma hierarquia e controle das pessoas que alimentam o site.

Outra qualidade dos gerenciadores de contetdos € possibilitar a separacao
total do conteudo da pagina com a parte grafica, ou seja, design e estilos. Essa
ltima fica sendo responsavel por um web designer, que € o profissional que agrega
0s conceitos de usabilidade com planejamento de interfaces, garantindo que o

usuario do site fique confortavel com a forma que o mesmo foi estruturado.

5.1. HISTORIA

No final dos anos noventa, o nimero de acesso aos portais foi enorme, isso
se deu por conta da popularizacdo dos navegadores de internet. Muitas empresas
tentaram construir ou adquirir portais a fim de ganhar um pedaco do mercado. Os

usuarios da internet usavam esses portais como paginas iniciais do seu navegador.
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Nessa mesma época, no Brasil, algumas empresas conseguiram ganhar
mercado como a IG, lbest e a internacionais Yahoo, Uol e a Aol. Todos esses
citados eram portais de contetdo, disponibilizando diversos servicos como e-mail,
noticias e entretenimento. Hoje vemos que esse tipo de portal vem perdendo forca e
mercado, por conta da importancia do Google como homepage completa com sites
de redes sociais e sites de compartilhamento audiovisual que s&o outros tipos de

portais.

5.2. TIPOS DE PORTAIS

N&o existe um consenso sobre classificacbes fechadas sobre portais, porém
h& estudos que analisar padrdes e formatos dos mesmos. Entretanto, eles podem
ser divididos em duas grandes categorias: Portais Horizontais e Portais Verticais. A
diferenca entre os dois € que o primeiro fala um pouco sobre tudo, ndo focando em
apenas um assunto, isso faz com que uma gama maior de publico os acesse por ele
poder absorver diversos tipos de usuarios. Enquanto os verticais se especializam em
apenas um topico especifico, absorvendo um publico seleto de usuarios, porém
muito mais fiel que no horizontal.

Dentro desses dois citados anteriormente existem algumas subdivisbes que
como falado ndo existe um consenso, porém podem ser observados facilmente no

dia a dia da internet. Seguem abaixo alguns exemplos:

5.2.1. PORTAIS TRANSACIONAIS

Estdo diretamente ligados a sites de venda de produtos e servicos (e-
commerce). Uma caracteristica € o nivel do seguranca que esse tipo de portal deve
conter por possuir dados de clientes, além de integragcdo com outros sistemas como
correios, ferramenta de compartilhamento. Existem féruns para que os clientes
possam comentar sobre o servico ou produto, recolham informacées e comparem

precos.
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5.2.2. PORTAIS INFORMATIVOS

Esses portais que fizeram sucesso no final da década de noventa, como
citado anteriormente, a maior caracteristica € o grande numero de contelddo e a
diversidade de informacdo. Normalmente existem alguns servigos associados como
e-mail, bate papo, download de arquivos, entretanto nunca perde o foco na

informacéao relevante a diversos publicos.

5.2.3. PORTAIS PUBLICOS

E bem parecido com os portais informativos, porém algumas informacées
sejam mais detalhadas ou aparentemente confidenciais. O maior exemplo desse tipo
de portal séo os sites do governo federal como o da receita, que libera informacdes
referentes a essa gama de assunto, entretanto dispde de informacdes exclusivas e

confidenciais para cada usuario.

5.2.4. PORTAIS PRIVADOS

O acesso € destinado apenas para um grupo de usuarios, ele pode ser
alinhado com portais transacionais quando 0 conteudo restrito tem acesso
comercializado. Nos ultimos dois anos vém aparecidos bastante na internet com os
sites de clube de compras, onde apenas usuarios que tem cadastro no portal podem

acessa-lo a fim de realizar compras mais baratas.

5.3. TECNOLOGIA

Com o avanco do numero de pessoas ligadas a internet, houve uma
necessidade de criacdo de linguagens voltada para o ambiente web.

Para desenvolver o gerenciador de conteltdos audiovisuais foi usado um
gerenciador de conteudo open source chamado ClipBucket. Ele é um sistema

desenvolvido usando a linguagem PHP e usando o banco de dados MySq|.
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53.1. PHP (UM ACRONIMO RECURSIVO PARA HYPERTEXT
PREPROCESSOR)

5.3.1.1. HISTORICO

A linguagem foi criada em 1995 por Rasmus Lerdorf. Sua primeira verséo era
um simples script em Perl. Rasmus nomeou esta serie de script como Personal
Home Page Tools. Ele observou que mais funcionalidades eram requeridas entéo
resolveu incrementar o codigo usando a linguagem C, sendo capaz de conexao com
banco de dados e usuarios fazerem simples aplicativos para web.

Apos isso, Lerdorf resolveu disponibilizar o cédigo fonte na internet, a fim de
compartilhar com a comunidade de desenvolvedores do mundo. Para que todos
pudessem ver, usa-lo, melhora-lo e conserta-lo. A essa verséao ele deu o nome de
PHP/FI (Personal Home Page Tools/ Form Interpreter).

Em 1997, a versdo do PHP/FI2.0 obteve milhares de usuarios ao redor do
mundo com aproximadamente 50000 dominios os usando. Na época isso equivalia a
1% da Internet. A comunidade foi crescendo e varios desenvolvedores foram
contribuindo com pequenos cddigos para o projeto. Entretanto, essa versao perdeu
maior parte de sua vida em versdes beta. Entdo foi rapidamente substituido pelas
versdes Alphas do PHP 3.0.

A versdo do PHP 3.0 foi totalmente reescrita por Andi Gutmans e Zeev
Suraski com um esfor¢co cooperativo com Rasmus e anunciaram como a Versao
oficial sucessora do PHP/FI 2.0 que teve seu desenvolvimento descontinuado. Entre
suas novidades, as mais importantes foram a forte capacidade de extensibilidade,
acesso a diversos bancos de dados, protocolos e APIs. Nessa versdo que a
linguagem mudou de nome para simplesmente PHP, com o um acrénimo de — PHP:
Hypertext PreProcessor. No final de 1998, centenas de milhares de web sites ja
utilizavam essa tecnologia, estudos diziam que aproximadamente 10% dos
servidores web haviam o PHP 3.0 instalado.

Entretanto, o PHP 3.0 ndo foi projetado para trabalhar com aplicacbes muito
complexas eficientemente. Entdo em meados de 1999, uma nova engine chama

Zend Engine foi incluida melhorando muito a desempenho da linguagem, essa
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versdo foi o PHP 4.0, que, além disso, tinha suporte para muitos servidores Web,
sessdes HTTP, buffer de saida, maneiras mais seguras de manipular input de
usuarios e muitas construgdes novas na linguagem.

Hoje estamos na versao 5.0 do PHP, langcada em 2000, que incluiu a versao

2.0 do Zend Engine, além de um novo modelo de orientagcdo a objetos.

5.3.1.2. MYSQL

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados, sendo um dos
mais populares do mercado, especialista dizem que cerca de 10 milhdes usam essa
tecnologia. Usa a linguagem SQL (do inglés Structure Query Language).E uma
ferramenta bastante poderosa e pode se usado em sistemas de producdo com alta
carga e missao critica bem como pode ser embutido em programa de uso em
massa.

O programa MySQL possui duas licengas, o usuario pode adquirir o programa
como Software livre com a licenca sobre os termos de GNU General Public License
ou podem comprar uma licenca comercial padrédo da MySQL AB.

Um dos grandes sucessos do MySQL € a facil integracdo com sistemas

linguagens, entre elas o PHP que ja vem incluido.

5.3.1.2.1. HISTORICO

A primeira versdo do MySQL foi desenvolvida por trés desenvolvedores,
David Axmark, Allan Larsson e Michael Widenius. Na década de 90, eles precisaram
de uma interface SQL compativel com as rotinas ISAM que era utilizada em suas
aplicacoes. Eles tentaram usar outros API, entretanto o desempenho nédo era tao
satisfatorio quanto o esperado, pois utilizavam rotinas de baixo nivel. Entdo usando
a APl do mSQL, escreveram em C e C++ uma nova APl chamada MySQL.

O desempenho do SGBD ficou muito bom, gerando um 6timo resultado, isso
fez com que o sistema ficasse muito difundido, entdo seus criadores fundaram a

MySQL AB, quer era a empresa responsavel pela manutencao do sistema.
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Com o tempo foi sendo aperfeicoado, e em outubro de 2004, foi lancada a
versao 4.0 com diversas novidades como R-trees, B-trees, subqueries e prepared
statements.

O MySQL, apo6s essas modificacdes se firmou no mercado se valorizando
cada vez mais. Com isso, em 16 de janeiro de 2008, a Sun Microsystems comprou 0
MySQL por 1 bilhdo de ddlares, preco jamais visto entre produtos de licencas livres.
Sob dominio da Sun foi langado assim a versdo 5.0 onde se tinha a adicdo de
recursos como cursores, procedures, triggers, views e melhorias na escalabilidade.

Recentemente o produto MySQL teve outra reviravolta em seus proprietarios.
A Oracle, empresa atuante no mercado de sistema gerenciador de banco de dados,
comprou a Sun e todos o0s seus produtos. A noticia que a empresa lider na area de
banco de dados pagos estava comprando o maior sistema de banco de dados open
source existente gerou revolta em toda a comunidade, pois se trataria de uma
tentativa de monopolizacéo por parte da Oracle. Foi assim iniciado um movimento
chamado “Save MySQL” com o apoio do criador do MySQL, Widenius Monty.

Com a ajuda deste movimento foi feita uma peticdo junto a Unido Europeia
contra a suposta tentativa de monopdlio da Sun e assim tentando bloquear esta
aquisicao por parte da Oracle. Esta peticdo reuniu cerca de 50 mil desenvolvedores
e usuarios do MySQL.

Em 21 de janeiro de 2010, depois de analisado toda a documentacéo a Unido
Europeia aprovou a compra da Sun pela Oracle, inclusive o produto MySQL, no qual
foram firmados alguns acordos e a Oracle se comprometeu publicamente com uma
nota oficial, disponibilizado em [ORACLE (2009)], a ndo mudar a politica de licencas
gue vinha sendo adotada pela Sun, desenvolvendo novas versdes sobre a licenca
GPL, continuando a divulgar o codigo fonte abertamente, e a ndo necessidade de
obter um produto Oracle pago para obter a licenca comercial do MySQL, mantendo
a mesma qualidade no desenvolvimento do manual de referencia que era feito pela
Sun, entre outros.

Essas atitudes da Oracle apaziguaram um pouco 0S animos, mas nao
agradou por completo aos criadores do MySQL, em nota WIDENIUS (2010)
expressou seu sentimento quanto a resolucao final deste imbréglio, dizendo que:

(...) temos algumas promessas publicas da Oracle e ainda tenho a Russia para

exigir compromissos firmes da Oracle, que ir4 assegurar que pelo menos alguma versédo do

MySQL estara disponivel como open source para 0s proximos quatro anos. (...)
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Porém na presente decisdo na UE h& muitas questdes em aberto e também o
fato de que a decisdo final ndo responder a muitas das questbes levantadas na
declaragao original de oposicao.

Com esta decisdo muitos outros desenvolvedores estdo desenvolvendo
vertentes e ramos do MySQL, projetos baseados nele j& prevendo uma possivel
guebra do acordo pela Oracle ou, ao fim do tempo, determinado pelo acordo a
Oracle ndo manter as presentes caracteristicas do MySQL , tornando um produto
pago assim como é o Oracle ou até absorvendo pelo seu produto homénimo, Oracle.
O proprio criador do MySQL j& estd em andamento com o projeto chamado
MariaDB, no qual estd em sua primeira versao, mas ja sendo preparada para uma
possivel substituicdo do MySQL.

Apesar de toda esta confusdo envolvendo a compra do MySQL , hoje o
MYSQL ainda € o principal SGBD web existente. Sendo utilizado por grandes
empresas, principalmente na area de web, como: Facebook, Google Adwords,
Youtube, Wikipedia, NASA, entre outros.

5.3.1.2.2. CARACTERISTICAS

O SGBD foi escrito na linguagem C e C ++, esta disponivel em diversas
plataformas (Windows, Linux, Unix, FreeBSB, Novell NetWare). O MySQL é
totalmente paralelizavel, ou seja, tem suporte a multi-threads usando threads
diretamente no kernel, podendo wusar diversas unidades de controle e
processamento se possivel.

O MySQL foi desenvolvido utilizando estrutura de dados bastante otimizadas
como a arvore-B extremamente rapida com compressdo de indice. Os Joins no
MySQL sdo muito rapidas usando um multi-join de leitura otimizada. Além de ser
testado por diversos softwares para deteccdo de falhas de memoria, em todos
passando com altos resultados.

Esta disponivel em duas versdes: cliente/servidor ou embutida. Os clientes
podem se conectar ao servidor MySQL usando sockets TCP/IP, em qualquer
plataforma. Além do servidor MySQL suporta diversos tipos de conjuntos de

caracteres especificados em tempo de execucdo e compilacao.
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Por ser um dos sistemas de gerenciamentos de banco de dados mais usados
do mundo, existe muita informacéo sobre ele na internet. Muita documentagéao, uma

comunidade fiel para sanar possiveis davidas ou problemas.

5.4. CLIPBUCKET

Clipbucket € um CMS desenvolvido em PHP e usando banco de dados
MySQL, totalmente open source. Ele é um CMS que permite realizar
compartilhamento de video. Desenvolvido por Arslan Hassan e sua equipe, foi o
primeiro compartilhador de video c6digo aberto, tem facil customizacao e integracao,
converte videos com alta resolucéo e esta disponivel em diversos idiomas, além de
ser desenvolvido pensando na web 2.0.

Para configuracéo do Clipbucket € necessario a instalacdo de alguns pacotes,
abaixo seréo citados todos. Utilizamos o sistema operacional Ubuntu 11.10.

e FFMPEG
E um programa que grava, converte e cria fluxos de dados de audio e video
em diversos formatos. Ele é formado por diversos pequenos programas de codigo
aberto. Seu nome vem do nome do grupo de padrdes de video MPEG, junto com a
sigla “FF” que, em inglés, significa “fast forward” e traduzindo temos avanco rapido.

Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.

e Flvtool2
E uma ferramenta de manipulacdo de arquivos Macromedia Flash Video
(FLV).

e Mplayer
E um player audio visual desenvolvido em codigo aberto para diversas
plataformas livres e pagas, como Linux e Windows. Ele da suporte a diversos tipos
de formatos de videos, audios e legendas. Além de existir um plugin para os
principais browsers (navegadores web) que permite a reproducéo do video dentro do

navegador.
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e Mencoder
E uma ferramenta sob a Licenca Publica Geral e é usado para conversio de
videos, ele é distribuido juntamente com o MPlayer e converte todos os formatos de

video aceites pelo MPlayer para um grande nimero de outros.

e PHP5.x.x ou maior

Citado anteriormente na pagina 37.

e MySQL
Citado anteriormente na pagina 38.

Foi utilizado o Ubuntu 11.10 Oneiric Ocelot como sistema operacional, pela
facilidade de instalacéo de todos os pacotes citados acima.

O Ubuntu tornou-se a distribuicdo Linux mais utilizada pelos usuéarios Linux.
Esse crescimento deu-se pela facilidade de uso para o usuério final, qualquer
pessoa independente de nacionalidade, nivel de conhecimento ou limitacdes fisicas
nao tem dificuldades em operar o Ubuntu. Ele € um sistema de codigo aberto,
baseado no kernel do Debian. Tem atualizacdes semestrais que ocorre sempre no

més de abril e outubro.

5.5. O SISTEMA

Ao entrar na pagina na area de administracdo do sistema, deparamos a tela
representada pela figura 7. Operando diretamente no servidor temos 0 seguinte
endereco http://localhost/wikivideos/admin_area. A tela de geréncia do sistema é

toda no idioma inglés.
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Hello admin ©

C B WikiVideos

Administrator Home Website Home Display Options

Stats And Configurations v WikiVideos Quick Stats Todo List

Videos Total : 13 | Active : 13 | Flagged : 0 | Processing : 1 Approve Videos (0)
Videos

Groups Total : 1| Active : 1 | Flagged : 0

Members Total : 7 | Active : 7 | Flagged : 0 | Banned : 0 Approve Groups (0)

Photos Total : O | Active : O | Flagged : 0

Collections Total : O | Active : 0 | Flagged : 0 | Videos : 0 | Photos : O Quick Action
Advertisement

L Website Settings
Online Users(1)
admin

Templates And Players

Add Members

Currently you are running 2.5.1 STABLE - No New Version Available

N Add Group
Plugin Manager
o Check Video Modules
Tool Box ClipBucket News
ClipBucket 2.6 and a very 4th Happy Birthday
Well folk, [ am very happy to announce that we are celebrating our 4th birthday of ClipBucket (1st October). Its been a while P 1 Not
Collections since we have been working on this project and we are really lucky to have an active community and users like you and we are St et e
really thankful to you for being a [ e —
Few tips for a ClipBucket based website »
If you are running a ClipBucket website then you must know following tips in order to keep your website running smoothly 1 #
Keep your stuff clean Delete files from your temp directory which are old and are not deleted by Clipbucket, if you don’t want to .
ClipBucket Helper keep video conversion logs for long time delete them after [...] B

Finally - Its live - ClipBucket v2.1

I guess we have waited you too long but its like “Rome was not built in a day’, so instead of keep you busy in my post, here is
the link to our new clipbucket v2.1 ClipBucketv 2.1 Online Demo Here is the Page for bug reporting [New Features] - Photo
Module - Upload interface with Multiple Files - Now with [...]

Update Delayed but not for so long.

Hi Guys I am here to annoucne, our update has been delayed, yea you guys already know 25th december has already passed,
but due to few reasons we decided to delay our release. - Fawaz was on vacations and there was no language pack for the
picture mod, now i will have it today as he is [...]

Clipbucket, back in action, with some extra topping and new flavors :)

Well fellas, we have been too much busy in coding, alot, for free offcourse and we really enjoy doing it till our mum called us to
buy some onions, ves, for that, we code some official plugins, too. clipbucket was going great, had good interactive features
and i think, it was a good video sharing script [...]

al

Figura 7 — Tela do gerenciador do portal

A area de administracao esta divida em opcoes:

o Stats and Configuration — Serdo mostradas as configuracdes principais do
site, como: idioma, tamanho de videos, titulo do site, email e configuracao
de codecs.

o Videos — Serdo mostrados todos os videos postados no site. Podemos
editd-los, apaga-los, ativad-los ou desativa-los, além de podermos criar
categorias para os videos.

o Users — Podem-se gerenciar todos os usuarios que estdo cadastrados no
site, mandar e-mail em massa e dividir usuarios por nivel.

o Groups — Serve para agrupar videos de mesma categoria.

o Advertisement — Crie andncios, propagandas ou avisos na pagina inicial
do portal.

o Templates And Players — O Clipbucket é facilmente customizavel, pois
com apenas um clique o administrador pode mudar o layout do portal.

o Plugin Manager — O Clipbucket possui alguns plugins que podem ser

instalados, ativados e desativados nessa opcao.
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o Tool Box — Ferramentas para facilitar ao administrador na geréncia do
website.

o Photos — Serdo mostradas todas as fotos postadas no site. Podemos
edita-los, apagéa-los, ativa-los ou desativa-los, além de podermos criar
categorias para os fotos.

o ClipBucket Helper — Sdo mostradas algumas opc¢des de ajuda do CMS.

Na figura 8 podemos observar a tela inicial do Wikivideos, onde
encontraremos todas as op¢cdes necessarias para operar o sistema. O sistema pode
ser visualizado em dois idiomas: Portugués e Inglés, que sdo configurados pelo
proprio usuario a qualguer momento usando a combobox no canto inferior esquerdo

da tela.
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Sistema Operacional Algoritmo de Plune: Normalizacao ISD BRASIL - ISD BRASIL - Visualracdes © 8 - Videos © 13
- Animagao ordenacao - de Banco de Dados implementando o implementando o

0% MergeSort Video 0% CMMI Nivel 3 de CMMI Nivel 5 de .

2 View(s) Aula 2 View(s) Ma:und‘ade Maturidade ﬂ 'rsz?gﬁi e
admin 0 admin 100% L) o

Figura 8 - Tela Principal do Sistema

Na guia Home, a qualquer momento podemos regressar a pagina principal do

sistema.
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Na guia Videos podemos visualizar todos os videos postados no sistema.
Eles sé&o todos divididos em categorias, cada categoria € uma disciplina do curso de
ciéncia da computacgdo da Universidade Federal Fluminense. Podemos ordenar os
videos ou mostrar apenas aqueles que foram publicados em um espacgo de tempo.

Na figura 9 observamos isso.

s\ Upload video  Upload Photo MY INFO L
®wikivideos e ]

Univerdidade Federal Fluminense
Yidoos w

Grupos

MINHA CONTA MY CHANNEL MEUS VIDEOS FAVORITES PLAYLIST AMIGOS (0)

Categorias Ordenar : Recentes Vistos Destaque Mais Votados Comentados

Todos Todo Tempo | Hoje | Ontem | Esta Semana | Utima
Sem Categoria
Banco de Dados

ana | Este Més | Utimo Més | Este Ana | Uttimo Ana

Mudar o estilo da lista

Sistemas Operacionais = T
Engenharia de Software
Andlise de Projeto de dos inca ;
Algoritm o mm o
Inteligéncia Artificial Galaxy TCP-IP ao a Plune: Normalizagao  Algoritmo de
Note - Demo 0% Orientacdo a Objetos de Banco de Dados ordenagao -
Redes de Computadores 0% T iewlsl 0% 0% MergeSort...
Informatica e Meio Ambiente 0 View(s) admin 5 View(s) 2 View(s) 0%
= IsabelCafezeiro admin admin 2 View(s)
Programacao e
- - —
i -A
Visualization of Story of Stuff - Completo, liha das Sistema Operacional  ISD BRASIL -
Quick sort Histéria das Coisas Flores - Filme... -A a o
0% 0% 0% 0% CMML..
3 View(s) 2 View(s) 2 View(s) 2 View(s) 0%
admin admin admin admin 2 View(s)
admin

r—ﬂ’X S

ISD BRASIL - ISD BRASIL - ISD BRASIL - 0 que €
i o 3% o Nivel 1 de...
CMMI... 0% 0%
100% iy 2 View(s) 5 View(s)
3 View(s) admin admin
admin =
Pages : e
Portuguese ~| [~

Figura 9 - Guia Videos

Quando o usuario torna-se um membro do Wikivideos, o portal da um canal
pessoal para cada usuario. O canal tem as divisdes indicadas para fazer uma
peqguena descricdo pessoal, miniaturas dos videos carregados, os membros a quem
0 usuario se conectou, videos de outros membros colocados como favoritos, lista
amizades e uma secao onde outras pessoas podem comentar sobre seu canal. Essa
funcionalidade pode ser observada na figura 10 (onde séo listados todos os usuarios

do sistema divididos por categoria Professor/Aluno).
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Figura 10 - Guia Canais

Ao clicar em um usuario, seu canal pessoal sera aberto como mostrado na

figura 11.
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Em Grupos é onde os usuéarios do Wikivideos podem debater sobre um
determinado assunto, separados por categorias e com um moderador. Esses grupos
podem ser privados ou publicos, dependendo da escolha do criador do mesmo.
Nesses grupos 0s usuarios podem postar videos e fotos, acompanhar conversas e

dar sua opinio.
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Figura 12 - Guia Grupos

Uma vez que o usuario tenha definido seu canal, é hora de preencher
0s campos vazios. Ele pode explorar o site e procurar os videos de que mais
gosta. Podendo assistir aos videos e clicar no link “adicionar favoritos” para
adicionar o video a secédo de "Favoritos" do seu canal pessoal.

Os canais pessoais permitem explorar o Wikivideos como uma rede
social em vez de um simples banco de dados de video - € possivel encontrar
usuarios que gostam do mesmo tipo de video que vocé e descobrir o que eles
assistem. Podendo adiciona-los como amigos e continuar se comunicando

com trocas de mensagem.
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Todo usuario possui uma caixa de entrada onde ele recebe mensagens
de outros participantes. Esse tipo de mensagem € privado e apenas 0 USUArio
gue recebeu pode acessar. Para acessa-la, o usuario deve clicar na opgéo
minha conta e depois em Caixa de Entrada no menu a esquerda da tela. Na

figura 13 podemos observar uma caixa de mensagem.
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Figura 13 - Caixa de Entrada

Dentre todas as funcionalidades sobre o sistema, podemos citar que as duas
mais importantes sdo a publicacdo e visualizacao de videos, a seguir iremos abordar
como a ferramenta foi projetada para que o usuario possa realiza-las.

A gualqguer momento o usuario poderd realizar essa funcionalidade, pois no
canto superior direito da tela existe a func¢éo Upload Video, como mostrada na figura
14.
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Upload video

Figura 14 - Menu Upload

Existem duas formas de o usuério publicar seus videos: uma ele realizando o
upload do arquivo de video diretamente do seu computador e o outra publicando

remotamente, através de um arquivo que ja esta na internet.

Upload Video Upload Remoto Embed Code Remote Play

Upload videos diretamente do seu computador e compartilhe online com toda comunidade

Videos podem ser: Em alta definigéo; Até 200Mbytes de tamanho e 320 minutos de durac&o. Isso tudo em diversos formatos de videos.

Figura 15 - Guia Upload Video Local

Na primeira forma, deve-se clicar na guia Upload Video como mostrado na
figura 15. Os videos podem ser em alta definicdo, com tamanho de até 200 MBytes
e duracado de até 320 minutos. Isso tudo em diversos formatos: mpeg, avi, wmv, flv,
mp4, mov.

O usuério deve clicar no botdo Procurar e selecionar o video em sua
maquina.

Para Upload Remoto, deve-se clicar na guia Upload Remoto como mostrado
na figura 16.

Upload Video Upload Remoto Embed Code Remote Play

Upload de videos de outros websites ou servidores, simplesmente entrando com a URL e clicando em Publicar ou vocé
pode entrar com Youtube URL e clicar no botao Upload Youtube sem ter que entrar com detalhes sobre o video.

POR FAVOR, ENTRE COM A URL DO ARQUIVO REMOTO
e.x. http://www.videos.com/movies.flv http://www.youtube.com/watch?v=QfwertfM0

Figura 16 - Guia Upload Remoto

remoteDownloadStatusDiv
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No Upload Remoto, o arquivo de video encontra-se em outros websites ou
servidores. O usuério deve apenas copiar a URL e preencher o campo corretamente
como indicado na figura anterior. Se o video for do Youtube, existe uma funcgéo
especial que apenas colocando o link do video, o Wikivideos detecta todas as
informacgdes sobre ele automaticamente, facilitando o usuério.

Existem diversas op¢cfes de compartilhamento do video que o usuéario pode
escolher:

Publico — Compartilhando o video com todos.

Privado — Apenas o publicador e seus amigos podem visualizar.

Qualquer pessoa como o link e/ou senha pode visualizar.

Apenas usuarios logados no wikivideos.

Na figura 17, podemos observar todas essas opcoes.

Opcdes de Compartilhamento

0PC6ES DE BROADCAST

@lPL’Jblico - Compartilhe seu video com todos! (Recomendado)
O Privado - Apenas vocé e seus amigos poderéo visualizar.

O Qualquer pessoa com o link e/ou senha podera visualizar

O Apenas Usuarios Logados

SENHA

Cologue uma senha se quiser proteger o video com senha.

USUARIOS ESPECIFICOS

Especifique os usuéarios que poderédo assistir o videos (separados por virgula)

COMENTARIOS
® Permitir Comentéarios
© N&o permitir comentéarios
VOTO EM COMENTARIOS
® Permitir Comentéarios Voting

O N&o permitir comentarios Voting

AVALIAGOES

® Sim, permitir que este video seja avaliado
O N&o, ndo permitir que este video seja avaliado

INCORPORAR

® Sim, as pessoas pode exibir este video em outros websites
O N&o, as pessoas nao podem exibir este video em outros websites

Figura 17 - Opgao de Compartilhamento
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Depois de publicar videos, temos na figura 18, a tela de visualizacdo dos
mesmos. A qualquer momento no sistema, o usuario pode clicar na miniatura do

video ou procura-lo.

e Upload video = Upload Photo  [IAGINIZe) Show Menu
@ WikiVideos
Univerdidade Federal Fluminense

MINHA CONTA MEUS CANAIS MEUS VIDEOS FAVORITOS PLAYLIST AMIGOS (0)

Introducao a Orientagao a Objetos
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admin admin admin
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admin admin admin

Introdug&o & Orientagdo a Objetos
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Figura 18 - Visualizagdo de Videos

5.6. LISTA DE EVENTOS

A lista de eventos representada pela figura 19 € referente ao papel do
administrador no sistema, estdo detalhadas as principais acées que 0 mesmo pode
executar, dentre elas:

o Criar categoria

o Moderar usuarios

o Moderar videos
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Figura 19 - Lista de Eventos Administrador
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Na figura 20 podemos observar o a lista de eventos do usuéario sendo o ator,

podemos observar as seguintes acoes:
o Criar conta
o Visualizar fotos
o Comentar videos
o Criar Grupos
o Entrar Grupo

o Comentar Topico
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Figura 20 — Lista de Eventos Usuario
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Na figura 21 podemos ver as principais acbes que o ator Professor pode

executar.

©)

Criar conta

Postar Video
Comentar Video

Criar Grupo

Criar Tépico no Grupo
Visualizar Video
Logar no Sistema

Comentar Tépico



Visualizar
Video

Comentar
Video

Professor <include>

Publicar
Video

Logar
Sistemna

Criar Topico
no Grupo

Comentar
Topico

Figura 21 — Lista de Eventos Professor

5.7. CASOS DE USO

Caso de Uso — Logar no Sistema
Cenario Basico

1 — O caso de uso comeca quando o usuario entra com seu login e
senha.

2 — O sistema verifica se 0 usuario esta cadastrado no sistema.
3 — O sistema verifica as permissées do usuario.
4 — O usuéario entra no sistema.
5 — O caso de uso termina
Cenario Alternativo

2 — O sistema verifica que o usuario ndo pertence ao sistema.
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a - O sistema envia uma mensagem e volta para tela principal do
sistema.

b — O caso de uso termina.

Caso de Uso - Criar Conta

Cenério Bésico
1- O usuério entra na tela de cadastro.
2 — O usuério preenche todos os campos
3 — O usuério seleciona se € um Professor ou Aluno
4 — O usuatrio clica em enviar dados.
5 — O sistema valida os dados.
6 — O sistema envia um email para o usuario para ele ativar a conta.
7 - O usuério ativa sua conta com o link que recebeu no seu email.
8 — O caso de uso termina.
Cenario Alternativo
5 — O sistema verifica se ja existe nome de usuéario ja cadastrado.
a — O sistema envia uma mensagem alertando o usuario.

b — O caso de uso termina.

Caso de uso — Publicar Videos (Upload Video)
Cenério Bésico
1 — O usuario seleciona a opcao Upload Video
2 — O usuario escolhe o arquivo de video que quer publicar no seu
computador.
3 — O sistema verifica o tamanho e o formato do video.
4 — Enquanto o video esta sendo enviado ao servidor, o usuario
preenche as informacdes sobre o video.
5 — O usuério escolhe as opcdes de compartilhamento (Publico,
Privado, Apenas usuario logados no sistema).

6 - O usuério confirma todos os dados.
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7 — O caso de uso termina.
Cenario Alternativo
3.1 - O sistema verifica que o tamanho do arquivo é maior que 200
MBytes.
a — O sistema envia uma mensagem alertando o problema.
b — O caso de uso termina.
3.2 - O sistema verifica que o formato do video néo é aceito (mpeg, avi,
wmv, mov, flv).
a — O sistema envia uma mensagem alertando o problema.

b — O caso de uso termina.

Caso de Uso — Upload Remoto
Cenario Basico
1 — O professor seleciona a opc¢ao Upload Remoto.
2 — O professor entra com o link do video na internet.
3 — O professor analisa o link e preenche algumas informacdes ja
coletadas.
4 — O professor escolhe as opc¢bes de compartilhamento (Publico,
Privado, Apenas usuario logados no sistema).
5 - O usuario confirma todos os dados.

6 — O caso de uso termina.

Cenario Alternativo
3.1 — O sistema verifica que o usuario preencheu um link invalido.
a — O sistema envia uma mensagem relatando o problema.

b - O caso de uso termina.

Caso de uso — Visualizar Videos
Cenaério Béasico
1 - O usuério entra no portal.

2 - O usuério busca o video.
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3 — O usuério seleciona o video que deseja visualizar.
4 — O sistema verifica a permissdo do usuéario para visualizagdo do
video.
5 — O usuério visualiza o video.
6 - O caso de uso termina.
Cenario Alternativo
4.1 - O sistema verifica que o usuério ndo tem permisséo para assistir
aquele video.
a — O sistema envia uma mensagem alertando o usuario.

b — O caso de uso termina.

Caso de uso — Comentar Video
Cenario Basico
1 - O usuério entra no portal.
2 - O usuario seleciona o video que deseja visualizar (Caso de uso —
Visualizar Video).
4 - O usuario seleciona a opgédo comentar.
5 - O usuario faz um comentario no video.
6 - O caso de uso termina.
Cenario Alternativo
4.1 — O sistema verifica que o usuario nao tem permissao de comentar
no video.
a — O sistema envia uma mensagem alertando ao usuario.

b — O caso de uso termina.

Caso de Uso — Criar Grupo
Cenério Bésico
1 — O usuario loga no sistema. (Ver caso de uso Logar Sistema)
2 — O professor seleciona a op¢ao Criar Grupo.
3 — O professor preenche as informacdes basicas sobre o grupo.
4 — O professor escolhe as opcbes de compartiihamento do grupo.
(Pudblico, Privado, Apenas usuario logados no sistema).

5 — O professor clica em salvar dados.
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6 — O caso de uso termina.

Caso de Uso - Criar Topico no Grupo
Cenario Bésico
1 — O usuario loga no sistema. (Ver caso de uso Logar Sistema)
2 - O usuario seleciona a opcao Criar Tépico.
3 — O usuério preenche as informagdes basicas para criagdo do tépico
(assunto, corpo da mensagem, videos relacionados).
4 — O usuario seleciona o botéo criar.

5 — O caso de uso termina.

Caso de Uso — Comentar Topico
Cenario Basico
1 — O usuario entra no tépico que deseja comentar.
2 — O usuario clica na opgdo Comentar Topico.
3 — O usuario preenche as informacdes necessarias. (Assunto, corpo
da mensagem)
4 — O usuario seleciona o botdo comentar.

5 — O caso de uso termina.

Caso de Uso — Criar Categoria

Cenario Basico
1 — O administrador entra na parte gerencial do sistema.
2 — O administrador clica ha opcéo de criar categoria.

3 — O administrador preenche todos 0os campos necessarios (nome e
descricao).

4 — O sistema valida as informacdes.
5 — O caso de uso termina.
Cenaério Alternativo

4.1 — O sistema verifica que ja existe uma categoria com 0 mesmo
nome cadastrado.

a — O sistema envia uma mensagem alertando o problema.
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b — O caso de uso termina.

Caso de Uso — Moderar Usuario
Cenério Bésico

1 — O administrador escolhe a op¢cdo moderar usuarios.

2 — O sistema lista todos os usuérios cadastrados no sistema.

3 — O administrador seleciona qual usuario deseja moderar.

4 — O sistema exibe todas as informacg6es do usuario selecionado.

5 — O administrador altera as informacdes, desativa ou exclui os
usuarios do sistema.

6 — O caso de uso termina

Caso de Uso — Moderar Video
Cenario Basico
1- O administrador escolhe a op¢do moderar videos.
2- O sistema lista todos os videos cadastrados no sistema.
3- O administrador seleciona qual video deseja moderar.
4- O sistema exibe todas as informac¢des do video selecionado.
5- O administrador altera as informacdes, desativa ou exclui os videos
do sistema.

6- O caso de uso termina.



CAPITULO 6 — CONCLUSAO

Conclui-se que o objeto de estudo e desenvolvimento traz mais facilidade na
disseminacdo do conhecimento, através da mobilidade adquirida pela Internet.
Cumpre-se 0 objetivo principal do estudo e do desenvolvimento que teve como
intencdo a criagcdo de uma ferramenta que possibilitasse a interacdo do professor
com o aluno atraves de video aulas.

A ferramenta foi desenvolvida pensando-se em ter um aspecto visual simples,
ou seja, o design foi planejado de forma a transmitir a aparéncia de raciocinio linear
e objetivo. Assim foi projetado o portal e implementado de modo que possibilitasse a
inclusdo de videos e funcionalidades de maneira facilitada tanto dos professores
guanto dos alunos.

A priori, a ferramenta sera disponibilizada apenas no meio académico, dentro
do curso de ciéncia da computacao da Universidade Federal Fluminense. Porém, no
futuro ela podera expandir seu raio de atuacdo para todos que buscam
conhecimento através da grande rede.

Como a ferramenta desenvolvida € uma ferramenta para a internet, ela ainda
possui 0s beneficios de ser um aplicativo multi-plataforma, ou seja, ndo esta preso
ao sistema operacional utilizado pelo usuario, seja ele Linux, Windows ou Mac.
Possui como requisito, apenas o fato de o solicitante possuir um browser, o
navegador web.

Além disto, existe a possibilidade de adicionar ao portal funcionalidades como
férum para debate dos temas abordados, relacionamento de usuarios de forma a
criar uma rede social e criacdo de um moédulo para visualizacdo dos videos através
de smartphones, customizacédo do portal com modificacdes de templates e inclusao

de novas tecnologias, ficando assim como proposta para trabalhos futuros.
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Desenvolver esse estudo sobre educacdo através do audiovisual confirmou
as hipéteses que haviamos levantado. Ja haviamos utilizado esse recurso durante o
periodo da graduacdo buscando videoaulas em portais como Youtube e realmente
foi visto que existem diversas bibliografias que tratam desse assunto e € um método
bastante utilizado na educacéo. A criacdo de uma ferramenta acrescentou bastante
Nnosso conhecimento técnico, pois estudamos quais os melhores codificadores e
decodificadores de sinais que devem ser utilizados numa transmissédo web. Além de
um maior contato com a linguagem de programacédo PHP e o sistema gerenciador
de banco de dados MySql, ambos bastante utilizados no mercado de trabalho.

Indubitavelmente, desenvolver esse estudo foi muito gratificante, pois
certamente foi o maior trabalho que desenvolvemos na nossa vida académica,
sendo um grande desafio, que no final concretizamos com um bom resultado.

Doravante, esperamos que a ferramenta desenvolvida possa ser utilizada por
alunos e professores e outras pessoas interessadas no assunto possam agregar
conhecimento e ideias para que o0 objetivo principal seja sempre alcancado que &
usar o computador como uma ferramenta para otimizar a vida das pessoas,

melhorando sua qualidade.
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ANEXO |
Como configurar o Wikivideos

Requisitos
o PHP5.2.xe MySQL 5.x.x
o PHP com Background Processing e Exec Habilitado
o GD Library para Captchas
o Codecs: FFMPEG - FLVTOOL2 — MP4BOX

Instalacao
1. Coloque a pasta wikivideos na pasta raiz do apache, no ubuntu

normalmente é /var/www.

2. Faca um dump do banco de dados usando o seguinte comando:

mysql -u #username# -p wikivideos < #dump file#
onde #username# € o nome do usuario do mysqgl e #dump_file# € o arquivo
dump que esta anexado em um DVD a essa monografia.

Depois da Instalacéao

1. Configure o caminho dos seguintes modulos:
a. FFMPEG
b. FLVTOOL2
c. MP4BOX
d. PHP

Vocé também pode descobrir esses caminhos clicando em “Server Module
Info” no Tool Box Menu.

Uma vez sabendo esses caminhos, va até Website Configuration > “Upload
and Conversion” > Entre com os caminhos e salve-os adequadamente.

Logo que vocé salvou suas configuragoes, retorne para “Server Module Info”,

voceé ird encontrar todos os status dos médulos OK na forma de icone.



