29
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RESUMO: Este artigo apresenta o fluxo de elaboragdo e produc¢ao de objetos de
aprendizagem (OA) para educacgao a distancia na UnisulVirtual. Neste artigo serao
considerados objetos de aprendizagem especificamente os recursos multimidia que
combinam midias estaticas (texto, fotografia, grafico, ilustragdo) e midias dinédmicas
(video, audio, animagao, locugdo), que proporcionam interatividade (navegacéo,
inser¢cao de dados, feedback sincrono) e sao utilizados como recurso complementar
ao material didatico disposto nas unidades das disciplinas dos cursos de graduagao
e pos-graduacgao oferecidos pela UnisulVirtual. Primeiramente, sera realizada breve
contextualizagc&o sobre os objetos de aprendizagem e suas aplicagdes na educagao
a distancia. Na sequéncia, sera descrita a metodologia de produgdo dos objetos de
aprendizagem na UnisulVirtual. Para finalizar, serdo abordados os reflexos dos
objetos de aprendizagem nos cursos da UnisulVirtual e sua projecdo no cenario
académico.

Palavras chave: Objeto de aprendizagem. Produgédo colaborativa. Educagdo a
distancia.

1 OBJETOS DE APRENDIZAGEM: CONCEITOS E DEFINIGOES

Existem diversos conceitos e definicbes para os objetos de aprendizagem,
mas nenhum pode ser considerado universal. At¢ mesmo o termo “objeto de
aprendizagem” nao pode ser considerado como definitivo. Segundo Muzio (2001,
p.2), “existem muitas diferentes definicbes para objetos de aprendizagem (...). Isto

sempre resulta em confusdo e dificuldade de comunicagao”.

Para Beck (2002, p.1), um objeto de aprendizagem pode ser considerado
como “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para suporte de ensino. A
principal ideia dos objetos de aprendizagem € quebrar o conteudo em pequenos

pedacos que possam ser reutilizados em diferentes ambientes de aprendizagem.”.

O Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) define objetos de

aprendizagem como “qualquer entidade, digital ou n&o digital, que pode ser utilizada,
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re-utilizada ou referenciada durante a aprendizagem apoiada pela tecnologia”.
(IEEE, 2003).

Apesar das muitas conceituagbes, a premissa basica dos objetos de
aprendizagem parece ser consensual no meio académico: a importancia da
utilizagao correta dos metadados (informacdes descritivas do OA), a granularidade e

reutilizagdo do objeto de aprendizagem, sua acessibilidade e longevidade.

Segundo Tarouco (et al., 2003)

Objetos de aprendizagem sdo mais eficientemente aproveitados quando
organizados em uma classificagdo de metadados e armazenados em um
repositério integravel a um sistema de gerenciamento de aprendizagem.

A padronizagao e catalogagdo dos metadados em um repositorio, seja este
local ou distribuido’, visam nao sé facilitar a busca e acessibilidade de um recurso
especifico, mas evitar redundéncia nesta busca. Ainda, a padronizagdo na
concepgao e producdo do objeto de aprendizagem permitira a reutilizagao, do todo
ou parte, em novas aplicagdes ou mesmo na criagao de um novo recurso.

A utilizagdo de objetos de aprendizagem na educacgéo a distancia instiga a
criatividade, ja que permite a combinagdo multimidiatica e agrega maior significado
ao conteudo a ser apresentado aos alunos.

As premissas expressas ha pouco sdo o rumo norteador na produgao dos

objetos de aprendizagem na UnisulVirtual, como veremos detalhadamente a seguir.
2 OBJETOS DE APRENDIZAGEM NA UNISULVIRTUAL
Em meados de 2008, uma equipe multidisciplinar, composta por colaboradores

dos setores de Design Educacional, Design Visual, Equipe de Capacitagdo e
Assessoria ao Docente (ECAD) e Avaliagdo Institucional da UnisulVirtual,

' Segundo Santos e Leite (2010), repositérios de objetos de aprendizagem podem ser locais (para uso de apenas
uma institui¢@o) ou distribuidos (em que duas ou mais instituigdes se unem cooperando entre si).
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apresentou as bases e concepg¢des da multimidia na UnisulVirtual através do
PROJETO: APLICACAO DE MULTIMIDIA NA UNISULVIRTUAL (Flores, et al.,
2008). Tal projeto definiu a metodologia de producdo de multimidia digital na
UnisulVirtual, apresentando os setores envolvidos na elaboragdo e producado dos
recursos, identificando e solucionando as caréncias técnicas para a implementacao
desta metodologia, que vao desde a melhoria nas tecnologias e equipamentos da

instituicao até a capacitacao especifica dos colaboradores.

Segundo Flores (et al., 2008)

Os materiais didaticos desenvolvidos em diferentes formatos apresentam a
possibilidade de interagcédo direta com os conteudos, e aqui sao entendidos
como aqueles que se processam por meio de atividades pedagodgicas,
desenvolvidos por meio de multimidia digital e hipermidia interativas,
disponibilizadas em variados formatos, como diagramas, texto, animagdes,
videos, simulagées, tutoriais, jogos, [...] entre outros.

A UnisulVirtual promoveu diversos processos de capacitacdo as equipes de
producdo e pedagodgica, destacando-se as oficinas tedrico-metodoldgicas
(elaboracédo de roteiros multimidias, design aplicado a producdo de objetos de
aprendizagem, usabilidade e arquitetura da informagdo em ambientes virtuais de
aprendizagem etc.), além das oficinas técnicas, especificas para a produgao
multimidia (capacitagcdo em Adobe Flash - Action Script 3, ilustracdo e animagao em
Flash, HTML, XML etc.). A instituicdo promoveu ainda, em 2009, seminario sobre
Podcasting e OAs em Adobe Flash, ministrado pelo Prof. Dr. Wolfram Laaser?. Os
professores também passaram por atividades de capacitagdo (oficinas “O uso
pedagogico da Multimidia®, “Paréametros para aplicagdo de multimidia na
UnisulVirtual”, entre outras).

O fluxograma de trabalho desenvolvido e aplicado nos materiais didaticos na

UnisulVirtual ilustrado a seguir, mostra as entradas, processos e atores envolvidos

2 Prof. Dr. Wolfram Laaser ¢ Diretor Académico em FernUniversidt, em Hagen, Alemanha, desde

1976. Coordenador das se¢oes didaticas e Diretor Académico do Centro de Estudos para o Desenvolvimento a
Distancia na FernUniversiat, em Hagen, na Alemanbha. Disponivel em:
<http://elbep.anadolu.edu.tr/WLaaser.htm> (traducdo livre). Acesso em: 21 Ago. 2012.
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na producao de recursos multimidiaticos na UnisulVirtual:

FLUXOS DE TRABALHO
Desenvolvimento de multimicia a ser aplicada nos materiais didaticos

Entradas Processos Atores
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Fluxograma 1 - fluxos de trabalho: desenvolvimento de multimidia a ser aplicada nos materiais
didaticos.
Fonte: Flores, et al. (2008)

Desde 2009, foram produzidos mais de 800 objetos de aprendizagem, entre
webaulas® e outros recursos multimidiaticos. Destes, 125 sao objetos interativos e
foram produzidos em Adobe Flash, sendo utilizados nas diversas disciplinas dos
cursos de graduagao e poés-graduagao da UnisulVirtual. Sdo OAs que contemplam
questdes sobre economia, matematica, normas da lingua portuguesa, fisica, direito,

filosofia, biologia, sociologia, entre outras areas do conhecimento.

3 Webaulas sio videos preparados e apresentados pelo professor conteudista da disciplina.
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Figura 1 - OA histéria do direito
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Fonte: Pereira (2012)

Figura 2 - OA retirada de detentos para o banho de sol
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Fonte: Luiz (2012)

Cadernos Académicos, Palhoga, SC, v.4, n. 2, ago-dez 2012

L



34

Figura 3 - OA As categorias de CNH
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Fonte: Filho (2012)

Flgura 4 - OA fungao inversa
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Fonte: Flemming (2012)

De 2009 a 2012, é possivel notar a evolugao dos recursos, tanto graficamente
quanto em sua programacgao. Enquanto a usabilidade dos objetos de aprendizagem

ficava cada vez mais intuitiva, as linhas de programagéo eram consideravelmente
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aperfeicoadas e padronizadas. A evolugdo acentuou-se quando a equipe de
producdo passou a trabalhar com Action Script 3, linguagem de programacéo do
Flash orientada a objetos. Dentre as diversas vantagens que esta mudanga gerou,
destacam-se maior facilidade no gerenciamento do desenvolvimento de projetos
quando existe uma equipe multidisciplinar envolvida, ja que esse sistema possui
codificagdo um pouco mais légica que a empregada nos sistemas nao orientados a
objetos. Evidenciou-se também a facilidade na reutilizagdo do coédigo desenvolvido,
atendendo a uma das premissas basicas na produg&o dos objetos de aprendizagem:
a granularidade. De acordo com Wiley (1998), a granularidade de um OA tem a ver
com a redugéao do recurso para um nivel de representacao relevante ao processo de
aprendizagem. Neste caso, Wiley n&o refere-se somente ao tamanho do OA, mas
principalmente ao contexto e utilizagdo do mesmo.

E durante a elaboracdo dos objetos de aprendizagem da UnisulVirtual, que os
designers envolvidos, tanto o instrucional quanto o grafico, antecipam a resolugdo do
"problema" da granularidade. Esta resolugao visa, entre outras facilidades, maior agilidade
na producdo dos OAs. A reutilizacdo nestes casos ndo se restringe ao conteudo, ao
contrario, avanca a programagao e navegacao e além, as ilustracdes e elementos graficos

utilizados. As ilustragdes a seguir mostram um exemplo de reutilizagdo dos elementos de

OAs produzidos na UnisulVirtual:

Figura 5 - OA contratos em espécie
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Fonte: Queriquelli, et. al. (2011)
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O OA Contratos em espécie foi o primeiro com “menu de navegacao lateral”

desenvolvido em Flash AS3.

Figura 6 - OA Normas cientificas para elaboracao de citagdes e referéncias - versao
2012

- i

Qttngan Dirvia Longa

Fonte: Flores, et. al. (2012)

O OA Normas cientificas para elaboragao de citacdes e referéncias reutilizou
grande parte da programacgado e elementos graficos (botdes de navegacdo e
créditos) do OA “Contratos em espécie”.

Atualmente, a UnisulVirtual dispde de uma equipe técnica altamente
capacitada para a elaboragdo e produgdo de OAs para EaD. Uma das grandes
vantagens desta qualidade é a producdo de modelos de OAs, que diferem entre si
nos quesitos programagao, navegagao e identidade visual, ou seja, dispde opgdes
variadas de reutilizagdo na produgao de novos OAs. O facil acesso esta garantido

gragas ao repositério local utilizado pela Unisul, o SVN (Apache™ Subversion®), que

€ um sistema de controle de versao.




37

3 ELABORANDO E PRODUZINDO OAS NA UNISULVIRTUAL

Para demonstrar a estrutura geral da elaboragdo e producdo dos OAs na
UnisulVirtual, conforme fluxograma 1 ja apresentado, primeiramente precisa-se

conhecer os agentes envolvidos?, segundo definicdo de Flores (et al., 2008):

[...] A metodologia de produgé&o de conteudos midiaticos primara pela
aplicagcdo de um conjunto de estratégias de gestdo pedagdgica e
tecnolégica, que serdo materializadas por agentes que, ao atuar
processualmente e sinergicamente, buscam promover uma significativa e
efetiva experiéncia de aprendizagem aos alunos. S4o agentes os listados a
seguir:

Geréncia de desenho e desenvolvimento de materiais didaticos — é lider da
etapa de diretrizes da demanda;

Geréncia de producédo e logistica — é lider da etapa de logistica de
producao;

Coordenador de curso — identifica, analisa e negocia as necessidades
multimidiaticas para o curso;

Professor conteudista — € lider no planejamento da disciplina;

Design educacional — ¢é lider na etapa de desenho e planejamento
educacional;

Design visual — é lider na etapa de design visual.

A seguir, o detalhamento de cada etapa, as acdes de cada setor e seus

respectivos agentes.
3.1 Planejamento da disciplina e demanda da produgao do OA

O processo de produgdao do material didatico de uma disciplina da
UnisulVirtual possui fluxo definido. A etapa inicial contempla o planejamento da
disciplina e o desenvolvimento do livro didatico e conteudo online a serem
disponibilizados no Espago Virtual de Aprendizagem, ou EVA®. Segundo Luiz
Queriquelli, designer instrucional da UnisulVirtual, este € o momento ideal para

pensar quais recursos multimidia serdo uteis para a disciplina a ser produzida. Ele

4 Existem outros agentes envolvidos nas etapas de implementagdo (atividades/aprendizagem) e avaliagdo

(pesquisas de satisfagdo e relatorios) de recursos multimidia na UnisulVirtual, mas este artigo trata

especificamente do processo de elaboracdo e produgdo dos OAs.

° Eva (Espago Virtual de Aprendizagem) - Sistema para acesso académico voltado a interagio de alunos,
professores e demais técnicos do processo ensino-aprendizagem.
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cita que o “importante € que os agentes envolvidos, ou seja, o professor conteudista,
o designer instrucional e o designer grafico, estejam em dialogo para encontrar a
solugdo mais conveniente para o objetivo que se quer atingir”.

Na pratica, o professor conteudista recebe, por parte do designer instrucional,
orientagdes e links com modelos de OAs ja produzidos e utilizados nas diversas
disciplinas dos cursos da UnisulVirtual. Esta acdo visa nortear o professor no
planejamento do OA em si. Quando o professor define um esbogo da demanda,

encaminha-o para analise dos designers instrucional e grafico.
3.2 Agendamento da reuniao entre os envolvidos com a produgao

Ao receber a demanda do professor, o designer instrucional comunica a
coordenagao do setor de Design Visual, que por sua vez designa um ou mais
designers graficos para a reunido de brainstorm®. Agenda-se, entdo, através de e-
mail, reunido presencial entre professor conteudista, designer instrucional e

designer(s) grafico(s).

3.3 Reuniao de brainstorm e sele¢cao do(s) profissional(is) com perfil para

tarefa

Durante a reunido de brainstorm, é apresentada a ideia original do professor.
Uma analise mais detalhada sobre a proposta € realizada, agora envolvendo as
questdes técnicas (qual programacédo sera desenvolvida, que tipo de material
multimidia sera utilizado, que modelo de navegagao atende melhor o objetivo do OA
etc.) e o cronograma de producgdo (data de oferta da disciplina, em qual unidade da
disciplina o OA sera publicado etc.).

E muito importante que todos os agentes saiam da reunido de brainstorm

sabendo exatamente seu papel naquela produgdo especifica, ja que esta produgao

8 Brainstorm (“tempestade de ideias”, termo em inglés) ¢ uma técnica de dindmica de grupo desenvolvida para
explorar a capacidade criativa de um individuo ou equipe. E adaptada e utilizada em diferentes areas de
produgao.
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ocorre em varias frentes, simultaneamente, como veremos a seguir.

3.4 Documentagao: preparagao e envio do job7 e arquivos de suporte para o
setor de producao (DV)

Definida a estratégia de producédo, cabe ao designer instrucional preparar a
documentacéo oficial para produgao de OAs, chamado pela equipe de producgao de
“job”. Este documento foi elaborado com base nos campos de dados disponiveis no
SisEaD®. O preenchimento correto deste documento ¢é vital para o cadastro do OA
no SisEaD e sua posterior busca e reutilizacdo. Veja a seguir uma imagem do job
modelo e o detalhamento dos principais campos de identificagdo do OA:

7 “Trabalho”, em inglés.

¥ SisEaD - Sistema de gerenciamento e administracio das informagdes. Através dele a equipe técnica faz o
gerenciamento ¢ manuten¢do dos dados referentes a Turmas, Unidades, Disciplinas, Cursos, Cronogramas,
Alunos, Tutores, Monitores, etc.
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Figura 7 - Documento produzido no software microsoft word®, para preenchimento
dos (meta)dados dos oas produzidos na unisulvirtual ou "job"
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Fonte: UnisulVirtual (2012)
Além da preparacdo do job, o designer instrucional deve receber e

encaminhar ao coordenador do setor de Design Visual os arquivos necessarios para
a produgdo do OA. Estes arquivos, originalmente indicados ou enviados pelo
professor conteudista, podem ser de audio, imagem estatica (foto, ilustracéo etc.),
videos, animagoes, textos de terceiros, diagramas, graficos, enfim, toda gama de
materiais auxiliares, com suas respectivas fontes e referéncias.

Os Objetos de aprendizagem da UnisulVirtual sdo protegidos por copyright de
acordo com a legislagao vigente no Brasil, sendo vedada a sua utilizagdo para fins
comerciais ou em sistemas privados de educagao, sem expressa autorizagdo da
UnisulVirtual. E liberada a utilizagdo, copia, download e reproducédo para fins
didaticos pelos alunos da Unisul e instituicbes publicas de ensino desde que citada a

fonte.
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3.5 Cadastro da tarefa no APREX®®

Ao receber o job e os arquivos auxiliares para a produgdo de um OA, a
coordenacgao do setor de Design Visual efetua o cadastro da demanda no APREX®,
indicando o(s) designer(s) grafico(s) que realizara(do) a producado deste. Assim, a
coordenagao do setor comunica e reencaminha os arquivos auxiliares para o(s)
designer(s) grafico(s).

Ao ser comunicado da demanda e receber os arquivos, o designer grafico deve
realizar rigorosa conferéncia e analise dos materiais, principalmente quando advindo
de fontes externas (sites, esbogos do professor conteudista etc.). Isto inclui a analise
da qualidade e dos direitos de utilizagdo das imagens a serem utilizadas, a
disponibilizagao e resolugcao de videos e animagdes, as fontes e referéncias destes
arquivos etc. Apds esta conferéncia, o designer grafico deve informar, também a
partir do APREX®, as condicdes dos arquivos e o status da tarefa. O APREX®
oferece seis estagios de status para as tarefas cadastradas pela UnisulVirtual: ndo
iniciado, em andamento, aprovacao, correcoes, aprovado e concluido. Estes devem

ser atualizados conforme o andamento da tarefa.

® APREX"™ ¢ um conjunto de aplicativos online para empresas que tem como objetivo integrar grupos de
trabalhos, melhorando a comunicacdo e agilizando a producdo de equipes multidisciplinares. Desde meados
de 2007, a UnisulVirtual utiliza esta ferramenta para administrar a demanda de produgdo de todo material
didatico, incluindo os OAs.
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Figura 8 - tela de visualizagédo e controle das tarefas do APREX
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Fonte: APREX (2012)

3.6 Desenvolvimento do objeto de aprendizagem

A demanda aprovada e devidamente cadastrada marca o final da fase de

"pré-producao”. A partir deste momento, inicia-se efetivamente a produg¢ao do OA.
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3.6.1 Desenvolvimento da Arquitetura da Informacgao (Al)

Com as informacgdes e conteudos desenvolvidos pelo professor conteudista e
adequacao por parte da equipe de desenho educacional, surge a necessidade de
organizar este conteudo, visando atingir os objetivos pedagogicos dos OAs. A
arquitetura da informagéao (Al) é importante neste processo, pois permite a visao
holistica do projeto. Desta forma, a navegacao/interagéo do recurso esta diretamente
ligada ao mapa da Al. No processo de elaboragdo do mapa da arquitetura da
informacgao sao efetuados o levantamento e categorizagdo de todos os elementos
que compdem o OA, definindo-se a quantidade de telas e a hierarquia dos
conteudos a serem apresentados, entre outros detalhes.

Veja o exemplo, na figura abaixo, em que € ilustrado o mapa da arquitetura da
informacgao do OA Tipos Societarios.

Desenho 1 — Mapa da Al: Esboco dos Wireframes do OA Tipos Societarios
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Fonte: Elaboragéo dos autores, 2012

Este mapa prevé os wireframes de todas as telas do objeto de aprendizagem.
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Segundo Memoria (2005, p. 36) “[...] os wireframes sao rascunhos de uma tela
especifica que posiciona a informagao e a navegacao, incluindo-se ai agrupamento,
ordem e hierarquia do contetdo. E um esqueleto que organiza os elementos de
interface, sem a interferéncia do projeto visual“. Com eles € possivel ter uma visao
da complexidade do trabalho e tempo de produg¢do. Com a definigdo do mapa da Al,
tanto o programador quanto o designer visual podem realizar sua parte no projeto

simultaneamente e em sintonia.

Figura 9 — Wireframes finalizados do OA tipos societarios — telas conhega os
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Fonte: Damiani (2012)

Figura 10 — Wireframes Finalizados do OA Tipos Societarios — Telas Atividade de
Simulagao
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A partir deste ponto, o desenvolvimento da programagao deve seguir este
mapa, pois ali encontram-se todas as variagbes e condicionais de navegagédo. Isso
faz com que, ao final do projeto, a etapa de debugsm e ajustes despenda menos

tempo.
3.6.2 Desenvolvimento da programacao

O designer responsavel pela programacao recebe as informagdes do OA a
ser produzido através do job, do APREX® e do mapa da Al. A partir deste momento,
efetua pesquisa nos modelos produzidos pela UnisulVirtual, ou seja, OAs cujos
mecanismos de programagao e/ou navegacao possam ser reutilizados ou adaptados
para o novo recurso. No caso de reutilizagdo, a complexidade das alteragdes varia
conforme a quantidade de ajustes necessarios. Geralmente, as alteragdes dao-se na
nomenclatura de elementos visuais e redefinicido das funcdes destes elementos
dentro do codigo.

Caso o OA nao tenha se enquadrado em nenhum dos modelos disponiveis,
impedindo uma adaptacao de partes da estrutura e do cédigo do conjunto, inicia-se
pesquisa e desenvolvimento de nova programacgao, que sera produzida dentro dos
padrées de categorizagdo da UnisulVirtual, tornando-se, futuramente, um novo
modelo a ser utilizado.

Como citado anteriormente, na UnisulVirtual, a maior parte dos OAs sao
produzidos em Adobe Flash, utilizando como linguagem de programagao o
Actionscript 3.0. Os arquivos fontes, ou seja, os arquivos editaveis (extensdo FLA)
sdo compilados no ambiente Flash, originando um arquivo executavel no Adobe
Flash Player, com extensao de arquivo SWF. Os arquivos SWF, assim como o FLV,
MP3 e MP4 (extensbes de arquivos de audio e video) sdo arquivos de natureza
compativel com o EVA.

E importante frisar que, quando o OA a ser produzido necessita armazenar e

' Debug (depuragio): fase em que sdo realizados testes no intuito de encontrar e solucionar possiveis falhas no
projeto.
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recuperar grande quantidade de informagdes, como textos e arquivos binarios
(imagens, audio e/ou video), por questbes técnicas, € adotada a utilizagdo de
linguagens multiplas. O OA indice de Fildsofos Antigos e Referéncias (em produgao,
indisponivel para visualizagdo), por exemplo, prevé um catalogo com imagens,
audios e textos de mais de duzentos filésofos. Para viabilizar o armazenamento,
busca e visualizagdo destes elementos, a solugdo foi a utilizagdo da linguagem
PHP'! e do gerenciador de banco de dados MySq|.

Independentemente da programacao ser reutilizada ou criada, cabe ao
designer responsavel aplicar as determinagdes pré-definidas na documentagao do
OA, informando ao restante da equipe toda e qualquer alteracdo que se faga

necessaria durante a producao.
3.6.3 Producao de graficos, ilustragcées e animagoes

A producéo dos elementos multimidiaticos que compdéem o OA também segue as
definigdes estabelecidas na documentagéao oficial da demanda (job, APREX® e mapa
da Al). Em etapa anterior, foi realizada analise do material auxiliar desta produgéo. O
designer segue, entdo, uma metodologia de produgéo, que pode variar conforme a

natureza dos elementos a serem utilizados:

e Pesquisa de referéncia visual
e Planejamento

e Esboco

e Execucao

e Finalizacéo

Para evidenciar cada etapa desta metodologia, utilizaremos o exemplo do OA Retirada

de detentos para o banho de sol™. Este OA foi elaborado e produzido inicialmente para

" PHP ¢ uma linguagem de programagéo cujo campo de atuagio ¢ o desenvolvimento web.

2 (UnisulVirtual, 2012. Disponivel em: < https://www.uaberta.unisul.br/repositorio/iframe.jsp?id=8766>.
Acesso em: 20 ago. 2012.).
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utilizacao na disciplina de Servigos Penais I, do curso de graduagdo em Servigos Penais da
UnisulVirtual. Contou também com a participacao efetiva de trés designers graficos, cada
um responsavel por uma area de atuagcdo: programacgao, ilustracbes/animacbes e
autoracao/compilagao do OA.

Ao receber a documentacdo e indicar no APREX® a inicializagdo da tarefa, o
designer responsavel pelas ilustragbes e animagbes efetua pesquisa complementar para
referéncia visual, seja através da internet, livros ou qualquer material disponivel com
relevancia para o conteudo abordado. No caso do OA Retirada de detentos para o banho de
sol, o professor conteudista encaminhou a equipe de produgao fotos que ilustram a estrutura
administrativa e carceraria de uma unidade prisional, conforme demonstrado na figura da
pagina seguinte:

Figura 11 - Alas a e b de uma upa do estado de sc e suas respectivas alavancas de
abertura de cela.

Fonte: Arquivo do autor (2011)
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Apods a etapa da pesquisa, se faz necessario o planejamento da apresentacgao
visual do OA. No exemplo citado, ficou definida a utilizagdo de perspectiva
isométrica’ em sua cena principal, e outros angulos nas cenas que apresentam os
detalhes da operacédo. A partir desta definigao, foi possivel iniciar a criagao do model

sheet’ dos personagens e também a composigédo dos cenarios.

Figura 12 - OA retirada de detentos para o banho de sol

Retirada de detentos Virtual
para o banho de sol

| = Etapa3-Oagente 2 deverd abriras co'as comecanda co fimda
galeria até o in'cio, evitandc quz apenados da primeia cela o
ercurraler. O avente 2 solicilard av agentz 3 gue abra a lechadura
manual;

Fonte: Luiz (2012)

13 Perspectiva isométrica é uma projegdo cilindrica ortogonal de representagdo tridimensional em que o objeto se
situa num sistema de trés eixos coordenados, que fazem entre si angulos de 120°.

'* O model sheet (ficha ou estudo de personagem), ¢ usado para padronizar a aparéncia e expressdes faciais na
producdo de um um personagem a ser utilizado em animacao, histéria em quadrinhos ou qualquer ilustracdo.
(Studio58.com.br. Disponivel em: <http://www.studio58.com.br/index.php/7-studio58/ilustra/24-model-
sheet.html>. Acesso em 20 ago. 2012).
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Figura 13 - Model sheet dos personagens do oa retirada de detentos para o banho
de sol

Fonte: Elaboragéo dos autores (2012)

Com base nesta e outras referéncias, o designer inicia os esbogos, utilizando
as ferramentas mais convenientes para a esta fase do projeto. Alguns profissionais
utilizam softwares de construgdes vetoriais (Adobe lllustrator) ou de edi¢cdo e
manipulacdo de imagens bitmaps’® (Adobe Photoshop). Outros utilizam o esboco
manual, desenhando em papel a estrutura dos personagens/cenarios, utilizando
apoio dos softwares citados somente na aplicagéo da arte final, que constitui a fase
de execugao. A finalizagao acontece quando o model sheet, os cenarios e todos os
elementos graficos estdo concluidos e disponiveis para a compilagdo, cujo

detalhamento sera apresentado posteriormente.
3.6.4 Producao e edigao de audios e videos
Quando o OA a ser produzido demanda locugdo e/ou audio, a Equipe

Multimidia da UnisulVirtual é acionada. Este setor dispde, além de profissionais

habilitados na captacédo, edicdo e tratamento de audio e video, de um estudio

'S Bitmaps (mapas de bits) - imagens digitais formadas pela jungdo de pequenos pontos (pixels).




50

profissional para este fim. Na pratica, € encaminhado para este setor o roteiro a ser
gravado, contido no job, e a indicagdo do locutor. A coordenagdo da Equipe
Multimidia se encarrega de agendar a data e o horario da gravagéo, dirigindo todo o
processo, editando o material captado e disponibilizando os arquivos prontos para
utilizacgdo no OA. Assim como os arquivos graficos, estes também séao

encaminhados para o designer responsavel pela autoragdo e compilagao do projeto.

3.6.5 Autoragao dos elementos, compilagcao e publicagcao do OA no SisEad

A autoracédo e compilagdo dos elementos que compdem o OA é uma etapa
complexa e delicada, em que € colocada a prova a padronizagdo prevista na
documentagcdo do OA. A importancia da padronizagdo na categorizagdo dos
elementos se mostra eficiente na otimizagdo do tempo utilizado no processo de
compilagdo, ou seja, quanto melhor a sintonia dos profissionais envolvidos no
projeto, menor o tempo despendido nesta etapa.

O processo de autoracdo nos OAs da UnisulVirtual consiste em editar e
organizar os elementos de navegacgado (menus e links de acesso) com o conteudo
abordado. Seguindo como exemplo o OA Retirada de detentos para o banho de sol,
a partir da programacao previamente desenvolvida, a produgéo teve sequéncia com
a importagdo dos elementos graficos (ilustragdes, imagens, botdes de navegacgéo
etc.) para o software Adobe Flash.

Concluida a importagéo, iniciou-se a nomenclatura dos elementos graficos
dispostos no "palco" do ambiente Flash, em concordéncia com a programacao.
Neste caso, apenas algumas adaptacdes do cddigo pré-desenvolvido, alterando as
orientagdes aos objetos (elementos graficos) no palco. Na sequéncia, resolveu-se a
disposicdo dos elementos, a disponibilizacdo das ferramentas de navegacédo, a

compilagao da versao "beta" e sua publicagao para testes.

3.6.6 Testes da versao “beta” e publicagcao no SisEaD

Finalizada a producédo efetiva do OA, efetua-se a publicagdo do mesmo no
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SisEaD. Mais uma vez, evidencia-se a importancia das definigdes dos metadados
explicitas no job. Como dito anteriormente, o job foi estruturado com base nos
campos descritivos do cadastro de recursos multimidiaticos do SisEaD.

Esse cadastro contempla informacdes vitais para o repositorio local da
UnisulVirtual, como titulo do OA, cédigo do recurso, descrigédo técnica e educacional,
versdo, tecnologia aplicada, dimensdes, nivel de interatividade, area de
conhecimento, entre outras informacgdes relevantes. E publicado também o arquivo

SWF, que é o formato final do OA, executavel no Adobe Flash Player.

Figura 14 - OA elementos constitutivos do delito

UnisulVirtual - 2012 \_

Elementos
Constitutivos
do Delito

SOMENTE PESSOAL

AUTORIZADO

INICIAR

CREDITOS

Fonte: Colpani (2012)

A finalizagdo deste cadastro gera um link de utilizagao do recurso. Este link é
enviado a toda a equipe de produc¢ao, incluindo o designer instrucional e o professor

conteudista, para que, através do acesso, possam visualizar e utilizar plenamente o

OA, efetuando testes e revisbes. No caso do OA ilustrado na figura 14, a equipe
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envolvida recebeu o] seguinte link de utilizagao:

<https://www.uaberta.unisul.br/repositorio/iframe.jsp?id=9062>.
3.7 Revisao do OA

A liberacdo do OA para revisao e testes se da por e-mail, encaminhado para
toda a equipe de producdo. Ao receber este comunicado, o designer instrucional
inicia a revisao, navegando exaustivamente pelo OA, analisando e identificando
possiveis alteracdes, sejam de carater técnico, pedagdgico ou ortografico. A revisao
€ efetuada com base no job e nas informacdes definidas na reunido de brainstorm.
Todas as alteragbes necessarias sao identificadas, registradas e posteriormente
encaminhadas ao designer grafico.

Por sua vez, o professor conteudista deve analisar se as informacdes
sugeridas foram apresentadas corretamente, se a navegagao atende aos objetivos
propostos e, principalmente, se o conteudo complementa/acrescenta conhecimento
ao material didatico produzido no todo. Assim como o designer instrucional, o
professor conteudista deve registrar e sugerir as alteragdes que se fagam

necessarias.
3.8 Aplicacao das corregoes sugeridas

O designer grafico pode receber as informagdes sobre alteragdes por diversos
canais de comunicacgao, sendo o mais comum deles o e-mail. Pode-se utilizar como
recurso breve reunidao entre designer instrucional e grafico, durante a qual navegam
juntos pelo OA produzido e identificam com maior precisdo as corregdes a serem
aplicadas.

Se, durante o projeto, as orientagbes definidas foram seguidas fielmente, as
corregdes tendem a ser de baixa complexidade. Alteracdes estruturais ndo previstas
na reuniao de brainstorm podem atrasar ou inviabilizar o projeto.

Ao aplicar as corregdes, o designer grafico deve gerar nova versao do arquivo
final (SWF) e republica-lo no SisEaD. O link de utilizacdo ndo sofre alteragdes,
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portanto, basta comunicar a equipe de produgao que a nova versao esta disponivel.
Assim, recomeca a fase de reviséo e analise do OA. O processo de revisao pode e
deve ser repetido tantas e quantas vezes forem necessarias, até que a aprovagao
final do OA aconteca.

3.9 Aprovagao do OA

Apos a fase de revisdo e aplicacdo das correcdes, o OA é efetivamente
aprovado. Com a aprovacao final do OA, inicia-se uma nova etapa, a pos-producgéao.
Nesta fase, acontece a publicagdo de todo o conteudo do OA (documentagéo,
arquivos de suporte, arquivos editavel e compilado) no repositério local utilizado pela
UnisulVirtual, o SVN (Apache™ Subversion®), que €, conforme citado
anteriormente, um sistema de controle de versao. A publicagdo dos arquivos do OA
no SVN marca a concluséo da produgao de OAs na UnisulVirtual. Cabe ao designer
grafico finalizar a tarefa no APREX e efetuar a comunicagdo final a equipe de
producao.

Através do coédigo do recurso no SisEaD, o OA é vinculado a uma das
unidades de estudo que compdem as disciplinas dos cursos de graduacgéo e poés-
graduacgdo, ficando disponivel aos alunos, professores e toda a comunidade
académica que usufruem do Espaco Virtual de Aprendizagem da UnisulVirtual.

4 CONCLUSAO

Os métodos de ensino tradicionais passaram a contar com novas formas de
transmitir o conhecimento, dentre elas, o universo dos chamados objetos de
aprendizagem que, devido a sua ampla gama de possibilidades de criagao,
desenvolvimento e interacdo através de recursos multimidiaticos, contribuem e
acrescentam ao aprendizado do aluno e, mutuamente, o desenvolvimento do
professor.

Sabe-se, porém, que o professor continua sendo a figura principal no contexto

da aprendizagem e ndo coadjuvante. E importante lembrar que a tecnologia vem
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como auxiliadora e promotora no processo de aprendizagem e jamais ira suprimir o
professor.

As diferentes tecnologias se apresentam como opgdes para as equipes
envolvidas no projeto de elaboragdo e producdo de um objeto de aprendizagem.
Este fato pode contribuir no processo de construgdo e melhoria da metodologia
pedagogica. Todavia, pode tornar-se um entrave, pois 0 excesso de possibilidades
gera duvidas no processo de escolha.

Cabe as equipes técnicas envolvidas, portanto, decidir as ferramentas e
tecnologias que melhor se adequam as suas metodologias de trabalho, no que diz
respeito a softwares de criagado e desenvolvimento de materiais graficos, bem como
programacao e implementagao.

Com o objetivo de manter-se em constante evolugdo, a equipe da
UnisulVirtual estda sempre estudando para construir projetos adequados e dentro das
chamadas boas praticas. Assim, os produtos gerados estdo sempre caminhando
juntos com as tendéncias e inovagdes tecnoldgicas para que o aluno tenha em seu
ambiente de aprendizagem — suportado com qualquer dispositivo, seja computador
pessoal, smartphone ou tablet — um conteudo completo, funcional, interativo e

acima de tudo, educativo.
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