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Abstract — This paper discusses the flexibility that’s
possible using digital videos to transmit information in a
distance learning course. Actually the video has been used
in two approaches. The first mode is distance learning to
transmit the content over the Internet or TV, and a second
mode is inside class as a support content, incrementing the
information presented. It is observed that the digital video is
available in many cases as a linear presentation in which
the student is only a spectator. Within some fields of
knowledge this pattern may be satisfactory but in others
where interactivity and experimentation with the object of
study is needed, the traditional video may become
insufficient. One of the disciplines that require this degree of
experimentation is the 3D modeling for architecture and
engineering. This paper suggests use of hypervideos within a
Web environment to bring more interactivity creating
greater efficiency in learning.
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INTRODUCAO
O atual desenvolvimento das Tecnologias da
Informacdo e da Comunicacdo tem ampliado as

possibilidades de otimizacdo de processos que envolvem
conhecimento. Neste direcionamento, atividades intensivas
em conhecimento, como o processo ensino-aprendizagem,
sdo favorecidas. Um campo que usufrui deste
desenvolvimento é a educagdo 4 distancia. Entende-se neste
caso a educagdo a distdncia como sendo diversas formas de
estudo e estratégias educativas que ndo ocorrem
necessariamente na contigiiidade fisica entre professor e
aluno em locais especiais para este fim. Esta modalidade de
ensino inclui todos os métodos de transmissdo do
conhecimento tanto na fase interativa quanto pré-ativa
conduzida mediante palavra impressa ou meios mecanico —
eletronicos [1].

E a Internet que atualmente abriga muitos cursos
desenvolvidos na area de Ensino 4 Distancia (EAD). Estes
cursos trazem intrinsecamente o desafio de reestruturar o
ensino para estas nova realidade que o avango das TICs
proporciona. Como ressalta Wazlawick et al [2] a
informatica na educagdo demanda uma revisdo das técnicas
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classicas do processo ensino-aprendizagem visando tirar o
maior proveito possivel das novas ferramentas.

O ensino a distancia utiliza atualmente todo tipo de
midia para disponibiliza¢do de contetido e para transmissdo
do conhecimento. Das midias utilizadas, este artigo destaca
0 uso do video como meio educativo. Observa-se que o
desenvolvimento dentro da Web tem propiciado mais
facilidade de acesso, armazenamento e transmissdo de
videos [3]. Os desenvolvimentos tecnologicos que auxiliam
a disseminagdo do video na Internet estdo centrados em
redes e protocolos de banda larga, melhoramentos nos meios
de armazenamento, equipamento de compressio e
descompressdo em tempo-real, maior disponibilidade de
processadores de dados especializados, ¢ equipamentos
graficos com taxas de geracdo de imagem mais elevadas [3].

Associado a convergéncia entre midias, o video pode
desempenhar um papel dominante nas estruturas que
disponibilizam informagdo na Web. O video traz como
vantagem a possibilidade de mostrar visualizagdo e
movimento a0 mesmo tempo, o que passa a fazer dele
elemento imprescindivel na apresentagdo e visualizagdo de
determinados assuntos [4]. O mesmo se refere a
competéncias nas quais as multiplas vistas de um artefato ou
a ilustragdo de um conceito ou acontecimento ¢
imprescindivel para entendimento. Neste contexto € que se
ressalta a importancia que o video pode apresentar no
aprendizado, por exemplo, de softwares de modelagem 3D
voltada ao design, arquitetura e engenharia.

Apesar de possuir as vantagens audiovisuais para
apresentagdo da informacgdo, o video apresenta-se
subutilizado quando ndo faz wuso das caracteristicas
hipermidiaticas que ambiente Web proporciona. O que
ocorre ¢ que se observa o uso na Web do modelo conhecido
como “courseware” [5].Neste modelo ¢ disponibilizado um
texto base de referéncia moldado como multimidia e um
conjunto de imagens e videos estruturados como tutoriais.
Os videos sdo organizados como capitulos de um livro de
modo linear [5]. Neste sistema o aluno se relaciona somente
com os videos disponibilizados sem interagdo com outros
usuarios. Entende-se esta abordagem como deficiente sob
alguns aspectos.

Sob ponto de vista da Sociedade do Conhecimento

nos quais produtos e processos estdo baseados na
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customizagdo e conseqiiente adaptagdo, a apresentacdo ¢ a
aplicagdo de um curso igual para todos participantes do
inicio ao fim, pressupde colocar sob mesmo enquadramento
alunos com perfis cognitivos diversos. Ainda mais quando se
trata de cursos no qual experiéncia pessoal e a
experimentacao ¢ essencial para adquirir uma competéncia
como o aprendizado de modelagem 3D. Outro item a ser
potencializado ¢é o conhecimento compartilhado. A
colaboragdo e a troca de experiéncias no processo de
aprendizado na Web ndo precisam ficar restritas a foruns de
discussdo, blogs e emails somente. A anotagdo sobre video,
por exemplo, aumenta as possibilidades de alguma
explicagdo, solugdo ou duvida de carater visual e com
caracteristicas temporais.

Outra deficiéncia do “courseware” € que suas midias e
sua organizacdo de dados ndo estarem estruturadas com base
em ontologias visando organizar buscas dentro do conceito
da Web Semantica. Esta auséncia de estruturacdo € visivel
em videos no qual as buscas ainda ocorrem pelo nome
arquivo, sendo a indexagdo ainda pouco utilizada tanto na
Web quanto nos proprios sistemas operacionais.

Estas deficiéncias ressaltam a subutilizagdo de
ferramentas ja existentes voltadas para videos. A Internet
traz o desafio de rever alguns processos de geracdo e
disponibilizagdo de conhecimento sob a realidade de
convergéncia de midias a qual estamos presenciando.

HIPERVIDEO

O termo Hipervideo ¢ relativamente novo. Esta termo
utilizado para video interativo e ndo linear surgiu em 1996
com o trabalho “HyperCafe” [6]. Criou-se um ambiente de
um café, composto por meio de cenas de video dos
intervenientes na historia e, pelas opgdes que vai tomando,
sdo-lhe dinamicamente oferecidas oportunidades de seguir
outras conversas em forma de interagdes temporais, espago-
temporais e através de links de texto.

O hipervideo pode ser definido como uma forma de
estruturacdo de contetdos audiovisuais em ambientes
digitais, articulando imagens técnicas com a linguagem da
hipermidia e viabilizando uma nova forma de estruturagéo
discursiva. O hipervideo tem um funcionamento muito
proximo ao hipertexto[7]. Porém, diferente de uma pagina
da Web, que apresenta varios links simultancamente no
mesmo espago, as oportunidades de associagdo no
hipervideo aparecem e desaparecem a medida que as
seqiiéncias de video sdo reproduzidas. O /ink assume uma
nova dimensao dentro do espago do video, a temporal. Num
hipervideo as seqiiéncias de video sdo reproduzidas
continuamente enquanto o usudrio realiza escolhas que
direcionam o desenvolvimento do fluxo audiovisual [7].

O video organizado como hipervideo deve ter a
capacidade de conter ancoras de ligagdes, e ndo ser tratado
como um né terminal. A verdadeira integragdo do video
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requer um modelo de hipermidia mais poderoso, que tenha
em conta as suas dimensdes espacial e temporal, que defina
a semantica e os mecanismos para a ligagdo do video, novos
conceitos e suporte a navegacdo, e contemple os aspectos
estéticos e retoricos da integragdo de varios midias em
hipermidia [8].

Existem diversas configuragdes de Hipervideos
mas duas caracteristicas estdo sempre presentes . Uma ¢ a
interatividade através de links com outras midias ou outros
videos e a outra caracteristica ¢ a ndo- linearidade de sua
narrativa, decorrente inclusive desta possibilidade de
interagdo entre contetidos. A partir destas duas
caracteristicas basicas, alguns modelos de hipervideo (Figl)
podem ser configurados, ndo existindo um padrio a ser
seguido.
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FIGURA. 1

DIFERENTES CONFIGURACOES DE VIDEOS EM UM CURSO — A -COURSEWARE
TRADICIONAL , B —HIPERVIDEO NARRATIVA UNICA, C —HIPERVIDEO
MULTIPLAS NARRATIVAS
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Das configuragdes mostradas na Fig 1 destaca-se a
opgdo C na qual tém —se o maior grau de complexidade na
navegagdo. E nesta configuragio que o ensino de algumas
competéncias podem ser potencializadas.

O APRENDIZADO DE MODELAGEM 3D A
DISTANCIA

A percepgdo espacial mais exigido em diversas
profissdes de trabalham com projeto como Engenharia,
Arquitetura e Design. O desenvolvimento de projeto nestes
campos envolve o uso sistematico de representagdo grafica
para entendimento ¢ alteragdo das solu¢des propostas. A
representagdo grafica ¢ o instrumento de comunicagdo das
idéias, dos pensamentos com os outros participantes
envolvidos no projeto.

Esta representacdo grafica pode ser feita a mao ou usar
as ferramentas CAD disponiveis atualmente. O CAD ¢ muito
utilizado para otimiza¢do no processo de desenho e
visualizagdo. Para os profissionais de projeto, a capacitagdo
no uso da ferramenta CAD tanto para 2D quanto para 3D, ¢é
uma exigéncia de mercado atualmente. A aquisi¢do desta
competéncia esta disponivel dentro de curso superior e
técnico de maneira obrigatdria e opcional.

O ensino do uso da ferramenta CAD ¢é ministrado em
meios universitarios de modo presencial com uso de
laboratorios de informatica. Mas esta realidade pode estar
mudando. De acordo Bielschowsky (2008) ha um avanco na
oferta de cursos a distdncia nas universidades brasileiras.
Este avango na oferta de cursos a distancia pode ser benéfica
para algumas disciplinas como o ensino de CAD.

Como descreve Souza [S] na UFSC aonde desde 1995
¢ oferecido o ensino de CAD, para diversas areas em carater
obrigatorio, a solicitagdo de matriculas muitas vezes supera
o dobro das vagas oferecidas. A pressdo do mercado, aonde
estagios exigem esta qualificagdo, gera uma grande procura
por este tipo de curso. Souza [5] descreve o ndo atendimento
a demanda decorrente da falta de laboratdrios a da auséncia
qualificagdo dos professores. Neste contexto o ensino de
CAD a distancia pode suprir ou atenuar estas caréncias.
Aymone [9] coloca o ensino de CAD a distancia como
possibilidade de complementagdo ao ensino presencial.
Pode- se posiciona-lo também como curso oferecido como
educagdo continuada a estudantes egressos e para
capacitacdo de professores situados em regioes aonde ndo ha
oferta deste tipo de capacitagao.

A oferta de ensino a4 distdncia em CAD /modelagem
3D dentro da Web oferece o modelo citado na introducio,
utilizando-se da légica de livro digital — “courseware”. Os
videos-tutoriais sdo dispostos num repositorio de dados,
organizados por contetido. Os videos descrevem como
operam os comandos dos softwares e tém um passo a passo
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de como modelar algum elemento que pode ser uma peca,
uma cds , lumindria etc...Pode —se dizer que estes videos
operam com um nivel de interatividade baixo pois so se
controla os comandos de reproducdo do video. Além disso,
quando se ensina o passo a passo para modelar algum
elemento s6 se mostra um caminho, ou seja, ¢ um video
linear de narrativa tnica.

A contradi¢do existente no video tutorial ¢ que o
processo de desenho 2D e de modelagem 3D ndo ¢ um
processo de narrativa unica. Ha diversos caminhos para se
chegar ao mesmo resultado. Cada aluno cria sua propria
logica de modelagem de acordo seu perfil cognitivo. Uma
analogia seria que modelar em 3D é como um filme com
diversos desdobramentos mas que tem o mesmo fim.

Na Figura 2 vemos as etapas do processo de ordenagdo
do agdes dentro desta competéncia. Na Etapa 1 ocorre o
entendimento do que faz cada comando. Como criar linhas,
solidos, superficies ¢ como editid-los. Na Etapa 2 corre o
processo de hierarquizar as sequéncias de montagem do
modelo ja associando a comandos aprendidos. E por fim na
Etapa tém a finalizagdo do modelo 3d imaginado.

1 Aprendizado -Comandos de Criagao e Edicao

FIGURA. 2
ETAPAS DO PROCESSO DE MODELAGEM 3D ETAPA 1 —~APRENDER OS
COMANDOS, ETAPA 2 — COMBINAGAO DE AGOES, ETAPA 3 — MODELO 3D
FINALIZADO.
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CONCLUSAO

Verifica-se que o processo de construgdo de uma
modelagem 3D estd ligado com a pratica e a
experimentagdio. E nesta pritica que se organiza
cognitivamente as melhores solu¢des e seqiiéncias de
comandos para se montar um objeto em 3 dimensdes. Nesta
loégica, o Hipervideo com multiplas narrativas possibilita
mostrar aos alunos varios caminhos para se fazer o mesmo
objeto. A partir dai cada aluno de acordo o seu perfil elege o
caminho ao qual mais se adapta. Além disso o Hipervideo
possibilita a anotagdo sobre video para posteriormente
recuperar esta informacgdo. Além disso € possivel nas
configuragdes de Hipervideo incorporar a indexagdo em sua
estrutura. Isto facilitaria as buscas tanto por trechos de video
quanto as anotagdes citadas.

Como desdobramento desta abordagem vé-se com
relevancia a prototipagem e a testagem de um ambiente em
hipervideo para o ensino de modelagem 3D. Numa possivel
testagem problemas inerentes do Hipervideo como
sobrecarga de informagdo e desorientacdo dentro da
navegagdo [10] podem serem confrontados e verificados
para este tipo de dominio.
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