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Resumo

O crescente volume de informacgdes disponivel em rede e o surgimento da Educacgéo a Distancia
baseada na interatividade das tecnologias da informacdo e da comunicacdo, acabou por
intensificar as dificuldades dos pesquisadores e estudantes na identificacdo de informacfes
relevantes e confiaveis para seus estudos e pesquisas. Neste contexto, os objetos de
aprendizagem apresentam-se como uma alternativa para os programas de alfabetizacéo
informacional nas areas biomédicas, onde estas dificuldades sdo criticas, devido a exigéncia de
velocidade na tomada de decisGes. Conceitua e caracteriza objetos de aprendizagem. Apresenta
as fases no processo de producéo destes, o desenvolvimento do contetdo, o design dos objetos e
a implementacdo em software de autoria. Descreve uma aplicagdo de objetos de aprendizagem
para o desenvolvimento de habilidades informacionais na area Biomédica.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem. Habilidades Informacionais. Fontes de Informacéao.

1 INTRODUCAO

Atualmente, as discussdes sobre as metodologias de ensino e aprendizagem,
com frequéncia, abordam os relatos das experiéncias desenvolvidas a partir dos
modelos de Ensino a Distancia (EAD). Desde o ensino fundamental até ao
superior, tanto em instituicbes publicas como privadas, assim como na
capacitacao e atualizacdo de profissionais ja colocados no mercado de trabalho, o

ensino a distancia tem se destacado como solucdo para problemas relacionados
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com a dispersdo geografica, com a elevada demanda de alunos e com a falta de

tempo para o profissional conciliar estudo com trabalho. (BRASIL, 2002).

Os modelos de EAD ndo sdo novidades nos processos de ensino, mas na
Ultima década ganharam destaque nos debates académicos por incorporarem
recursos que estdo transformando os padrdes da sociedade em geral. Esses
recursos sdo as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs), que
amparadas no desenvolvimento dos computadores pessoais permitem a
utilizacdo da multimidia, promovem a interatividade e possibilitam a comunicagéo
através da Internet. S&o novos padrbes de ensino que preparam o professor para
ser o facilitador do processo e que despertam o aluno para a compreensao e a
assimilacdo das constantes mudancas que impulsionam a evolucdo da
humanidade. (PASSARELLI, 2004).

Conforme a categorizacdo de Garrison (1985), a terceira geracdo de EAD se
particulariza por utilizar as TICs no processo didatico, principalmente estruturadas
no uso do computador pessoal. O computador, a partir da integracao do hardware
e do software, permite o desenvolvimento e 0 acesso a um ambiente virtual, com
recursos em hipermidia e banco de dados com acervo de conteudo e
informacdes. Dessa forma, o computador se apresenta como um ambiente
polivalente, no qual integra texto, som, imagem, simulacdées virtuais,

intercomunicacao e o desenvolvimento de trabalhos e pesquisas.

Nessa modalidade de ensino os professores ou equipes produzem 0 seu
material, como videos, textos, animacfes e simulacdes para disponibiliza-los em
rede. Muitos desses materiais estdo sendo produzidos na forma de objetos de
aprendizagem, ou learning objects, que tém como caracteristica basica a
reutilizacdo, possivel a partir do seu armazenamento em repositorios. Esses
objetos podem ser usados tanto em aulas presenciais como em ambientes de
aprendizagem para educacédo a distancia que, segundo Coscarelli (2002), podem
ser definidos “[ . . . ] como sistemas de ensino e aprendizagem integrados e

abrangentes capazes de promover o engajamento do aluno.”

Nesses ambientes com espacos compartilhados que agregam todos os tipos
de ferramentas sincronas e assincronas, a fim de promover a comunicagédo entre

alunos e professores, a navegacao deve ser intuitiva e o design agradavel. Esses



ambientes devem, ainda, oferecer materiais ou objetos de aprendizagem
interativos que possam suprir a falta da presenca fisica do professor em sala de
aula. Isto implica, muitas vezes, em montar um uma equipe multidisciplinar, que

também saiba colaborar e cooperar na criacao e producdo desses materiais.

Neste contexto o presente trabalho apresenta objetos de aprendizagem e
discute a sua producdo como uma alternativa para o desenvolvimento de

habilidades informacionais.

2 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Objetos de aprendizagem podem ser definidos como pequenas unidades de
recursos de aprendizagem digitais, desenvolvidos em conformidade com padrdes
técnicos, para serem usados e reutilizados em diferentes contextos de
aprendizagem (curso online, aulas a distancia, etc.), por diferentes grupos de

estudantes e tutores.

Ha vérias definicdes para os objetos de aprendizagem na literatura relevante e
recente sobre o tema. Uma delas, bastante genérica, diz que objeto de
aprendizagem ¢é “[ . . . ] qualquer entidade, digital ou ndo digital, que pode ser
usada, na aprendizagem, educagdo e treinamento.” (INSTITUTE ..., 2002,
traducao nossa). Além disso, Wiley (2002, p.1, traducdo nossa) acrescenta: “A
principal idéia contida no termo objetos de aprendizagem € a de quebra do
conteudo educacional em pequenos pedacos que possam ser reutilizados em

diferentes contextos de aprendizagem.”

Além de definicbes, também s&do usadas metaforas para comunicar a idéia
basica de forma facil e amigavel. Uma delas é a metafora do Lego, jogo infantil
composto de pecas semelhantes para as criancas montarem diferentes conjuntos.
As pecas do Lego sdo pequenos blocos (no ensino sdo comparaveis a blocos de
informacdes, como animacdes, videos ou textos) que podem ser combinados,
formando uma nova e maior estrutura. Por exemplo, as pecas do Lego (os objetos

de aprendizagem) utilizados na constru¢cdo de uma casa (um novo ambiente de



aprendizagem) sao reutilizadas para montar outras estruturas, como um carro de

bombeiros ou um caminhéo (reutilizados em outros ambientes de aprendizagem).

No entanto, a producdo de um curso apropriado néo é téo facil como um jogo
de montar e nem pode ser produzido por pessoas que ndo tenham noc¢des
basicas de pedagogia. Por isto Wiley (2001) recomenda a utilizacdo de uma

metafora alternativa, a metafora do atomo.

O atomo também é combinavel com um outro atomo, mas eles s6 podem ser
agregados em certas estruturas, prescritas por sua propria estrutura interna,
sendo necessario algum treino para agregar atomos. Isto que dizer que as
pessoas que forem combinar estes objetos devem conhecer os diferentes
modelos pedagdgicos e seguir um dos paradigmas, a fim de produzirem cursos
que sejam eficazes e apropriados do ponto de vista de aprendizagem. (WILEY,
2001).

Para que os blocos de informacBes possam ser considerados objetos de
aprendizagem e inseridos em um determinado ambiente de aprendizagem,
precisam apresentar, segundo Wiley (2001), as seguintes caracteristicas:
reusabilidade — reutilizavel diversas vezes em diversos ambientes de
aprendizagem; adaptabilidade — adaptavel a qualguer ambiente de ensino.
Complementando  estas  caracteristicas, Tarouco (2003) acrescenta:
acessibilidade — acessivel facilmente via Internet para ser usado em diversos
locais; durabilidade — possibilidade de continuar a ser usado, independente da
mudanca de tecnologia e interoperabilidade — habilidade de operar através de

uma variedade de hardware, sistemas operacionais e browsers.

Os objetos com as caracteristicas acima citadas sdo normalmente
armazenados em grandes bases de dados disponiveis na Internet chamados de

repositérios.



3 PRODUCAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

A producéo de objetos de aprendizagem para a busca e uso da informacao na
area Biomédica foi dividida em trés partes: o desenvolvimento de conteudos, o
design dos objetos e a sua implementacdo em software de autoria, que serdo

discutidos a segquir.

3.1 O Desenvolvimento dos Conteudos

O distanciamento, conforme observado por Lopes (2004), entre 0 modelo de
producdo e disseminacdo de informagdes, anterior ao advento da Internet e da
Web, tomou proporgbes gigantescas em relagdo ao modelo observado
atualmente. As profundas mudancas que a Internet tem provocado nesta area
vém sendo consideradas, na literatura especializada, como uma revolucdo dos
paradigmas. No entanto, neste cenario também se intensificaram as dificuldades
dos pesquisadores e estudantes de diversas areas na busca, recuperacao,
selecédo, uso e identificacdo de informacOes relevantes e confidveis para seus
estudos e pesquisas, apesar de todos os esfor¢os existentes hoje na organizacao

da informacao em rede.

Entre os fatores que podem influenciar estas dificuldades encontram-se o
aumento das pesquisas e, consequentemente, da producdo de conhecimento em
todas as areas; a necessidade de uma constante atualizacdo por parte dos
individuos; a falta de dominio do processo de busca, uso e de identificagdo das
fontes de informacdo apropriadas. Particularmente nas areas Biomédicas, estas
dificuldades séo criticas, devido a exigéncia de velocidade na tomada de
decisbes. De acordo com Wildemuth e Moore (1995), em estudo realizado sobre
estratégias de busca na base de dados Medline, a falta de planejamento na
estratégia de busca acarreta inimeras falhas na recuperacao de informacéo.

Para diminuir estas dificuldades, sdo necessarias investigacbes sobre as

caracteristicas do processo de busca e uso de informacdo de diferentes



comunidades cientificas para que se possa planejar situacdes de aprendizagem

gue promovam o uso eficaz da informacao por essa comunidade.

Tendo como propulsora a necessidade dos pesquisadores da area Biomédica
de recuperar informagbes Uteis, atualizadas e confiaveis, considerou-se
apropriada a criacdo de objetos de aprendizagem que desenvolvessem as
habilidades necessérias para a execucdo do processo de busca em fontes de
informacéo da area. Foram selecionadas as fontes que vém sendo acessadas por
grande parte dos pesquisadores da area: Pubmed, LILACS, Medline, Biblioteca

Cochrane, Psycinfo, Web of Science.

No entanto, antes que os contetudos das fontes informacionais da area fossem
transformadas em objetos de aprendizagem, percebeu-se a necessidade de
apresentar os operadores booleanos como facilitadores na estruturacédo da
pesquisa e recuperacao de informacgdes relevantes, bem como sua origem. Para
tanto, foram buscadas informacfes historicas, conceituais e funcionais sobre o

tema a fim de se produzir o primeiro de uma série de objetos de aprendizagem.

Para a realizacdo dos objetos sobre as fontes de informacdo da area
Biomédica foram retiradas informacdes das proprias fontes, além do apoio de
uma bibliotecaria que atua na area para esclarecer o modo de recuperacdo nas
mesmas. Por vezes, os tutoriais de pesquisa e navegacao foram consultados, no

intuito de obter maior embasamento, no que se refere a recuperacdo da

informac&o em cada fonte informacional.

3.2 Design e Navegacéao dos Objetos

Para a producdo de leiaute de um objeto educacional, sendo necessaria, é
primordial a identificacdo das caracteristicas dos usuarios com o objetivo de
planejar e tomar decis6es quanto a organiza¢do do conteudo e quanto ao leiaute.
O conhecimento das caracteristicas dos usuarios como a faixa etéria, a regido, o
sexo e o grau de escolaridade sé&o imprescindiveis para a producdo de um leiaute

que se adeque a este publico.



E importante a criacdo de uma identidade visual, que tem como objetivo
padronizar os gréaficos e os textos, a fim de proporcionar ao usuario um objeto de
facil visualizacdo e navegacéo, reduzindo, portanto, a carga cognitiva® em relacéo

a busca e a compreenséo das informacgdes dentro do objeto.

A carga cognitiva é um fator sempre presente no design de telas
e interfaces de computador porque cada um dos elementos ou
dos objetos da tela deve ser interpretado pelo usuéario e
conseqglientemente ocupa alguma energia mental do usuario.
(GRANDO; KONRATH; TAROUCO, 2003, p.5).

Uma boa utilizacdo das cores pode melhorar consideravelmente a eficacia de
uma mensagem e a navegabilidade de um objeto. Por outro lado, a utilizacdo de
cores muito intensas pode provocar uma fadiga visual, devido as modificacdes no

cristalino em relacéo as diferentes frequéncias de luz.

Um fator importante é que as cores aplicadas no objeto devem ser préximas
as do contexto cultural em que 0s usuarios vivem, pois estes devem se sentir

mais confortaveis e mais identificados com o ambiente que estado visualizando.

Na interface do objeto, € essencial que exista o contraste entre as cores do
texto, graficos e fundo, pois a auséncia dessa distingdo entre os trés elementos
dificultara a visualizagdo do usuario. Além disso, deve ser de conhecimento da
equipe de producao as variacOes de cores RGB nos monitores de computador e
nos diferentes sistemas operacionais, bem como as diversas regulagens pessoais

utilizadas nos monitores.

A escolha de fontes sem serifa, como a fonte Verdana, facilita muito a
visualizacdo em monitores de computador. Ndo é recomendado a utilizacdo de
fontes com serifa, pois os pequenos detalhes sdo dificeis de visualizar em
tamanho pequeno, dificultando assim a leitura. (NASCIMENTO, 2005).

® “Carga Cognitiva refere-se as demandas colocadas na meméria de trabalho do aprendiz durante

a instrucdo”. (GRANDO et al., 2003, p. 2).



O tipo de navegacao é planejado e definido juntamente com a estruturacao
dos textos, graficos e imagens ou, em outras palavras, com o leiaute do objeto.
Uma boa navegacdo € de primordial importancia na busca e compreensao das

informacdes pelo usuério.

A barra de navegacdo, como um menu permanente, contém os itens principais
e pode guiar o0 usuario na compreensdao de como estdo estruturadas as
informacgdes dentro do objeto. Os links sdo importantes recursos nao-lineares que
a Internet proporciona, pois podem levar o usuério a outras informagfes que séo
relacionadas ao texto através da mesma ou de uma nova janela de navegacao.
Porém estas mdltiplas janelas abertas podem ser prejudiciais ao aprendizado do
usuario, deixando-o confuso. Esta dificuldade, entretanto, pode ser superada pela
inclusédo de botées como “home”, “voltar” ou simplesmente pelo fechar da nova
janela, que fornecem ao usuario alternativas para retornar aos textos e animacgoes
em estudo. Conforme observado por Reinhardt (2004, p. 37): “Os usuarios
precisam saber o tempo todo onde estdo no site, aonde foram e aonde podem ir.
A inconsisténcia na navegacao pode fazer com que o usuario figue confuso e

frustrado.”

A Internet possibilita a utilizacdo de varios elementos de midia em uma mesma
interface, como textos, sons e imagens estaticas e em movimento. Porém deve-se
analisar quais destes elementos sdo adequados as necessidades dos usuarios e
quais as limitacdes (plug-ins, velocidade de conexao, browser, etc.) que eles

apresentam em relacéo a software e computadores.

Para facilitar a compreensédo do texto por parte dos usuarios, alguns recursos
podem ser adotados, tais como a diviséo dos textos em pequenos blocos’; o uso
de listas; o destaque de palavras-chave e de links; linhas de texto curtas; a

reducao do uso de abreviacdes; a utilizacdo de titulos e subtitulos.

Por outro lado a utilizacdo de animagdes em um ambiente educacional pode
ampliar consideravelmente o aprendizado do usuéario. Segundo Nascimento

(2005, p.5), animacbes com ou sem texto oferecem muitas oportunidades para a

" “Nota-se que a maioria das pessoas que navegam na Web n&o & os textos palavra por palavra,
mas sim varrendo a pagina a procura de frases ou palavras. (CANAVILHAS, 2001).



apresentacdo de fatos, conceitos e principios, principalmente quando imagens

estaticas ndo conseguem expressar adequadamente estes principios e conceitos.

Videos também podem ser excelentes meios de complementacdo das
informacdes ja existentes no objeto. O uso, por exemplo, de cronologias,
depoimentos e entrevistas feitas com profissionais e estudantes da area
Biomédica, fazendo relatos de suas necessidades ou de suas experiéncias na
busca de informacdes, pode tornar o objeto de aprendizagem mais atraente ao

publico.

Para a producdo de um video € essencial a busca de informacdes e de
imagens em livros, enciclopédias em CD-ROMs e na Internet para a criacdo de
um roteiro, que € um planejamento das cenas e do audio a ser inserido. Porém,
deve-se estar atento a veracidade das informacdes e a qualidade dessas

imagens, assim como a citagao correta das fontes.

A criacdo dos gréaficos pode ser feita em programas vetoriais como o Corel
Draw 12, assim como as alteragdes necessérias a adequacdo das imagens ao
formato do video podem ser trabalhadas no Adobe Photoshop CS.

A utilizacdo do recurso de audio tanto pode ser muito Util aqueles usuarios que
Sd0 cegos ou que possuem alguma deficiéncia visual quanto podem ser um
recurso que reforca o texto escrito. E importante salientar que € necessario
permitir ao usudrio que ele tenha o controle do 4udio do objeto educacional a fim

de néo se tornar incbmodo a quem utiliza ou as pessoas ao seu redor.

Com o roteiro e o material reunido, inicia-se a producéo do video através do
processo de captura em fita de video digital. Posteriormente, realiza-se o
processo de edicdo de video, que é a montagem das imagens e do audio através

de um software como o FinalCut 4.5 Pro.

3.3 Implementacao dos Objetos em Software de Autoria

Um dos passos mais importantes para o desenvolvimento de objetos de

aprendizagem é a escolha do software a ser empregado. O projeto aqui relatado
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aborda a producéo de video para reproducdo Web. Por esta razdo o programa
escolhido para a producdo final dos objetos foi o Flash MX 2004, Versao
Educacional. Embora tenham sido empregados outros programas durante o
desenvolvimento dos objetos, como o FinalCut 4.5 Pro e o Macromedia Captivate

1.0.1, a edicao final foi feita com o software Flash.

O Flash teve sua origem em um software chamado FutureSplash Animator,
um programa para criar animacéo vetorial. Em 1997, a Macromedia comprou o
FutureSplash mudando seu nome para Flash e promovendo-o para o grupo de
programas de criacdo de conteudo grafico para a World Wide Web. Em cada
geracdo do Flash, a Macromedia adicionou novos recursos e funcbes que
resultaram na evolucdo das ferramentas de desenho e nas capacidades do
programa para criar interatividade, sendo que a versdo atual oferece muitas
ferramentas de Ultima geracdo Web, as denominadas Rich Internet Applications
(RIAs) (REINHARD, 2004).

Hoje, o programa pode ser encontrado em duas versdes: Flash MX 2004 e
Flash MX 2004 Professional. A primeira versdo destina-se a designers, enquanto
que a segunda tem como publico-alvo programadores. Além de ser um software
hibrido, também assume a posicdo de um software de autoria de multimidia,
obedecendo aos padrbes IEEE e as especificagcbes do SCORM para construcéo
de objetos de aprendizagem. Hospeda, além disto, uma linguagem de scripts

denominada Action Script 2.0.

Com as ferramentas do Flash MX 2004 pode-se trabalhar com um amplo
campo de materiais para Web, tais como imagens vetoriais, mapas de bits,
arquivos de som e video, animacdes e arquivos em 3D, o que possibilita aos
desenvolvedores Flash construirem materiais para a educacédo a distancia via
Web. Os arquivos de visualizacdo do Flash ((SWF) estdo em 90% dos
navegadores Web, em telefones celulares, Pocket PCs, em videogames, na
Internet e estdo disponiveis para todos os tipos de plataforma (LINUX,
WINDOWS, MAC, SOLARIS), sendo esta a ferramenta do Flash que proporciona

a acessibilidade quase que global para os .SWFs.

O Flash MX 2004 trabalha com uma variedade de arquivos multimidia. Entre
esses, em especial, destacam-se os arquivos de som (WAV, AlF, MP3) e video
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(AVI, MOV, MPG4) gque, integrados com o Flash, ndo necessitam de plug-ins
adicionais para o navegador. Essa gama de recursos especiais do Flash facilita a
acessibilidade dos objetos produzidos por meio dele. Estas tecnologias de
software de terceiros, quando integrados ao Flash via importagdo para o ambiente
de autoria, tornam-se independentes, necessitando-se apenas do Flash Player

para reproducéo.

Os arquivos incorporados ao Flash podem ser reproduzidos em tempo de
execucao, ou seja, cria-se um arquivo .SWF e este carrega outro no servidor
Web. Esta extensao € criada pelo Flash por um recurso chamado Sorenson Spark
Standard, que € um codecs de video do Flash MX Professional. Freedman (1995,
p.84) define codecs como: “Um circuito eletrénico que converte audio ou video
para codigo digital (e vice-versa) utilizando técnicas como a modulagao de cédigo
de pulso e modulagéo delta. Um codecs € um conversor A/D e D/A." Codecs de
video podem compactar dados de duas maneiras: temporal e espacialmente. A

definicdo para estes termos segue abaixo:

Um algoritmo de compactacdo temporal ou compactador
interquadros compara o0s dados entre cada quadro e sO
armazena as diferengas entre os dois. Um algoritmo de
compactacdo espacial, também conhecida como intraquadros
compacta os dados em cada quadro, assim como o formato
JPEG compacta dados em uma imagem estatica. (REINHARD,
2004, p.477).

A maioria de codecs de video projetada para Web, incluindo Sorenson Spark,
nao utiliza uma técnica de compactacdo sem perdas com algoritmos temporais ou
espaciais. O Sorenson Spark utiliza compactacdo temporal e compactacao
intraquadros, sendo essa a razao pela qual o plug-in do Flash Player nao
necessitar dos outros plug-ins de video. E necesséario, no momento da
importacdo, manter os padrées em que o video foi produzido. Para melhor
funcionamento no Flash os videos devem ter: a) uma velocidade de projecdo de
29,97fps (frame por segundo); b) usar o padrdo NTSC/DV de quadro completo
(720X480); c) para Web de banda larga usar 320x 240; d) para Web de conexao
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dial-up 56 kps usar 160x 120. Todos os padrfes citados anteriormente aplicam-se

para audio e video no ambiente de autoria do Flash.

4 APLICACAO DO SOFTWARE NO DESENVOLVIMENTO DOS OBJETOS
DE APRENDIZAGEM

O Flash MX 2004 Versdo Educacional foi escolhido por atender as
especificacdes anteriormente citadas e por ser um software de facil aprendizado.
Durante o planejamento dos objetos de aprendizagem, apds receber o contetdo
produzido pela equipe de pesquisa, algumas etapas sao imprescindiveis, como o
story board, planejamento do design, navegacdo do objeto e o tipo de servico
necessario para este rodar em um servidor Web.

O story board define os passos inicias para o desenvolvimento do objeto e
pode ser feito em programas como Microsoft PowerPoint, ou até mesmo com
papel e caneta. Ele aborda como o conteudo sera distribuido pelo objeto,
podendo ser considerado um esboco geral de producéo e construcdo pratica dos
objetos.

No planejamento do design, a equipe preocupou-se em manter um leiaute
de facil visualizacdo, produzindo uma interface amigavel. A interface foi produzida
inteiramente dentro do ambiente de autoria do Flash, utilizando suas ferramentas
de desenho, pois a importacdo de imagens gera arquivos mais pesados, 0 que
pode ocasionar perda de tempo para carregar o arquivo pelo usuario final. O
tamanho de palco foi de 720x480 para facilitar a visualizacdo em uma resolugao
de monitor de video de 1024x768 pixels com 32 bits. A velocidade de reproducéao
foi de 29,97fps, o que facilita a importacdo de video digital para dentro do objeto.
O video digital produzido no FinalCut 4.5 Pro teve a extensdo de exportacdo
(.FLV) especifica para o Flash, a qual mantém todas as caracteristicas da edi¢édo
final do video evitando, assim, a perda na qualidade e facilitando o uso deste em
um servidor Web.

Quanto a identidade visual, foram utilizadas para a producdo dos objetos
sobre as bases de dados as cores: azul-marinho para Pubmed, azul royal para
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Cochrane, violeta para Web of Science, lilas para LILACS, verde para Medline,
laranja para PsyclInfo e o objeto de aprendizagem sobre os operadores booleanos
ficou com a cor azul fraca. Algumas cores foram obtidas a partir das bases de
dados e outras sofreram algumas alteracbes no matiz, na intensidade e tom para
resultar numa identidade visual consistente. Quanto a tipologia, a fonte escolhida
para o menu foi a Verdana, com o tamanho 13 e em negrito; o corpo do texto
utilizou a mesma fonte, de tamanho 14, sendo o titulo de cada tépico em negrito;
nos textos que possuiam links foi usado negrito no estado over do botao.

Para se criar um objeto que garantisse a fidelidade do uso das bases de dados
da area Biomédica, foi solicitado que um especialista realizasse as pesquisas, ao
mesmo tempo em que essas eram gravadas por meio de software de captura de
tela, o Macromedia Captivate 1.0.1. O Captivate produz arquivos em tempo real
de pesquisa e possui completa interagcdo com o Flash MX 2004, produzindo filmes
.SWF e .CP, esta a extensdo nativa do Captivate. Depois de importadas, essas

extensdes podem ser editadas no ambiente de autoria do Flash.

A navegacao dos objetos foi planejada levando-se em conta um leiaute padréo
e a construgcdo de um menu com um submenu Unico para todas as cenas. Foi
construida uma cena inicial onde programou-se os links; posteriormente essa
cena foi duplicada e renomeada para os respectivos links de cada botdo do menu
e submenus. As particularidades de cada objeto foram feitas de forma similar,
porém utilizando-se de links nos textos. O logo sempre remete a pagina inicial do
objeto, ja os links para contato com a equipe de producdo remetem a um unico
arquivo .SWF externo ao ambiente de cenas dos objetos, que é um formulario de
e-mail produzido em Flash a fim facilitar o contato com a equipe de producgao

Para facilitar a acessibilidade dos objetos, esses foram produzidos em varias
versoes do Flash Player, utilizando-se para isso um recurso chamado “Detect
Flash Version” que, através de um script criado em JavaScript, reconhece a
versdo do player do navegador. Caso esse nao possua nenhuma versao do
player, sera exibida uma pagina que automaticamente redireciona o usuario para

o site da Macromedia e o plug-in adequado para o navegador sera instalado.

A tecnologia utilizada na produgéo dos objetos necessitou de alguns servigos

do lado servidor Web. Para o funcionamento do formulario de e-mail criou-se um
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script sendmail em PHP, que envia dados de um filme Flash, no caso o formulario
de e-mail, para um repositério de dados Mysqgl e esse redireciona a mensagem
através de outro filme para a conta de e-mail da equipe. Para tanto, precisou-se
de um servidor com PHPMSQL. Ja para a utilizacdo dos videos foi preciso um
servidor especifico para o Flash, denominado Flash Comunication Server MX.
Trata-se de um software especializado que funciona separadamente de um
servidor Web padréo, possibilitando a reproducéo de video em tempo real a partir
de um arquivo de video Flash em tempo de execucédo, sendo essa a maneira de
oferecer acesso mais rapido aos usuarios, pois o video é armazenado
temporariamente em cache na memdéria do Flash Player, possibilitando que o

usuario possa procurar qualquer parte do video com tempo minimo de espera.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A elaboracdo dos objetos de aprendizagem produzidos pelo projeto
demonstra, até aqui, que € indispensavel o planejamento prévio do design, da
navegabilidade e da selecdo de ferramentas de autoria, de maneira a possibilitar
a sua reusabilidade, adaptabilidade, acessibilidade e durabilidade. Além disso,
observa-se que esses, quando aplicados ao desenvolvimento de habilidades
informacionais, S&0 um novo instrumento para as bibliotecas, pois permitem que

0S servicos sejam oferecidos para usuarios remotos ou locais, via Internet.

O projeto encontra-se em andamento, sendo que mais objetos de
aprendizagem serdo criados até sua finalizacdo. Em fase posterior, planeja-se a
avaliacdo dos objetos por membros iniciantes da comunidade Biomédica.
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