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Resumo. Este artigo apresenta o QuizWebcamXML, uma ferramenta para
confecgdo de questionarios do tipo Quiz, baseado na linguagem XML com a
funcionalidade de captura de imagens dos alunos. Para ilustrar o seu
funcionamento, foi confeccionado o Objeto de Aprendizagem “SQLOA” e um
grupo de alunos a ele foi submetido. Durante a pesquisa os alunos
responderam um formulario sobre a possibilidade de utilizagdo da
Visualizagao Computacional (VC) em Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs) cujos resultados sao aqui apresentados.

1. Captura de Imagens

Trabalhamos em uma época onde a tecnologia se faz util e necessaria para o
melhoramento dos métodos. Na area educacional, em especial no campo do Ensino a
Distancia (EaD), a evolu¢do das Tecnologias de Informag¢do e Comunicacdo tem
permitido que os Objetos de Aprendizagem incorporem fung¢des cada vez mais
complexas e eficientes sob o ponto de vista pedagodgico. Diante desta evolucdo, este
trabalho mostra a utilizacdo da Visualizagdo Computacional no apoio ao processo de
ensino aprendizagem. Em especial ¢ demonstrada uma ferramenta para confec¢do de
questionarios do tipo “Quiz”. A ferramenta utiliza a linguagem XML para a construgao
do banco de questdes e possui a funcionalidade de captura de imagens dos alunos. Seu
funcionamento ¢ ilustrado a partir da confec¢ao de um AO, o “SQLOA”. Para testar a
ferramenta e 0 OA, um grupo de alunos a eles foi submetido.

Sabe-se que a utilizagdo de mecanismos que capturem as imagens do aluno e as
enviam para um local onde possam ser testadas, ndo ¢ novidade. Nery e Bezerra (2009)
[9] apresentam uma ferramenta que trabalha acoplada ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) Moodle, na captura imagens de alunos durante a realizacdo de
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tarefas e grava estas imagens no servidor. Estas imagens sao utilizadas pelo professor,
durante a etapa de corre¢do das tarefas, possibilitando verificar a identidade dos alunos
que as estdo realizando. Uma falha na ferramenta apresentada por Nery e Bezerra
(2009) [9] ¢é necessidade de instalagdo prévia no computador do aluno/usudrio. Em um
ambiente EaD esta necessidade de instalacao prévia, pode inviabilizar a obtengao destas
imagens, visto que muitos alunos podem ndo instala-la para poderem realizar suas
tarefas sem serem identificados.

Tentando fugir da limitagdo de instalagdo prévia, (Amorim, Bercht e Behar,
2010) [1] apresenta um framework o “WICFramework™ (Webcam Image Capture
Framework) que pode ser acoplado em qualquer AVA ou OA baseado em cddigo
HTML e suas linguagens servidoras. Este framework, que ndo necessita de instalagao
prévia, liga a camera do usudrio, captura e direciona as imagens para um servidor
devidamente preparado para recebé-las.

A partir do framework inicial apresentado em (Amorim, Bercht e Behar, 2010)
[1], novas tecnologias foram testadas com o mesmo objetivo: a incorporacdo da
Visualizagdo Computacional (VC) em Objetos de Aprendizagem (OA). Fruto destes
experimentos surge uma ferramenta a “QuizWebcamXML”. Essa ferramenta pode ser
incorporada a qualquer Objeto de Aprendizagem e permite criar questiondrios, sobre um
determinado tema, através da edicdo de um arquivo XML a ela acoplado. Para
exemplificar e testar o seu funcionamento foram necessarios a realizagcdo de algumas
etapas descritas abaixo:

e constru¢do o SQLOA, um OA para o ensino da disciplina de Administragdo de
Banco de Dados (AdmBD);

e realizacdo de um estudo de caso, aplicando o SQLOA a um pequeno grupo de
estudantes;

Lembramos que a construcao e aplicagdo do SQLOA com o QuizWebcamXML
faz parte de uma pesquisa maior que tém por finalidade buscar indicadores do estado
afetivo de grau de “interesse” a partir da analise das imagens dos alunos. Este ultimo
tema, apesar de ser o objetivo maior a ser alcangado, ndo ¢ abordado neste artigo.

2. A Ferramenta QuizWebcamXML

A ferramenta QuizWebcamXML possui dois mddulos que se interagem entre si: o
modulo QuizXML e o médulo de Webcam.

O primeiro modulo (QuizXML) ¢ responsavel pela criagdo do questionario. Ele
busca no arquivo XML associado a ferramenta o titulo do questionario, as
caracteristicas visuais do questionario, as questdes com seus titulos e possiveis
respostas, monta o questionario e exibe-o para o aluno/usuario. Também ¢ de sua
responsabilidade, capturar e armazenar as respostas do usudrio, bem como calcular o
percentual de acertos ou score.

O modulo Webcam tem a responsabilidade de capturar as imagens do
aluno/usudrio e as enviar para um servidor devidamente para recebé-las. A figura 1 a
arquitetura geral da ferramenta.
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Figura 1 - Estrutura Modular do QuizWebcamXML

Como a ferramenta QuizWebcamXML foi concebida para criar um questionario
(Quiz) com base em um arquivo XML, se faz necessaria a confec¢do deste arquivo com
suas respectivas tags. Algumas tags referenciam o “titulo” do questionario, o “niimero
de questdes”, cada um dos “enunciados” de cada questdo, as “possiveis de respostas” e
a “resposta correta”. A figura 2 apresenta o conteudo de um arquivo de questionario no
padrao XML.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<quiz>
<globalSettings titleText=" Restrigdes de Integridade - Questiondrio " titleSize="30" />

<question>
<setup claim="1-Qual ndoc é uma restrigdo de integridade?"
questionWidth="500" questionHeight="50"
fontsize="12"
fontColor="0x000000"
answerHeight="30"
/>
<answers choice="Dominio" />
<answers choice="Chave Primaria" />
<answers choice="Backup" correct="1" />
<answers choice="Chave Estrangeira" />
</question>
</quiz>

Figura 2 - Exemplo de um questionario no padrdo XML

No arquivo questionario XML, apds as informagdes padrao contida na primeira
linha, ¢ inserida a tag <quiz> que indica o inicio do questionario. A tag
<globalSettings> contida a seguir, possui alguns parametros. O parametro “titleText”
corresponde ao titulo do questionario € o parametro “titleSize” ao tamanho da fonte a
ser utilizada no titulo.

Em cada uma das questdes formuladas a tag <question> ¢ aberta. A tag <setup>
define a apresenta¢do dos parametros de cada uma das questdes. O parametro “clain”
contétm o titulo de cada pergunta, os outros parametros definem o formato de
apresentacao de cada pergunta.
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Para cada uma das questdes criadas, multiplas respostas podem ser oferecidas.
a i answers a choice u
Elas sdo definidas pela tag < > ¢ dos pardmetros “choice” para mostrar uma
possivel resposta e o parametro “correct” que define que aquela escolha corresponde a
resposta correta para a questao.

Ao final de cada questao deve ser colocada a tag </question>. O mesmo deve ser
feito ao final do questionario com a tag </quiz>. A figura 2 mostra um exemplo de um
questionario criado no padrao XML, com suas respectivas tags.

3.0 SQLOA

Com a finalidade de testarmos a ferramenta criada, resolvemos conceber um Objeto de
Aprendizagem (OA) que utilizasse o QuizWebcamXML. O curso de Bacharelado em
Sistema de Informagdo, mais precisamente a disciplina de Administragdo de Banco de
Dados (AdmBD) foi escolhida. Essa escolha baseou-se no fato de um dos autores da
ferramenta estar lecionando a disciplina. Desse modo partiu-se para construgdao do
Objeto de Aprendizagem, aqui denominado SQLOA.

A disciplina AdmBD mescla conteudos tedricos e praticos. Quase todos os
conceitos tedricos a serem ensinados sao mostrados de forma tedrica e pratica. A pratica
¢ feita com ferramentas que possibilitam os alunos a interagirem com Sistemas
Gerenciadores de Banco de Dados (SGBDs) através da linguagem SQL, como todos os
conceitos tedricos sdo experimentados na pratica através do SQL, o termo SQLOA foi
adotado para denominar o OA criado. A Figura 3 mostra a tela de testes do SQLOA,
com os links para a videoaula sobre restrigdes de integridade e o questionario (Quiz)
sobre 0 mesmo tema.

Cadastre-se  Logout

Mauricio José Viana Amorim

presentacdo uig Material de Apoio Testes

Restricoes de Integridade

® Pesquisa Sobre Uso da Internet e Webcam
* |nventario de Personalidade
® Video Aula - Restricdes de Integridade

* Exercicios - RestricSes de Integridade

Figura 3 - Tela de Restricoes de Integridade do SQLOA

O SQLOA ¢ um aborda todo o conteudo previsto na disciplina, mas para testar a
funcionalidade da ferramenta QuizWebcamXML, escolheu-se o topico de “Restricdes
de Integridade”.

Destro do topico “Restrigdes de Integridade”, foram colocados:

e Uma pesquisa sobre ao Uso da Internet e Webcam por parte dos alunos;
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e Um inventario de personalidade modelo TIPI [7] baseado no “BigFive” Y141 15];
¢ Uma Videoaula contendo todo o contetido do topico abordado.

e Um Questiondrio (Quis) contendo questdes sobre o contetido exibido na
videoaula;

A videoaula foi construida originalmente como forma de slides do programa
PowerPoint. Sobre cada um dos slides foram acrescentadas narrativas. Ao final, o
programa Moyea [9] foi utilizado com a finalidade de transformar toda a apresentacdo
em um filme no formato “flv”. Para que a videoaula pudesse também capturar as
imagens de quem as assiste, utilizou-se a linguagem Flash para criar um palco para
apresentacdo do filme e a este palco, acrescentou-se o moédulo Webcam. A figura 4
mostra a videoaula em execucao.

@;% SQL OA S

Mauricio José Viana Amorim

| Apresentacio Il Cuia Il Material de Apoio Il Testes ]
L ——— — — =—

Video Aula - Restrigdes de Integridade

Nesta video aula, vece deve permitir ue sua cimera seja acessada e apertar o botdo play pars assistir, Voce pode pausar ou
reiniciar quantas vezes quizer

1ViadeoAula-1
Nimero de Pauses -1
Nimero de Cliques :2

RESTR’IQCSES DE INTEGRIDADE
EM BANCO DE DADOS

Figura 4 — Videoaula no SQLOA

Para a construgdo do questionario de restricdes de integridade utilizou-se
também um palco e a linguagem Flash. Neste palco foram inseridos os moddulos
Webcam e QuizXML (descritos na figura 1). Um arquivo XML foi criado contendo os
parametro da ferramenta e as questdes a serem exibidas. As imagens que eram
capturadas foram enviadas para um servidor pago, o Influxis [10]. A figura 5 exibe o
OA QuizWebcamXML em funcionamento.

! Segundo (McCrae & Jonh, 1992), o inicio formal do modelo Big Five foi criado por Fisk, replicado por Normam e
derivado da linguagem natuaral de tragos de Cattell.
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Figura 5 - QuizWebcamXML

4. O Estudo de Caso

Uma vez construido o QuizWebcamXML, partiu-se para a proxima etapa: teste de
funcionamento. Para testa-lo, a turma da disciplina de Administragdo para Banco de
Dados (ADMBD) foi escolhida.

O ambiente de testes era composto por uma sala com 3 notebooks colocados em
seqiiéncia sob uma bancada (vide figura 6). Cada grupo de 3 alunos que entravam na
sala era instruido a escolher um dos notebooks, realizar o login no SQLOA, preencher o
formulério de “Pesquisa sobre Internet € Webcam”, responder ao “Inventario TIPI”,
assistir & “Videoaula sobre Restricdes de Integridade” e por fim responder ao
“Questionario sobre Restri¢des de Integridade”. O ambiente contava, além das cameras
frontais de cada notebooks (as webcams), com uma camera lateral filmava todo o
experimento. Esta camera ficava escondida dentro de uma caixa de papeldo, de forma a
nao ser percebida pelos alunos.
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Figura 6 - Ambiente de Testes

Realizada a experiéncia a proxima etapa ¢ a tabulagdo dos dados. Na proxima
secdo mostraremos os dados relativos ao primeiro topico. A “Pesquisa sobre o uso da
Internet e da Webcam” por parte dos alunos.

5. Grau de uso da Internet e Webcam por parte dos alunos

Durante o experimento, os alunos foram submetidos a um formulério on-line,
com intuito de medir qual a possibilidade de uso das tecnologias de Visualizagdo
Computacional (VC) em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) ou Objetos de
Aprendizagem (OAs). O formulario era composto de cinco questdes.

A primeira pergunta, tenta verificar qual o percentual de alunos que possuem
computadores. No caso especifico, todos os 31 alunos que responderam ao Formulario
possuiam computadores em casa (vide figura 7).

\locé possui computador em casa? Voce gcessa a itemet? o ,

Casa_ EsolaFanidace 28
EmFacumane_ Trabaho 15 :
Sim [21]—¢ — Nao [0]
Lan-H:use.
Oulms-
[N T | T ]
Figura 7 - Totais de alunos com computadores Figura 8 - Locais de utilizacdo da internet

A segunda pergunta tem a finalidade de verificar os locais de utilizagdo da
internet por parte dos usudrios. Nesta pergunta, pudemos verificar que 90% dos usudrios
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possuem internet em casa, fato que viabiliza a utilizagdo dos AVAs por partes dos
alunos. A Figura 8 detalha as respostas restantes.

A pergunta seguinte verifica o link de internet médio que os alunos possuem.
Essa pergunta ¢ de extrema importancia, pois ela delimita a possibilidade de utilizagao
da Visualizagdo Computacional em AVAs (Amorim, Behar & Bercht, 2010) [1]. A
qualidade do Sensoriamento Afetivo do usudrio através da VC ¢ proporcional ao link de
banda entre 0 OA e o mecanismo de sensoriamento. A figura 9 mostra que a maior parte
dos usuarios possuia um link entre 300k e 1G.

Caso possua computador em casa, gual a velocidade do link com a internet?

Mao possui internet 3

Mao possui internet - Link até 100k 5
Link até 100k - Link entre 100k e 300k 5

Link entre 300k e 1G 16

Link entre 100k e... - Link acima de 1G 2

Link acima de 1G

0 3 ] 9 12 15 18

Figura 9 - Link com a Internet em casa

As duas ultimas perguntas verificam o percentual de usudrios que tem micros
com webcams e o que cada um deles sente a respeito de ser observado através da
webcam durante uma web aula. Pode-se observar (vide figura 10) que a maior parte dos
usudrios possui microcomputadores com webcams. Com respeito a ultima pergunta, 12

(13

alunos responderam que “ndo se importariam”, outros 12 responderam que ‘‘se
importariam pouco” e 7 responderam que ‘“‘se importariam muito”.

Caso possua computador, ele tem webcam? Como vocé se sente a respeito de ser observado pela webcam enquanto estuda pelo computador?
N0 me importaria

Nao [12]
~—— Me importaria muit We importaria pouco

portaria pouco [12] — i i
rtaria pouco [12] We impartaria muito

Sim [19] y —MNao me importaria

Figura 10 - Usuarios com webcam Figura 11 - Nivel de constrangimento causado pela VC
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6. Conclusoes

Este artigo mostrou como a Visualizagdo Computacional pode ser utilizada no
apoio ao processo pedagdgico. Ele mostrou uma ferramenta para confeccdo de
questionarios do tipo Quiz, baseado na linguagem XML com a funcionalidade de
captura de imagens dos alunos, aqui denominada de QuizWebcamXML. Exibiu parte de
um OA escrito para o ensino da disciplina de Administragdo de Banco de Dados que
utiliza a ferramenta QuizZWebcamXML.

Uma turma da disciplina foi submetida ao OA e os alunos responderam um
formulario que tenta verificar a possibilidade de utilizagdo da Visualizagdo
Computacional (VC) em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). Dessa forma,
partimos da premissa que os alunos preferencialmente acessam AVAs de sua propria
residéncia. A pesquisa efetuada mostra que 58% dos usuarios possuem computadores
em casa com links de internet superiores a 300k, que 61% dos usuérios tém webcam.
Acreditamos que tanto o link quanto o percentual de micros com webcam seja uma
tendéncia crescente. Dessa forma, acreditamos que a tecnologia de VC em AVAs tem
muito a acrescentar sob o ponto de vista de sensoriamento afetivo.

Um dado que nos chamou atengdo foi um significativo niimero de usuarios
(61%) que disse sentir incomodo a respeito de ser observado enquanto acessam OAs ou
AVAs dispostos de tecnologias de VC.
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