ACESSIBILIDADE E RESPONSIVIDADE EM
VIDEOAULAS: DESENVOLVIMENTO DE UMA
PLATAFORMA ONLINE PARA EXIBICAO DE VIDEOS

Paulo Roberto Colusso?', Carlo de Moraes?, Luiz Guilherme Dall Acua3, Ana
Leticia Amaral4, Camila Marchesan Cargnelutti®, Matheus Tanuri Pascotini®,
Alexandre Schlottgen?, Mara Rubia Roos Cureau?,

TUFSM/NTE, prcolusso@gmail.com,
2UFSM/NTE/Equipe Multidisciplinar, demoraescarlo@gmail.com,
SUFSM/NTE/Equipe de Tecnologia da Informagao, luizguilherme@nte.ufsm.br,
4UFSM/NTE/Equipe Multidisciplinar, amaral.analeticia@gmail.com,
SUFSM/NTE/Equipe Multidisciplinar, camila.m.cargnelutti@gmail.com,
SUFSM/NTE/Equipe Multidisciplinar, matheustanuri@gmail.com,
"UFSM/NTE/Equipe de Tecnologia da Informagéo, alexs@inf.ufrgs.br,
8UFSM/NTE/Equipe de Tecnologia da Informagao, maracureau@cead.ufsm.br.

Resumo — A utilizacdo de tecnologias, dentro e fora da sala de aula,
configura-se como uma forma de auxiliar no desenvolvimento dos
processos de ensino e aprendizagem, remodelando o conceito de um
ambiente de estudo ftradicional. Uma das principais mudancas deste
conceito diz respeito as videoaulas, que podem ser utilizadas como uma
ferramenta para a apresentagdo e para a complementagdo de contetdos,
proporcionando, além disso, um alcance muito maior. Estes materiais
audiovisuais, em sua maior parte, podem ser encontrados em sites de
compartilhamento de videos, como o Youtube, ou em repositorios e
ambientes virtuais de aprendizagem de instituicbes de ensino. Este artigo
tem como objetivo relatar o processo de desenvolvimento de uma
plataforma de repositério dos videos produzidos pela equipe do Nucleo de
Tecnologia Educacional da Universidade Federal de Santa Maria: o NTE
Tube. Neste estudo, apresentamos, primeiramente, a pesquisa que
fundamentou o projeto e, na sequéncia, aprofundamos questbes
relacionadas ao seu desenvolvimento e execucgao.

Palavras-chave: Acessibilidade; design responsivo; educagdo a distancia;
videoaula.

Abstract — Using technologies, in or outside classes, is a helper for the
process of learning and teaching, creating a new concept about the
traditional classes. A main caracteristic of video lectures is that they can be
used as a tool for a deep comprehension of class topics, providing a better
experience and reaching more students than usual classes. Those
audiovisual materials, mostly, can be found on online video platforms, like
Youtube, or virtual learning environment for schools. The present article
outlines the development process of NTETube: a video repository platform
made by the Federal University of Santa Maria educational technology
team. We started with a research about distance learning and video
lectures for the beginning of our project, then, it is explained topics about its
development.
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1. Introducgao

Os processos de ensino e aprendizagem estdo em constante evolugao e
cada vez mais a utilizagdo de tecnologias, dentro e fora da sala de aula,
como uma forma de auxiliar no desenvolvimento desses processos vao
remodelando o conceito de um ambiente de estudo tradicional. Uma das
principais mudangas deste conceito diz respeito as videoaulas, que podem
ser utilizadas como uma ferramenta para a apresentacdo e para a
complementagdo de conteudos, proporcionando um alcance maior para
pessoas que, muitas vezes, nao podem frequentar presencialmente uma sala
de aula. Além desse fator, a linguagem audiovisual proporciona o uso de
ferramentas - como insergdes graficas, musicais e animagdes - que podem
tornar as aulas mais cativantes para o aluno, sem que o conteudo
apresentado seja simplificado ou deturpado.

Estes materiais audiovisuais, em sua maior parte, podem ser
encontrados em sites de compartiihamento de videos, como o Youtube, ou
em repositorios e ambientes virtuais de aprendizagem de instituigbes de
ensino. Isto ndo significa que estes ambientes online disponham de todas as
ferramentas necessarias para atender as necessidades dos usuarios, tanto
em questdes relacionadas ao ensino como em pontos referentes a
acessibilidade para pessoas com necessidades especiais. Assim, este artigo
tem como obijetivo relatar o processo de desenvolvimento de uma plataforma
de repositério dos videos produzidos pela equipe do Nucleo de Tecnologia
Educacional da Universidade Federal de Santa Maria: o NTE Tube. Neste
estudo, apresentaremos, primeiramente, a pesquisa de maneira breve, para,
na sequéncia, aprofundarmos questdes relacionadas ao desenvolvimento e a
execugao do projeto.

2. Aprimoramento e manutencgao dos cursos de educacgao a
distancia no ambito da Universidade Aberta do Brasil

O impacto das Tecnologias de Informacéo e Comunicagao (TICs) no ensino
e na pesquisa evidencia-se quotidianamente, com a evolugao e os avancos
da informatica, que necessitam ser absorvidos pela comunidade académica.
Nesse sentido, & preciso centrar esforcos na implantagcdo e execugao de
projetos de cursos de graduacgado e pos-graduagao, no sentido de molda-los
as novas formas de ensino e uso dessas tecnologias. Nos ultimos anos, a
UFSM vem passando por um desenvolvimento extremamente rapido e
profundo, no que diz respeito a implantacdo desta modalidade de ensino -
EaD -, objetivando dar um salto qualitativo em diregdo ao futuro. Neste
contexto, o NTE da UFSM concentra as atividades em educacéo a distancia
e as pesquisas em tecnologias, envolvendo recursos humanos e
tecnolégicos especializados.

A partir de novembro de 2015, o NTE entrou em um processo de
reestruturacdo organizacional, partindo da criagdo de uma nova Equipe
Multidisciplinar, com a adigao de trés designers e uma revisora linguistica,
além de trés novos programadores para a Equipe de Suporte Moodle. Desde



entdo, o Nucleo vem ampliando suas pesquisas, produtos e servicos a
comunidade académica do ensino a distadncia e presencial, desenvolvendo
materiais didaticos, videos, conteudos de informacdo geral e plataformas
digitais para ampliar as experiéncias de estudo dos alunos e professores.

Antes mesmo da reorganizagdo da Equipe Multidisciplinar, o NTE da
UFSM manteve continuamente uma grande produgdo audiovisual,
principalmente com videoaulas voltadas aos cursos do ensino a distancia da
universidade. Estas aulas, apos serem gravadas e editadas pela Equipe
Audiovisual, eram em sua maioria oferecidas nas disciplinas do Moodle
referentes a cada professor, através da disponibilizagado de links indexados
do Youtube. As videoaulas ficavam como links fechados, com o acesso
permitido apenas para alunos, professores e tutores do respectivo curso.
Além das aulas em formato audiovisual, também eram produzidos videos
sobre eventos realizados pelo NTE.

Nesse contexto, percebeu-se a necessidade de desenvolvimento de
uma plataforma de armazenamento e transmissdo do material audiovisual
produzido dentro do Nucleo de Tecnologia Educacional da Universidade
Federal de Santa Maria. O desenvolvimento deste repositério possibilitaria a
criacdo de ferramentas especificas aliadas ao video, acessibilidade e
disponibilidade. A coordenagédo geral do projeto ficou sob responsabilidade
do Prof. Paulo Roberto Colusso (NEAD/UFSM), e a execugédo ficou a cargo
das Equipes de Design, Tecnologia da Informacéo e Equipe Audiovisual.

Como objetivo geral, este projeto procura pesquisar e desenvolver o
ensino a distancia dentro da comunidade académica da UFSM, buscando
uma forma de distribuicdo e acesso aos materiais audiovisuais produzidos
pelo NTE de maneira abrangente, através da criagdo de uma plataforma
online de repositorio de videos em que qualquer estudante ou professor -
sendo do ensino a distancia ou nao - possa visualizar e usufruir do material
disponibilizado. Para atingirmos este fim, definimos alguns objetivos
especificos para o desenvolvimento e execugado do projeto, com etapas e
cronogramas a serem seguidos pelas equipes responsaveis. De maneira
mais sintética, podemos separar os objetivos especificos da seguinte forma:
) Aprofundar questdes técnicas de design e programagado para o
desenvolvimento de uma plataforma com layout responsivo, permitindo o
facil acesso e carregamento em diversos dispositivos moveis; Il) Estudar e
implementar ferramentas de acessibilidade a pessoas com necessidades
especiais, aliadas ao video para proporcionar inclusdo a todos os usuarios.

3. Contexto de planejamento do projeto

A linguagem audiovisual pode ser de grande contribuigdo no processo de
aprendizagem, possibilitando diversos recursos que ampliam a capacidade
explicativa dos professores. Uma videoaula pode preencher lacunas que
possam existir entre docente e discente. No congresso da Associagao
Brasileira de Educacao a Distancia (ABED), em 2003, foi definido o seguinte
conceito de videoaula:

A videoaula é uma tecnologia que proporciona a comunicagao "face
a face" entre grupos situados em dois ou mais lugares
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geograficamente diferentes. Das tecnologias utilizadas no ensino a
distancia, a videoaula é a que mais se aproxima da situacao
convencional da sala de aula, podendo ser considerada uma
atividade presencial, por possibilitar a conversa em duas vias,
permitindo que o processo de ensino/aprendizagem ocorra em
tempo real (online) e possa ser interativo (CERQUEIRA;
BARTHOLO; MUDADO; AYRES, 2003).

Dessa forma, este tipo de formato ainda pode disponibilizar um
conteudo ou plataforma que melhore a acessibilidade a pessoas com
necessidades especiais, enriquecendo e democratizando ainda mais o
processo de ensino e aprendizagem. Tendo definido as contribuigbes que o
formato audiovisual pode trazer a novas dindmicas de ensino, comegou-se a
discutir quais seriam as melhores formas de distribuicdo deste tipo de
conteudo. Como vivemos em um mundo com constantes transformacdes
tecnolégicas, as formas de ensino e aprendizagem também devem
acompanhar este avancgo. Para tanto, recursos e ferramentas voltadas ao
ensino a distdncia devem ser criadas e aprimoradas, visando melhorar nao
somente o aprendizado, como também possibilitar novas experiéncias
durante o ensino. As ferramentas mais comuns utilizadas por instituicbes de
ensino e pesquisa para armazenamento, organizagao e distribuicdo dos
conteudos didaticos digitais sdo os conhecidos AVA’s (Ambientes Virtuais de
Aprendizagem). Como maior exemplo destas plataformas, temos o Moodle,
onde alunos, professores e tutores podem interagir através de féruns e chats
e obter conteudos completos ou complementares para aprofundar os
estudos.

A informatica surge no contexto das inumeras inovacgbes
tecnolégicas oriundas da area da computagdo, associadas as
telecomunicagbes, que tém transformado as sociedades
contemporaneas. Essas inovagbes produzem alteragdes profundas
nas relagdes interpessoais em todos o0s niveis e aspectos,
principalmente nas sociedades que delas dispéem, imprimindo um
novo ritmo, quase frenético, aos relacionamentos empresariais e
humanos. (GOULART; PERAZZO, 2010, p. 20)

No entanto, somente disponibilizar os materiais audiovisuais
produzidos pelo NTE no ambiente Moodle nao era suficiente para possibilitar
uma maior abrangéncia na disseminagdo do conteudo, pelo fato de cada
videoaula ficar ligada apenas ao curso e a disciplina a qual pertence. Da
mesma forma, apenas o processo de reorganizagdo do canal de
comunicacado do NTE no Youtube mostrou-se insuficiente para os propésitos
buscados, uma vez que esse repositorio ndo permitiria o aprofundamento
das questdes relacionadas a acessibilidade de usuarios com necessidades
especiais - um ponto fundamental neste projeto. Nesse sentido, buscou-se,
com este projeto, desenvolver uma plataforma de repositério de videos, com
uma interface propria e que viesse a cumprir todos os requisitos necessarios
para disponibilizar uma melhor experiéncia e organizagdo para usuarios da
educacao a distancia e presencial da comunidade académica da UFSM.

3.1 Experiéncia de aprendizagem interativa
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Durante o desenvolvimento do projeto, também buscou-se aprimorar a
experiéncia do usuario em relacdo a interface e usabilidade da plataforma
online. A interface, responsavel pela comunicacdo entre o usuario € 0
conteudo disponivel, deveria ter um visual moderno e que incentivasse a
permanéncia do usuario no site e ao mesmo tempo facilitasse o
aprofundamento dos estudos. Outro fator relevante em relagao a interface,
diz respeito a disponibilidade desta plataforma online - que, para uma maior
abrangéncia, deveria ser responsiva -, podendo ser acessada de qualquer
tipo de dispositivo moével (computador, tablet e celular). De acordo com
Ribas, Vanzin e Ulbricht (2015):

Além da evolugcdo da WEB, ha também a evolugéo dos dispositivos
para acessar a internet, pois atualmente a tecnologia esta em um
constante estado de modificagdo e atualizagdo. Percebe-se essa
evolucao e transformacéo, pelo crescente niumero de celulares e
tablets com acesso a internet (RIBAS; VANZIN; ULBRICHT, 2015,
p. 28).

Dessa forma, foi preciso estudar alguns pontos que fizessem o layout
do site ser voltado para formato responsivo, facilitando as futuras etapas do
desenvolvimento da programacgdo. A interface também deveria estar
integrada e possibilitando uma maior acessibilidade a qualquer usuario com
algum tipo de deficiéncia fisica. Portanto, também estudou-se a possibilidade
de incluir na plataforma uma maneira de integrar alguma ferramenta que
possibilitasse a geracdo automatica da linguagem de sinais para os videos
que né&o disponibilizassem a tradugao para libras, gravada posteriormente ao
video original gravado. Nesse sentido, ao procurar atingir todos os objetivos
do projeto NTE Tube, buscamos gerar uma nova ferramenta tecnoldgica,
voltada ao ensino a distancia, proporcionando inovacdes principalmente no
ambito de acessibilidade na educacgao.

4. NTETube: um breve relato sobre o projeto

4.1 Planejamento e levantamento dos requisitos

A primeira etapa é considerada a fase de levantamento dos requisitos,
especificacbes técnicas e planejamento das fases subsequentes, para o
desenvolvimento da plataforma de videos. As equipes responsaveis pela
elaboragdo do repositério reuniram-se com a equipe de producio
audiovisual, buscando elencar as principais necessidades e desafios
existentes para a elaboracdo de uma ferramenta que fosse capaz de
armazenar, compartilhar e, também, exibir videos em tempo real. Com isso,
efetuou-se a identificacdo e a analise das necessidades apontadas na
reunido, compreendendo-se assim os requisitos funcionais e nao-funcionais
fundamentais para a construcao da plataforma de videos.

4.2 Protétipo, desenvolvimento e testes
A partir do levantamento e da analise dos requisitos, foi possivel definir a
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arquitetura de informacdo, que possibilta a compreensdo de como se
apresentaria a estrutura e os textos em cada tela do site. Assim, foram feitos
estudos de wireframes, que servem como um esbogo do /ayout, ajudando a
entender visualmente como as informagdes organizadas na arquitetura
comportam-se no site.

Apos a analise dos estudos de wireframes desenvolvidos, deu-se
inicio a fase de geracao de alternativas para o layout, buscando um visual
adaptado a internet atual, com uma estética que prioriza a clareza das
informagdes (PORTER, 2010), e voltado a um modelo de site responsivo.
Atentou-se também para elementos como tamanho maximo de largura de
imagens, tamanho da tipografia e cores, buscando que o usuario tenha uma
experiéncia satisfatoria ao utilizar o repositério, independente do dispositivo
utilizado para o acesso. O Google Material Design, projeto do Google que
serve como um guia para auxiliar na criagdo de padrbes para sites e
aplicativos, foi utilizado nesta etapa, de maneira a otimizar o processo.

Figura 1 - Propostas de layout para a pdgina inicial.

4.3 Desenvolvimento do projeto

Apods analise das equipes sobre as alternativas desenvolvidas, um arranjo
visual foi validado e ajustado pela equipe de design, possibilitando a equipe
de tecnologia da informacdo avancar para a fase de desenvolvimento do
projeto NTE Tube (http://ntetube.nte.ufsm.br/).




Figura 2 — Paginas do repositorio em desenvolvimento (Disponivel em:
http://ntetube.nte.ufsm.br/).

Com base nos requisitos elencados na etapa inicial e no layout
desenvolvido pela equipe de design, deu-se inicio a elaboragdo de um
prototipo funcional da plataforma com o intuito de avaliar se os requisitos
funcionais estavam de acordo com as necessidades apontadas pela equipe
de audiovisual. Com isso, a implementacdo real das funcionalidades da
plataforma foi realizada.

A solucdo que foi desenvolvida tinha a intencdo de apresentar um
cédigo fonte aberto, ser de facil manutenibilidade e ser enquadrada na
categoria de software livre. Para isso, optou-se pelo uso das linguagens de
programacado C, JavaScript e PHP. Com base nestas linguagens de
programacao, definiu-se que seria necessario o uso de frameworks, visto que
o desenvolvimento de um software com o auxilio de tais tecnologias traz uma
garantia de que a estrutura esteja correta e de acordo com as regras de
negocio. Sendo assim, neste projeto fez-se o uso dos frameworks Symfony2
e Twitter Bootstrap. O armazenamento das informacgdes textuais é realizada
pelo sistema gerenciador de banco de dados MySQL que é integrado a
plataforma.

Para realizar a manipulacdo dos arquivos de video, que sao
submetidos pelos usuarios do sistema, a plataforma contou com a
incorporagao do cédigo fonte do projeto ffmpeg. O ffmpeg € um software de
cddigo fonte aberto que realiza a codificagédo, conversao, compactagéo, entre
outras funcionalidades de arquivos multimidia. Sendo assim, o repositério
utiliza o ffmpeg para converter os arquivos de videos de um formato para
outro, compactar e extrair a imagem miniatura, que é anexada junto aos
metadados destes arquivos.

O desenvolvimento da plataforma foi planejado para integrar-se a
tecnologias assistivas mediadas por um soffware para promover a
acessibilidade para portadores de deficiéncias auditivas ou visuais. Sendo
assim, pensando-se nos portadores de deficiéncias visuais, a interface como
um todo, contou com a implementagcao dos recursos WAI-ARIA provenientes
do HTML. O WAI-ARIA é um conjunto de atributos do HTML e, quando
implementados, fornecem informagdes semanticas sobre determinados
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componentes visuais (imagens, textos e botdes). Permite-se, assim, que as
tecnologias assistivas, em especifico os leitores de tela, possam realizar a
correta interpretacdo destes componentes, contribuindo com a experiéncia
no uso do sistema pelo portador de deficiéncia visual.

Apoés a implementagdo da interface do usuario com os recursos do
WAI-ARIA e pensando na acessibilidade para portadores de deficiéncia
auditiva, desenvolveu-se um plugin para o reprodutor de conteudo
multimidia, responsavel pela integracdo do sistema de exibicao de legendas
com o plugin do VLibras. VLibras é um projeto de codigo aberto, responsavel
pela traducdo de textos redigidos em portugués para Linguagem Brasileira de
Sinais. Concluido o desenvolvimento do plugin do sistema de legendas,
modificou-se o cddigo fonte da extensao do VLibras para que o repositorio de
videos, quando selecionada a opg¢ao “legenda” no idioma libras, execute
automaticamente a tradugao para a Linguagem Brasileira de Sinais.

4.4 Apresentacao e aprimoramentos

Nesta etapa, tomando como base a primeira versao estavel da plataforma de
videos, realizou-se uma reunido com todas as equipes envolvidas na
concepgao do projeto para demonstrar os recursos e potencialidades da
plataforma projetada. Para tanto, simulou-se a submissdo de um dado
multimidia, corretamente catalogado e armazenado na plataforma, e o
acesso de um usuario comum a plataforma - ou seja, um usuario que nao
tem permissdo de acesso a area administrativa. Ao acessar o dado
submetido através dos mecanismos de filtro contidos na tela de catalogo,
verificou-se a disposicdo das informacdes e a execugdo em tempo real do
dado multimidia.

Através da implementacao da plataforma de videos do NTE, obtém-se
como resultados um software livre e de coédigo aberto, destinado ao
armazenamento, a catalogacdo, ao tratamento de dados multimidia e a
distribuicdo do conteudo em video, constituindo-se como um recurso social
importante na promog¢ao da acessibilidade, tanto para portadores de
deficiéncia visual quanto auditiva.

Na figura 3, pode-se visualizar, primeiramente, a interface
administrava como a tela inicial da plataforma, onde rapidamente o usuario
pode efetuar alguma agdo. Na segunda imagem, vé-se a tela de submisséo
de dados multimidia, onde é realizada a postagem de um video e a
catalogagdo do mesmo. Na terceira imagem, € possivel visualizar algumas
estatisticas de uso da plataforma, onde graficamente sdo demonstradas as
estatisticas de acesso e de consumo de dados em disco.



Figura 3 — Telas de Administracdo da plataforma (tela inicial, tela de
submisséao de dados e tela de estatisticas).

Na figura 4, é possivel visualizar a interface da plataforma para o
acesso de um usuario comum. Na primeira imagem, vé-se a tela de exibigao,
composta de um reprodutor de videos e sua correta catalogagdo. A segunda
imagem mostra a tela de exibicdo de videos, com a tradugédo automatica para
Libras. Na terceira imagem, ha a tela de catalogo, onde o usuario pode
estabelecer filtros, de forma a otimizar a consulta aos dados multimidia
disponiveis na plataforma.

NTETube w0 carkoso  LoaN

Figura 4 — Telas de acesso comum a plataforma.

Consideracgoes finais

Neste primeiro momento, atingimos o objetivo principal de disponibilizar para
a comunidade académica da UFSM uma plataforma online, na qual podem
ser acessados conteudos de qualidade, agregando as mais diversas areas
de ensino e pesquisa - tanto EaD como presencial. Da mesma forma,
conforme relatado nas etapas de desenvolvimento e execugdo do projeto,
também ja foi desenvolvida a tradugéo simultdnea e automatica para Libras,
proporcionando maior acessibilidade para os usuarios com deficiéncia
auditiva. Apesar deste relato ser reduzido, durante a pesquisa e 0
desenvolvimento do projeto muitas questdes foram aprofundadas e irdo gerar
um relatério posterior, abrangendo especificamente todas as etapas do
projeto de forma detalhada. Para as proximas interagdes relativas ao ciclo de
desenvolvimento da plataforma de videos NTE Tube, planeja-se agregar um
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modulo responsavel pela criagdo e editoragao de legendas, as quais possam
ser escritas e sincronizadas pelos recursos provenientes da propria
plataforma. Também sera desenvolvido um trabalho no sentido de
aperfeicoar a integragcédo do sistema de exibigdo de legendas com o plugin do
VLibras. Além disso, objetiva-se ainda implementar a integragdo com o
Google Translator, de forma a traduzir em tempo real as legendas para
distintos idiomas, aprimorando questdes como acessibilidade e
internacionalizacao da plataforma.
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