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Resumo

O Moodle, como ambiente virtual de ensino e aprendizagem (AVEA),
apresenta algumas limitacbes para dar suporte a teoria das
Comunidades de Pratica. Neste contexto, buscou-se aprimorar o
Moodle, integrando ferramentas para apoiar a comunicacdo e
compartilhamento de informagfes, considerando aspectos de
acessibilidade a surdos e ouvintes, e aplicando os preceitos da teoria
de Comunidades de Pratica (CoPs). Assim, algumas ferramentas
foram selecionadas, tais como chat e videoconferéncia; em
complemento, uma ferramenta de captura e compartilhamento de
video foi desenvolvida, considerando a modalidade de comunicacédo
dos surdos, que é visuoespacial, e em virtude de ndo terem sido
identificadas ferramentas com esta caracteristica. Para a captura e
compartilhamento de video, foi utilizada a tecnologia HTML5
(Hypertext Markup Language, version 5) em substituicdo a tecnologia
Flash por suas deficiéncias no que se refere ao suporte ao
desenvolvimento de sites acessiveis. Além disso, a previsdo é que a
tecnologia HTML5 passe a ser adotada como padrdo para o
desenvolvimento web para os proximos anos. Conclui-se que o
Moodle, como é disposto originalmente, ndo comporta o pleno
funcionamento de uma CoP devido a incompatibilidade de algumas
ferramentas com a versdo da plataforma selecionada para este projeto.
Assim, para que o Moodle dé suporte a CoPs necessita de
customizacBes, integracdo com outras ferramentas, além do
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desenvolvimento de funcionalidades que estejam em consonancia com
as necessidades de seus usuarios.

Palavras-chave: Moodle, Surdos, Captura de Video.

Abstract

Moodle, as a Virtual Learning Environment, has some limitations in
supporting the Communities of Practice (CoP) Theory. In this context,
we sought to improve Moodle, integrating tools to support
communication and information sharing, considering the accessibility
for deaf and hearing people, and applying the precepts of
Communities of Practice Theory. So, some tools, such as chat and
videoconference, were selected; in complement, a tool for video
capture and sharing has been developed, considering the visuospatial
communication modality of the deafs, and because it was not
identified any tool with this feature. To video capture and sharing, the
HTML5 (Hypertext Markup Language, version 5) technology was
used to replace Flash technology due to its shortcomings regarding to
support for developing accessible web sites. In addition, the forecast is
that HTML5 become the standard for web development in a near
future. We conclude that Moodle, as is originally arranged, does not
support the full functioning of a CoP due to incompatibility of some
tools with the platform version selected for this project. Thus, to
support CoPs, Moodle requires customization, integration with other
tools, and the development of features consonant with the needs of its
members.

Key words: Moodle, Deafs, Video Capturing.

1. Introducéo

O avango da tecnologia, em especial da Internet, muito tem contribuido para a incluséo do surdo
nos meios sociais, culturais e de aprendizagem. Da mesma forma, as dificuldades com a lingua
oral sdo superadas pelo reconhecimento da Libras, por meio da Lei 10.436 de 2002, sendo que
nas Gltimas décadas a lingua tem sido objeto de atencdo na inclusdo das pessoas surdas
(BRASIL, 2002).

Embora a Libras tenha se fortalecido e conquistado novos espagos, ainda ndo logrou os
resultados pretendidos, visto que, ainda é colocada em segundo plano em diversos contextos.
S&0o poucas as instituicdes de ensino estruturadas e capazes de conduzir uma aprendizagem com
suporte a abordagem bilingue (Lingua de Sinais e Lingua Portuguesa na modalidade escrita).

Os artefatos tecnol6gicos de comunicacdo influenciam a vida de todos os cidaddos e fortalecem
a possibilidade de inclusdo. No entanto, no que se refere a ambientes digitais acessiveis, 0s
passos sdo lentos. Apesar da existéncia de politicas publicas e leis que definem a necessidade de
oferecer ambientes acessiveis (BRASIL, 2000), a realidade se mostra diferente, pois a industria
e o marketing tem se restringido a aplicacdes que possuem grandes retornos financeiros. O
censo demogréfico brasileiro realizado em 2010 (IBGE, 2010) registrou 9.722.163 pessoas com
deficiéncia auditiva, entre as quais, 344.200 sdo consideradas surdas. Mesmo sendo um nimero



alto, do ponto de vista econémico, este ndo é visto como um mercado ascendente. Isto resulta
em poucos ou raros investimentos no desenvolvimento e ambientes virtuais acessiveis a surdos.

Para além das dificuldades, os ambientes disponiveis para aprendizagem nas instituicbes de
ensino sdo, na grande maioria, ambientes sem custo, construidos na filosofia do software livre,
como é o caso do Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment).
Ambientes desenvolvidos neste modelo sdo todos bem-vindos, porém por ora carecem de
acessibilidade, como revelam as pesquisas de (FAJARDO; VIGO; SALMERON, 2009;
PIVETTA et al., 2013).

Neste contexto, o objetivo deste trabalho é apresentar o processo de aprimoramento do ambiente
virtual de ensino aprendizagem Moodle, no que respeita a disponibilizacdo de um ambiente para
formacdo de Comunidades de Préatica (CoPs) em consonéncia com a teoria de Lave e Wenger
(1998). As modificacbes foram realizadas na perspectiva de atender um publico bilingue
(Libras/Portugués) e integrar ferramentas tecnolégicas para proporcionar suporte ao uso da
lingua de sinais. Entre as tecnologias integradas ao ambiente, estdo chat, videoconferéncia,
captura e compartilhamento de video, sendo que este artigo dara énfase aos videos, ferramenta
crucial para os surdos.

Este artigo esta dividido em sete se¢des. A se¢do dois descreve o que sdo CoPs, em especial as
virtuais. A secdo trés cita algumas pesquisas e trabalhos relacionados a este estudo. A se¢édo
quatro descreve a metodologia e a cinco explana as discussdes e os resultados. Por fim, sdo
apresentadas as consideracdes acerca do trabalho desenvolvido e as referéncias utilizadas.

2. Comunidades de Pratica

O termo Comunidades de Prética (CoP) foi cunhado originalmente por Wenger (1998), que o
define como sendo um grupo de pessoas que compartilham interesses comuns. Para o autor,
uma comunidade de préatica se distingue de uma equipe porque é definida por um tépico de
interesse, ndo por uma tarefa a realizar, também difere de uma rede informal porque tem uma
identidade. Lave e Wenger (1998), definem inicialmente CoPs como organizacfes informais
que sdo naturalmente formadas entre praticantes de dentro e além das fronteiras de organizacdes
formais.

Wenger (1998) identificou que as comunidades agregam valores as institui¢cdes, ajudando a criar
estratégias, inovando, resolvendo problemas, desenvolvendo habilidades e até recrutando e
retendo talentos. Para Terra (2003), o termo comunidades de prética refere-se as formas como
0s membros trabalham em conjunto e/ou se associam a outras comunidades naturalmente. O
autor reconhece o poder das comunidades informais de colegas, sua criatividade e sua
habilidade de inventar maneiras melhores e mais faceis de resolver seus desafios.

Em termos estruturais, Wenger (1998) considera que uma comunidade de pratica possui trés
elementos fundamentais:

e dominio: foco de interesse;

e comunidade: grupo de pessoas envolvidas nas interacbes e construcdo de
relacionamentos em torno do dominio;

e pratica: as pessoas aprendem juntas como fazer coisas pelas quais se interessam.

Neste sentido, numa comunidade, o assunto, 0 contetido, tem que ser de interesse dos
participantes e oferecer algum ganho real para os seus membros, para que eles se sintam
estimulados a participar. Além de que, a comunidade deve possuir caracteristicas favoraveis a
disseminagéo e compartilhamento de conhecimento (TEIXEIRA FILHO, 2002), bem como para
0 estabelecimento de préticas em conjunto. As préticas conjuntas podem ser relacionadas a



objetivos e tarefas, tais como a producdo do conjunto de artefatos da comunidade. Os
significados produzidos e compartilhados nessas praticas séo resultados da negociacdo de visdes
construidas por meio de diélogos e interacdes entre os praticantes (BROWN; COLLINS;
DUGUID, 1989; STACEY; SMITH; BARTY, 2004).

Fundamentado nestes conceitos e com a difusdo das tecnologias, a possibilidade de aprendizado
via internet proporcionou uma nova concepcao, a de comunidades de pratica virtuais, assunto
que ser tratada a sequir.

2.1 Comunidades de Pratica em AVEA

As comunidades virtuais sdo definidas por Santaella (2004) como grupos de individuos com
interesses e afinidades em comum, globalmente conectadas, em lugar de conexdes acidentais ou
geograficas. Na realidade, uma Comunidade de Pratica (CoP) virtual se estabelece dentro do
mundo da informacao e comunicagdo, em um espago que ndo exige a presenca fisica para que as
relacBes se estabelecam. Este espaco tem esséncia de real, pois os membros da comunidade
interagem e constroem significados legitimos nas atividades que séo realizadas.

As comunidades virtuais cresceram muito com a Internet e com as tecnologias da Web 2.0,
porém ndo estdo restritas a ela. Artefatos de comunicagao tais como o telefone, o radio-amador
ou outros equipamentos podem dar subsidios para a constituicdo das CoPs. Todavia, por este
estudo envolver Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVEAS), a internet é
considerada base de apoio para o seu desenvolvimento.

Saito e Ulbricht (2012), ao avaliar plataformas para AVEA, apontam o Moodle como um
software que suporta uma proposta bilingue (lingua de sinais/lingua oral). Porém, apesar da
grande difusdo e utilizacdo de AVEAs, as atuais propostas desenvolvidas em Learning
Managment Systems (LMSs), entre eles o Moodle, estdo fortemente alicercadas na ldgica da
lingua escrita e falada e exploram de forma muito fragil os aspectos da visualidade, tdo
importante para o surdo (FAJARDO; VIGO; SALMERON, 2009; PIVETTA et al., 2013;
FLOR; BLEICHER; VANZIN, 2014). Assim, este projeto apresenta uma proposta que vai ao
encontro desta demanda por meio de uma plataforma que tem seu funcionamento balizado pelo
arcabouco tedrico proposto por Lave e Wenger (1998) e munido de ferramentas que
possibilitam a modalidade de comunicacéo visuoespacial.

3. Trabalhos Relacionados

A Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) foi precursora e inovadora ao criar o
primeiro curso Letras-Libras com a finalidade de atender a especificidade dos surdos, nas
modalidades a distancia e presencial. Convergente com a iniciativa e com o objetivo de
aprimorar a acessibilidade no Moodle, o projeto "WebGD - Ambiente Web Acessivel com
Objetos de Aprendizagem para Representacdo Gréfica™ , vem desenvolvendo pesquisas
relacionadas a acessibilidade nos ambientes virtuais a surdos, ouvintes, cegos e videntes,
utilizando Objetos de Aprendizagem e AVEAS acessiveis. Nesta mesma linha estdo outros dois
projetos desenvolvidos na Universidade Federal do Parana (UFPR) - "Design de Ambientes
Inclusivos de Apoio ao Ensino e a Avaliacdo via WEB" e "Arquitetura de interface e interagdo
em Libras" - que buscam promover a acessibilidade e a inclusdo de pessoas surdas em
ambientes virtuais.

*http://www.webgd.ufsc.br



Em uma busca na literatura, verificou-se que sdo escassos o0s trabalhos que contemplam o tema
CoPs virtuais de aprendizagem acessiveis aos surdos. No que diz respeito as CoPs, Ellaway,
Dewhurst e McLeod (2004), aplicam a teoria de Wenger para constituir uma comunidade com
estrutura formal (disciplinar) no intuito de criar um instrumento de validacdo de CoPs
desenvolvidas em AVEAs. De acordo com os autores, a eficacia do AVEA como suporte,
depende de como ele estd sendo utilizado para facilitar a mediacdo das necessidades da
comunidade, assim como das affordances das tecnologias disponiveis, sendo estes elementos
fundamentais para a manutencdo e cultivo® das CoPs. Em relacdo & integracdo de surdos e
ouvintes, Trindade (2013, p. 81), ao apresentar um “framework conceitual para o design de
ambientes colaborativos inclusivos para surdos e ndo surdos” aponta para a necessidade de
desenvolvimento de ferramentas de comunicacdo e ferramentas de suporte as CoPs gue estejam
em conformidade com a modalidade de comunicacdo dos surdos, como a videoconferéncia,
além de outros artefatos de apoio linguistico como tradutores e glossarios. Desta forma, os
resultados reforcam o argumento de Trindade (2013), que aponta para a importancia do
desenvolvimento de artefatos consonantes com 0 modo de comunicagéo dos surdos.

Flor et al. (2014) destacam em seus estudos, que o0 uso de videos em lingua de sinais para o
publico surdo é de grande valia, pois recursos no formato digital possibilitam o acesso aos
contetdos de forma independente e repetidamente, se for necessario. Com base nessa
perspectiva, recomendam o uso do video em lingua de sinais para qualquer ambiente web
voltado ao ensino e aprendizagem de surdos e ouvintes. Como resultado da pesquisa, fornecem
um conjunto de recomendacfes para a navegacdo, layout e forma de apresentacéo de videos em
lingua de sinais. As orientagBes visam a diminuicdo das barreiras de linguagem, e enfatizam as
questdes relativas ao uso de videos em lingua de sinais, demonstrando a importancia dessa
lingua para os surdos. Segundo os autores, os estudos também mostraram que o0s videos nédo
devem substituir os textos escritos, porém devem estar disponiveis quando solicitados. E
afirmam que “nem mesmo as imagens sdo sempre eficazes na substituicdo do texto: como
elementos de navegacdo, podem se tornar ambiguas em camadas profundas do site; como
representacdo da realidade, podem passar mais do que uma s6 mensagem”. Assim, a orientacao
em relacdo aos recursos de midia é associé-los, deixando proximos uns aos outros na pagina.
Uma alternativa é dispor video que flutue sobre a pagina, permitindo arrasta-lo para o local
considerado mais adequado no momento.

Além disso, como o uso de videos é crucial para os surdos, a inclusdo de videos elaborados
pelos préprios usuérios e compartilnados no ambiente pode ser uma alternativa para a troca de
informacdes. Neste caso, a sugestdo € de insercdo de uma ferramenta que possibilite e facilite a
criacdo e disponibilizacdo de videos por usuarios do ambiente, como € a proposta desta
pesquisa. Em relacdo a proposta concebida, ndo foram identificados trabalhos que fizessem uso
de tal recurso para a acessibilidade e compartilhamento de conhecimentos para o pablico surdo.

4. Metodologia

Esta secdo descreve a metodologia utilizada para implementar o suporte a comunidades virtuais
bilingue (Portugués e Libras) no ambiente Moodle.

1. Selecdo da versdo do Moodle a ser utilizada para implementacdo do ambiente.
2. Avaliagéo da acessibilidade do ambiente Moodle.
a. Avaliacdo utilizando ferramentas automaticas.
b. Avaliacdo qualitativa realizada com surdos para identificar questdes que devem
ser aprimoradas no ambiente.

5 Atributo de um objeto que permite as pessoas saber como utiliza-lo, sendo que nas interfaces digitais, elas estdo
vinculadas a convencdes apreendidas (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).



3. Levantamento e testes de ferramentas para comunicacdo e compartilhamento de
informacGes para integracdo ao ambiente Moodle.

4. Selecéo de tecnologia a ser utilizada no desenvolvimento das ferramentas.

5. Implementagdo do protdétipo.

5. Discussoes e Resultados

Para atingir o objetivo proposto neste artigo esta sendo realizado o aprimoramento do ambiente
virtual de ensino aprendizagem Moodle, em consonancia com a teoria a teoria de Lave e
Wenger (1998) no que respeita a formagdo de Comunidades de Préatica (CoPs) atendendo
requisitos de acessibilidade ao pablico surdo e ouvinte. Considerando as constantes atualizagdes
do ambiente, visto que é um sistema de codigo aberto e existe uma comunidade desenvolvendo
colaborativamente, fez-se a opcdo por uma versao estavel e atual no momento, o0 Moodle versdo
2.6.1.

Visando identificar os elementos a serem aprimorados, foram utilizadas duas abordagens de
avaliacdo: avaliacdo por ferramenta automatica e avaliagdo qualitativa com usuarios. A
avaliagdo automética visou a avaliagdo da codificagdo do ambiente em relacdo as diretrizes e
recomendagdes de acessibilidade, enquanto a avaliagdo com o0s surdos teve como intuito
identificar as percepcbes dos surdos sobre a plataforma em questdo. Quanto a avaliacéo
automatica, existem varios softwares dentro da filosofia open source ou sem custo disponiveis
na Internet que executam esta tarefa, no entanto sdo poucos os que oferecem a possibilidade de
avaliar um ambientes autenticado. Em testes realizados por Pivetta et al. (2013), apenas 0s
softwares WAVE e o ASES conseguiram acessar e avaliar o conjunto de paginas no Moodle
autenticado. Com o porém de que o0 WAVE se mostrou mais confiavel devido aos inimeros
problemas que o ASES apresentou (PIVETTA et al., 2014). Neste cenério, foi utilizada uma
versdo da plataforma Moodle em sua configuracdo padrdo para a avaliagdo. A descri¢do do
processo completo € relatada em Pivetta, Saito e Ulbricht (2014), sendo que identificou-se que
as ferramentas automaticas ndo sdo suficientes para avaliar questdes relacionadas as
especificidades de comunicacdo e interacdo do surdo. Ja a avaliacdo qualitativa apontou para a
importancia dos recursos visuais, da clareza no projeto das interfaces, bem como da valorizacéo
da lingua de sinais e seus sistemas de representacao escrita, como o SignWriting.

Fundamentado na plataforma escolhida para o aprimoramento do ambiente, foram pesquisadas
as ferramentas de comunicagdo que a versdo suporta para funcionar como uma CoP com
acessibilidade para surdos. De acordo com Schnneider (2012), as ferramentas podem ser
sincronas (chat, chat com video, videoconferéncia) ou assincronas (e-mail, férum, wikis, blogs).
Assim, foram selecionadas as ferramentas de chat, videoconferéncia e forum para serem
implementadas no Moodle. Embora nos estudos de Schneider (2012), o chat tenha apresentado
menor aceitacdo entre os surdos por exigir maior velocidade de leitura, e seu uso seja dificultado
pela baixa proficiéncia com o portugués, a ferramenta foi selecionada e testada acreditando que
o0 chat representa um canal de comunicagéo entre surdos e ouvintes. Todavia, salienta-se que a
ferramenta chat para aceite de qualquer publico deve oferecer uma interface “amigével”, com
caracteristicas baseadas na ergonomia de software (LABUTIL, 2011).

Nesta acepcdo, apds levantamento e testes no ambiente, foi verificado que o Moodle ndo tem
uma ferramenta adequada para conversas instantaneas entre 0s usuarios. O ambiente tem um
chat proprio para a comunicagdo, mas essas conversas sao definidas por meio de agendamento
de datas pela plataforma. Outro ponto negativo é a falta de privacidade, pois 0 mecanismo do
chat ndo contém uma estrutura privada de conversa entre os usuérios. Desta forma, todos os
usuarios podem acessar todas as conversas, mesmo que a mensagem seja especifica para um
Unico usuério. Na biblioteca de plugins do Moodle foi encontrado o GChat, porém este plugin
foi criado para a versédo 2.4 e ndo funcionou na versdo 2.6.1, sendo, entdo, descartado. Assim,



foram testadas algumas ferramentas de comunicacgdo via chat, todo o procedimento esta descrito
em Pivetta et al. (2014b) .

Em relacdo ao compartilhamento de informacBes foi optado também pelo uso de videos.
Considerando as dificuldades em relagdo a Lingua Portuguesa em sua modalidade escrita,
buscou-se definir uma solucdo para que o registro das opinides individuais pudesse ser realizado
em video, respeitando a modalidade linguistica do usuério surdo. Esta opg¢do foi identificada
como alternativa de videoconferéncia, visto que situacdes de videoconferéncia necessitam da
presenca de dois ou mais integrantes e de servidor dedicado para streaming®. Assim, duas
estratégias foram definidas para o registro das opiniGes: upload video e registro por meio de
ferramenta de gravacéo de video utilizando a webcam. A Figura 1 mostra a ativacdo da webcam.

| Ligar a cAmera e arrumar o cabelo | | Recording... || Parar Gravag3o |

Ao vive Gravado em .webm

Figura 1 - Visualizagdo do prot6tipo com a webcam ativa.
Fonte: elaborado pelos autores.

Foram avaliadas as possibilidades existentes para realizar a atividade de gravacdo de video
diretamente no ambiente, sem a necessidade de instalacdo de um programa na maguina dos
usuarios, visando aumentar a portabilidade do sistema. Na web, esse recurso normalmente é
desenvolvido usando a tecnologia Flash ou novas tecnologias, como o HTML5 (Hypertext
Markup Language, version 5). Optou-se pelo desenvolvimento em HTML5 pelos seguintes
motivos: (1) reducdo da adesdo no uso de aplicacbes em Flash em diversos dispositivos; (2) a
tecnologia Flash possui deficiéncias no que se refere ao suporte ao desenvolvimento de sites
acessiveis; (3) a previsdo é que a tecnologia HTMLS5 passe a ser adotada como padrdo para o
desenvolvimento web para os proximos anos, sendo que parte dos browsers atuais ja ddo
suporte a tecnologia.

A proposta do HTML5 foi desenvolvida pelo WHATWG (Web Hypertext Application
Technology Working Group) que é uma comunidade inicialmente fundada por integrantes da
Apple, Mozilla Foundation e Opera Software. O foco de trabalho do grupo esta especificamente
sobre os padroes HTML, DOM (Document Object Model) e URLs (Uniform Resource Locator)
(WHATWG, 2014). De acordo com o W3C (FERREIRA; EIS, 2014), o HTML5 permite a
manipulagdo dos elementos HTML, possibilitando ao desenvolvedor modificar as
caracteristicas dos objetos de forma ndo intrusiva e transparente ao usuéario. Além disso, cria
novas tags, modifica a funcdo de outras e modifica a forma de codificacdo e organizacdo das
paginas, tornando-as mais semanticas, com menos cddigo (FERREIRA; EIS, 2014).

6 Computador configurado para processar dados, permitir acesso a arquivos e ou permitir execucéo de softwares remotamente,
ligado 24 horas por dia em um link de internet de alta velocidade.



Assim, a solucdo para a gravagdo de video foi desenvolvida para que o usuario, utilizando a sua
webcam, possa gravar o seu video (Figura 1), posta-lo na comunidade ou realizar o download do
arquivo. O formato selecionado para a gravagdo da midia foi o WebM, que é um formato aberto
de arquivos de video, livre de royalty, para a web (WEBM, 2014). O projeto é uma parceria
entre as empresas Google, Opera, Mozilla, além de 40 empresas de hardware e software. Os
arquivos em WebM consistem de streams de video codificados em VP8 (BANKOSKI et al.,
2011), em conjunto com streams de &udio codificados em Vorbis (VORBIS, 2003) e
armazenados em uma estrutura de container de midia baseada no formato Matroska. Sendo
assim, o formato webm é considerado como um subconjunto do Matroska.

O Matroska é um container Multimidia de padrdo aberto, extensivel, de codigo aberto. O codec
VP8 é uma tecnologia de compressao de video de propriedade da empresa Google que reduz a
taxa de dados explorando a coeréncia temporal e espacial dos sinais de video e a tolerancia do
sistema visual humano a perdas moderadas de fidelidade no sinal reconstituido (BANKOSKI et
al., 2011). O codec Vorbis, por sua vez, realiza a compactacdo de audio em um formato
totalmente livre, aberto e sem patentes. Seu algoritmo realiza a compactacdo de audio com
perda de qualidade para reduzir o espaco necessario para 0 armazenamento dos arquivos
(VORBIS, 2003).

Assim sendo, para a gravacgdo dos videos compactados no formato Webm, foi utilizada uma
biblioteca de JavaScript chamada Whammy’ em conjunto com uma nova funcionalidade do
HTMLS5, que ainda esta em fase de draft® pelo World Wide Web Consortium (W3C), chamada
getUserMedia (BURNETT et al., 2014). A gravacdo de video funciona totalmente na maquina
do usuario, sendo que o arquivo gerado (Figura 2) e velocidade de compressdo do video
dependem apenas do computador utilizado. A Figura 3 apresenta o codigo utilizado em HTML5
para incluir o recurso de gravagédo do video:

| Ligar a cémera e arrumar o cabelo | | Record || Parar Gravago |

Ao vivo Gravado em .webm

download video

Figura 2: Visualizagdo do protdtipo com a reproducéo do video gravado.
Fonte: elaborado pelos autores.

Para realizar a gravacdo do video, foi criada uma funcdo em JavaScript chamada
turnOnCamera. A fun¢éo é vinculada ao botdo Gravar, apresentado na Figura 3 e vinculado ao
id “record-me”. Quando o usuério ativa a gravacdo com um clique sobre o botdo, o estado
da gravacdo passa para true (verdadeiro), liberando a ativacdo da webcam na gravagéo.

" https://github.com/antimatterl5/whammy
8 Processo anterior & homologagéo de um padréo oficial



<section>
<div style="float:left;">
<button id="camera-me'>Ligar a cémera e arrumar o cabelo</button>
<h4>Ao vivo</h4>
<video autoplay></video>
</div>
<div id="video-preview'>
<button id="record-me" disabled>Gravar</button>
<button id="stop-me" disabled>Parar Gravacao</button>
<span id="elasped-time'></span>
<h4>Gravado em .webm</h4>
</div>
</section>

Figura 3: Codigo HTMLS5 para recurso de gravagdo de video
Fonte: elaborado pelos autores

Por fim, a funcdo FinishVideoSetup, configura o video atribuindo valores propriedades de
altura (width) e largura (height) do arquivo. A Figura 4 apresenta o codigo JavaScript
utilizado para atribuir os valores.

function turnOnCamera(e) {
e.target.disabled = true;
$("#record-me").disabled = false;

video.controls = false;

var FinishVideoSetup_ = function() {
setTimeout(function() {

video.width = 320;//video.clientWidth;
video.height 240;// video.clientHeight;
canvas.width video.width;

canvas.height = video.height;

}. 1000);

}:

navigator.getUserMedia({video: true, audio: true},
function(stream) {

video.src = window.URL.createObjectURL(stream);

FinishVideoSetup_Q);

}

alert("'Nado é possivel utilizar a camera ou o seu
navegador ndo possui suporte para este recurso.');
FfinishVideoSetup ();

DE

function(e) {

};

Figura 4: Fungdo JavaScript para ativar a gravacao de video
Fonte: elaborado pelos autores.

Até o presente momento, 0 Moodle estd sendo adequado para atender um publico bilingue e as
ferramentas aqui elencadas estdo sendo integradas ao ambiente. Ellaway, Dewhrust e McLeod
(2004) afirmam que, para que uma CoP virtual se desenvolva e progrida, a selecdo das
tecnologias a serem disponibilizadas no ambiente € crucial para que 0s usuarios se sintam
estimulados a interagir, construir e compartilhar conhecimentos. Sendo assim, outras
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ferramentas como tradutores, softwares colaborativos, dicionario e glossarios para Libras
também serdo investigados.

6. Consideracdes Finais

Este artigo teve como objetivo relatar as atividades relacionadas a adequacdo do Moodle para
um ambiente de Comunidades de Pratica (CoPs) com participantes surdos e ouvintes. As
atividades desenvolvidas dizem respeito a selecdo de ferramentas de comunicacdo e
compartilhamento de informagdo consonantes com uma proposta de comunicacdo que
contemple tanto surdos quanto ouvintes, e a estrutura de comunidades de pratica fundamentado
em Lave e Wenger (1998), na plataforma.

Em relacdo as ferramentas de comunicacdo, verificou-se que os plugins disponiveis na
comunidade do Moodle ndo apresentaram compatibilidade com a versdo de plataforma
selecionada, o que implicou na busca por ferramentas para integrar no ambiente. Percebeu-se
também que o Moodle apresenta certa complexidade na integracdo de ferramentas tais como
chat e de videoconferéncia, uma vez que o chat disponivel pela plataforma ndo atende as
necessidades de uma CoP, por se tratar de uma ferramenta que s¢ fica disponivel aos membros
no horéario agendado pelo professor. Foi necessario, portanto, buscar outras ferramentas de
conversagdo que estivesse a disposicdo dos usuarios a qualquer horério. Assim, para
disponibilizar um chat adequado as CoPs, foi selecionada a ferramenta mais compativel com o
Moodle e feita as devidas alteracGes de codigo.

Para atender a questdo da videoconferéncia, como a versdo original do Moodle ndo apresentou
compatibilidade com os plugins disponiveis dessa categoria e as ferramentas de chat ndo
apresentavam suporte a video, foi realizado uma pesquisa na perspectiva de encontrar uma que
pudesse ser integrada no sistema. No entanto, as solugBes encontradas ndo permitiram a
integracdo no Moodle, além de serem ferramentas proprietarias, a opgdo sem custos limita a
disposicdo de canais para realizar as videoconferéncias. Por fim, optou-se pelo software
Hangouts, um aplicativo desenvolvido pela Google, que atende as expectativas apesar do
inconveniente de ter que fazer login na plataforma Google. Além disso, qualquer atividade
realizada no Hangouts ndo ficara registrada para posterior avaliagdo dos professores e/ou
pesquisadores.

No que respeita a videos, mesmo que pesquisas apontam a necessidade de associar a outros
tipos de midia, eles sdo de grande importancia em ambientes bilingue (surdos e ouvintes), assim
buscou-se desenvolver uma ferramenta que pudesse auxiliar na comunicagdo dos surdos, visto
gue a linguagem por eles utilizada é visuoespacial. Todavia, 0 compartilhamento de videos
gerados pelo usuario é uma tarefa onerosa, exigindo a utilizacdo de um conjunto de aplicagdes
até a postagem do contetido em um ambiente digital. Considerando a importancia da usabilidade
para estimular o usuario a compartilhar conteldos, a inser¢do de uma ferramenta que facilite a
criacdo e disponibilizacdo de videos por usuarios do ambiente se mostra relevante. Neste
sentido, a opcao de captura de video e posteriormente a insercdo do video no ambiente é uma
modalidade visual do surdo se comunicar. Todavia, é necessario realizar uma investigacdo
empirica para testar esta ferramenta. Este serd o proximo passo da pesquisa, onde o ambiente
Moodle ser& otimizado para atender a implantacdo e cultivo de comunidades de pratica com a
finalidade de testar as ferramentas ali integradas.
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Por fim, conclui-se que o Moodle, como é disposto originalmente, ndo comporta o pleno
funcionamento de uma CoP devido a incompatibilidade de algumas ferramentas desenvolvidas
pela comunidade Moodle com a versdo da plataforma selecionada para este projeto. Assim, para
que o Moodle de suporte a CoPs necessita de customizacGes e integracdo com outras
ferramentas, que nem sempre estdo disponiveis em codigo aberto. Para trabalhos futuros, o
grupo de pesquisa vem estudando e testando implementacfes com outras ferramentas, tais como
mapa mentais e conceituais colaborativos, ferramentas interativas para criacdo de icones,
tradutores automatizados, dicionarios e glossarios. Testes com outras ferramentas para
disponibilizar videoconferéncia continuardo fazendo parte do escopo das pesquisas.
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