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RESUMO

A busca por Educacédo a Distancia via Internet tem crescido nos dltimos tempos, e
para oferta-la é essencial o0 uso de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). O
Moodle é apontado como o AVA mais utilizado no mundo como instrumento no
processo pedagogico em educacdo a distancia e possui meios que proporciona
interatividade e comunicacdo entre seus usuarios, motivando-os no processo de
aprendizado. Nesse sentido, a webconferéncia € um excelente meio de promover
interacdo, visto que transmitem imagens, voz, expressoes faciais, aproximando-se
de uma sala de aula presencial, além disso, a qualidade de experiéncia dos usuarios
(QoE) tornou-se um fator chave ndo somente na escolha dos servicos de
webconferéncia, mas também na definicdo da forma de implementacdo dos servigos
que possibilitem aos usuérios a motivacdo de utiliza-los. Sabendo-se das diversas
ferramentas de webconferéncia, e a importancia de saber como esta sendo a
experiéncia do usuario ao utilizar esses recursos, este trabalho tem como objetivo
avaliar a QoE do usuario ao utilizar a ferramenta de webconferéncia OpenMeetings
(OM) integrada na plataforma Moodle em um contexto de Educacdo a Distancia, a
fim de apoiar decisdes de escolha de tal recurso para integracdo ao ambiente virtual
da Universidade do Estado do Amazonas. Para avaliar o uso da ferramenta foi
implantado um ambiente de experimentacdo, no qual foi integrado a plataforma
OpenMeetings ao Moodle, além disso, configurou-se uma infraestrutura de rede
similar ao uso das ferramentas em producdo, na qual se introduziu controle de
banda para simular diferentes cenarios de vazdo. Os resultados indicam que (i) os
recursos disponiveis pela OM séao satisfatério ao uso educacional pelos usuarios; (ii)
A OM permite bom controle de acesso aos recursos por parte dos usuarios; (iii) A
QoE em relacdo a recepcdo de audio e video depende da largura de banda
disponivel; e em termos gerais a plataforma apresenta boa usabilidade, sendo

indicada para um uso educacional em um ambiente de producéao.

Palavras-chaves: Webconferéncia. Moodle. Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
QoE.



ABSTRACT

The search for Distance Education through the Internet has grown in recent times,
and to offer it, it is essential to use a Virtual Learning Environment (AVA). Moodle is
considered the most widely used AVA in the world as an instrument in the
pedagogical process in distance education and has the means that provides
interactivity and communication among its users, motivating them in the learning
process. In this sense, web conferencing is an excellent way to promote interaction,
since it transmits images, voice, facial expressions, approaching a face-to-face
classroom, and the quality of user experience (QoE) has become a factor not only in
the choice of web conferencing services, but also in the definition of the way of
implementing the services that enable users to be motivated to use them. Knowing
about the various web conferencing tools and the importance of knowing how the
user experience is when using these resources, this work aims to evaluate the user's
QoE using the OpenMeetings (OM) web conferencing tool integrated in the Moodle
platform in a context of Distance Education, in order to support decisions to choose
such resource for integration into the virtual environment of the State University of
Amazonas. In order to evaluate the use of the tool, an experimentation environment
was implemented in which the OpenMeetings platform was integrated with Moodle.
In addition, a network infrastructure similar to the use of the tools in production was
set up, in which band control was introduced to simulate different flow scenarios. The
results indicate that (i) the resources available by OM are satisfactory to educational
use by users; (ii) OM allows good control of access to resources by users; (iii) QOE in
relation to audio and video reception depends on available bandwidth; and in general
terms the platform presents good usability and is indicated for an educational use in

a production environment.

Keywords: Web conferencing. Moodle. Virtual Learning Environments. QoE.
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1 INTRODUCAO

A Educacado a distancia (EaD) esta crescendo e ganhando espaco, com o
propésito de suprir parte das deficiéncias existentes hoje na educacdo. Segundo
Azevedo (2000), entre as vérias solugbes imaginadas e propostas, a EaD é
frequentemente lembrada para aumentar a capacidade do sistema de educacéo
superior, mantendo a qualidade do ensino e da formacao profissional. Existem varios
meios que sao utilizados na Educacdo a Distancia: material impresso, radio, TV,
computador e outros. Os recursos tecnoldgicos disponiveis, hoje, diminuem as
dificuldades existentes pela distancia fisica entre alunos e professores, onde a
tecnologia da informética permite criar um ambiente virtual em que alunos e
professores sintam-se proximos, contribuindo para o aprendizado colaborativo. Além
disso, possibilitando o armazenamento, distribuicAo e acesso as informacbes
independente do local em que se encontram.

Nessa modalidade, quando realizada via Internet, um dos itens essenciais € o
uso de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA). De acordo com o Ministério da
Educacdo (BRASIL, 2007), Ambientes Virtuais de Aprendizagem sdo programas
web que servem para armazenar e disponibilizar conteudos, como aulas, tarefas
virtuais, conexdes a materiais externos, entre outros.

Nos ultimos anos, AVA’s estdo sendo cada vez mais utilizados no ambito
académico e corporativo como uma opc¢dao tecnoldgica para atender uma demanda
educacional. Em termos conceituais, os AVA’s consistem em midias que utilizam o
ciberespaco para veicular conteddo e permitir interagdo entre os atores do processo
educativo. Dessa forma, a qualidade do processo educativo depende do
envolvimento do aprendiz, dos materiais veiculados, da estrutura e formacdo dos
professores, assim como das ferramentas e recursos tecnologicos utilizados no
ambiente.

Os ambientes virtuais dos cursos a distancia apresentam varias ferramentas
como: os chats, os videoaulas, férum, lista de discusséo, correio eletrénico, mural,
enquete, portfolio, perfil e FAQ (Frequently Asked Questions). Muitos destes
recursos disponiveis nestas plataformas sédo disponibilizados através de textos, na
gual o professor analisa a parte escrita dos alunos, no entanto sabe-se que se esta

diante do docente, o processo de avaliacdo é bem diferente, pois além da parte
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escrita, podera avaliar o comportamento, afeicdes e a postura do aluno.

De acordo com Reis (2011), um AVA ndo €é apenas uma ferramenta
mediadora, ele é um instrumento atuante no dialogo entre o individuo e seu
ambiente. Podem-se citar como exemplos de ambientes de aprendizagem: Moodle,
Claroline, Google Class, Blackboard, LON-CAPA, Brightspace, Itslearning e Sakai.
Entre eles, destaca-se o Moodle, o qual foi projetado para fornecer a educadores,
administradores e alunos a possibilidade de criar ambientes de aprendizagem
personalizados, em um Unico sistema integrado.

Segundo Cruz (2010) além das diversas ferramentas disponiveis, as
webconferéncias podem ter o formato pedagogico de aulas expositivas, aulas com
convidados, aulas de revisdo ou tira duvidas, aulas de avaliacdo ou aulas destinadas
a apresentacao de trabalhos ou seminarios (que podem envolver varios trabalhos
em grupo). Também pode ser usada para transmissdo de aula de apenas um
professor (sozinho em estudio) ou possibilitar a interacdo de alunos com o professor;
ou com outros alunos localizados em outro ponto, e ainda professores e alunos de
uma mesma sala se comunicam com professores e alunos de outras salas
(MATTAR, 2010, p.128).

A utilizacdo de midias interativas sao ferramentas poderosissimas para a
mediacdo pedagodgica, desde que bem planejadas, possibilitando desenvolver
ambientes educacionais ricos para o processo ensino aprendizagem, cujo elemento
essencial é a iteratividade. O professor na webconferéncia auxilia no senso de
comunidade, caracteristica esperada de alunos de Educacéo a Distancia.

A conferéncia pode ser utilizada para diversos fins, como a realizacao de
cursos, palestras, oficinas de aprendizagem, desenvolvimento de projetos. O seu
uso motiva os alunos para o estudo, aumentando assim a sua responsabilidade e
favorecendo o aprendizado.

A webconferéncia se constréi numa ferramenta promissora que pode motivar
o aluno a querer aumenta seu interesse pelo aprendizado, além de ser pouco
utilizada como um recurso de ensino nas aulas, onde o livro didatico ainda ocupa um
lugar central e se constitui na principal ferramenta utilizada pelos professores no
ensino, aos poucos a webconferéncia vém tomando seu espaco no meio da
educacédo, trazendo um novo método de ensino, dando ao professor e o aluno a
conhecer e vivenciar outras realidades.

Com base no exposto, este trabalho, avaliou a Qualidade de Experiéncia -
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QoOE do usuario com o uso da ferramenta OpenMeetings que sera integrada na
plataforma Moodle, essa integracdo permitira aos professores e aos alunos terem

aulas interativas em tempo real através de webconferéncia.

1.1 Contextualizagdo e Caracterizagao do Problema

E extremamente importante que os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
disponham de meios que propiciem interatividade entre professores, alunos e
conteudos. Uma excelente forma dos ambientes virtuais fornecerem interatividade é
por meio da webconferéncia. Chaves (1999) prop6e que a distancia seja superada
pelo uso de tecnologia de telecomunicacado, e de informacé&o, por transmissao de
dados, voz, imagens e video.

Existem varias plataformas de ensino aprendizagem que contém todas essas
ferramentas (chats, Forum, Wiki e etc.), a plataforma escolhida para o
desenvolvimento do trabalho foi o Moodle, apesar de possuir todos esses recursos
que facilitam a aprendizagem, a plataforma néo disponibiliza de um recurso de
webconferéncia, que nada mais €, do que uma reunido realizada pela internet que
permite a comunicacdo entre varias pessoas em tempo real, € um recurso que
propicia trocas mais semelhantes com as que ocorrem na aula presencial, pois é
possivel ver o professor, ouvi-lo, falar com ele e, inclusive, com os colegas.

Existem varias ferramentas de webconferéncia, como por exemplo, o
Hangouts da Google, mas o0 mesmo nao possui modulo para integrar ao Moodle.
Desta forma para a implementacdo da webconferéncia na plataforma Moodle, foi
escolhido a aplicacdo chamada de OpenMeetings, que possui um plug-in de
integracao ao Moodle e que facilitard na interatividade entre seus usuarios.

Além disso, se faz necessério a avaliacdo da qualidade de experiéncia - QoE
do usuario, em relacao a realizacdo de uma webconferéncia para se conhecer qual a
demanda de largura de banda para atender a aplicacdo; a qualidade da imagem e
do som que podem variar em funcdo da transmissdo de dados através da Internet,

dos programas e das ferramentas utilizadas.

1.2  Justificativa

Como abordado anteriormente, a implementagéo da aplicagdo OpenMeetings

e sua integracdo ao Moodle, proporcionara para os usuarios das plataformas de
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ensino a distancia, a possibilidade de interagdo mais motivadora, pois além de ser
avaliado, o aluno poderd tirar suas duvidas e fazer perguntas em tempo real ao
professor, também a avaliacdo da qualidade de experiéncia do usuario € muito
importante para que se tenha um bom desenvolvimento do processo educativo via
webconferéncia, que depende de vérios fatores, entre eles, a qualidade dos
materiais didaticos disponibilizados, as imagens, o som, resolucéo, as ferramentas e
recursos tecnoldgicos utilizados no ambiente.

Com o impulso que o ensino a distancia vem tomando no decorrer do tempo,
acompanhado dos avancgos das tecnologias, os recurso dos AVA’s vém se tornando
parte fundamental no desenvolvimento de atividade e interagdo dos seus usuarios
nos dias atuais. A webconferéncia € uma comunicacado em redes, e suas definicdes
estdo sujeitos a varios tipos de distorcBes durante a aquisicdo, compressao,
processamento, transmissao e reproducdo. Por exemplo, na transicdo de um video,
sua resolucdo podera ndo esté favoravel ao usuario, além do som que poderé sofrer
algumas interferéncias, tudo isso podera se perder durante uma reducéao significativa
de banda de Internet, podendo degradar o sinal durante o processamento.

Como na maioria dessas aplicacdes necessita de uma abordagem sobre a
qualidade de seus servicos, é essencial que o sistema de videos seja capaz de
reconhecer e quantificar a degradagcao na qualidade do mesmo, para que ele possa
manter, controlar e, eventualmente, melhorar a qualidade deste sinal, ou seja, uma
avaliacdo efetiva da qualidade é fundamental para essa finalidade, analisando uma
melhor qualidade de experiéncia para 0s usuarios.

O trabalho justifica-se nos beneficios que a webconferéncia trara para o
ambito académico. Considera-se ainda que os conhecimentos e técnicas adquiridas
no ambito desta pesquisa contribuirdo para a implantacdo da webconferéncia no
AVA-UEA que oferecera uma melhor interacdo aluno professor ambiente e, com

iIsso, tenha contribuig&o inovadora para um bom ensino-aprendizagem.

1.3  Objetivos

e Geral

Avaliar a qualidade de experiéncia- QoE do usuario ao utilizar a ferramenta de
webconferéncia OpenMeetings integrada na plataforma Moodle em um contexto de
Educacdo a Distancia, a fim de apoiar decisdes de escolha de tal recurso para

integracdo ao ambiente virtual da Universidade do Estado do Amazonas.
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Especificos

Avaliar o desempenho dos recursos disponiveis no sistema de
webconferéncia, tendo em vista os elementos envolvidos durante a utilizagao.
Analisar o sistema quanto ao controle de acesso e geréncia dos recursos
disponiveis aos usuarios.

Avaliar a Qualidade de Experiéncia do usuario quanto a percepcdo dos
audios e videos em diferentes cenarios.

Verificar a usabilidade em termos de interagdo humana com a interface do
sistema e a facilidade para 0 manuseio dos recursos de maneira a satisfazer

as suas necessidades.

Organizagao do Trabalho

Para facilitar a exposicdo deste trabalho, o texto foi organizado em 5

capitulos. No Capitulo 1 contém a introducédo, problematica, justificativa e os

objetivos do trabalho. No Capitulo 2, esta a fundamentacao tedrica , assim como o0s

conceitos basicos e as métricas de avaliacdo de audio/video, acompanhado dos

trabalhos relacionados. No Capitulo 3, contém a metodologia, os métodos de

pesquisa, critérios de avaliacdo e desenvolvimento além das ferramentas utilizadas

para o desenvolvimento deste trabalho. No Capitulo 4 contém os resultados e

discussdes dos dados coletados, as andlises, além dos graficos gerados através dos

dados tabulados, e ao final no Capitulo 5 apresentamos as considerac¢des finais, 0s

trabalhos futuros e as referéncias bibliograficas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Educacao a distancia e suas evolucoes.

A EaD é a sigla para Educacéo a Distancia, nada mais € do que uma forma
de ensino/aprendizagem mediados por tecnologias que permitem que o professor e
o aluno estejam em ambientes fisicos diferentes, possibilitando com que o aluno crie
seus proprios horarios para estudar, desta forma ela surgiu da necessidade do
preparo profissional e cultural de milh6es de pessoas que, por varios motivos, ndo
podiam frequentar um estabelecimento de ensino presencial.

Na Educacdo a Distancia as aulas sdo ministradas pela Internet, e o aluno
apenas comparece a instituicdo de ensino para realizar suas avaliacbes, nessa
modalidade o aluno poderd acompanhar suas atividades em qualquer lugar em que
esteja, através de midias como televisdo, video, CD-ROM, telefone celular, tablete,
notebook etc.

A EaD foi regulamentada no Brasil pelo Decreto-Lei n° 2.494, de 10 de
fevereiro de 1998, do Ministério da Educacao, regulamentando o Art. 80 da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional. Entre outras disposi¢des, determina que a
educacdo a distancia seja oferecida por instituicbes especificamente credenciadas
pela Unido. Caberdo também a Unido regulamentar requisitos para realizacdo de
exames e para registro de diplomas relativos ao curso.

Ao longo do tempo a EaD vem evoluindo, com as tecnologias disponiveis, as
quais influenciam o ambiente educativo e a sociedade. A evolu¢do da Educacao a
Distancia ocorre, em funcéo do desenvolvimento das tecnologias de comunicacdes e
informacBes, as quais proporcionam a cada geracdo o descobrimento de novos
recursos de interacdo que proporciona uma melhor comunicagéao bidirecional na qual
é baseada a EaD.

Segundo Moore e Kearsley (2007) poderemos separar esta evolu¢cao na EaD

em cinco geracoes distintas descritas a seguir.

2.1.1 1° Geragéao: Imprensa e Correios (1880)

Essa geracao, conhecida como correspondéncia ou textual utilizava somente
textos impressos enviados pelos correios, caracterizado pelo estudo por

correspondéncias. Apesar de ja estarmos na quinta geracdo, ainda, podemos
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encontrar cursos profissionalizantes ou graduacédo baseados neste modelo. Essa
geracdo tinha como objetivo pedagdgico atingir alunos desfavorecidos socialmente,
especialmente as mulheres, foi baseado em guias de estudos e na autoavaliacao.
Essa primeira geracdo apresenta como principal fator limitante o baixo nivel
de interatividade, outro ponto a destacar dessa geracdo é o uso de tecnologias
chamadas Independentes, ou seja, quando ndo dependem de recursos elétricos ou
eletrbnicos para sua utilizacdo e/ou producédo, utilizavam apenas livros, apostilas e

etc.

2.1.2 22 Geracéao: Difusédo de radio e TV (1921)

A segunda geracdo aconteceu quando o grau de popularidade do radio e a
TV atingiu um patamar muito grande em todo o mundo, 0 que possibilitou maior
acesso a estes meios de tecnologias por milhdes de pessoas.

Nesta geracdo teve inicio a utilizacdo de tecnologias dependentes, quando
dependem de um ou de Vvarios recursos elétricos ou eletrbnicos para serem
produzidas e/ou utilizadas, como por exemplos: videos, filmes, texto eletrénico, radio
e TV. Mas além do uso do radio e da TV foram utilizados outros recursos didaticos,
como: caderno didatico, apostilas, desta forma ficou também conhecida como a
geracao multimidia por utilizar material impresso e recursos de audio e video.

Como na geracdo anterior, aqui também, apresenta um baixo nivel de
interatividade em atendimento, sendo que a mesma dependera de contatos
telefénicos, quando possivel com pouca ou nenhuma interacdo entre o professor e o
aluno. Tem como objetivo pedagdgico a apresentacdo de informa¢des aos alunos, a
distancia, através de programas tele transmitidos e pacotes didaticos, sendo que
todo o material referente ao curso € entregue ao aluno pelos correios ou

pessoalmente.

2.1.3 32 Geracdo: Universidades Abertas (1970)

A geracdo das universidades abertas surge em 1969 e 1970 com a
British Open University na Inglaterra, esta geracdo teve como objetivo pedagdgico
oferecer ensino de qualidade com custo reduzido para alunos ndo universitarios,
utilizando-se dos recursos das duas geracdes anteriores, como: 0s guias de estudo

impressos, as orientagbes por correspondéncia, transmissdo por radio e TV,
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orientagcbes e suportes por telefone aos alunos, além das bibliotecas locais
existentes que eram disponibilizadas aos estudantes.

Além dos encontros presenciais, também a chamam de geracdo multimidia
interativa por ocorrer uma maior interatividade e utilizacdo de muitos recursos
pedagdgicos proporcionando uma maior troca de informagfes. Esta geracdo tem
papel fundamental na EaD em nivel superior tornando possivel e acessivel para
muitos estudantes um curso superior, foi uma revolucdo em EaD em nivel mundial,

sobretudo na educacao superior.

2.1.4 4° Geracao: Teleconferéncias por audio, video e computador (1980)

A geracdo das Teleconferéncias por audio, video e computador é a quarta
geragcdo em EaD, sendo esta baseada no uso do computador e da internet,
direcionado a pessoas que aprendem sozinhas, geralmente estudando em casa
ocorrendo Interacdo em tempo real de aluno com aluno e instrutores a distancia. A
tutoria neste caso ocorre por atendimento sincrono (informacdo € transmitida e
recebida, num instante de tempo bem definido, para se manter esta sincronia, é
transmitido periodicamente um bloco de informacado que ajuda a manter o emissor e
receptor sincronizados), e assincrono (no modo de comunicacdo assincrona as
informacdes do emissor e do receptor sdo independentes em fase e frequéncia, ndo
precisam necessariamente estarem sincronizados), dependendo de contatos
eletrbnicos. Esta Ultima ainda € conhecida também como geracdo da inteligéncia

flexivel.

2.1.5 5° Geracéo: aulas virtuais baseadas no computador e na internet (2000)

Esta conhecida como a geracao da Internet ou inteligéncia da aprendizagem
flexivel € a geracdo atual vigente a qual estd baseada os cursos profissionalizante e
universitario dos dias atuais. Utiliza-se de recursos da Internet agregando processos
automatizados avancados onde as aulas sao virtuais baseadas no computador e na
Internet, cabe ao aluno planejar, organizar e programar seus estudos por si mesmos.

Os métodos pedagogicos mais comuns sdo os métodos construtivistas de
aprendizado em colaboracdo e as comunicacbes ocorrem de forma sincrona e
assincrona como na geragdo anterior, com interagdes em tempo real ou ndo, com o

professor do curso e com 0s colegas de curso, tutoria regular por um tutor, em
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determinado local e horario.

Desta forma, observa-se que a EaD se transformou ao longo do tempo,
podemos verificar que as geracdes tecnologicas referente a EaD ndo se sobrepbem
ou se anulam, é facil percebermos que elementos de uma dada fase séo
encontrados em outra e vice-versa, percebemos, ainda, que elas convivem
simultaneamente, porém em funcdo dos avancos tecnoldgicos é grande a diferenca,
principalmente, de interatividade e participacdo no processo ensino aprendizagem
entre as geracdes. Hoje vivenciamos a quinta geracao do ensino a distancia, onde o
uso de webconferéncia vem crescendo constantemente nos Ambiente Virtuais de
Aprendizagem.

Os AVA’s como sao conhecidos sao sistemas de ensino e aprendizagem pela
Internet, que constituem um espaco virtual que reune recursos tecnologicos
necessarios para a elaboracdo, implementacdo e gestdo de aprendizagem
colaborativa e a distancia. A criacdo destes softwares tem a finalidade em discutir
ferramentas para o aprimoramento das trocas pedagogicas, do pensamento e a
multiplicacdo do conhecimento, desenvolvendo assim novas metodologias e
ampliando novos horizontes para os sistemas educacionais.

Schlemmer (2002), afirma que:

Ambientes Virtuais de Aprendizagem sdo denominacdes utilizadas para
softwares desenvolvidos para o gerenciamento da aprendizagem via Web.
Sdo sistemas que sintetizam a funcionalidade de software para
Comunicacdo Mediada por Computador - CMC e métodos de entrega de
material de cursos online.

Alguns tipos de AVA'’s reproduzem a sala de aula presencial fisica para o
meio online. Entretanto, outros vdo mais além, em vez de simplesmente
reproduzirem ambientes educacionais existentes para um novo meio, procuram usar
a tecnologia de modo que esta venha a proporcionar aos alunos novas formas de
promover a aprendizagem, o0 conhecimento, a comunica¢do, a interacdo e a
colaboracdo entre estes. A plataforma Moodle é um exemplo desses Ambientes
Virtuais, é uma ferramenta de gestao de cursos a distancia, criado com a finalidade
de ajudar o desempenho dos educadores nos cursos online de qualidade atraves de
suas ferramentas auxiliares na interatividade entre seus usuarios. O Moodle oferece
varias ferramentas e recursos como: forum, chat, glossario, questionario, wiki, licao,

que possibilitam uma interacdo mais significativa e um aprendizado instigante de



21

maneira construtivista.
A seguir na subcapitulo 2.2 veremos detalhadamente a definicdo de cada um
dos recursos do Moodle e suas funcionalidades.

2.2 Ferramenta Moodle

A palavra Moodle s&o as siglas da palavra em inglés: Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment, que é informativo especialmente para
programadores e investigadores educativos. Em inglés pode-se resumir como uma
forma agradavel de mexer nas coisas que frequentemente conduz a uma maior
compreensao e a criatividade. O Moodle é um ambiente modular, no qual diversos
recursos e atividades existentes podem ser adicionados, mesmo durante a oferta de
um curso, de acordo com o desejo de quem o esta ministrando.

Segundo Pires (2005), uma das principais vantagens do ambiente é que visa
uma filosofia de aprendizado baseada na pedagogia construcionista social, atraves
de quatro principios sendo os eles:

e Construtivismo — que de acordo com Uchoa (2001), é onde usuarios

reconstroem conhecimentos, assim como interagem com seu ambiente;

e Construcionismo — é onde o aprendizado € especialmente efetivo e

significativo, quando se constrdi algo que outros possam experimentar;

e Construtivismo Social — onde grupos sociais constroem para outros, criando

uma cultura de compartilhamento e colaboracao;

e Conectado e Separado — que observa as motivacdes dos usuarios, dentro de

uma discusséo.

A plataforma Moodle € distribuida livremente porque é um Software Open
Source (sob os termos da Licenca Publicaff GNU). Este ambiente virtual constitui de
ferramentas que proporcionam o desenvolvimento de conteludo e atividade, sendo
designados como “Recursos” e “Atividades”. Veremos a seguir algumas ferramentas
de “Atividade”, mais propriamente aquelas ferramentas que promovem a interagao

entre professores e alunos.

e Chat

No Moodle, o chat é conceituado com um ambiente em que os participantes

de um curso podem realizar uma discussao sincrona, em tempo real, por meio da
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web.

De acordo com Tortoreli (2012, p.9) esta ferramenta permite que os alunos
tenham “autonomia na forma de se expressar, promovendo a troca de ideias e de
informacdes, além de ter o feedback imediato a opinido exposta e a possibilidade de
reformula-la, enriquecendo a discussao”.

Andrade (2012) indica a utilizacdo deste ambiente pelos professores para
promover reunides de grupos de estudos, orientando suas atividades; para realizar
uma dindmica de perguntas e respostas rapidas ou para um férum sincrono, onde é
postada uma questdo para debate e apos a realizacao deste, o professor realiza a
mediacao da interacdo e os alunos indicam links para acesso a imagens, videos e
outros, relativos ao conteudo discutido.

Esta ferramenta também pode ser utilizada como um ambiente para uma aula
expositiva, onde o professor faz a exposi¢cdo de conteldo, abrindo para debate e
questdes dos alunos ao final da exposicédo. Além disso, pode ser designado como
um “chat livre”, onde os alunos podem utilizar para debate de assuntos diversos

relacionados ao meio académico.

e Fo6rum

O Férum é uma atividade de discussdo muito importante e que apresenta
diversos tipos de estrutura. Suas mensagens podem apresentar diversos formatos e
permitem anexar documentos, se os participantes do forum realizarem assinatura no
mesmo, receberdo notificacbes de suas participagbes em seu e-mail e o0s
professores podem encaminhar mensagens ao férum, solicitando o envio de coépia
para o e-mail de cada aluno. Esta ferramenta permite a comunicacao assincrona dos
participantes de um curso, ou seja, de acordo com sua disponibilidade pessoal, ndo
sendo necessario que todos estejam simultaneamente conectados.

Pulino Filho (2005) adverte que o férum deve ser desenvolvido de acordo com
0s objetivos do curso para haver envolvimento e participacdo dos alunos. O autor
afirma que o férum deve servir como uma atividade pratica, mas também como um

material de apoio aos estudos.

e Questionario

A atividade questionario € definida pelo Moodle como um ambiente em que o

professor pode criar e configurar testes de multipla escolha, verdadeiro ou falso,



23

correspondéncia e outros tipos de perguntas. Nos casos de questdo fechada, a
tentativa pode ser corrigida automaticamente, podendo fornecer feedback e/ou
mostrar as respostas corretas.

O questionario pode ser utilizado como atividade para acompanhamento de
estudos dirigidos, onde os alunos devem ler material tedrico e a cada momento ou
parte desta leitura € oferecido um pequeno questionario. Assim os alunos poderao
perceber se estdo entendendo o material lido. Também podemos utilizar o
guestionario como um exercicio de fixacdo para que os alunos possam perceber se
estdo realizando determinada atividade pratica, de forma correta. Neste caso é
interessante criar um banco de questfes e permitir que o questionario seja realizado
guantas vezes forem necessarias, sendo que questdes novas vao surgindo a cada

tentativa. (PULINO FILHO, 2005).
e  Wiki

O Wiki € um médulo de atividade que permite a adicdo e edicdo de uma
colecdo de paginas da web, podendo ser desenvolvido de forma colaborativa, onde
todos podem edita-lo, ou de forma individual, onde cada pessoa terd o seu Wiki para
edicdo. As acles realizadas em um Wiki ficam registradas, permitindo um histérico
de versdes anteriores da pagina editada. Este espaco pode ser usado para realizar
anotacdes de uma palestra por membros de um grupo, organizando um esquema de
trabalho juntos; para a colaboracéo na coautoria de elaboracédo de conteudos, livros,
temas especificos, narracdo ou poesia; para anotacfes pessoais, como um diério.

Costas (2013) apresenta o Wiki como uma ferramenta importante para a
construcdo de ideias e escrita colaborativa. Afirma que a utilizacdo desta ferramenta
permite 0 amadurecimento do grupo de estudos, pois além do objetivo de sempre
melhorar o objeto de estudo, os integrantes aprendem entre si. E, acompanhando o
histérico de participacdes, o professor pode verificar o crescimento do grupo.

O Wiki pode ser utilizado para realizar anotacdes de aula em grupo, onde 0s
integrantes realizam seus registros e impressdes pessoais de uma aula em um local
anico editado por todo o grupo. Como é uma ferramenta flexivel, o Wiki pode ser
utilizado para realizar discussoes livres, objetivando identificar ideias de um grupo de
pessoas em torno de um tema. E estas ideias podem ser trabalhadas e
desenvolvidas por seus autores com hiperlinks para outras paginas relacionadas a
mesma. (PULINO FILHO, 2005).
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Como podemos observa o Moodle apresenta varias ferramentas que podem
ser utilizadas para o desenvolvimento de atividades interativas entre o professor e o
aluno, mais ndo oferecem um recurso que permitir realizar uma aula através de web
conferéncia, com trocas de mensagem, aulas através de videos, para que o0 aluno
possa tirar sua duvidas e ter explicacbes em tempo real.

No subcapitulo 2.3, diferenciamos as definicbes entre videoconferéncia e
webconferéncia, que sdo dois métodos de comunicacgao atraves de videos chamada

gue podem ser utilizadas no ensino & distancia.

2.3  Webconferéncia na educacao.

O uso educacional da webconferéncia cresceu bastante no final do século XX,
principalmente, por permitir que o processo de ensino e aprendizagem ocorra em
tempo real (on-line) e possa ser interativo, ja que as pessoas podem se vé e ouvir
simultaneamente simulando a situa¢ao convencional de uma simples conversa. Com
a webconferéncia, ao mesmo tempo em que um participante explica sua ideia ou um
conceito, pode acrescentar recursos dos audiovisuais tais como graficos, projecao
de videos, sites da Internet, imagens bidimensionais em papel ou transparéncias,
objetos tridimensionais, arquivos de computador inclusive sonoros, entre outros.

O sistema permite aos participantes interagirem entre si “ao vivo e a cores”,
utilizando os mesmos recursos para a comunicacgao, bastando para isso que tenham
as ferramentas disponiveis em cada local (CRUZ, 2000).

A webconferéncia constitui alternativa interessante para a interatividade
comunicativa entre educandos e educadores no ensino & distancia. Segundo Dotta
(2012) a utilizacéo de tecnologias como webconferéncia

(...) em cursos a distancia justifica-se pela necessidade de se fazer uma
transmissao de cursos centrados em contelidos em conteldidos para cursos

centrados no dialogo como estratégias para melhorar a comunicacdo no
processo d ensino-aprendizagem.

A utilizacdo dessa tecnologia aumenta ainda mais a produtividade dos alunos
e os professore poderdo observar de perto o desenvolvimento do aluno, podendo
avaliar tanto a parte escrita com o comportamento de cada aluno durante a
realizacdo das atividades proposta. O principal beneficio dessa ferramenta esta
relacionado a sua interatividade, a pouca dificuldade operacional, as amplas

possibilidades de integracdo de midias.
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As salas de webconferéncia podem ser utilizadas de modo de tele-educagéo.
A sala de tele-educacdo pode ter um formato semelhante ao de uma sala de aula
tradicional (recepcdo ou mista) ou ser construida como um local apenas de
transmissdo do professor a distancia (geracdo). Na sala de recepc¢do, os alunos
assistem as aulas e interagem com o professor a distancia; na de tele-educacao
mesclada, a transmissao das aulas acontece com a presenca hum mesmo local de
professores e alunos enquanto 0s outros participantes estdo a distancia. Na sala de
geracao, o professor esta sozinho em um estudio e todos os alunos estdo em outro
local.

A educacdo a distancia por webconferéncia traz consigo beneficios que
podem ser considerada uma alternativa de formacédo profissional tanto para
empresas que necessitam treinar seus empregados, como para instituicdes
educacionais que querem capacitar seus professores. As aplicacdes mais comuns
atualmente sdo as da area de negdcios (reunides, tele trabalho, suporte remoto em
manutencdes técnicas), as da telemedicina (especialmente para diagndstico
meédico), as da pesquisa (compartihamento de projetos, encontros virtuais ou
palestras), as da educacdo (seja a oferecida por instituicbes educacionais, 0
treinamento corporativo ou a parceria entre os dois setores oferecendo cursos
profissionalizantes). Mas ainda ha muito a se explorar das possibilidades de uso da
videoconferéncia.

Baseado neste contexto, utilizamos a webconferéncia, ja que consideramos
gue a mesma possui aspecto mais democratizante, por seu custo ser baixo em
relacdo a videoconferéncia, apesar de a webconferéncia ter como vantagem a maior
qualidade da transmissao e recepcao.

Neste trabalho para a integracdo do recurso de webconferéncia na plataforma
Moodle utilizamos aplicacdo OpenMeeting, que sera abordada na secdo seguinte,

que além de gratuito possuir modulo de integracao ja desenvolvido.

2.4  Aplicacdo OpenMeetings (OM)

O OpenMeetings ou OM em portugués significa “Reunido aberta”, através
dela podemos fazer uma webconferéncia sem a necessidade de realizar a instalacao
de algum software na maquina do usuario, basta ter o plug-in flash player
(reprodutor de midia) instalado em seu computador, esse plug-in € o mesmo que

utilizamos para visualizar videos do YouTube.
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O OpenMeetings é um navegador baseado em software livre que permite criar
de imediato, sem muitos recursos uma conferéncia em web. Podendo ser usado
apenas com seu microfone e webcam, além de compartilhar documentos e até
mesmo compartilhar sua tela ou gravar reunides a aplicacdo dispde de quadro
branco, bate-papo entre outras. O OM €é um projeto da Apache, a aplicacédo
provedora do servico pode ser baixada e instalada, e o aceso dos usuérios é feito
por um navegador (APACHE, 2015).

Com essa ferramenta, € possivel que seu usuéario utilize de maneira
abrangente cada recurso, o administrador poderd montar grupos de apresentacao
em tempo real, ou atividades individuais.

Nas conferéncias ndo ha necessariamente um limite de usuarios, sendo
assim possivel convidar pessoas externas que ndo seja usuario cadastrado no
sistema, todos esses novos convidados que ndo sdo cadastrados no sistema,
poderdo recebe um e-mail convite detalhando sobre a conferéncia e um link para a
sala convidada.

O recurso de audio e video podem ser usados de algumas formas em uma
conferéncia sendo: o video e &udio juntos, ou apenas audio, apenas video ou
nenhum deles, ou seja, usando apenas foto. As gravacdes das sessdes contém todo
0 audio transcorrido na sesséo, exatamente como foi na conferéncia e podem ser
salvas nos formatos AVI e FLV (Flash Video).

A funcdo quadro branco oferece varios tipos de arquivos sendo os quais:
Word, permite apresentacdo em Power Point, PDFs entre outros. Podem ser
adicionados varios quadros brancos durante uma conferéncia e os mesmos podem
ser salvos como um arquivo. O OpenMeetings possuir gerenciador de mensagem e
contados, sua interface parecer como a de um e-mail, podendo enviar e receber
mensagem, organizar em pastas, marca mensagem como lida ou ndo lida, além do
usuario poder procurar dentro da ferramenta por outros usuarios e adiciona-los aos
seus contatos.

O OM possui um recurso de enquete, podendo ser criada varias perguntas
com opcdes de resposta numérica, sim/nao ou multiplas escola com (6timo, bom,
ruim e péssima) e ao final sdo gerados os resultados podendo ser vistos em graficos
do tipo pizza ou em barras. Neste sistema é possivel fazer o backup de todos os
dados que séo gerados da web conferéncia, acompanhado dos arquivos enviados e

recebidos pelos usuarios em um arquivo do tipo zip, sendo que estes arquivos poder
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ser restaurado em outra instalacdo do Open Meeting.

Para se obter os resultados positivos ou negativos de cada um desses
recursos, se faz necessarios fazer um levantamento de dados referente a qualidade
de experiéncia (secdo 2.5), onde os usuarios avaliaram quais as dificuldades

encontradas e quais 0s pontos positivos na utilizagédo do recurso.

2.5 Qualidade de Experiéncia — QoE

Diversos servicos podem ser encontrados na Internet, tais como enviar e-
mails, conversar com alguém através de mensagens de texto ou audio, assistir
videos, dentre outros. Para cada um desses servi¢os, seja ele gratuito ou pago, uma
avaliacdo da qualidade é necesséaria para garantir o recebimento correto do
conteudo pelo usuario de modo que ele sinta satisfacdo em usufrui-lo.

A modalidade de educacao a distancia cresceu muito nos ultimos anos tanto
nas universidades como nas empresas que utilizam para treinamento de seus
funcionéarios. Uns dos fatores que contribuiu bastante para este crescimento foram
as facilidades proporcionadas pelo desenvolvimento tecnoldgico e das ferramentas
disponiveis pelas plataformas de ensino a distancia. Mas existe um desafio comum
em qualquer rede de distribuicdo de video que é a necessidade de garantir que 0s
servicos oferecidos possuam a qualidade minima esperada pelos usuarios finais.
Sendo que desta forma, surge a necessidade de analisar a fundo a qualidades dos
servigos propostos nessas plataformas, sob a percep¢éo dos usuarios.

O sucesso dos servicos de distribuicdo de videos esta fortemente ligado a
garantia de qualidade, de modo que os conteddos sejam exibidos nos dispositivos
dos usuéarios com um minimo de falhas e atrasos. Para alcancar isso, 0
administrador da rede monitora informag¢des da infraestrutura (largura de banda,
atraso ou vazao) para proporcionar uma qualidade adequada para cada cliente.
Todavia, devido a complexidade da rede, torna-se dificil gerencia-la de modo que a
qualidade seja garantida.

A Qualidade de experiéncia (QoE ou, do inglés, Quality of Experience) é uma
avaliacdo da satisfacdo do usuario com relacdo ao conteudo exibido em seu
dispositivo (ZEPERNICK e ENGELKE, 2011). Para Raake e Egger (2014), a QoE é
o grau de prazer ou aborrecimento de uma pessoa sobre uma aplicacdo, um servigco
ou um sistema. Tudo isso esta relacionado a percep¢ao da pessoa com relacdo ao

conteudo mostrado.
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Segundo Sternberg (2010), a percepcdo compreende processos em que €
possivel reconhecer, organizar e entender as sensagfes provenientes de estimulos
ambientais. O processo de percepcdo da QoE é fundamentado no sistema
audiovisual humano, o qual relaciona a percepcdo auditiva (volume de audio,
momentos de siléncio ou distor¢des de 4udio) ou visual (mudanca de cor, variagdo
da intensidade de luz ou falha em algum pixel) do usuario sobre um contetdo
exibido a ele em algum dispositivo.

O processo de percepcao inicia nos estimulos originados do ambiente onde a
pessoa esté inserida ou dos seus sentidos (o0 que é visualizado ou 0 que é ouvido ao
seu redor). Esses estimulos sdo convertidos em representacbes neurais, que
formam a percepc¢édo em conjunto com o estado da pessoa (estado mental e fisico) e
com as suposicdes (atitudes e conceitos). Consecutivamente, a consciéncia sobre a
qualidade entra em acdo, onde a pessoa fica concentrada em algum tipo de
avaliacdo de qualidade. Segundo Raake e Egger (2014) o resultado disso € a
comparagao com casos anteriores para, enfim, julgar de forma positiva ou negativa a
qualidade. Finalmente, com base nesse julgamento mais as condi¢cdes de seu
estado e suas suposicdes, a pessoa opina sobre a qualidade.

Durante a avaliacdo da QOE, os parametros utilizados sdo subjetivos, ou seja,
a percepcado do usuério com relacdo ao conteudo exibido é mensurada por palavras,
tais como excelente, bom, aceitavel, ruim ou péssimo. Além disso, outros
parametros podem ser levados em consideracao, tais como custo, disponibilidade,
usabilidade e fidelidade (KIM e CHOI, 2010).

A Rede Europeia de Qualidade de Experiéncia em Sistemas e Servigos
Multimédia (European Network on Quality of Experience in Multimedia Systems and
Services - Qualinet) definiu trés principais grupos de influencia sobre a QoE: fatores
humanos, tais como demografia, informacdes socioeconémicas, estrutura mental e
psicolégica e estado emocional; fatores do sistema como, por exemplo, captura,
transmissao e exibicdo no dispositivo; e fatores de contexto, tais como o ambiente
fisico onde esta localizado o usuéario, fatores social, temporal e econémica (CALLET,
2013).

Ha uma relacao técnica entre a QoE com a Qualidade de Servi¢co (QoS) que
pode ser definida com parametros especificos necessarios para uma determinada
aplicacdo do usuario. Essa qualidade dos servicos (Qo0S) precisa atender as

expectativas dos seus usuarios, pois, caso contrario, 0S USUarios rejeitardo o
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servico. O fluxograma da figura 2, mostra o efeito da aplicacdo da QoS e seu reflexo
na QoE, onde se ajustam os parametros de QoS em funcédo das necessidades do
usuario final. O fluxograma mostra:

1 EXxigéncias e analise do usuario final;

2 Definicdo de aplicativos e requisitos de qualidade da experiéncia (QOoE);

3 Garantia do servico fim-a-fim, arquitetura de rede e requisitos de desempenho

para o usuario final.

Figura 1 - Fluxograma de interdependéncia QoS e QoE
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Fonte: Teleco

Como podemos ver na figura 1, o usuério terd a sensibilidade de analisar o
sinal de video e avaliar o grau de qualidade. Se a Qualidade de Experiéncia (QoE)
nao obtiver o resultado desejavel para o usuario entdo, a Qualidade do Sistema
(QoS) devera ser ajustado pelo provedor. Neste trabalho realizamos a avaliacdo de
QoE, sem d& muito destaque para o QoS.

Na subcapitulo 2.6 faremos uma abordagem sobre a avaliacdo da experiéncia

do usuério diferenciando do conceito de usabilidade.

3.1 Experiéncia do Usuério X Usabilidade.

O termo experiéncia do usudario, foi inicialmente popularizado por Donald
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Norman (1998) no seu livro “The Invisible Computer” (em tradugdo nossa “o
computador invisivel” — sem edi¢cdo publicada em portugués), surgiu para cobrir 0s
componentes das interacdes dos usuarios com sistemas que vao além dos aspectos
considerados pela usabilidade. E um conceito complexo com diferentes aspectos
explorados por diferentes pesquisadores, mas envolve basicamente trés
caracteristicas principais que séo:

e O usuério € envolvido;

e [Esse usuario deve interagir com o produto, servigo, ou interface;

e A experiéncia do usuério é de interesse, além de ser observavel e

mensuravel,

Segundo Prece (2005), a experiéncia de usuario esta relacionada com o
sentimento das pessoas em relagdo a um produto, ao prazer e a satisfacdo que
obtém ao usé-lo, olha-lo, abri-lo ou até mesmo fecha-lo.

Tullis e Albert (2008) fazem uma relagéo entre Usabilidade com Experiéncia
do Usuério afirmando que, geralmente considera-se a habilidade do usuario de
“realizar uma tarefa com sucesso” com definicdo de Usabilidade, e “toma uma visdo
mais amplas, olhando para todas as intera¢des do individuo com a coisa, bem como
os pensamentos, sentimentos e percepgdes que resultam desta interacdo” a
definicdo de Experiéncia do usuario. E importante perceber que essa diferenca entre
usabilidade e experiéncia de usuario ndo muito é clara, uma vez que a usabilidade é
fundamental para a qualidade da experiéncia de usuario. Por isso, € importante
considerar os dois conceitos juntos no design para uma experiéncia de usuario ser
bem-sucedida.

A Usabilidade e Experiéncia do Usuario também existem uma dificuldade em
estabelecer uma separacdo precisa entre métodos de design e de avaliacdo da
Experiéncia do Usuario, assim como, o presente trabalho esta interessado em meios
de avaliar a Experiéncia do Usuério de produtos finais. Ha diversos processos que
ajudam a fazer essa avaliacao, sendo eles:

e Tipo do estudo: classifica 0 ambiente no qual o método € aplicado, podendo
ser estudo de campo, estudo de laboratorio, estudo online ou questionario;

« Fase do desenvolvimento: ldentifica em qual fase de desenvolvimento do
produto o método é mais bem aplicado - conceito, protétipos de baixa
fidelidade, prototipos funcionais e produtos no mercado;

o Periodo de estudo: refere-se ao periodo de aplicacdo do método de avaliacéo
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- antes do uso, momentos durante a interacdo (snapshots), um episodio e
longo termo;

e Aplicagbes: servicos web, software de PC, aplicacdes mobile, hardware e
outros;

e Requerimentos: discrimina a necessidade de profissionais treinados para a
aplicacdo do método ou a necessidade de equipamento especial, caso o
meétodo utilize algum equipamento especifico que independe do produto sendo

estudado, por exemplo, cameras de video, 6culos especiais etc.

Segundo Petrie e Bevan (2009) a partir do surgimento de novas tecnologias,
como a Web, houve uma mudanca no contexto do uso dos sistemas
computacionais, 0s usuarios podem usar um sistema ndo necessariamente com o
objetivo de realizar uma tarefa especifica, mais em vez disso, usam esses sistemas
como meios de entretenimento. Benyon (2011) diz que “a medida que os sistemas
interativos se tornam cada vez mais integrados a sociedade, eles deixam de ser
supérfluos”, tornando-se, desta forma, parte da rotina e da vida das pessoas, Petrie
e Bevan (2009) reforcam esta ideia afirmando que “a medida que os sistemas
eletrdnicos se tornam mais ubiquos em todos os aspectos da vida, os usuarios
procuram e esperam mais do que apenas um sistema que seja facil de usar”.

Tendo em vista esse publico familiarizado com a nova geracéo da tecnologia,
as discussbes em tordo da Experiéncia do Usuério auxiliam na expansao das ideias
de Usabilidade, propondo meios de projetar e avaliar a experiéncia dos usuarios ao
interagirem com o0s sistemas. Entretanto isso ndo significa que Experiéncia do
Usuario s6 deve ser levada em consideracdo no desenvolvimento de sistemas
pessoais e de entretenimento.

As aplicagcbes voltadas ao trabalho e orientadas a tarefas, os quais foram
pensados a partir dos principios da Usabilidade, podem também obter beneficios
concretos a partir dos estudos relacionados com Experiéncia do Usuario, pois 0s
usuarios desses sistemas sdo 0s mesmos que se familiarizaram com a tecnologia e
procuram mais do que facilidade em seu uso. Em relacdo as questbes de
acessibilidade, deve-se avaliar uma interface pensando na experiéncia de usuario é
ainda mais importante, pois assim é possivel determinar caracteristicas interiores a
realidade desses usuarios, além de considerar aspectos importantes quanto a

satisfacdo do usuario ao interagir com um design acessivel.
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Diversas técnicas de avaliacdo de interfaces podem ser utilizadas durante as
experiéncias, tais como observagdo da interagdo, entrevistas com usuarios, testes
de desempenho na realizacdo de tarefas, aplicacdo de questionarios, entre outros.
Métodos de avaliacdo que utilizam essas técnicas também podem contribuir para
realizacdo de analises posteriores. Com isso, conhecer os principais métodos de
avaliacdo ajuda a qualificar a experiéncia de usuarios, como forma de mensurar e
analisar o que ocorreu durante as experiéncias realizadas. Os métodos de avaliacéao

da experiéncia do usuario sera descritos a seguir.

2.6  Métodos de Avaliagdo da experiéncia do usuario: subjetiva, objetiva e hibrida.

Os métodos de avaliacdo diferem entre si em varios aspectos. Ao se realizar
uma avaliacdo, deve-se selecionar o método ou os métodos a serem utilizados.
Segundo Prece (2005) as principais diferencas entre os métodos sédo a etapa do
ciclo de design do software em que devem ou podem ser aplicados, a técnica
utilizada para coletar os dados (desde entrevistas até experimentos em laboratérios),
os tipos de dados coletados (quantitativos ou qualitativos), e ainda o tipo de andlise
gue sera feito durante a aplicacao do teste.

Durante a utilizacdo da ferramenta webconferéncia varios fatores podem
influencia a qualidade do video: a taxa de quadros por segundo, erros na
transmissdo, perda de quadros, limitagcbes nos terminais, qualidade do meio de
transmissdo, a propria qualidade da producdo do video, as caracteristicas do
terminal de visualizacdo da midia etc..

Temos inUmeras maneiras de medir e avaliar qualidade. Basicamente temos
trés tipos de avaliagcdo que compdem uma avaliacdo da QoE:

* Percepcdo humana: avaliacdo visual de um grupo de pessoas fazendo uso de
pontuacoes;

» Métrica de codificacdo de Video: avaliando tipo de codec a ser utilizado, o
tamanho da imagem e outros fatores-chave.

» Métrica do Transporte do Video (QoS): avaliando a rede com todos os seus
elementos de comutacgao e transporte e os protocolos envolvidos.

Para este trabalho € importante considerar os métodos de avaliacdo que
mostre o grau de qualidade da recepcdo do usuario, interacdo e da produtividade

gue o0 mesmo esta tendo durante a utilizagdo do recurso.
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2.6.1 Abordagem Subjetiva

A abordagem subjetiva produz uma avaliacdo da qualidade do video e audio
baseada na percepcdo humana dos avaliadores. Usualmente, 0os experimentos sé&o
realizados em laboratorios, onde a transmissédo das conferéncias € exibida na tela
dos computadores. Entretanto, outros lugares podem ser utilizados, como em
ambientes naturais (casa ou trabalho), bem como outros meios para exibicdo dos
videos (dispositivos moéveis).

A Pontuacdo Média das Opinides (Mean Opinion Score — MOS) é uma
métrica comumente utilizada nas avaliacdes subjetivas. Aqui, o participante avalia a
qualidade de cada video por meio de um valor contido na escala de qualidade, a
qual varia de 1 até 5 como veremos na tabela 1. Outra opcdo € a escala de
degradacédo (veremos na Tabela 2), onde o participante relata o nivel de degradacao
do video distorcido, comparando-o com o video de referéncia exibido anteriormente.

A forma como os videos sdo exibidos aos participantes pode ser dividido em
estimulo simples (Single Stimulus — SS), estimulo duplo (Double Stimulus -DS), e

estimulo por comparacao (Comparison Stimulus — CS) (ITU-T, 1999).

Tabela 1- Escala de qualidade.

Escala Qualidade
Excelente
Bom
Aceitavel
Ruim
Péssimo
Fonte: (BROOKS e HESTNES, 2010).

RINW|~|jOT

Tabela 2 - Escala de degradacao.

Escala Prejuizo
Imperceptivel
Perceptivel, mas nao irritante.
Ligeiramente irritante.
Irritante.

Muito Irritante.

RINW|A~ O

Fonte: (ITU-T, 1999).

2.6.2 Abordagem Objetiva

A principal dificuldade na abordagem subjetiva é encontrar pessoas que
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estejam dispostas a avaliar a qualidade dos videos. Além disso, a percep¢do de
cada pessoa pode ser influenciada por fatores externos, tais como ambiente (em
casa, no trabalho ou na rua), estado emocional e fisico, tipo do contetdo exibido
(musica, jornal ou esporte), perfil da pessoa (escolaridade, idade ou ocupacao) e
assim por diante (STANKIEWICZ e JAJSZCZYK, 2011).

Na abordagem objetiva, criam-se modelos matematicos (algoritmos)
baseados no Sistema Visual Humano (Human Visual System — HVS), a fim de
avaliar a qualidade dos videos sem interferéncias externas. Esses modelos séo
classificados em referéncia completa (Full-reference — FR), referéncia reduzida

(Reduced-Reference — RR), e sem referéncia (No-reference — NR).

2.6.3 Abordagem Hibrida

Na abordagem hibrida, combinam-se vantagens das abordagens subjetiva e
objetiva. A qualidade do video distorcido é avaliada por um grupo de pessoas e 0s
resultados obtidos dessas avaliacbes séo utilizados para formular o modelo de
predicdo de qualidade. Caracteristicas nao relacionadas ao video podem ser
empregadas pelo modelo, tais como caracteristicas do dispositivo (tamanho da tela
ou resolucéo de reproducdo do video) e informacdes sobre a transmissao (perda de
pacotes, atraso ou jitter).

Para se obter os resultados seré utilizado o método da abordagem subjetiva, ja
que iremos avaliar a qualidade de experiéncia do usuario através da sua percep¢ao

ao utilizar a ferramenta.

2.7 Trabalhos Relacionados

A busca da compreensdo da qualidade da experiéncia e a melhoria da
percepcdo de usuarios em relacdo a aplicacdo OpenMeetings na utilizacdo da
webconferéncia na plataforma Moodle s&o dois aspectos desta pesquisa que
podem ser comparados a outros trabalhos.

Em seu trabalho sobre “Integragcdo de ferramenta de videoconferéncia ao
Moodle” Kich (2015), faz uma avaliagdo e comparagdo de 4 aplicagbes de
videoconferéncia sendo o Bigbluebutton, Open Meeting, Hangouts e Wehuddle que
podem ser integrados no Moodle, tendo como objetivo avaliar essas ferramentas de
videoconferéncia web de livre utilizagdo, a fim de selecionar uma que ofereca a

melhor integracdo ao ambiente de aprendizagem Moodle, para fazer essas
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avaliacbes e comparacbes dessas aplicagbes, a mesma defini-o niveis de
atendimentos da ferramenta em relacéo ao critério. Esses critérios foram compostos
de caracteristicas desejaveis em uma ferramenta de videoconferéncia, integracfes
que possui dentro do Moodle e recursos adicionais que elas dispdéem, como: as
apresentacdoes de arquivos, bate-papo, gravacao da videoconferéncia, limite de
participantes entre outras. Esses niveis foram divididos entre 4, como por exemplo: o
atendimento pleno, atendimento parcial, atendimento minimo e inexistente, quando a
ferramenta ndo atende de nenhuma forma o critério, ou que possui relativo ao
critério € irrelevante. Ao final, depois de fazer suas comparacoes, foi verificado que a
ferramenta Bigbluebutton atendeu plenamente o maior numero de critérios
estabelecidos em relacéo as outras.

Santanta (2014) em seu trabalho intitulado como “Avaliando o uso das
ferramentas educacionais no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle”, faz uma
avaliacdo profunda das ferramentas que compde a plataforma Moodle, objetivo
deste trabalho é avaliar o uso destas ferramentas e o impacto das mesmas sobre o
desempenho dos estudantes nas disciplinas. Para chegar em seu resultado final foi
utilizado a técnicas Mineracao de Dados na Educacao (EDM) para descobri quais as
ferramentas mais usadas e o0 impacto das mesmas sobre o desempenho
académicos dos estudantes nas disciplinas, além de aplicar um questionario para
avaliar qual ferramenta esta sendo efetivamente utilizadas e se existem dificuldade
no uso de tais, os resultados finais obtidos mostram que a maioria das ferramentas
disponiveis no Moodle estd sendo subutilizadas e que a relacdo entre elas e o
desempenho dos estudantes estd muito baixa.

O trabalho de Maia (2015) referente o titulo “Um sistema de gerenciamento da
qualidade de experiéncia orientada a transmissdo de videos para dispositivos
moveis em redes sem fio”, propde um sistema de gerenciamento da qualidade de
experiéncia orientada a transmisséo de videos para dispositivos méveis. O mesmo
tem como objetivo avaliar a qualidade de video de forma automatizada e em tempo
real, a partir do monitoramento de informagdes acerca da transmissédo do conteudo,
dos formatos de video disponibilizados para o contetudo escolhido e do dispositivo
movel, com o intuito de oferecer a codificacdo de video do conteudo que melhor se
compatibiliza com as condigcbes atuais da comunicagdo entre o servidor de
streaming e o dispositivo moével. Foram realizados varios testes para monitorar a

qualidade de video durante a transmisséo, relacionando a QoE e QoS, utilizando
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métodos subjetivos e objetivos de avaliacdo. Em seus resultados pode observar que
teria necessidade de criar um gerenciador que administrasse a qualidade de videos
transmitidos para dispositivos moveis, além da necessidade de criar um conjunto de
dados para treinar o gerenciador, uma das fases de suma importancia deste trabalho
foi a criacdo de um conjunto de dados sobre a qualidade de videos distorcidos
exibidos em dispositivos méveis.

Costa (2015) em seu trabalho sobre “Métodos para avaliacdo da qualidade de
experiéncia — QoE — de Servigos em Nuvem” propde uma avaliagdo da qualidade da
experiéncia de usuarios de servicos em nuvem, com foco em aplicagbes web,
através do MOS (Mean Opinion Score), em uma abordagem centrada no usuario,
tendo com objetivo desenvolver uma metodologia para a estimativa da percepcao da
qualidade de servicos web em nuvem. A metodologia proposta € aplicada a
diferentes estudos de caso (cases de interesse) consolidando cenarios comparativos
onde a linguagem de programacao, localizacdo do provedor e o tipo de pagina web
sdo as variaveis de contexto. Os resultados obtidos neste trabalho mostrou a
variabilidade do MOS dentro do periodo de observacdes estipuladas, tanto dentro do
contexto de avalicio como nos casos avaliados, e a QoE varia significativamente ,
mesmo quando os parametros de rede permanecem estaveis.

Em seu trabalho “From QoS to QoE: A Tutorial on Video Quality Assessment”
Chen (2015) faz um levantamento abrangente da evolucdo dos métodos de
avaliacdo de qualidade de video, analisando suas caracteristicas, vantagens e
desvantagens, introduzindo uma aplicacéo de video baseada em QoE, 0 mesmo tem
como objetivo introduzir a evolugcdo dos métodos de avaliacao de qualidade de video
no todo e, em particular, para apontar possiveis direcbes futuras, durante o
procedimento o autor faz diversos analise entre as métricas de relacdo de QoS e
QoOE, os procedimentos de andlise de video e transmissdo de dados desde sua
origem até o usuario final, sdo avaliados varia situa¢des onde no final sdo escolhidas
de maneira seletiva o0 que atende cada requisito necessarios para uma boa
transmissdo de video. O resultado obtido foi a identificacdo da otimizagdo de
transmissao de video baseado em QOE e a economia de videos baseados na
internet.

Como diferencial dos trabalhos citado realizaremos a integragdo de uma
aplicacéo de webconferéncia denominado Open Meeting ao Moodle, onde faremos a

avaliacdo da qualidade de experiéncia (QOE) utilizando métricas que nos ajudem a
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avaliar o desempenho total do sistema de distribuicdo de contetdo, para verifica se

0 mesmo esta ou ndo atingindo os seus objetivos proposto.

3 METODOLOGIA

Nesta secdo sera apresentado os materiais e métodos utilizados para a
implementacéo e avaliagdo deste trabalho. Inicialmente apresentamos os métodos
utilizados nesta pesquisa, em seguida as ferramentas utilizadas, os critérios de

avaliacao e finalmente o desenvolvimento do trabalho.
3.2 Métodos, Ferramentas ou Técnicas utilizadas

3.2.1 Método da pesquisa

No desenvolvimento deste trabalho a metodologia de pesquisa esta
classificada quanto: a natureza, as abordagem e aos procedimentos, baseados nos
conceitos definidos por Forte (2004) e Prodanov (2013).

e Quanto a abordagem: trata-se de uma pesquisa Qualitativa e Quantitativa,
pois a qualitativa requer um método de investigagao cientifica que se foca no
carater subjetivo do objeto analisado, estudando as suas particularidades e
experiéncias individuais. A quantitativa requer a utilizacdo de recursos e
técnicas de estatistica, procurando traduzir em ndmeros os conhecimentos

gerados pelo pesquisador.

e Quanto a natureza: Trata-se de uma pesquisa descritiva, pois descreve as
caracteristicas de certa populacdo ou fendmeno, ou estabelecer relacdes
entre variaveis; envolvem técnicas de coleta de dados padronizadas

(questionério, observacao); assume em geral a forma de levantamento.

e Quanto aos procedimentos: trata-se de uma pesquisa experimental, em
que se determina um objeto de estudo, selecionam-se variaveis que o
influenciam, definem-se as formas de controle e de observacédo dos efeitos

gue as variaveis produzem no objeto.

3.2.2 Ferramentas Utilizadas

e Softwares
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Foram usados como Sistema Operacional Ubuntu 16.04, que foi instalado em
uma maquina virtual em um computador do laboratorio da universidade, e para
permitir a virtualizagdo utilizamos o Virtualbox que é um hipervisor de virtualizagéo
da Oracle que permite instalar e executar diferentes sistemas operacionais;
utilizamos o Moodle que além de um software livre € um sistema modular que
permite a integracdo da OpenMeetings para a realizacdo da webconferéncia; a
plataforma de webconferéncia OpenMeetings e o0 plug-in para a integracdo ao
Moodle; a biblioteca FFMpeg; o servidor Web apache2 e finalizando o MySQL que é
um sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD), que utiliza a linguagem
SQL.

e Equipamentos

Como equipamentos utilizamos um roteador WIFI Intelbras para a distribui¢cao
do sinal da rede, dois Desktop DELL, core I5, Intel Inside com Windows 7, um switch
de rede e notebooks com cameras e microfones integrados para a realizacdo da

webconferéncia.

3.3 Ciritério de avaliacao

Ha diversas métricas e recomendacfes para realizar a avaliagdo a partir da
percepcdo humana, durante esse procedimento foi utilizada a métrica MOS-AV
(Pontuacdo de Média das Opinides — Audio e Video), essa MOS de audio video
permite a realizacdo da avaliagdo que varia entre 1-5 (1-Péssimo, 2-Ruim, 3-
Regular, 4-Bom e 5-Excelente) considerando os efeitos da imagem e qualidade de
audio, sincronizacao de video do usuario em geral. Ja a recomendacao utilizada foi
a ITU-T J.911, que se refere aos métodos para a realizacdo da avaliacado subjetiva
de dados audiovisuais em aplica¢gdes multimidias.

A avaliagédo foi realizada através da analise das caracteristicas dos sistemas

de webconferéncia, tais como:

e Qualidade de audio e video

« Transmissdo de imagens estaticas de alta resolugéo
e Transmissao de dados em geral

o Utilizagdo de dados em geral

o Utilizacdo de cameras auxiliares

e Gravacéo de conferéncia
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o Compatibilidade

Todos esses topicos foram levados em consideracdo durante a criacdo do
questionario utilizado durante a avaliacdo da plataforma, para que assim gerasse 0s

dados a serem analisados e tabulados.
3.4 Desenvolvimento do Trabalho

Este trabalho se iniciou com os levantamentos bibliograficos, com o intuito de
obter informacdes sobre as plataformas Moodle e OpenMeetings que foram
trabalhadas no decorrer da pesquisa, € 0 plug-in de interacdo que permitira a
comunicacado entre as mesmas e a utilizacdo da webconferéncia por seus usuarios.

Em seguida foi realizada a instalacao de duas maquinas virtuais, tendo em
vista que o ambiente dos equipamentos do laboratério ser o sistema operacional
Windows 10 licenciado e a nossa necessidade seria utilizar o Ubuntu 16.04. As duas
maquinas virtuais foram instaladas em dois computadores do laboratério da
universidade que serviu como servidores do Moodle e OpenMeeting,
respectivamente. Para isso, fizemos a instalacdo do software VirtualBox, que
permitiu criar, gerenciar e executar essas maquinas virtuais dentro do Windows
(sistema operacional instalado na maquina fisica). Em seguida instalamos o sistema
operacional Ubuntu 16.04 nas maquinas virtuais.

Apbs isso, comegcamos realizar a personalizacdo das plataformas Moodle e
OpenMeetings, 0 primeiro passo foi comecar a implementacdo do Moodle,
utilizamos o terminal do Ubuntu para realizar todos os download necessarios para o
seu funcionamento, foram instalado o SGBD MySQL, o servidor Web Apache com
PHP e todos os plug-ins necessérios para suportar o Moodle versédo 3.3 que é a
Gltima atualizacdo disponivel. Apds esses procedimentos realizamos a configuracéao,
foi criado um usuario chamado “Admin”, onde este usuario é responsavel por todo o
gerenciamento da plataforma, sendo que 0 mesmo possui uma senha com
caracteres especiais, numeros e letras tanto maidscula quanto mindscula, ao
término foi realizada a personalizacéo do templete utilizada na plataforma.

No segundo passo das instalacbes foi realizada a implementacdo da
plataforma OpenMeetings, utilizamos o terminal do Ubuntu para realizar sua
instalagdo, para que seu processo de implementagdo ocorresse sem nenhum erro

foram necessarios realizar varios procedimentos de todos as suas dependéncias.


http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/virtualbox.html
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Comecamos a instalacdo dos componentes obrigatérios para o
funcionamento do OM, sendo eles: o Java atualizado, softwares ImageMagick
responsavel pela visualiza¢do das imagens pelo usuario, GhostScript que permite a
impressao de imagens e arquivos compactados, SWFTools conjunto de ferramentas
para desenvolver arquivos no formato Flash, JODConverte utilizar para gera
arquivos em PDF, OpenOffice responsavel pelo processamento de arquivos como o
Word, Excel e Power Point, FFMpeg € um programa responsavel em gravar,
converter e cria fluxo de audio e video em diversos formatos, além do banco de
dados MySQL, todos esses recursos deram suporte para o desenvolvimento dos
recursos do OM. E por ultimo a instalacdo da plataforma OpenMeetings com sua
versao atualizada de 3.3.0. Depois das duas Plataformas devidamente instaladas,
realizemos suas integracfes que sera explanada na subcapitulo 4.1.

ApoOs a integracdo do OM ao Moodle, foi realizada uma analise dos recursos
disponibilizados, pois além da funcédo de webconferéncia, o0 OpenMeetings dispde de
compartilhamento de arquivos, quadro branco, onde os usuarios podem desenhar,
escrever, fazer apresentacdo de trabalhos, ilustrar imagens, utilizar o bate-papo,
compartilhamento de tela, gravagdes de webconferéncias, sendo que as fungdes de
audio e video podem ser usadas de quatro formas em uma conferéncia, como foi
citado na secéo 2.4.

Durante a analise foram observados de quais maneiras cada recurso
poderiam ser utilizados, para que os mesmos pudessem oferecer aos usuarios um
servico de qualidade e que ajudasse de maneira significativa no crescimento do
conhecimento.

Como existem diversas métricas que podem ser utilizada para fazer a
avaliacdo da qualidade de experiéncia, foram realizadas analises detalhadas de
cada uma dessas maneiras, na qual utilizamos na avaliacdo do recurso deste
trabalho, além desses processos, foram estabelecidos critérios de avaliagdo, para
isso foi criado dois tipos de cenérios para realizar a coleta desses dados, como

veremos a segue.

e Cenarios dos experimentos

Para a realizacdo dos experimentos verificamos algumas situacoes

importantes, primeiro a continuidade das imagens transmitidas de um ponto ao outro
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depende essencialmente da qualidade de conexao (largura de banda), por
conseguinte, quanto melhor a qualidade de conexdo havera menos interrupgédo e
congelamentos nas imagens e audios. Desta forma foi necessario fazer testes em
diferentes cenarios para explorar as ferramentas utilizadas em diferentes situacoes.

Os testes foram realizados no laboratorio de Design Instrucional da
Universidade do Estado do Amazonas (UEA), no Centro de Estudos Superiores de
Itacoatiara (CESIT), com um grupo de alunos do Curso de Licenciatura em
Computacéo, esse grupo foi formado por 06 alunos escolhidos aleatériamente, de
uma turma contendo 16 alunos.

Antes da realizacdo dos testes os participantes foram todos orientados com
informagdes sobre a plataforma Moodle e do OpeneMeetings, essas informagdes
tratava-se de como ocorreria os testes, como cada recurso disponivel funcionava e
quais eram 0s cenarios a serem utilizados, mas antes de tudo comecar, foi solicitado
dos mesmos que seus notebooks estivesse com a atualizacdo do Adobe Flash
funcionando, também foi elaborado uma aula para que fossem trabalhadas durante
esses procedimentos de teste.

Abaixo mostraremos os dois cendrios que foram utilizados durante os
experimentos, nestes processos foram utilizadas trés larguras de banda que eram
controlados por recurso de controle de banda do roteador. As velocidades de
transmissao foram, a primeira de 512 Kbps, a segunda de 1 Mbps e a ultima de 2
Mbps, nesses trés canais foram analisados quais dessas velocidades supria as
necessidades de uma conferéncia com qualidade de imagem e som:

O primeiro teste do cenéario 1 foi realizado com os 06 alunos, neste foi
configurada uma sala de webconferéncia disponivel para 16 pessoas (existem salas
maiores com até 250 participantes, mas devidos o numero de participantes
selecionados foi configurado uma sala para 16 participantes), cada participante foi
orientando de que forma iria ser realizado esse primeiro teste, cada conferéncia
necessitou utilizar objetos do ambiente como microfones, cameras, fone de ouvido,
etc.

No primeiro cenéario (Figura 2) foi feita uma transmissdo, na qual a
comunicacdo se da entre um grupo de alunos e um professor, sendo que todos
utilizaram seu computador pessoal, devidamente equipado para realizacdo da
webconferéncia, jA& que neste tipo de ambiente requer menor custo com

equipamentos e preparacdo do ambiente dos participantes. Neste primeiro ambiente



42

foi determinado que o professor fosse o moderador da webconferéncia e os alunos
0s ouvintes, sendo que o moderador tinha o controle do sistema, onde 0 mesmo
poderia explanar sua aula sem ser atrapalhado pelo aluno, sendo que 0s mesmos
poderiam chama-lo sua atenc¢do tanto por chat em uma conversa particular ou por
emocdes disponiveis na tela.

Como o moderador possuia o controle de todos os recursos, podendo assim
interromper o som de um aluno, como também o video, 0 mesmo poderia chamar
um aluno em um chat particular ou até mesmo coloca-lo como moderador dando
liberdade para que este aluno pudesse fazer suas apresentacdes, e até mesmo o
professor poderia expulsar um aluno, caso 0 mesmo agisse de forma inconveniente
durante a webconferéncia. Foram utilizados todos os recursos disponiveis, como
quadro branco, texto, apresentacdo de Power Point, chat, conversa em grupos ou
privadas, compartiihamento de arquivos e etc. Um esboco deste cenério €
apresentado abaixo.

Figura 2- Cenario professor sendo o mediador e alunos os ouvintes

Fonte: Elaborado pela autora.

No segundo cenario (Figura 3), o papel de moderador foi concedido a um
aluno escolhido pelo professor para fazer sua apresentacdo de trabalho, o aluno
tinha todo o controle do sistema, ou seja, 0 mesmo poderia da permissdo a um
colega para fazer pergunta, chamar algum deles em chat reservado, poderia montar
uma enguete de opinides, escrever no quadro branco, compartilhar arquivos com a
turma entre outros. O professor também tinha todo o controle do sistema, caso o
aluno que o mesmo nomeou como mediador abusasse de sua liberdade excluindo

0s colegas sem necessidade ou perdesse o controle de sua apresentacdo, O
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professor poderia tirar sua autoridade e expulsa-lo da webconferéncia.
Todos os participantes tiveram sua oportunidade de fazer suas apresentacdes
e poderdo explorar a plataforma e todos os seus recursos disponiveis. Um esboco

deste cenario é apresentado abaixo.

Figura 3 - Cenario aluno mediador e o professor responsavel pela conferéncia

Fonte: Elaborado pela autora.

Os testes foram realizados na plataforma Moodle, utilizando uma rede local, ja
gue precisamos analisar a QoE da aplicacéo, para isso usamos o controle de banda
do roteador que permitia restringir a banda passante pela rede. Os testes foram
realizados em dois tipos de sala, na primeira utilizamos a de conferéncia onde so é
permitido ter um moderador, nesse caso o professor, e a segunda foi a de seminario
onde pode ceder a permissao para mais de uma pessoa, durante o desenvolvimento
foram usados os recursos de gravacao, para que apoés todos pudessem realizar o
download da aula, isso sé podera ocorrer se o0 moderador disponibilizar o conteudo
na plataforma.

Apos os experimentos, foi aplicado um questionario que coletou os dados
sobre a percepcdo dos alunos quanto as dimensfes avaliadas no ambito desta
pesquisa. Na secdo seguinte apresentamos o0s resultados obtidos no
desenvolvimento deste trabalho.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apés a realizacdo dos experimentos no OpenMeetings integrada ao Moodle e
a avaliacao das dimensdes objetivo desta pesquisa, apresentamos neste Capitulo os
resultados obtidos nos questionario de pesquisa de opinido aplicados aos usuarios
durante o desenvolvimento do trabalho com a discusséo de cada dado analisado e

tabulado, mostrados através de graficos.

4.1 Infraestrutura de Rede e Servidores

Como primeiro resultado desta pesquisa apresentamos a infraestrutura na
qual as plataformas Moodle e OpenMeetings foram integralizadas para
operacionalizacdo. Na Figura 4, apresentamos a infraestrutura, que esta organizada
da seguinte maneira, um roteador Wifi, um switch, dois servidores, um contendo o

Moodle e o outro o0 OM, e os equipamentos clientes (Notebooks).

Figura 4 - Estrutura da rede e dos servidores
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Fonte: Elabora pela autora

Os servidores foram conectados na interface WAN do roteador, via ethernet
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através de um switch, a rede ldégica utilizada nos servidores foi 192.168.43.0/24,
essa rede do ponto de vista da arquitetura, disponibiliza os servidores como se
estivessem na nuvem (Internet).

Os clientes (notebooks) foram conectados ao roteador via wifi, operando na
rede l6gica 10.0.0.1/24. Do ponto de vista da arquitetura, os clientes acessam a rede
a partir de uma rede local. O roteador foi configurado para fazer controle de banda
nas larguras 512Kbps, 1Mbps e 2Mbps, cada uma iniciada em momentos diferentes.

Desta forma, a arquitetura permitiu uma infraestrutura similar a um ambiente
em producdo, com os servidores na nuvem e os clientes acessando a partir de uma
rede local, incluindo as limitagbes de largura de banda observadas em um ambiente

operando em producéo.

4.2 Integracdo do Moodle e OpenMeetings

Nesta secdo apresentamos como resultado os procedimentos necessarios
para a integracéo das duas plataformas, Moodle e OpenMeetings. Para a realizacao
dos experimentos da ferramenta OpenMeetings, foram instalados no Moodle todos
os plug-ins do OpenMeetings, para que houvesse uma comunicacdo das duas

plataformas ja instaladas como mostra na Figura 5.

Figura 5 - Plataforma Moodle e OpenMeetings
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Fonte: Elaborada pela autora
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Um diferencial do Moodle é dar a liberdade de adicdo de médulos, também
chamados plug-ins. Os moédulos permitem adicionar novos recursos e
funcionalidades para o Moodle, propiciam, inclusive, que o ambiente seja modelado
de acordo com as preferéncias de cada instituicao.

Com a utilizagdo do perfil de administrador instalamos um novo moédulo no
Moodle a partir de um arquivo Zip foi necesséario baixar o arquivo Zip do
OpenMeetings do moédulo no site do Diretério de Plug-ins do Moodle. O
procedimento € feito por meio da tela do modo de instalacéo realizada a partir da
pagina, Administracdo > Administracdo do Site > Plug-ins > Instalar plug-ins. Para
realizar a instalacéo foi escolhido o arquivo baixado e clicado em instalar plug-in Zip
(Figura 6).

Figura 6 - Tela de instalacdo de médulos no Moodle

Plugin installer

Install plugins from the Moodle plugins directory

Install plugin from ZIP file

ZIP package*

Choose afile

9

You can drag and drop files here to add them

Install plugin from the ZIP file

Fonte: Moodle (2017)

Apos esse procedimento foi configurado (Figura 7) o plug-in com o IP da
plataforma OpenMeetings, a porta do servidor utilizada 5080, o login do
administrador do OM, a senha, o local de seu funcionamento no caso a plataforma
Moodle, o nome da aplicacdo no caso OpenMeetings e no final o Protocolo padrao

gue € o http.



Figura 7 - Configuracdo do modulo OpenMeetings
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Fonte: Elaborada pela autora
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Apbs a adicdo do mddulo, a atividade correspondente ao OpenMeetings ficou

disponivel no link “Adicionar uma atividade ou recursos” (Figura 8) existente em

todos os cursos disponiveis no Moodle. Nele o administrador, professor ou

moderador podera criar uma sala de conferéncia necessaria para o desenvolvimento

de atividades.

Figura 8 - Adigc&o de atividade no Moodle
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Fonte: Elaborada pela autora

Ao adicionar uma atividade OpenMeetings, s&o solicitadas algumas
configuracbes (Figura 9), como nome da sala, tipo de sala, maximo de usuarios,
idioma, se a conferéncia podera ser gravada, entre outras. Tal atividade tem quatro

tipos de salas, conferéncia, seminario, entrevista e “mostrar da gravagao”.

Figura 9 - Adicionando atividade OpenMeetings

N\ Adicionando um(a) novo(a) OpenMeetings

Geral
Nome da sala+
Tipo de sala Conferdnca x 18 panticipantes v
Maximo de usuanos 2 v

Idioma da Sala engls v

Modo de Moderagdo Os panticipantes precisam espear Mé que o professor entra na sala v
Gravagio permitido A funcionaiidade da gravacao esta dsponive v
Occupy the entire window Display in frame v

Description

Available Recordings to Shows . ... ding Field it only used # Room Type & Recording Instead of the conference rom 3 recording wil be shown v

Fonte: Elaborada pela autora

No modo entrevista, ndo ha quadro branco, nele apenas duas pessoas tém
microfone e video, sendo que os demais participantes possuem somente o papel de
ouvintes, todos podem solicitar a permissdo para fazer uma pergunta ao
entrevistado. Caso o mediador conceda a permissdo ao ouvinte 0 mesmo tera
acesso ao microfone e o video para fazer sua pergunta.

Na sala “Mostrar Gravacao” € um recurso que podera ser disponibilizado a
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gravagao da conferéncia aos alunos para que 0s mesmos possam assistir quando
quiserem, sendo que todas as gravacgOes existentes sdo identificadas pela data e
hora de sua realizacdo, desta forma quando os alunos necessitarem fazer o
download de uma gravacao a data da gravacgdo é exibida e o aluno pode baixa-la em
formato AVI ou FLV (Figura 10).

Figura 10 - Exibicdo das gravac6es da conferéncia na OpenMeetings

“8mee.  OpenMeetings

Name Recording 2015.10.07 23:02:05

Length 00:21:35.263

Date Wed Oct 07 23:23:41 GMT-03:00 2015

Room MOODLE_COURSE_ID_2_NAME_Seminario

+ AV s+ FLV ¢ Re-convert

Fonte: Elaborada pela autora

O modo de sala conferéncia € indicado para uma reunido entre 0S usuarios
para realizar uma discussdo ou apresentacdo de trabalhos, onde todos os
participantes poderdo falar caso solicitado pelo mediador, nele o estudante tem
controle de seu microfone e do video que esta sendo produzido, no entanto, ndo ha
possibilidade de ele se tornar mediador integral podendo encerrar a conferéncia, ele
poderd apenas ser um mediador dos recursos disponiveis na conferéncia quadro,
quadro branco entre outras.

Ja no seminario podera realizar uma aula ou palestra, quando uma pessoa
tem o controle. Nesse modo, o moderador tem o controle do microfone e do video
dos estudantes, podendo liberar ou bloquear o uso.

Para acessar essas atividades os usuarios terdo que fazer o cadastro na
plataforma Moodle, contendo senha, email, nome de usuario, cidade entre outros
dados pessoais, ap0s isso o usuario que tiver o papel de Administrador, de
Professor, de Gerente ou de Moderador, dentro do Moodle, sempre sera um
moderador nas conferéncias.

Ao entrar em uma atividade do OpenMeetings (Figura 11) aparecera uma tela

contento todos o0s recursos como quadro branco, chat, compartihamento de
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arquivos, recursos do quadro branco, podera visualizar quem estd na conferéncia.
Os icones, ao lado esquerdo, mostram as permissfes do usuério logado,
sendo, também, através desses icones que um aluno solicita uma permissao,
clicando no icone da permissdo desejada. Quando uma solicitacdo de permisséo é
enviada, os mediadores recebem uma notificacdo na &rea de atividades e de agdes,
abaixo da &rea de usuarios. As permissdes que cada aluno possui podem ser vistas
e alteradas pelo moderador, clicando sobre 0 nome do aluno, sendo assim exibidos

0s icones das permissfes do mesmo.

Figura 11 - Tela do OpenMeetings no Moodle
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Fonte: Elaborada pela autora

O mediador da conferéncia tem a visualizacdo de todas as ferramentas,
podendo explorar todos o0s recursos para que os alunos possam fazer a interacao e
proporcionando a todos eles a possibilidade de aprenderem de uma maneira
diferente e podendo fazer isso em qualquer lugar em que estejam.

ApoOs os testes foram aplicados um questionario para avaliar o desempenho
das ferramentas utilizadas, este questionario foi dividido em quatro blocos, cada

bloco estd ligado aos objetivos deste trabalho, referente aos recursos do
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OpenMeetings, o controle de acesso, e a usabilidade do sistema na interacdo com o
aluno, cada um teve seus resultados que sera demonstrado nas se¢fes seguintes.

4.3 Avaliacao dos Recursos do OpenMeetings

Nesta primeira dimensao, foram perguntados para 0s participantes o que 0s
mesmos acharam da utilizacdo de cada um dos recursos disponiveis do
OpenMeetings, se o desempenho atendeu as necessidades das atividades
trabalhadas. Os resultados foram obtidos por resposta na escola de 1-5 utilizando a

métrica MOS-AV conforme a subsec¢édo 2.7.1.

Figura 12 - Avaliagdo dos recursos do OpenMeetings
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Fonte: Elaborada pela autora
Sobre o recurso do Bate-papo, o mesmo foi utilizado tanto em grupo quando
individual, 80% dos participantes acharam excelente devidos todos terem

conseguido realizar sua interacdo nos dois ambientes, ja 20% consideraram bom,
pois alguns participantes tiveram dificuldade de solicitar o bate-papo individual, mais
depois todos conseguiram interagir nos dois ambientes com algumas ajudas.

J& o recurso do Quadro Branco, 80% dos participantes acharam excelente

devidos todos terem conseguido realizar sua interacdo utilizando todas as
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ferramentas dos recursos sem nenhuma dificuldade, ja 20% consideraram bom, pois
alguns participantes tiveram dificuldades em fazer suas apresentagdes utilizando o
Power Point, e s6 conseguiram o desenvolvimento da atividade com ajuda.

O recurso apresentacdo de arquivos, 60% consideram excelente e 20%
consideraram bom, os alunos conseguiram fazer a apresentacéo de Power Point, de
imagens, arquivos PDF sem nenhuma dificuldade e nem ajuda, alguns tiveram
dificuldade para o desenvolvimento, encontrando erro durante o compartilhamento
de videoaulas, ja que para se complartilhar o video devera ser convertido para FLV.
O OpenMeetings possibilita fazer o compartilhamento de Word, PFD, Excel, Power
Point, imagem JPEG, mas ndo permite fazer a transferéncia de videos em alguns
formato de videos, pois precisa ser transformados em FLV.

O recurso Gravacao de videoconferéncia, os participantes acharam 80% bom,
pois com alguns dos participantes tiveram dificuldades e necessitaram de ajuda para
conseguirem tanto fazer a gravacao e depois fazer o download da mesma, e 20%
regular devido ndo conseguirem fazer a gravacdo depois das ajudas dadas mais
conseguiram fazer o download.

Compartilhamento de tela 80% ficaram entre a opcado de excelente e bom,
pois conseguiram fazer o compartilhamento das telas sem nenhuma dificuldade,
além de alguns que tiveram alguma dificuldade e necessitaram de ajudas para o
desenvolvimento da atividade, 20% regular devido ndo conseguirem realizar o
compartilhamento de tela no momento da atividade, mas depois de algumas
explicacdes e vendo como estavam sendo feitas conseguiram realizar a atividade.

Todos o0s recursos disponiveis tiveram resultados com maior indice de
aceitacdo entre as opcdes de Excelente e Bom, mesmo que nenhuns dos
participantes tivessem antes algum contato com esse tipo de plataforma de
webconferéncia, e desta maneira as atividades corresponderam as expectativas da

avaliacdo, sendo assim satisfatoria.

4.4 Andlise quando ao controle de acesso e geréncia dos recursos

Na dimensédo analise do controle de acesso e geréncia dos recursos, foram
avaliados como ocorreu 0 acesso dos recursos pelos participantes, se 0 mesmo
possui acesso ou ndo, se esta ocorrendo permissdo desnecessaria para que 0s

alunos possam utilizar de qualquer jeito as ferramentas e em momento inoportudo
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durante a conferéncia.

Neste foram compreendidas como funciona o0 gerenciamento desses
recursos, podendo assim ajudar o tornar a aplicacao ainda mais eficientes, suprindo
as necessidades dos seus usuarios, que estdo em busca de novos conhecimentos

através da utilizacdo da webconferéncia.

Figura 13 - Avaliacdo do controle de acesso e geréncia dos recursos no OpenMeetings

n . n . -
Como vocé avalia o controle de acesso e geréncia dos recursosdos itens
seguintes?

120%
£ 100%
&  80%
=]
z 60%
ﬁ 40%
£ 0%
0%
O participante | O participante
o trole d i i
controle do B O participante B O participante conseguiu conseguiu
moderador | O participante R O participante N fazero fazer o
. consegui N consegui _ O controle do
sobre os consegui ) consegui ) encerramento | encerramento | © envio de
) interroper o ) interroper o ) alunc de
recursos interropero |, interropero | . da da arquives para B
_ L L audio de outro | video do outro w w excluir outro
disponiveis | audic de cutro . video do outro . apresentacdo | apresentacdo 0 grupo .
L . participante . participante participante
como audio e | participante - participante . de outro de outro durante uma R
N . gquanto ndo ~ quando ndo . . L gquando tinha
video em quanto tinha a ) quande tinha ) participante participante conferéncia -
- e tinha - tinha permiss3o
relagdo ao permissao ermissSo permissao ermissSo de quando de quando
participante. R P tinha nao tinha
permissso permissso
W Péssimo 0% 0% 100% 0% 100% 0% 100% 0% 100%
M Ruim 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
Regular 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
H Bom 0% 20% 0% 20% 0% 0% 0% 20% 0%
M Excelente 10:0% 80% 0% 20% 0% 100% 0% 20% 0%

Fonte: Elaborada pela autora

Comecamos perguntando aos participantes o que os mesmos acharam sobre
o controle do moderador sobre os recursos como 0s recursos de audio e video em
relacdo aos participantes, 100% acharam que foi excelente devido o moderador ter
total controle do sistema no momento da apresentacao.

Em relacdo ao participante conseguiram interromper o audio de outro
participante quando o mesmo tinha permisséo, 80% conseguiram realizar com éxito
a opcao sem nenhuma dificuldade, e 20% tiveram dificuldade em concluir a atividade
e por isso necessitaram de ajuda do moderador, mas consideram uma OpGao
aceitavel.

Quando ao participante conseguir interromper o audio de outro participante
gquando o0 mesmo nédo tem permissao, 100% considerado péssimo ja que 0 mesmo

nao conseguiram realizar a op¢ao ja que nado tinham permissdo, apenas o
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moderador.

O participante conseguiu bloquear o video do outro participante quando tinha
permissao, 80% consideraram excelente e 20% bom, pois devido terem realizado a
funcdo sem nenhum erro alguns precisaram de ajuda e tiveram dificuldade divido a
funcéo nédo ter sido encontradas rapidamente.

O participante conseguiu bloquear o video do outro participante quando nao
tinha permissdo, 100% acharam péssimo devido a dificuldade de realizar a funcéo,
pois 0 moderador ndo tinha dado a permissdo para que os alunos realizarem a
funcdo desejada.

Ao serem perguntados, se 0 participante conseguiu fazer o encerramento da
apresentacdo de outro participante quando tinha permissdo 100% responderam
excelente ja que ninguém teve algum problema em realizacdo a funcao desejada.

Ja& quando o participante conseguiu fazer o encerramento da apresentacdo de
outro participante quando nao tinha permissédo, 100% achou péssimo, pois nao
conseguiram realizar a funcdo devido a falta de permissao negada pelo moderador
da conferéncia

Quanto ao envio de arquivos para o0 grupo de alunos durante uma
conferéncia, 80% dos participantes responderam excelente e 20% bom, devido a
facilidade encontrada durante a realizacdo dos procedimentos, sendo que o0s
mesmos conseguiram enviar imagens, fazer apresentacdo em Power Point, Excel,
Word.

Ja no controle do aluno de excluir outro participante quando tinha permissao,
100% dos participantes realizaram as fungbes sem nenhum erro, todos tiveram
facilidade de encontrar a opcdo, 0S mesmos conseguiram excluir os participantes
individualmente.

Nesta dimenséo constatamos que quando os alunos tinham permissao dada
pelo moderador, ele tinha a liberdade de acessar todas as func¢des disponiveis e
fazer o seu proprio gerenciamento de acordo com que o mesmo acreditava ser justo
em relacdo ao comportamento dos seus colegas durante a realizagdo da
apresentacdo de sua atividade. Ja quando ndo era dada a permissdo pelo
moderador, o aluno néo tinha nenhuma liberdade no sistema.

Desta forma todo o gerenciamento e as permissdes de acesso tiveram um
grau positivo, j& que a maioria dos participantes conseguiu realizar as funcdes de

maneira satisfatoria durante a atividade realizada.
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4.5 Avaliacdo da QoE

A qualidade da experiéncia do usuario € uma medida com relacdo a um
determinado servico, e conceitualmente foca toda a experiéncia do usuario em uma
avaliacdo holistica, que transcende a simples avaliagdo de aspectos de rede. A
avaliacdo da qualidade da experiéncia de servicos de uma webconferéncia requer
uma visdo multidisciplinar que integre tecnologia e aspectos de negdécios, sob o
ponto de vista do usuario. Neste contexto, a abordagem utilizada na definicdo da
metodologia de avaliacdo proposta € baseada em parametros de rede e parametros
de aplicacdo, o que torna a metodologia aplicavel a diferentes cenarios. Como

podemos observa nas Figuras a seguir.

Figura 14 - Avaliacédo da qualidade de video

Como vocé avalia a qualidade do video quando a
largura de banda forde ?
1209
100% —
E 80% —
T 60% —
IE 40% —
20% —
0% PEszimo Ruim Regular Bom Excelente
W512 Kbps 100%: 0% 0% [ [
B 1 Mbps 0% %% B60% 40% %%
2 Mbps [ [ 0% [ 100%

Fonte: Elabora pela autora.

Foram observados 3 cenarios de banda larga, o primeira foi de 512 Kbps,
100% dos participantes acharam péssimo a transmissdo de video com essa vazao,
pois o sistema ficou muito lento para entra, e também houve lentiddo durante a
videoconferéncia, tornando inviavel a visualizacdo das imagens. Tal fato ocorreu

devido a demanda exigida pelo sistema para recep¢do de multiplas imagens ser
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maior que 512Kbps, ou seja, se a taxa de recepcao for de 512Kbps sera dividida
entre a recepcao das imagens dos x participantes, por exemplo, se a imagem de
cada participante exigir 300Kbps, a recepcao de 2 participantes ja ultrapassariam 0s
512Kbps, causando retardo nas imagens ou nos audios.

Com 1 Mbps, ja houve certa melhoria, mais ainda ocorreu interrupgées, 60%
dos participantes consideraram regular, j& 40% disseram que por mais que teve
interrupcdo durante as chamadas de video, em alguns momentos a imagem do
video fico nitida sem nenhum travamento.

Com a vazao de 2 Mbps, 100% dos participantes consideraram excelente,
pois ndo ocorreu interrupcdo, puderam visualizar as imagens nitidamente, além
disso os mesmos puderam utilizar outras ferramentas durante a webconferéncia.

No grafico a seguir veremos a qualidade do &udio durante uma

webconferéncia em diferente largura de banda.

Figura 15 - Qualidade de 4udio

Como vocé avalia a qualidade do audio uando a
largura de banda for de?
120%
100%
E  mou —
&
E 60% |
8
£ 4% —
20% . —
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Péssimo Ruim Regular Bom Excelente
W 512 Kbps 100%: 0% 0% 0% 0%
W1 Mbps 0% 20% B80% 0% 0%
2 Mbps 0% 0% 0% 0% 100%:

Fonte: Elaborada pela autora

Para a transmissdo de audio, 100% dos participantes consideraram ruim o
cenario de 512Kbps devido o audio ndo ter chegado e nenhum dos participantes
puderam se comunicar.

Ja na velocidade de 1 Mbps, 80% acharam regular, pois o audio chegava

mais sempre com atraso, com algumas falhas e ruidos, 20% acharam ruim devido as
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falhas no decorrer da comunicacgéo.

Com a velocidade de 2 Mbps, 100% consideraram excelente pois a
comunicacdo se deu sem nenhuma interrupgdo, tornando a interacdo através do
audio entre os participantes de qualidade e de facil entendimento.

Em suma, com a velocidade de 2 Mbps, os discentes consideraram excelente,
tanto o audio como o video, por estarem com boa qualidade, o video estava com
uma perfeita resolucdo permitindo a visualizagcdo do outro usuario sem nenhuma
distorcdo nas imagens, e no audio proporcionou uma comunicacdo sem nenhum
ruido ou falhas.

O que se pode observar é que a QoE do sistema depende da largura de
banda e do nimero de usuarios participantes da webconferéncia, Ou seja, h4 uma
demanda de aproximadamente 300Kbps por (n-1) usudario conectado ao sistema,
assim, a exigéncia por banda sera proporcional ao numero de usuarios, conforme a

equacao abaixo:
Demanda= 300Kbps * (Nimerodeusuarios —1)

Por exemplo, para uma webconferéncia com apenas 2 usuarios ~300Kbps €&
suficiente, pois a recep¢do é um video para cada par. J& para 3 usuarios a demanda
sobe para aproximadamente 600Kbps, pois nesse caso sdo duas recepcdes de

videos.

4.6 Avaliacao da Usabilidade

A plataforma tecnoldgica ndo pode se tornar um obstaculo ao ensino, e os
alunos ndo devem se sentir limitado pela plataforma. Para que isso ndo ocorra, nao
deve haver barreiras que o impecam ou dificultem sua execucdo na realizacdo de
tarefas, deste modo sera possivel realiza-las de forma simples e facil.

Segundo Jordan (1998), cada método para a avaliacdo de interfaces grafica
digitais possui uma serie de propriedade que fornecem certas vantagens ou
desvantagens, incluindo, por exemplo, o tempo, o nivel de habilidades e
conhecimento, além das facilidades e equipamentos necessérios para conducdo
eficaz dos métodos utilizado, aléem do numero minimo de participantes para que

possa obter as informagcdes necessarias. Para este trabalho utilizamos o método
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empirico, pois o0 mesmo envolve a utilizacdo de participantes para a avaliagdo da
interface.

Com o envolvimento de participantes teremos um valor adicional neste
trabalho, ou seja, ira promover descobertas de problemas de usabilidade até entédo
desconhecidos pelos desenvolvedores, para que sejam feita a coleta desses dados
foi desenvolvido uma atividade na plataforma Moodle chamado “pesquisa” onde
foram colocadas perguntas sobre usabilidade, sendo possivel realizar uma avaliacéao
heuristica que podera estabelece o nivel de gravidade caso encontre algum
problema, para que se possa saber que atitude tomar.

Desta forma, foi avaliada a usabilidade do sistema OpenMeetings, 0 design
da interface, se 0 mesmo influenciou de forma positiva, a satisfacdo do usuario em
relacdo ao sistema. Se o mesmo conseguiu atingir seu objetivo, de garantir a
facilidade de uso, possibilitando a interacdo eficiente do aluno, sendo assim mais
facil para o discente aprender com qualidade e facilidade. Veremos os resultados

obtidos no grafico a sequir.

Figura 16 - Avaliacdo da usabilidade

a . . . -
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Fonte: Elaborada pela autora

Foi perguntado ao participante o que o mesmo achava sobre a facilidade de
encontrar os recursos durante a conferéncia, 80% consideraram excelente, pois
conseguiram fazer a navegacéao pelo sistema e encontrar 0s recursos sem nenhum

problema, ja 20% consideraram regular, pois tiveram dificuldade de encontra alguns
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recursos durante a conferéncia e necessitaram de ajuda para que 0S mesmo
pudessem ser encontrados e trabalhados.

Em relacéo a visualizacdo das cores da tela, 100% concordaram que estava
excelente, sendo que a mesma nao estava agressiva aos olhos, e todas estavam em
harmonia.

Com relacdo ao manuseio das ferramentas, 80% acharam excelente, sendo
de facil acesso, além de que aprenderem a utilizar de maneira rapida, tornando a
sua interagcdo com uma melhor facilidade, j& 20% disseram que foi bom, tiveram
algumas dificuldades no primeiro momento, mas depois conseguiram realizar a
atividade proposta corretamente.

Ja as informacdes disponiveis na tela, 100% dos participantes consideraram
excelente, informacgBes basicas sobre o que estava sendo feito, uma linguagem de
facil entendimento, sem muito texto que poderia deixar 0s usuarios com cansaco e
sem animo de continuar a atividade que estava sendo desenvolvidas.

A facilidade de navegacado no sistema, 80% consideraram excelente pois sua
navegacao foi de facil entendimento, ndo proporcionou estresse e nem cansacgo para
0S usuarios, proporcionando assim uma interacdo interessante, de alguma forma
despertou o interesse dos participantes e, 20% consideraram bom, pois em alguns
recursos acharam que havia espago para melhoria.

Com essa avaliacdo percebemos que o design permite que o usuario efetue
as tarefas pretendidas de modo facil e eficiente, proporcionando uma qualidade da
interagcdo do usuario com o sistema, facilitando o aprendizado e ao usar o sistema,
torna-se assim uma experiéncia agradavel e eficiente. Desta maneira os resultados

obtidos foram satisfatérios e atendeu as expectativas de avaliacao.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

As experiéncias de ensino a distdncia mostram que o uso da videoconferéncia
motiva positivamente tanto alunos como professores. A expectativa de utilizar
tecnologia de ponta na sala de aula traz, a0 mesmo tempo, curiosidade e apreensao
pela possibilidade de experimentar um jeito novo de ensinar e aprender. Representa
principalmente um desafio para o professor, que precisa adaptar sua maneira de
ensinar a nova dinamica da aula.

No entanto, para que a conferéncia seja mais utilizada nas organizacdes é
preciso que alguns obstaculos sejam vencidos. Dentre eles a necessidade de tempo
para treinamento do pessoal técnico e educacional para uso; o ndo aproveitamento
do potencial da midia por desconhecimento usando-a apenas para transmissao de
palestras ou reunides com pouca interacdo entre os participantes e, finalmente, a
ociosidade da rede depois de instalada, por falta de planejamento de usos dentro da
organizagao.

O Moodle como ambiente de aprendizagem virtual, disponibiliza vérios
recursos, que se bem utilizados, podem motivar interesse nos alunos, enriqguecendo
as aulas presencias, sendo uma Otima alternativa para inovar os métodos
educacionais. Como uma opc¢éo de comunicagcdo a webconferéncia pode trazer um
diferencial no aprendizado, socializando o ensino a distancia, possibilitando trabalhar
de forma conjunta, realizando discussdes e trocas de saberes, podendo assim,
exercer grande influéncia na aquisicdo de conhecimento.

Os ambientes virtuais tornam-se ainda mais atrativos quando oferecem um
recurso de webconferéncia, pois além de realizar a funcao devida, oferecem outros
recursos que aproximam a modalidade de ensino a distancia a uma sala de aula
presencial, possibilitando maneiras diferenciadas para o desenvolvimento das
atividades e despertando a aten¢éao dos alunos.

Pelos testes da aplicacdo pbde-se constatar que o OpenMeetings possue
otimos recursos e partilham de muitas fungbes, possui caracteristicas bésicas de
uma fermenta de videoconferéncia, como quadro branco, bate-papo, gravagéo
da conferéncia, entre outras, que podem ser utilizadas para videoconferéncias
integradas ao Moodle, ou de forma independente.

O OpenMeetings possui 0 recurso de enquete e controle remoto de

tela, permite ao professor criar salas de conferéncia de maneira organizada e
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controlada, também permite ao professor tanto ministrar aulas como assistir
apresentacoes de trabalhos dos alunos a distancia. O mesmo permite um controle
em relacdo as atividades que estdo sendo desenvolvidas, sendo esta dada ao
moderador, possibilitando seguranca, mais produtividade e interatividade, além
disso, o OM oferece uma boa integracdo com o Moodle.

Durante os testes foi constatado que com a largura de banda de 2 Mbps por
usuario, foi possivel uma étima QoE, ainda foi possivel inferir que a QoE depende da
guantidade de usuarios na webconferéncia e da largura de banda disponivel, sendo
necessario aproximadamente 300Kbps por n-1 usuarios na webconferéncia.

Portanto, a partir dos resultados observa-se a importancia de estimar a QoE
através de uma metodologia que seja capaz de capturar as variacbes de
desempenho, ndo somente da rede, como também as relacionadas ao desempenho
da aplicacdo com cliente, a facilidade de navegacao pelo sistema, manuseio das
ferramentas e o desenvolvimento das atividades.

Como pesquisas futuras, no sentido de aperfeicoamentos no OpenMeetings,
indicamos a utilizacdo do player de video do HTML 5 em vez do plugin Adobe Fash
Player e a implementacdo de um servico de Streaming Adaptativo sobre HTTP para
permitir versionamentos em tempo real e a adaptacéo da taxa de bits de acordo com
a largura de banda dos usuérios.

Por fim, como principais contribuicdes deste trabalho destacam-se um novo
recurso que poderd ser integrada na plataforma AVA-UEA para colaborar ainda mais
nas atividades dos cursos da universidade, trazendo uma nova maneira de trabalhar
atividades dentro e fora de sala de aula, propondo uma maior interagdo entre
professor e alunos, incentivando sua aplicacdo nos processos de ensino-
aprendizagem, bem como a utilizacdo da webconferéncia para o desenvolvimento

das atividades propostas.
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APENDICE A

Abaixo o0 questionario utilizado com os participantes, para coleta os dados da
pesquisa, sendo o mesmo foi constituido por quatro blocos de perguntas referentes
aos recursos do OM, gerenciamento e acesso dos recursos, qualidade da

experiéncia do usuario ao utiliza a plataforma e sua usabilidade.

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA PLATAFORMA OPENMEETINGS

Como vocé avalia a qualidade dos recursos disponiveis no OM?

OEEOEEOREOREO)

Bate-papo

Quadro branco

Apresentacdo de arquivos

Gravacéo de videoconferéncia

Compartilhamento de tela

OO B WIN| -

Uso de bate-papo privado

Como vocé avalia o controle de acesso e geréncia dos recursos dos itens seguintes?

D 1@A 10 |@ |6

7 O controle do moderador sobre os recursos disponiveis como
audio e video em relagéo ao participante.

8 O participante conseguiu interromper o &udio de outro
participante quanto tinha a permissdo

9 O participante conseguiu interromper o &udio de outro
participante quanto ndo tinha permisséo

10 | O participante conseguiu interromper o video do outro
participante quando tinha permisséo

11 | O participante conseguiu interromper o video do outro
participante quando ndo tinha permissao

12 | O participante conseguiu fazer o encerramento da apresentagéo
de outro participante de quando tinha permissao

13 | O participante conseguiu fazer o encerramento da apresentagéo
de outro participante de quando ndo tinha permissao

14 | O envio de arquivos para o grupo durante uma conferéncia

15 | O controle do aluno de excluir outro participante quando tinha
permisséo

16 | O controle do aluno de excluir outro participante quando n&o
tinha permisséo

Como vocé avalia a qualidade do video quando a largura de banda for de?

D1@A 10 |@ |6

17 | 512 Kbps
18 | 1 Mbps
19 | 2 Mbps

Como vocé avalia a qualidade do dudio usando a largura de banda for de?

QD1 @16 | @ |6

20 | 512 Kbps

21 | 1 Mbps

22 | 2 Mbps
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Como vocé avalia o sistema quanto aos itens seguintes?

OENGEROREORNC)
23 | A facilidade de encontra os recursos.
24 | A visualizacdo das cores da tela durante a videoconferéncia.
25 | O manuseio das ferramentas
26 | As informag®es disponiveis na tela
27 | Afacilidade de navegac¢do no sistema
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APENDICE B

Registros Fotograficos dos alunos participantes, durante a utilizagdo da plataforma

interagindo com a webconferencia, e respondendo os questionarios.




