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Resumo — Este artigo apresenta o papel da interacdo humano-maquina, a partir de dispositivos mdveis e
interfaces que instrumentalizam elementos para uma re-significacdo da comunicacdo interativa entre professores,
pais e alunos através de um sistema de rede colaborativa. Discute-se os pardmetros da virtualidade para manter a
equanimidade da comunicacdo entre os sujeitos e as tecnologias de interfaces digitais integradas em sistemas
audiovisuais para empreender uma Pedagogia das Midias Interativas em um ambiente virtual e experimental
neste campo. Portanto, a Rede, como ferramenta pedagdgica e espaco de multiplas potencialidades, bem como
seus resultados, estdo em fase de revisdo de literatura e experimentacdo, o que proporciona uma realizagéo de
testes diferenciados desde o debate cientifico até as tendéncias do mercado na area.

Palavras-chaves: Redes Colaborativas, Eduroam, Interfaces, Tendéncias

Abstract — This paper presents the role of human-machine interaction, from mobile devices
and interfaces that instrumentalize elements for a re-signification of interactive
communication between teachers, parents and students through a collaborative network
system. It discusses the parameters of virtuality to maintain equanimity of communication
between subject and technologies of digital interfaces in integrated audiovisual systems to
undertake a Pedagogy of Interactive Media in a virtual environment and experimental in this
field. Therefore, the Network, as a pedagogical tool and space for multiple potential as well as
its results are being reviewed literature market trends in the area.

Keywords: Collaborative Networks, Eduroam, Interfaces, Trends.

1. Introduciao

Com a entrada dos computadores no mercado, sua crescente popularizacdo decorrente da
facilidade de uso, aparecimento das interfaces hipermidiaticas, softwares acessiveis e a
minimizacdo dos custos de equipamentos com altas capacidades tecnoldgicas, aconteceu a
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verdadeira revolugdo na comunicacao interativa.

Estes novos recursos tecnolégicos, ampliaram também as concepcdes do educar em

uma sociedade da informacéo, o que significa muito mais que treinar as pessoas para 0 uso
das tecnologias de informacdo e comunicacéo, trata-se de investir na criagdo de competéncias
suficientemente amplas que lhes permitam ter uma atuacdo efetiva na producdo de bens e
servicos, tomar decisdes fundamentadas no conhecimento, operar com fluéncia 0s novos
meios e ferramentas em seu trabalho, bem como aplicar criativamente as novas midias, seja
em usos simples e rotineiros, seja em aplicacdes mais sofisticadas, o que ja justifica a
relevancia da reflexdo aqui apresentada sobre o papel da interagdo humano-méaquina, em
especial observando a insercdo dos dispositivos moveis e suas interferéncias e potencialidades
na intersemiose das linguagens, ou seja, nas linguagens hipermidiaticas hibridas
desenvolvidas ja& por uma parcela crescente da populacdo estudantil, o que muitas vezes
“choca-se” culturalmente com o processo cognitivo de aprender e ensinar de uma geragao de
pais e mestres, que ainda engatinha no universo fluido e sempre mutével que existe dentro da
maquina e das conexdes que o computador possibilita nos processos interativos, dificultando
ou distanciando, (apesar de parecer um contrassenso), N0s NOVos contextos educacionais 0s
relacionamentos entre 0s sujeitos e agentes de uma comunicagdo extremamente volatil.
Em sua natureza congregam-se caracteristicas como ser: ndémade, trivial, ubiqua, instavel
cabendo na literalmente na palma das maos, fluindo da ponta dos dedos afixionando olhares
rapidos e superficiais para memorias interdependentes de maquinas, que viajam a todos 0s
pontos do globo terrestre, “quebrando” fronteiras em “fraimes” de segundos.

Para SANTAELLA, (2012, p.393), o celular tornou-se *“ um teletudo para a gestdo
movel e informacional do cotidiano”. Ele ¢ ao mesmo tempo telefone, maquina fotografica,
televisdo, cinema, receptor de informacfes jornalisticas, difusor de e-mails e SMS,
(mensagens curtas), WAP (protocolos de acesso a internet), atualizador de site (moblogs),
localizador de GPS, tocador de musica, (MP3 e outros formatos), carteira eletronica. Pode-se
agora falar, ver TV, pagar contas, tirar fotos, interagir na net, ouvir musica, organizar eventos,
divulgar e vender produtos...

Recentemente, o reconhecido pesquisador brasileiro Silvio Meira' afirmou que a
Internet hoje produz 300 vezes mais informacdo do que em 2002, e que até 2020, serdo cinco
bilhdes de pessoas conectadas, quatro bilhdes na Internet movel e outros 50 bilhdes de
aparelhos, de diversos tipos e tamanhos, conectados. O que significa, entre outras coisas, que
nas proximas duas décadas, o volume de informacao multiplicara muito mais que o nimero de
recursos humanos para alimentar a gigantesca rede e a quantidade de dados que tendem a
autoria colaborativa através de redes. As empresas e organiza¢cdes buscam acompanhar as
tendéncias das relagdes comunicacionais digitais colaborativas, enfrentando o desafio de
relacionar-se com um mundo, com mais gente participando de importantes decisdes; e
enquanto migram para uma web 2.0, descobrem também que é emergencial que
compreendam as redes sociais digitais e seus inumeros aplicativos, como veiculo importante
pelo qual pode haver saidas para problemas de gestdo, inclusive de relacionamentos, no
campo educacional.

! Referéncia em TIC no Brasil e no mundo, Silvio Meira é o fundador do Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife
(CESAR).



ESUD 2013 — X Congresso Brasileiro de Ensino Superior a Distancia
Belém/PA, 11 — 13 de junho de 2013 - UNIREDE

Em meio ao processo, as universidades, centros de pesquisa e de producdo de
conhecimento confiavel, podem vivenciar essas e outras tantas mudangas em suas acdes de
educacdo e pesquisa. A universidade tornou-se ambiente especial para dar fluidez as relacbes
de producéo de conhecimentos, e consequentemente de poder, em &mbito internacional. Passo
significativo para essa experiéncia, a exemplo, é a implantagdo do Eduroam, importante
projeto que acaba de chegar ao Brasil e reine mobilidade, redes colaborativas e fomento a
educacdo e a pesquisa; ou seja, um sistema pode ser acessado por dispositivos moveis a partir
de milhares de campus universitarios, em mais de 50 paises. E € devido ao perfil
interdisciplinar dos produtores de contetdo e de suas interfaces que os investimentos em
infraestrutura tecnoldgica, por parte dos governos, chegam as universidades para que estas se
integrem em redes mundiais, onde as relagdes se tornam cada vez mais colaborativas.

A partir desta e de outras experiéncias e leituras, nosso grupo de estudo, busca aqui,
objetivamente empreender uma Pedagogia das Midias Interativas em rede, como ferramenta
pedagdgica e espaco de multiplas potencialidades. Ressalta-se que, estar-se em pleno debate
cientifico e se observa as tendéncias do mercado na area para dominio e futuras
implementagdes.

2. Material e Métodos

2.1 Interfaces da comunicacao interativa com o Eduroam e outras redes.

Para melhor compreender o exemplo do Eduroam (education roaming), sintetiza-se afirmando
que é um servigo de acesso sem fio seguro desenvolvido para a comunidade internacional de
educacdo e pesquisa. Citagdes de outros autores

O Projeto eduroam permite que estudantes, pesquisadores e a equipe de instituicdes
participantes obtenham conectividade a Internet, através de conexdo sem fio, dentro de seus
campi e quando visitam as instituicbes parceiras. O projeto comecgou na Europa e ja esta
presente em diversas instituicdes ao redor do mundo. Atualmente existem trés confederacdes
regionais eduroam, uma na Europa, outra na América do Norte e a terceira na Asia/Oceania.
E as instituicdes que integram o piloto do servico eduroam no Brasil sdo UFF, UFRJ, UFMS,
UFSC, UNICAMP, UFRGS e UFES.

“A primeira fase do projeto Eduroam-br implantou um piloto do servico eduroam
em seis universidades brasileiras. A segunda fase do piloto tem como objetivos
principais aumentar o ndmero de universidades em que o servi¢co é oferecido,
implementar mecanismos mais seguros de comunica¢do entre os servidores
eduroam, armazenar logs de pedidos de autenticacdo nos servidores para futuras
consultas, testar configuracdo de VLANS na rede de acesso conforme atributos do
usuério e melhorar a documentacdo sobre a configuracdo e uso do servico pelas
instituicdes participantes. O principio bésico que norteia a seguranca do servico
eduroam é que a autenticacdo de um usuario é realizada pela sua instituicdo de
origem utilizando seu método particular. A autorizagdo necessaria para permitir
acesso a rede sem fio de uma instituicdo parceira € realizada localmente pela
instituicdo visitada”. Disponivel em < http://www.midiacom.uff.br/eduroam-br/ >
Acesso em: 20.mar.2013.
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Estruturalmente, explica-se que para fornecer o servigco de roaming entre as instituicdes, o
eduroam utiliza o conceito de confederagdo, construido hierarquicamente. Em um primeiro
nivel esta a confederacdo, que garante a infraestrutura necessaria para oferecer o servico em
todas as instituicOes participantes.

O servico de roaming da confederacdo € construido sobre servigos nacionais de
roaming, normalmente mantidos por NRENs (National Research and Education Networks),
como a RNP. O servico de roaming nacional usa servigos regionais e de instituicdes
especificas.

Um sistema hierarquico de servidores RADIUS (Remote Authentication Dial In User
Service) é usado para transportar a requisicdo de autenticacdo de um usuario a partir da
instituicdo visitada até sua instituicdo de origem e a resposta de volta. Tipicamente, cada
instituicdo possui um servidor RADIUS conectado a uma base de dados LDAP (Lightweight
Directory Access Protocol) de usuarios local.

Esse servidor é conectado a um servidor RADIUS nacional (servidor da federagao),
que por sua vez é conectado a um servidor RADIUS de primeiro nivel (servidor da
confederacdo). A Figura 1 ilustra a hierarquia de servidores RADIUS.

A primeira fase do projeto Eduroam-br teve como objetivo principal desenvolver um
piloto do servico eduroam em seis universidades brasileiras. O cenéario da topologia que
interliga os servidores eduroam no Brasil, no fim da Fase 1 do projeto, esté ilustrado na figura
abaixo.

Figura 1-Fase 1 do Projeto Eduroam-BR

RADIUS

Federaco eduroam|
UFF

RADIUS | / RADIUS /

UFF UFRJ
Base LDAF |Base LDAP
teste |/ teste

Fonte: http://www.midiacom.uff.br/eduroam-br

O servidor da federacdo eduroam-br ja estd conectado ao servidor da confederacao
latinoamericana localizado no Peru (LATLR), que por sua vez se conecta aos servidores top-
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level do eduroam localizados na Europa (ETLR). Essa integracdo com as instituicdes
internacionais possibilitou maior proximidade com os grupos idealizadores do eduroam e
consequentemente uma grande oferta de instituicGes onde os usuarios brasileiros poderéo
utilizar o servigo.

Figura 2 - Interligacéo do piloto aos servidores eduroam internacionais.

Escenario Actual EDUROAM-LA

Proxys ETLR

Proxy LATLR
5 GEANT

CLARA

\\ 3
INICTEL-Um UNI uff.br ufrj.br ufms.br  ufscbr  unicamp.br ufrgs.br
inictel-uni.edu.pe uni.edu.pe

Richard Qu[n(o (jquinto.inictel-uni.edu.pe); Jose Luis Quiroz (jquinto.inictel-uni.edu.pe)

Fonte: http://www.midiacom.uff.br/eduroam-br

Esta segunda fase do piloto eduroam-br tem como objetivos principais aumentar o
namero de universidades em que o servico é oferecido, implementar mecanismos mais
seguros de comunicacdo entre os servidores eduroam, armazenar logs de pedidos de
autenticacdo nos servidores para futuras consultas, testar configuracdo de VLANS na rede de
acesso conforme atributos do usuario e melhorar a documentacdo sobre a configuracdo e uso
do servico pelas instituicdes participantes, visando aumentar a abrangéncia do servico e
facilitar a entrada de futuras instituicdes a federacdo eduroam, caso este piloto se torne um
servico oferecido oficialmente pela RNP as instituicdes brasileiras futuramente.

Com o exemplo do Eduroam brevemente apresentado acima, comprova-se que as
redes sdo espacos sociais com potencial para se tornar mais igualitarias do que outros meios
de interacdo social. Enfim, no ambiente virtual de aprendizagem, além do desenho
instrucional ser amigavel, deve promover a interacéo.
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Segundo VALENTE (2003), o formato deve propiciar uma visdo de educagdo em
rede, comprometidas com o ser humano e com as necessidades da coletividade, sendo
multifacetado e polissémico. Dessa forma re-significa as comunidades virtuais, em que 0S
individuos aprendem mais e melhor juntos. Além disso, os beneficios motivacionais e
educacionais garantem a efetividade da Rede Colaborativa de Aprendizagem.

Observa-se que o debate académico sobre Rede Colaborativa de Aprendizagem para
uma proposicdo com uma hiperinteracdo, bidirecionalidade (fusdo emissdo-recepgédo) para
participacdo e intervencdo real dos agentes/sujeitos. Ressalta-se que o professor pode se
posicionar além da interacdo com seus alunos, o que pode ocorrer de forma natural, sem que
os celulares, tablets e notebooks sejam os “vildes” neste novo processo.

Observa-se na Figura 3, abaixo, a configuracdo dos clientes-participantes do Projeto
Eduroam-Br, bem como o auxilio técnico, desta rede.

Figura 3 — Sitio do Projeto — ambito da configuracéo

Universidade Federa % [ [ Projeto Eduroam-Br x @-th

<« G [ www.midiacom.uff.br/eduroam-br, o0

ecluroam Projeto Eduroam-Br

Configuragdo dos Clientes

Inicio

Projete Piloto Fase 1

Projeto Piloto Fase 2 Sistema Operacional/Método de Autenticagio Leopard (Apple) Linux Windows 7 Windows XP Windows Vista Android i0s
Equipe

Cenfiguragao dos oty f ownio ownlo: ke ownlo: f | downlo, f ’
Clientes Pap download pdf  download pdf | download pdf | download pdf download pdf  download pdf em breve
Documentagio

FAQ ~ Video ideo

Configuragde na UFF MsCHAPY2 download pdf  download pdf | download pdf download pdf | download pdf

download pdf download pdf

Arquivos de Auxilio a configuracio

¢ Arquivo de confisuragio parai0s
o Secure Wz - Usado para configurar PAP no windows, tutorial em link

¢ Configuracio na UFF

o @
RNP MiDiaCam Universidade 7 COPPE
R Federal

Fluminense UFR] UFMS

Fonte: http://www.midiacom.uff.br/eduroam-br

3. Resultados e Discussao

Especialmente até metade dos anos 1990, o foco da interagdo homem-computador era
projetar interfaces para um Unico usuario. Porém, esse paradigma foi sendo alterado
principalmente com a crescente popularizacdo da rede mundial de computadores. Surgiu
entdo a necessidade de promover a interacdo entre mualtiplos individuos que trabalhavam
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juntos e utilizavam sistemas de computador, o que demandou um campo interdisciplinar de
trabalho cooperativo, as chamadas redes.

Agora para criar um ambiente virtual de aprendizagem, é preciso considerar também o
design de interagcdo. Segundo PREECE, ROGERS E SHARP (2005), é o desenvolvimento de
produtos interativos que sejam utilizaveis, faceis de aprender, eficazes no uso, que
proporcionem aos UsSUarios uma experiéncia agradavel. Recomenda-se que ao se projetar
produtos interativos usaveis é necessario considerar quem ird utilizad-los e onde serdo
utilizados. E chama-se atencéo, neste ponto empreendedor da pesquisa, especialmente para o
publico-alvo, ser em seu individuo tipico (ou seja, a maioria) pais e professores adultos, que
tem “sofrido psicologicamente e psiquicamente” com os avangos da novas tecnologias, ja tao
acessiveis em seus dispositivos mdveis e a0 mesmo tempo, inatingiveis aos projetos
pedagOgicos escolares e a comunicacao cotidiana da familia.

Assim, outros campos além dos relacionados ao design de interacdo devem ser
incluidos, como por exemplo: fatores humanos, ergonomia, engenharia cognitivas e a
computacéo afetiva podem ser melhor explorados em estudos. Todos preocupados em projetar
sistemas que vao ao encontro dos objetivos dos usuarios (alunos, pais, professores, tutores),
ainda que cada um com seu foco e sua metodologia precisam emergencialmente de ajuda para
“re-significar seus didlogos interativos de cada dia”.

Na aplicacdo educacional, todos esses fatores devem ser levados em conta na criagdo
de um ambiente virtual de aprendizagem com o objetivo de desenvolver produtos interativos
agradaveis, divertidos, esteticamente apreciaveis e 0 mais importante, como 0 usuario se
sentird na interacdo usando um sistema favoravel e atil as suas novas necessidades de
comunicacdo. PREECE, ROGERS E SHARP (2005) ressaltam que, se 0 modelo de design
ndo estiver claro para o usuério, é provavel que ele venha a ter um entendimento equivocado
do sistema, utilizando-o de maneira ineficaz e cometendo erros, acrescenta-se aqui até a
desisténcia do aparelho, distanciamento do relacionamento, sem falar, na ndo produtividade.

De acordo com as autoras, algumas pesquisas mostram que as pessoas consideram
dificil lidar com menus que representam mais de trés ou quatro opcdes, pois as levam a
esquecerem 0s conjuntos de instrucdes e direcdes. Em relacdo aos personagens animados que
aparecem na tela como tutores, as autoras observam que a escolha deve ser de uma aparéncia
convincente. Portanto, a chave da questdo é a parciménia e a simplicidade. Em nossas
palavras, equanimidade da comunicacgdo, pois compreende-se que o0s dispositivos de interacao
e as interfaces funcionam como elementos de controle-equilibrio, assim reitera-se que o
consciente ou inconsciente, € uma das preocupacfes fundamentais para as novas pesquisas
com sistemas interativos ou redes disponibilizadas em dispositivos moveis.

Para GIANNETTI, (2006) a respeito da revolucdo dos elementos de controle
vinculados a realidade e observando-se os parametros de virtualidade (artificialidade,
imaterialidade), ela afirma:
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“Os sistemas atuais transmitem ao observador impressdes ou sensagdes parciais de
suas atividades sensoriais ou motoras, uma vez que as possibilidades de interagdo e
geragdo outputs(como imagens tridimensionais em movimento,som, etc.) estdo
limitadas ao proéprio universo de dados de cada programa, que constitui o contexto
no qual atua o observador. Na medida em que o observador ndo pode controlar
totalmente o processo cognitivo da comunicagéo interativa, o fato de atuar em um
contexto simulado acentua a necessidade de que parte do controle se encontre no
sistema, intermediado pela interface.” ( GIANNETTI, 2006, p.123).

Assim pode-se dizer a acdo do observador até agora (professores e pais de alunos),
torna-se parte essencial e complementar do sistema interativo, em especial das redes, e para se
implementar uma chamada Pedagogia das Midias Interativas, é importante destacar que a
entrada do sujeito na obra (seja interativa, telematica, rede...) abre mais o debate sobre a
forma na qual se produz sua existéncia (comunicagéo e atuacdo) sincrénica com o sistema, e
sobre a relagéo entre 0 entorno do sujeito e o contexto do sistema, o que significa perguntar-se
pela diferentes tipologias dos sistemas interativos, possiveis redes colaborativas na area e suas
estratégias.

Diante de tais estratégias para uma Pedagogia das Midias Interativas, faz-se necessario
explicitar conceitualmente uma distingdo historica entre a pedagogia com 0s meios e a
pedagogia dos meios, segundo FERRES (1998 apud Sancho):

“No caso da pedagogia dos meios, trata-se de fazer uma abordagem, do audiovisual
como matéria de estudo. No caso da pedagogia com a imagem, trata-se de usar o
audiovisual como matéria de estudo. No caso da pedagogia com a imagem, trata-se
de usar o audiovisual como um recurso ou uma técnica para o ensino. Em concluséo,
a pedagogia dos meios tera como objetivo oferecer pautas para uma andlise critica
dos meios de comunicacdo de massas audiovisuais: a televisdo, o cinema, o radio, a
publicidade...A pedagogia com 0s meios terd como objetivo incorporar de maneira
adequada todos aqueles meios, técnicas e recursos que sirvam para potencializar a

aprendizagem, entre eles, os proprios meios de massas audiovisuais.” (SANCHO,
1998,p 132-133).

Entdo, para uma Pedagogia das Midias Interativas, muito bem anteviu Marshall
McLuhan revolucionando o mundo das comunicag¢des com o seu célebre aforismo “O meio ¢é
a mensagem”, para ele sdo os meios e ndo as ideologias que provocariam e provocam as
maiores mudancas sociais ao longo da historia. ApOs esse canadense, causar inameras
polémicas junto as correntes tedricas mais ideoldgicas sobre o assunto, atualmente vislumbra-
se muito dessa verdade, embora também possa-se ja dizer que o efeito é a mensagem, e em
qualquer processo comunicativo sabe-se que tais efeitos sdo derivados do processo e por sua
vez, tais efeitos sdo o resultado da interacdo de diversos fatores, agora ampliados pelo meio
digital e virtual, em questéo.

4. Conclusao

Considera-se finalmente que todas essas acdes devem estar focadas nos usuarios finais,
(professores, pais e alunos) tendo em mente uma usabilidade universal dos dispositivos
mdveis, de uma rede colaborativa que re-signifiqgue a comunicacdo e a aprendizagem entre

8



ESUD 2013 — X Congresso Brasileiro de Ensino Superior a Distancia
Belém/PA, 11 — 13 de junho de 2013 - UNIREDE

eles. Para a literatura até aqui estudada, esse tema merece mais aprofundamentos para
entender os motivos pelos quais algumas redes prosperam e outras ndo, sendo rapidamente
substituidas.

A Eduroam, é ainda um projeto-piloto, em sua 22 fase para que se torne um servigo
oferecido oficialmente pela RNP as instituicbes brasileiras futuramente, ressalta-se que na
primeira fase, a comunicacdo entre servidores de autenticacdo foi feita com o padrédo
RADIUS, que utiliza o protocolo de transporte UDP e uma chave compartilhada na
comunicagdo entre servidores. Na segunda fase, pretende-se utilizar o protocolo RadSec,
permitindo uma comunicacdo mais segura entre os servidores, utilizando TLS (Transport
Layer Security) e o protocolo TCP. Entretanto, tal experiéncia ja comprova a viabilidade de
outras similares, utilizando-se de mesmas ferramentas.

E indiscutivel, que a interagdo com base na interface humano-maquina marca, de um
lado, uma mudanca qualitativa nas formas de comunica¢do pelo emprego também dos
dispositivos moveis, que incidem na reconsideracdo do fator temporal e espacial de
aprendizagem (real, virtual, simulado, hibrido) e do outro, o conflito de geragdes de alunos,
seus pais e professores em uma sociedade cada vez mais tecnologica, interativa com seus
respectivos efeitos, que em grande parte, devem-se também a linguagem e conteudos que se
utiliza através dos mesmos para transmitirem discursos ultrapassados de ensino-
aprendizagens. Por tudo isso, ¢ que propde-se uma pedagogia de midias interativas através de
uma rede colaborativa, a se desenvolver, para cumprir uma fungdo otimizadora do processo,
por um lado participando da informacao digital, produzindo e traduzindo os novos codigos e
por outro, testemunhando a transformagdo da cultura textual-verbal em cultura digital,
orientada para o visual, sensorial, ndo-linear e virtual.
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