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Apresentacao

Objetivos gerais:
« familiarizar os alunos com os novos recursos tecnoldgicos da comu-
nicacao e informacao;

* desenvolver as habilidades basicas para o manuseio de computado-
res e redes;

* proporcionar o conhecimento, o reconhecimento e a analise dos
programas aplicativos e seus possiveis usos na educacdo a distancia
Como usuario;

* familiarizar os alunos com a rede de computadores Internet e suas
aplicacdes na educacdo como usuadrio.

Conteuido programatico: a disciplina esta focada em trés aspectos
essenciais: a) a capacitacdo tecnoldgica acerca da computacdo, tanto
técnica quanto de terminologia; b) a capacitacdo sobre os meios de
comunicacdo que permeiam a tecnologia; e c) a utilizacdo pedagogica
da informética.

Diretrizes gerais para a conducao da disciplina: a disciplina tera dois
momentos bem especificos: um presencial e outro a distancia. Duran-
te o momento presencial, seré apresentado o sistema MOODLE como
meio de comunicacdo e ferramenta de trabalho para a educacéo a
distancia. No segundo momento, ja dispersos geograficamente, sera
desvendado a teoria que permitiu o desenvolvimento da pratica reali-
zada no primeiro momento.

Mecanismos de avaliacdo: ao final de cada unidade, uma atividade
devera ser desenvolvida pelos alunos desta disciplina e entregue den-
tro dos prazos estabelecidos pelo professor. Ao final da disciplina, os
alunos deverdo apresentar o trabalho final desta, de forma oral e atra-
vés de um texto escrito, no polo regional e em data a ser marcada.

Carga Horaria: essa disciplina possui 15 horas aula, sendo 5 horas
presenciais e 10 a distancia.



~ by

Introducao a Computacao

Introducao

A Ciéncia da Computa¢do moderna teve origem nos anseios da
humanidade, realcados desde os primordios da evolu¢do humana.
Esta no cerne da inteligéncia a capacidade de catalogar, comparar e
classificar informacées, sejam elas numéricas, visuais, sonoras, sejam
légicas. No entanto, é dbvio perceber que, quando o volume de infor-
macao existente é muito grande, um ser humano comum ndo é capaz
de realizar, sozinho, tais avaliacées.

Foi necessario desenvolver ferramentas para que as tarefas rela-
cionadas ao calculo e a classificacdo de informacdes, em um primeiro
momento, ndo se tornassem inexeqiiveis. Com o advento dos com-
putadores programaveis, novos usos se tornaram correntes, e as sofis-
ticadas maquinas de calcular se tornaram, cada vez mais, ferramentas
indispensaveis para outras tarefas, principalmente nas areas da comu-
nicacdo e da disseminacdo da informac&o. Através dessa transforma-
cdo do uso da tecnologia, esta unidade realizara uma viagem historica
das colinas da China ancestral a Internet, analisando os personagens,
os fatos e, principalmente, as maquinas que possibilitaram essa revo-
lucdo cultural.

Objetivos:
* reconhecer a computacdo como ciéncia;
» compreender a evolu¢do da computa¢do na comunicagao;

» compreender a evolucdo da Internet.
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1. Historia da Computacao

A Computacao tem origem no desenvolvimento humano da au-
tomacao, principalmente dos célculos matematicos. A capacidade de
calcular e combinar quantidades, nas mais variadas formas, foi um dos
fatores que possibilitou o desenvolvimento da matematica e da légi-
ca. Essas ferramentas foram indispensaveis para que outras ciéncias
pudessem surgir, como a engenharia e a navegacdo, e para se obter
conhecimentos como o célculo dos dias do ano e suas implicacées na
agricultura (estacdes), além de contribuir no comércio em geral.

A primeira tentativa de automatizar o processo do célculo foi o
desenvolvimento do ébaco, de origem chinesa, no século V a.C., o qual
poderia efetuar operacdes algébricas elementares, através da movi-
mentacdo de bolinhas em sulcos. Copiado pelos romanos, o abaco
italiano (figura A.1) consistia de bolas de marmore que deslizavam em
placas de bronze. Em latim, marmore é Calx e a bolinha ficou conhe-
cida como Calculus. Dessa forma, realizar calculos aritméticos com o
abaco era uma acdo de Calculare.

. . . - ® r

Figura A.1 — Abaco representando o nimero 6302715408.

Além das operacdes matematicas, a histéria da humanidade tam-
bém esta pontilhada de tentativas de automatizar trabalhos manuais
dos mais variados tipos. O primeiro artefato automatico que se tem
noticia é a Clepsydra, um reldgio d’agua que, usando o principio do
sifao, automaticamente se reciclava. Esse reldgio é considerado o an-
tecessor dos robds industriais.

AZE GLOSSARIO

Algebra: parte da matematica
elementar que generaliza arit-
mética, introduzindo letras e
outros simbolos para represen-
tar os numeros (Houaiss, Villar,
2004).

Sulco: fenda aberta ao com-
prido, relativamente estreita e
pouco profunda (Houaiss, Villar,
2004).

Sifao: tubo em forma de s, usa-
do para passar um liquido de
um vaso para outro sem inclina-

Qo (Houaiss, Villar, 2004). )
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1.1. As Maquinas de Calcular

Obviamente, as primeiras maquinas de calcular foram o lapis e
o papel. Toda a élgebra decimal, bem como o célculo avancado fo-
ram desenvolvidos através da utilizacdo desses simples instrumentos.
Isaac Newton realizou todos os célculos que o colocaram como um
dos icones da matematica classica no papel. No entanto, as teorias
de Newton levaram a criacdo de problemas de grande complexidade,
envolvendo a gravitacdo de corpos celestes e a interacdo entre suas
massas gravitacionais. Os calculos eram extremamente complexos e
terrivelmente enfadonhos. Urgia agilizar esse processo.

g§ PERSON DE

Isaac Newton: fisico e matematico inglés, desenvolveu
o Célculo Integral e Diferencial. Suas principais contri-
buicdes ocorreram quando ele se manteve em reclu-
sdo, em uma casa de campo, devido ao surto de Peste
Negra que corria na Europa. Sem sair de casa, preso
com uma montanha de papéis e varias canetas tintei-
ros, utilizou sua légica para desenvolver as primeiras
Leis da Mecénica e a Teoria da Gravitacdo Universal,
uma das grandes realizacGes que coroou a era do lapis e papel. Maiores
\ informacdes em http://pt.wikipedia.org/wiki/Isaac_newton )

A primeira maquina de calcular surgiu nos meados do século XV,
desenvolvida por Wilhem Schickard. Ela realizava soma, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo, mas foi perdida durante a Guerra dos Trinta
Anos. Dessa forma, Blaise Pascal ficou conhecido como inventor da
primeira maquina de calcular, apesar dela somente realizar somas e
subtracoes. Varios anos mais tarde, Gottfried Wilhem Leibniz cons-
truiu uma maquina que realizava somas, subtracdes, divisdes e multi-
plicacdes, mas esse artefato era muito ineficiente e, constantemente,
apresentava erros.

Entre os séculos XVI e XVIIl, muitas maquinas foram construidas,
todas baseadas em processos semelhantes: o usuério entrava com al-
guns numeros, usualmente girando botdes e rodas, girava uma mani-
vela apropriada e o resultado surgia. Logo, a ENTRADA dos operadores
consistia somente de nimeros a serem combinados e, a SAIDA, de um
resultado claro sobre a operacdo realizada. No entanto, o resultado
dependia da manivela apropriada, ou seja, essas maquinas ndo con-
seguiam ler instrucdes. Elas, realmente, ndo sabiam o que fazer com
aqueles numeros.

1.2 Um Francés em Apuros

No século XVIII, inicia-se a Revolucao Industrial e, com ela, a me-
canizac¢ao e a automacao dos processos produtivos se tornaram uma
necessidade premente. Joseph Marie Jacquard, um mecanico fran-

\quard )

Wilhem Schickard: Inventou
outras maquinas, além da cal-
culadora, como um artefato uti-
lizado para o célculo de datas
astrondmicas. Para saber mais,
acesse o link http://pt.wikipedia.
org/wiki/Wilhelm_schickard

Guerra dos Trinta Anos: A
Guerra dos 30 anos foi um even-
to de cunho religioso e politico
que eclodiu, principalmente, na
Alemanha. Maiores informacoes
em http://pt.wikipedia.org/
wiki/Guerra_dos_trinta_anos

Blaise Pascal: Influenciou tan-
to a computacdo moderna que
existe uma linguagem de pro-
gramac¢do com seu nome. Para
saber mais sobre a vida des-
te matematico acesse http://
pt.wikipedia.org/wiki/Blaise_
pascal

Gottfried Wilhem Leibniz: O
filosofo, cientista e matematico
Leibniz, além de suas habilida-
des mecanicas, é considerado
um dos pais da matematica
moderna, devido ao desenvol-
vimento do seu trabalho em re-
lacdo ao célculo numérico. Sua
biografia pode ser acessada em
http://pt.wikipedia.org/wiki/
Gottfried_Wilhelm_Leibniz

Revolucdo Industrial: A revo-
lucdo industrial foi o motor que
impulsionou o poderio econd-
mico dos séculos vindouros,
trocando o poder das terras
pelo poder da industria e da
manufatura. Um relato sobre os
principais acontecimentos da
revolucdo pode ser obtido em
http://pt.wikipedia.org/wiki/
Revolucdo_Industrial

Joseph Marie Jacquard: E con-
siderado um dos principais revo-
lucionérios da computacao mo-
derna ao desenvolver seu tear
mecanico. Sua biografia se en-
contra em http://pt.wikipedia.
org/wiki/Joseph_Marie_Jac-
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cés, ao observar o processo de fabricacdo de tecidos através de teares
manuais, habilmente operados por trabalhadores em ritmo de ardua
escravidao, observou que os padroes de cores eram confeccionados
no tecido através de Cartdes Perfurados: os teceldoes observavam os
padrdes e construiam o tecido. Entusiasmado pelas idéias de automa-
cdo da industria, o francés inventou um tear mecanico, que lia auto-
maticamente os padrdes dos cartdes perfurados. Assim, entravam os
cartdes, saia o tecido e... sumiam os empregos! Milhares de teceldes
desempregados se revoltaram e atearam fogo na casa do francés, que
se refugiou no interior por um bom tempo.

A pedra fundamental do computador, porém, estava lancada. Ao
contrario das maquinas de calcular mecanicas, o tear automatico de
Jacquard lia INSTRUCOES. Ao capturar a informacdo do padrdo dos
cartoes perfurados, era possivel tecer tecidos diferentes simplesmente
trocando os cartdes. A operacdo da méaquina era a mesma, mas ela
sabia o que fazer, porque os cartdes Ihe diziam o que fazer e quando.
A SAIDA passava a depender unicamente da ENTRADA.

1.3 A Maquina do Censo de Hollerith

A maquina do americano Herman Hollerith foi um marco na histo-
ria da computacao, pois, pela primeira vez, um artefato foi construido
para processar INFORMAGAO. Hollerith utilizou a idéia da leitora de
cartdes perfurados de Jacquard para construir uma maquina que lia
cartdes preenchidos por recenseadores. Antes da automacao proposta
por Hollerit, o censo americano levava cerca de oito anos para ter seus
resultados divulgados. A maquina de Hollerith lia os cartées através
de um dispositivo que consistia de uma tdbua com pinos que condu-
ziam eletricidade. Assim, quando estes atravessavam os furos feitos no
cartdo (figura A.2), tocavam em cavidades preenchidas com mercu-
rio, fechando um circuito elétrico ligado a um contato eletromecanico.
Dessa forma, eram totalizadas todas as respostas continuamente.
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Figura A.2 — Cartao Perfurado (Fonte: ver lista de créditos de imagens 01)

Herman Hollerith: O ameri-
cano Hollerith foi o primeiro a
perceber que o processamento
automatico poderia ser utilizado
para manipular informacées ao
contrario de simples nimeros.
Ele foi um dos fundadores da
IBM e sua biografia se encon-
tra em http://pt.wikipedia.org/
\wiki/Herman_Hollerith )
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A méquina funcionou tdo bem que o censo de 1890 teve o tem-
po de processamento reduzido para dois tercos do original. Hollerith
comecou a vender sua maquina para outras empresas, fundando uma
empresa conhecida atualmente como IBM®.

1.4 Os Primeiros Computadores e a Revolucdao da Com-
putacao

Infelizmente, grandes impulsionadoras da computacdo foram a
primeira e a segunda guerras mundiais. Nessa época, a necessidade
de calcular inimeras e complexas trajetorias de projéteis (que eram
lancados a partir de canhdes ou de bombardeiros) levou os governos
dos paises envolvidos no conflito a pensar seriamente no desenvolvi-
mento de ferramentas que auxiliassem os matematicos nestas opera-
cdes cruciais.

Konrad Zuse, um alemao, tentou vender para os nazistas um
computador eletromecanico, o Z1 (figura A.3), em 1936, mas Hitler
considerava a guerra praticamente ganha e desprezou o trabalho do
compatriota. Meses mais tarde, o computador foi destruido em um
bombardeio.

Figura A.3 — Z1 (Fonte: ver lista de créditos de imagens 02)

Enquanto isso, do outro lado do oceano, as universidades ame-
ricanas e a marinha de guerra desenvolviam o Marl I, um imenso
computador eletromagnético com 120 m3. Paralelamente, o ENIAC
foi construido pelo exército americano (figura A.4). Ele é considerado
o primeiro computador eletrénico do mundo, mas, para desespero do
governo que investiu milhares de délares no projeto, ele s6 ficou pron-
to varios meses depois do término da guerra.

\Wiki/ENIAC

Konrad Zuse: A biografia do
engenheiro alemao Zuse pode
ser encontrada em http://
pt.wikipedia.org/wiki/Konrad_
Zuse

Mark 1: Primeiro computador
digital automético e de larga
escala, desenvolvido pela I1BM,
pela Universidade de Harvard
e pela Marinha dos EUA. Fotos
do MARK | podem ser visualiza-
das em http://pt.wikipedia.org/
wiki/Mark_|I

ENIAC: Primeiro computador
eletrénico, desenvolvido por
John Eckert e John Maucly jun-
to ao Exército dos EUA. Fotos
do ENIAC podem ser visualiza-
das em http://pt.wikipedia.org/

J
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Figura A.4 — ENIAC (Fonte: ver lista de créditos de imagens 03)

Esses primeiros computadores eram muito lentos e absurdamente
grandes, pois todos eram desenvolvidos com valvulas. Depois, porém,
com o desenvolvimento do transistor, que substituiu a vélvula, dimi-
nuiu-se o tamanho fisico das maquinas. Os transitores eram menores,
mais rapidos, duravam mais e consumiam muito menos energia. Logo,
surgiram os circuitos integrados, que concentravam uma quantidade
muito grande de transistores em uma unica pastilha. Atualmente, mi-
Ihdes desses minusculos circuitos sdo encontrados nos processadores
dos computadores, bem como em outras placas e sistemas elétricos
que abundam os eletrodomésticos, carros e celulares em geral. A es-
trutura fisica para a revolucao digital estava pronta, mas ainda faltava
alguma coisa.

2. O Computador e o Desenvolvimento das Comuni-
cacoes Telematicas

A Ciéncia da Computacédo esta se tornando, cada vez mais, uma
poderosa ferramenta voltada para a Comunicacdo e Disseminacdo da
Informacdo, assumindo tarefas para as quais os idealizadores e en-
tusiastas da informética de outrora ndo tinham idealizado em suas
maquinas. Quando as primeiras redes de computadores surgiram, os
servicos disponiveis para os usuarios eram bem diferentes dos que
estamos acostumados atualmente.

Naquela época, um computador custava algumas centenas de mi-
Ihares de dolares e seus dispositivos periféricos ndo ficavam muito
atras. Entende-se por dispositivo periférico tudo aquilo que néo é par-
te essencial do computador e, nas décadas de 60 e 70, isso incluia os
discos rigidos, impressoras e outros dispositivos de armazenamento,

AZE GLOSSARIO

Valvula: dispositivo que conduz
a corrente elétrica num sé sen-
tido. Possui trés componentes
basicos: catodo, anodo e grade
(Velloso, 1999).

Transistor: dispositivo semi-
condutor usado para controlar
o fluxo de eletricidade em um
equipamento eletrénico (Hou-
aiss, Villar, 2004).

Circuito integrado: pequeno
dispositivo que incorpora todos
os componentes de um circuito
eletronico completo, com fun-
¢oes determinadas (Houaiss,

\Vlllar, 2004). )

sf= SAIBA MAIS

Estrutura Fisica: Para saber
mais sobre a histéria da com-
putacdo, visite o museu virtual
disponivel em http://www.mu-
seudocomputador.com.br

AZE GLOSSARIO

Disco rigido: dispositivo de
armazenamento externo, com
grande capacidade e baixo tem-
po de acesso.

Impressoras: dispositivo para
impressdo dos resultados de
um processamento em folha de
papel. Pode utilizar fita, jato de
tinta ou tecnologia a laser para
imprimir os caracteres e/ou de-
\.senhos. )

1
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como os rolos de fitas magnéticas. Para que vocé tenha uma idéia
do tamanho e tipo de equipamento da época, apresentamos nas fo-
tos a seguir alguns exemplos de dispositivos periféricos. A figura A.5
representa um disco rigido da IBM, que pesava algumas dezenas de
quilos.

AZE GLOSSARIO

Fita Magnética: rolo de fita que
armazena dados externamen-
te, com capacidade limitada e
tempo de acesso relativamente
longo.

Figura A.5 — Disco rigido da IBM (Fonte: ver lista de crédtios de imagens 04)

A figura A.6 apresenta um rolo de fita, usualmente utilizado como
repositdrio de dados, pois o custo dos discos rigidos era muito eleva-
do.

Figura A.6 — Rolo de fita magnética (Fonte: ver lista de créditos de imagens
05)

Por razdes puramente econdmicas, era impossivel para as empre-
sas da época adquirir um grande numero de discos rigidos e outros
dispositivos. Dessa forma, a solucdo adotada era compartilhar esses
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dispositivos entre os varios computadores, criando, para tanto, alguma
forma de COMUNICACAOQ entre as maquinas.

As primeiras redes ligavam diversos computadores a seus dispositivos, uti-
lizando a infra-estrutura de comunicacédo telematica ja existente, através
de telefones e seu cabeamento.

Anos mais tarde, o custo dos periféricos caiu vertiginosamente,
e as redes passaram a trocar dados entre os diversos computadores
que possuiam alguns dispositivos acoplados internamente, caso es-
pecifico dos discos rigidos. Nessa época, os usudrios podiam trocar
arquivos, ou seja, INFORMAGCAOQ, através de um canal de comunicagao.
O programa que permitia a troca desses arquivos foi alterado por um
pesquisador do Bell Labs© (fundado pelo pai da telefonia, Alexan-
der Graham Bell), para que os usuarios pudessem trocar MENSAGENS
(pequenos arquivos de texto). Nascia o correio eletrénico.

§ PERSONALIDADE

Alexander Graham Bell: Escocés de nascimento, foi
um cientista, inventor e fundador da companhia telefo-
nica Bell. Atualmente, ele ndo é reconhecido como in-
ventor do telefone, devido as pesquisas do italiano An-
tonio Meucci. Maiores informacdes em  http://pt.
wikipedia.org/wiki/ Alexander_Graham_Bell

J

O fendmeno do correio eletrénico se tornou visivel em poucos
anos, logo a infra-estrutura das redes corporativas estava lotada de
mensagens trocadas pelos usuérios, que se acostumaram rapidamen-
te com a novidade. Era muito mais facil mandar uma mensagem, que
poderia ser lida pelo destinatario quando este tivesse disponibilida-
de de tempo, do que telefonar ou se deslocar fisicamente até o seu
interlocutor. Na época, a ligacdo entre as redes locais, utilizando os
telefones comuns, ja era uma realidade e, em pouco tempo, a troca de
mensagens atingiu outras localidades. Agora, ja era possivel se comu-
nicar com qualquer pessoa que tivesse acesso a um computador e que
tivesse cadastrado um endereco postal eletronico. A Internet ainda
dava os primeiros passos, e a revolucao da comunicacdo ja ocorria, de
forma silenciosa.

3. A Historia da Internet

A Internet, assim como as redes de computadores, surgiu com um
proposito bem diferente do atual. A agéncia americana ARPA (Advan-
ced Research and Projects Agency) pretendia conectar os departa-
mentos de pesquisa, iniciando, em 1969, com quatro unidades. Essa
rede se chamou ARPANET e, a partir da infra-estrutura de redes locais
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ja existentes e o desenvolvimento de sistemas de comunicacao entre
computadores mais eficientes, sua expansdo englobou outros depar-
tamentos e universidades.

Preocupados com as questoes de seguranca, o Departamento de
Defesa norte-americano solicitou o desligamento dos computadores
da ARPA da rede, deixando os demais. Com o incremento de sistemas
oriundos de laboratérios de pesquisa das grandes universidades e em-
presas americanas, surgiu a INTERNET, por volta de 1985. Alguns anos
depois, a Europa passou a se comunicar com a rede e, através de uma
conexao com Estocolmo, com a Russia.

Estdavamos, entdo, em plena Guerra Fria, e a chegada de um e-mail
russo para o presidente americano foi motivo de grande preocupacao.
Os americanos exigiram que os europeus cortassem as ligacdes exis-
tentes com a antiga Unido Soviética, mas as facilidades de comunica-
¢do e o bom senso impediram tais tentativas.

Os europeus ignoraram as reclamacdes norte-americanas e as
principais poténcias do mundo estavam, agora, comunicando-se atra-
vés da rede de computadores. No inicio, quem pagava pelo envio
dessas mensagens eram, em grande parte, as empresas. Usualmente,
elas armazenavam em seus discos rigidos as informacdes que esta-
vam sendo transmitidas e pagavam pelas ligacdes telefonicas entre os
computadores no mundo inteiro.

Obviamente, isso ndo poderia durar muito tempo, pois a pressao
econdmica pelo uso da rede se tornou insustentavel, mesmo para as
grandes corporacdes.

Outro aspecto importante da Internet da época estava intrinsecamente
ligado aos seus utilizadores. Os computadores eram caros e complexos
de operar e, quem estava acostumado a eles eram engenheiros, fisicos,
matematicos e operadores de sistemas de empresas comerciais. Assim,
estes foram os primeiros utilizadores da rede e, por causa disso, em um
primeiro momento, questdes relativas ao interfaceamento entre a rede
e os usuarios foram, absolutamente, relegadas a um segundo plano. Se
alguém desejasse descobrir uma informacédo na rede, ndo havia nenhum
sistema de busca.

Os utilizadores deveriam percorrer as milhares de pastas distribu-
idas entre os grandes centros de pesquisa e, olhando uma a uma,
tentar encontrar o que estavam procurando. Logo se tornou claro que
ALGUM tipo de organizagao deveria ser criada.

A forma como isso ocorreu representa bem o pensamento corren-
te dos utilizadores da época. As famosas listas de usuarios e servicos,
news.lists, news.group, surgiram para classificar, de forma mais clara,
a informacdo que estava na Internet. Muito mais que um repositério
de arquivos, essas listas forneciam um espaco para DISCUSSAO entre
centenas de usuarios sobre os mais diversos assuntos, entre os quais:
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» comp.os.ms-windows.advocacy: lista que discutia sobre as especulacdes
e debates sobre o Microsoft Windows;

« rec.photo: fotografos amadores;
* rec.sport.table-tennis: assuntos relacionados ao ténis de mesa;

« soc.feminism: discussdo sobre o feminismo e questdes relacionadas.

Quando vocé assinava uma lista, ao se conectar a esta, poderia
ler todas as mensagens deixadas la e, eventualmente, enviar sua con-
tribuicdo. Rapidamente, surgiram listas sobre os mais diferentes as-
suntos e, em alguns casos, sobre temas um tanto controversos. Se
vocé quisesse discutir sobre sexo, aborto ou drogas, a maioria dos
moderadores simplesmente excluia o seu nome na lista. Para resol-
ver este problema, surgiu a lista alt, de alternative (ou alternativa, em
portugués), contendo listas sobre elementos culturais e assuntos con-
troversos, tais como:

("« alt.horror: discussdo sobre filmes, séries, livros de horror; )
« alt.magic: discussdo sobre apresentacdes de mégicos;
« alt.sex: sexo e todas as suas variacoes;

« alt.toys.lego: sobre o brinquedo LEGO©;

k’ alt.drugs.caffeine: sobre os efeitos da cafeina. )

Para ler e participar de uma dessas listas, o usudrio deveria ver um
texto que explicava o contetido e expressar, de forma clara e direta,
que concordava com os termos da lista. Rapidamente, a lista alt.sex se
tornou a mais lida da Internet, representando quase metade do trafe-
go mundial, na época.

A partir de 1983, a Internet passou a ser explorada comercialmen-
te e em escala mundial. Agora, qualquer pessoa com um computador
no trabalho ou em casa (o custo dos equipamentos havia atingido
patamares mais aceitdveis) e uma linha telefénica poderia pagar um
provedor de acesso e, assim, acessar as listas de discussdo e procurar
arquivos do seu interesse. Em 1988, a Internet chegava ao Brasil por
uma iniciativa da FAPESP (Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Esta-
do de Sdo Paulo), UFRJ (Universidade Federal do Rio de Janeiro) e
LNCC (Laboratorio Nacional de Computacao Cientifica). A RNP (Rede
Nacional de Pesquisa) foi criada meses mais tarde, com a funcdo de
disponibilizar e coordenar o acesso a Internet no Brasil, interligando as
principais instituicoes educacionais.

No inicio da década de noventa, o fisico inglés Sir Timothy John
Berners-Lee desenvolveu um sistema de busca da informacdo através
de palavras e/ou frases que podiam ser clicadas, abrindo novos docu-
mentos. Sua intencdo era entender como funcionava a TEIA de rela-
cionamentos de projetos e pesquisadores do laboratdrio de pesquisa

AZE GLOSSARIO

Moderador: pessoa ou pessoas
responsaveis por liberar usua-
rios, verificar mensagens e auto-
rizar a publicacdo delas em uma
lista de discussé&o.

Provedor de acesso: empresa
ou 6rgao responséavel por forne-
cer a tecnologia de acesso a In-
ternet para empresas e/ou pes-
soas fisicas, usualmente através
de cabos ja existentes (telefonia
ou televisdo), ou ainda, através
de ondas de radio ou microon-

Qias. )

FAPESP: http://www.fapesp.br

UFRJ : http://www.ufrj.br
LNCC: http://www.Incc.br
RNP: http://www.rnp.br
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CERN. Nascia o hipertexto e, juntamente com ele, o primeiro navega-
dor do mundo, o MOSAIC (figura A.7). A contribuicdo dos navegadores
para o desenvolvimento da computacao foi tdo grande que existe uma
placa comemorativa na Universidade de lllinois, inica no género por
celebrar um software (figura A.8).

§ PERSONALIDADE

Sir Timothy John Berners-Lee: Fisico inglés, criador do
conceito de péginas ligadas através de links. Uma pe-
quena biografia pode ser encontrada em http://pt.wiki-
pedia.org/wiki/Tim_Berners_Lee
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) o ] ) ao nascimento dos navegadores
A popularidade da idéia foi tdo grande que, logo, diversos outros  (Fonte: ver lista de créditos de ima-

laboratérios de pesquisa desenvolviam seus proprios navegadores e  gens 06)
comecavam a colocar suas informacdes no formato de hipertextos,

ligando os seus arquivos a arquivos semelhantes de todos os lugares

no mundo. A World Wide Web, teia de informacdes globais, se popula-

rizou de forma surpreendentemente répida, facilitando a busca pelas
informacdes e inaugurando uma nova forma de percorrer os meandros

da grande rede.

4. Conclusoes da Unidade

Néao ha duvidas sobre o que representa a revolucéao digital no am-
bito tanto nacional, como internacional. O desenvolvimento da Inter-
net como um meio de comunicacado transformou a sociedade, con-
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tribuindo de forma decisiva para o fortalecimento da Sociedade da
Informacéo, na qual o SABER é mais importante do que o TER. Neste
primeiro momento, a comunicacdo se transformou e as informacdes,
antes restritas, se tornaram disponiveis para todos, em qualquer lugar,
a qualquer tempo. Esse paradigma, no entanto, trouxe suas conse-
quéncias. A disseminacdo do conhecimento tornou possivel encon-
trar quase tudo sobre quase todos, e a busca pela informacéo correta
em um tempo exiguo tornou-se um desafio corrente. Estima-se que
o numero de péginas da Internet cresca no ritmo de 10% ao més,
duplicando e recriando informacdes e dados. No entanto, mais do que
disponibilizar uma informacdo aos seus usuarios, é necessario forne-
cer meios para que os internautas encontrem o que precisam.

C, ATIVIDADE

ATIVIDADE A.1: Entre em contato com o professor para receber as infor-
macdes referentes a esta atividade.
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Redes de Computadores e a Internet

Objetivos

» compreender a estrutura fisica e légica das redes de comunicagao
computadorizadas;

» compreender a estrutura da Internet;

« reconhecer os servicos e formas de comunica¢do da Internet.

Introducao

Na unidade anterior, vimos sobre o surgimento do computador, o
advento dos meios de telecomunicdo, culminando nos fatores sociais
das comunicacdes digitais. Nesta unidade, nos deteremos mais pro-
fundamente sobre os aspectos técnicos e de funcionais das redes e
da Internet, detalhando os tipos de redes, as formas de conexao e os
servicos das redes de computadores.
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1. Redes de Computadores

Para compreendermos o que é uma rede de computadores, é ne-
cessario definir alguns conceitos basicos (Velloso, 1999):
- telecomunicacdo: um processo de comunicacdo que utiliza como
veiculo de transmiss@o linhas telegraficas, telefénicas, microondas, ca-
bos especificos ou satélites;

- teleprocessamento: processamento de dados a distancia, utilizan-
do-se de recursos de telecomunicacées.

Para que ocorra uma comunicagao, sdo necessarios os quatro ele-
mentos fundamentais presentes neste processo: a fonte de informa-
¢do, a informacéo, o veiculo pelo qual a informacéo serd transmitida e
o receptor da informacao (figura B.1).

(

~

Veiculo

o —_—
" Receptor

Fonte

Informacio
¢ y

N\

Figura B.1 — O processo de comunica¢do

Em um sistema de telecomunicacao, o papel da fonte de informa-
¢do (o emissor) pode ser assumido por um computador ou qualquer
outro dispositivo que processe dados digitais, como celulares e PDAs.
Esses dispositivos devem conter, pelo menos, um software que realize
a interface entre o usuario e o sistema de comunicacio de dados, e o
hardware que controla a EMISSAO dos dados.

E muito importante frisar que, a despeito do que o usudrio esteja
enviando, o dispositivo s6 reconhece DADOS como fonte primaria, ou
seja, a interpretacdo que nds damos para aquele objeto, a INFORMA-
CAO, nido é percebida pelos computadores em geral. Videos, arqui-
vos de texto, fotos, imagens, gréficos, tudo isso é convertido para um
sistema de codificacdo Ginico e enviado da mesma forma. Logo, na
telecomunicacdo, o papel da informacdo é substituido pelos dados
digitais.

AZE GLOSSARIO

PDA: acronimo de Personal Di-
gital Assistants ou Handhelds.
Sdo computadores de dimen-
soes reduzidas, dotados de po-
der computacional razoavel e
cumprindo as funcdes de agen-
da e ferramentas de escritdrio
elementares. Maiores informa-
¢dbes em http://pt.wikipedia.
\org/wiki/Pda )

s SAIBA MAIS

Sistema de Codificacio Uni-
co: Sistemas de codificacdo sdo
conjuntos de cddigos utilizados
pelo computador para reconhe-
cer as informacdes que sao pas-
sadas. Para saber mais acesse
http://pt.wikipedia.org/wiki/
Ascii e http://pt. wikipedia.org/
wiki/Categoria:Formatos_digi-
\tais )
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O veiculo de transmissdo pode ser dos mais variados tipos, incluindo ca-
bos de computador, cabos telefénicos, transmissées via radio ou micro-
ondas, infravermelho ou tecnologias mais recentes, como o e
o

Independente do meio fisico utilizado, o hardware do dispositivo
deve reconhecé-lo, transmitindo a informacdo de forma transparente
por esses diversos meios. Isso s6 ocorre porque, em uma rede de
computadores, um PROTOCOLO deve ser definido para que a comuni-
cacdo ocorra com eficiéncia.

Um PROTOCOLO DE TRANSMISSAO DE DADOS é definido como
uma série de regras, extremamente rigidas, que o software e o har-
dware de comunicacdo devem seguir para enviar ou receber dados.
Um arquivo a ser transmitido por uma rede é dividido, usualmente,
em milhares de PACOTES. Um pacote nada mais é do que uma peque-
na porcdo desse arquivo, contendo algumas informacdes adicionais,
tais como: o nome do arquivo original, de onde ele esta vindo e para
aonde ele deve ir. Esses microarquivos inundam a rede, passando por
canais diversos e, ndo raramente, utilizam diversos caminhos e trilhas
diferentes para atingir o destinatario. O usuario que enviou os dados
e 0 que os esta recebendo ndo tém nenhum tipo de controle sobre o
lugar pelo qual seus pedacos de arquivos vdo passar antes de chegar
ao seu destino.

No RECEPTOR DA INFORMACAO deve existir um binémio adequa-
do de hardware e software que coleta todos os pedacos dos dados en-
viados, reordena-os de forma adequada e entrega o arquivo completo
para o usuario que o solicitou. Tudo isso sem nenhuma interferéncia
humana, para que as questdes de seguranca e confiabilidade nao tor-
nem impossivel a disseminacdo de informagdes sensiveis pela rede.

A descricdo realizada anteriormente serve para qualquer tipo de
rede, seja uma REDE LOCAL (usualmente dentro de uma sala ou den-
tro de uma empresa) seja uma REDE GLOBAL (colecao de redes locais
como a Internet).

1.1 Redes Locais

Uma rede local conecta diversos computadores localmente, ou
seja, em um espaco fisico limitado. As principais caracteristicas de
uma rede local incluem a alta velocidade e o compartilhamento de
recursos de hardware. Essas redes também sdo definidas em relacéo a
sua estrutura topoldgica, ou seja, em relacdo a forma como a informa-
cdo trafega de um computador para outro.

1.1.1 Topologia em Linha

Na topologia em linha, uma informacdo é colocada na rede e o

Bluetooth: Tecnologia de baixo
custo para comunicacdo sem
fio. Maiores detalhes em http://
pt.wikipedia.org/wiki/Bluetoo-
th

Wi-fi: Tecnologia para conec-
tar dispositivos sem fio base-
ados em freqiiéncias de radio.
Maiores detalhes em http://
pt.wikipedia.org/wiki/Wi-fi
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computador que necessita dela a retira. Existe um Unico cabo central
que é compartilhado com todos os computadores, pela qual as infor-
macdes trafegam. A figura B.2 representa seis computadores ligados
na forma topologica em rede.

CABO CENTRAL

Figura B.2 — Representacdo gréfica de uma rede local em linha

1.1.2 Topologia em Estrela

Nas redes de computadores baseadas na topologia em estrela, exis-
te a figura de um computador central que recebe todas as requisicdes
dos demais computadores e as envia para o equipamento adequado.
Da mesma forma, ele recebe as respostas solicitadas e as reenvia para
os solicitantes. A grande vantagem dessa topologia é a seguranca no
trafego das informacdes, no entanto, caso o computador central falhe,
toda a rede péra de funcionar. A figura B.3 mostra uma representacao
grafica de uma rede com a topologia em estrela.

1.1.3 Topologia em Anel

Na topologia em anel, os computadores sao distribuidos, em rela-
cdo aos cabos, de forma a produzir um anel légico, em que as infor-
macdes sdo repassadas de um computador para o outro até atingir o
receptor adequado. Nesse tipo de topologia, o rompimento de qual-
quer cabo ou o desligamento acidental de um computador provoca a
queda da rede, interrompendo as comunicacdes. A figura B.4 mostra
uma representacao grafica de uma rede local do tipo anel.

2. Internet

Como vimos na unidade A, a Internet é uma vasta colecao de redes
locais que, interconectadas, permitem a busca por servicos e infor-
macdo entre os mais diferentes servidores ligados a rede local. Usu-
almente, é muito comum se referir a Internet como a Web, ou seja, a
teia de informacdes e paginas www que podem ser vasculhadas pelos
usudrios. No entanto, isso é um erro, de forma que urge realizar algu-
mas definicoes:

- Internet: é uma REDE GLOBAL, ou seja, € uma colecdo de equipa-
mentos (hardware) interconectados por meios de comunicacdo eletr6-
nica (radio, cabos, via satélite, telefonia moével, telefonia convencional)
e capazes de trocar informacdes através de um protocolo de comuni-

Figura B.3 — Representacdo gréfica

de uma rede local do tipo estrela.
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Figura B.4 — Representacdo grafica

de uma rede do tipo anel
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cacdo (no caso o TCP/IP). Através desta comunicacdo, a Internet ofe-
rece varios servicos e, entre os usuarios, o mais utilizado é o www;

- Web ou www: é um SERVICO da Internet que permite aos seus
usuérios NAVEGAREM pelas informacdes através de péginas instaladas
em seus servidores (sitios), onde links para outras paginas de outros
servidores estdo disponiveis.

2.1 Servicos da Internet

Como visto anteriormente, o www é apenas um servico da Inter-

net, apesar de ser o mais importante. Existem diversos outros, que sdo
citados a seguir:
- : é 0 segundo servico mais importante da Inter-
net, permite o envio de mensagens textuais ou contendo arquivos,
imagens, video e audio anexados. Similar ao correio tradicional, ne-
cessita que o usudrio saiba o endereco do destinatario, ou seja, vocé
precisa saber PARA ONDE enviar a sua mensagem antes de envia-la
(figura B.5). Usualmente, cada pessoa conectada a Internet possui um
ou mais enderecos eletronicos de correio. O termo e-mail é uma con-
tracdo de eletronic mail, ou correio eletrdnico, e seu simbolo comum
éo@;

3 Meszage - cursos@cis. epm.br =] E:
Message [FB] |Attachments [F7l | Special [F9] |
Ta Icursus@cis.epm.br j % o

Subj: IDuvidas

ﬂ nCanceI

Ci: Iprofant@cis.epm.br

IV Confirm reading ¥ Copp zelf [ Ercrypt.. : 3 s
I™ Canfirm delivery I Urgent FHchen - Ll

- | | P TR N

Gostaria de ser informado sobre as atualizagoes
desse manual.

Cibrigado

Antonio
4 I I » -
Figura B.5 — Um usuario enviando uma mensagem para outro usuario

- : é um servico que permite a uma pessoa ligada a
Internet acessar outro computador ligado a rede como se fosse o que
ele esta utilizando. Dessa forma, ele tem acesso aos arquivos e, even-
tualmente, aos programas instalados no computador remoto (figura
B.6);

Correio Eletronico: Para saber
mais sobre como funciona o
correio eletrénico, acesse o link
http://pt.wikipedia.org/wiki/E-

mail

Acesso Remoto: Os ambientes
virtuais de trabalho sdo cada vez
mais comuns para a automacao
de escritorios e o desenvolvi-
mento de sistemas do tipo Em-
prego em Casa. Saiba mais em
http://pt.wikipedia.org/wiki/
Ambiente_de_trabalho_remoto
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Figura B.6 — Um usuério controlando outro computador a partir de sua tela

- sistemas colaborativos: foram desenvolvidos com o intuito de ofe-
recer ferramentas para que vérias pessoas colaborem entre si em uma
determinada atividade. Essas atividades incluem a construcdo de tex-
tos, manuais, projetos de engenharia ou a tomada de decisGes. Os sof-
twares colaborativos permitem que varias pessoas, geograficamente
dispersas, marquem reunides e desenvolvam seus trabalhos como se
estivessem na mesma sala (figura B.7);

8 TabhndWrite™ - BASK | Skype

Aoy Dl Pigra Fenewnis Ercodre Aisde

DEHE » ook o

@04

* L
z > i

)

|

Z | f

T Caixa de Texdo 1 Fl Cada de Teatn 2 |
é \ / l

Caixa de Texto 3
k&l I N »lg=l8 1 @ A

Figura B.7 — Compartilhamento de um quadro-branco entre diversos usuérios

Softwares Colaborativos: Os
servicos colaborativos sdo mui-
to comuns nos ambientes edu-
cacionais, pois permitem que
varios alunos desenvolvam seus
trabalhos de forma colaborativa
e cooperativa. Saiba mais em
http://pt.wikipedia.org/wiki/

\Software_colaboratlvo )
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- compartilhamento de arquivos: utilizando a mesma idéia das pa-
ginas www, esse servico permite que vocé disponibilize para o pu-
blico em geral, ou pessoas especificas, um determinado nimero de
arquivos (figura B.8). Esse servico é cada vez mais comum na Internet,
apesar das criticas em relacdo as questdes ligadas a pirataria e a pro-
priedade intelectual.

MNome Tamanho Modificado Agdo
™ 1 backupdata I28 Kb 11 Ma 2007, 0556 Ranome ar
™ El Guia_Foca_Linux b 911 d4kb 9 Mma 2007, 08:28 Modficar Renomear

[Com arquives escobhidos... x| Criar um dirstério “D:‘m+:;:i:

Emiar Lm anguivo

Figura B.8 — Compartilhamento de arquivos no ambiente MOODLE

- transmissao de midias: com o aumento no poder de processamen-
to dos computadores e a disponibilizacdo de maior largura de ban-
da para as redes de computadores, torna-se cada vez mais comum a
transmissao de midias (audio ou video) através da Internet. Televisdao
digital, veiculacdo de propagandas e filmes de curta duracdo, além de
clipes musicais estdo entre as funcdes mais comuns desse servico. O
VolIP (figura B.9), voz sobre ip, permite que se utilize a Internet para
realizar ligacoes telefénicas, como se estivéssemos utilizando um apa-
relho de telefone comum.

4 roteador Internet/Telefone )

o

Telefone

q_‘:&\______ POWER VWAN |:
- Internet
ligagio com a Internet através 14

e um Modem (discado/DSL) 7,

Figura B.9 — Sistema voz sobre IP em uma rede doméstica ou de uma empre-
sa

Gilhamento_de_arquivos

AZE GLOSSARIO

Compartilhamento de Arqui-
vos: Para saber mais sobre
as condicoes e problemas le-
gais sobre o compartilhamen-
to de arquivos, acesse http://
pt.wikipedia.org/wiki/Compar-

J

VolP:
wiki/Voz_sobre_IP e veja como
é possivel utilizar dois compu-
tadores ligados a Internet para
realizar conversas telefonicas.

http://pt.wikipedia.org/
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2.2 Conexao com a Internet

Para que vocé possa realizar a conexao de um computador a Inter-
net, é preciso utilizar alguma destas possibilidades:
- acesso discado: é o meio mais antigo, comum em cidades meno-
res que ndo dispdem de outras maneiras. Usualmente é caracterizado
por baixas velocidades e necessita de um equipamento especial que
é ligado a sua linha telefénica, o MODEM. Esse aparelho converte os
sinais do computador em sinais analégicos, que trafegam pelas linhas
telefonicas e sdo novamente convertidos em sinais digitais pelo MO-
DEM do computador receptor até que, finalmente, séo lidos e interpre-
tados por este. Enquanto estiver ligado a Internet através deste tipo de
conexdo, a linha telefonica permanece ocupada;

- DSL: utiliza os mesmos cabos telefonicos ja instalados em nossas
residéncias, mas através de aparelhos especiais e de conexdes digitais,
sendo possivel ter uma velocidade dezenas de vezes superior ao aces-
so discado. Também ¢é utilizado um MODEM nesse processo, apesar
de ser um hardware completamente diferente do anterior. Disponi-
vel em poucas regides do pais (usualmente sé grandes cidades), ele
permite que vocé utilize a linha telefonica livremente enquanto esta
acessando a Internet;

- cabo: utiliza as redes de transmissdo das tvs a cabo para transmitir
dados em velocidades parecidas a conexdo DSL. Ao contrario dos dois
meios anteriores, que exigiam que vocé tivesse uma ligacdo telefonica,
esse tipo de conexdo exige que vocé assine algum provedor de TV a
Cabo;

- redes sem fio (wi-fi): disponibiliza a Internet através de freqiiéncias
de radio. O computador necessita de uma antena especial que capte
a transmissdo, além disso, ele deve estar proximo, geograficamente, a
algum ponto de acesso;

- telefones celulares: cada vez mais comuns, os celulares do tipo 3G
permitem o acesso total as paginas www, desde que estas estejam
formatadas para este tipo de conexdo, principalmente em relacdo ao
tamanho da tela dos celulares.

3. Conclusoes da Unidade

As redes de computadores tém se mostrado uma importante fer-
ramenta para o desenvolvimento profissional das mais diversas areas.
Através dos servicos oferecidos pela Internet, novos meios de comu-
nicacdo emergiram dos espacos restritos da ciéncia da computacao,
ultrapassando barreiras e as fronteiras da tecnologia e inserindo-se
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no dia-a-dia dos cidaddos. Dessa forma, é impossivel pensar em um
profissional qualificado sem que este compreenda de forma adequada
a revolucdo que os meios digitais estdo trazendo para dentro do seu
préprio espaco de trabalho. O ferramental disponivel se torna cada vez
mais poderoso, e as exigéncias da sociedade, mais complexas e indi-
vidualizadas. O acesso a informacéao instantanea, de qualquer lugar e
no formato adequado, é uma realidade cada vez mais presente e um
desafio para os profissionais cujo cerne de sua atividade é a preserva-
cdo e a disseminacdo de documentos e informacdes.

C, ATIVIDADE

ATIVIDADE B.1: Entre em contato com o professor para receber as infor-
macoes referentes a esta atividade.
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Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem

Objetivos

« compreender o que é um ambiente virtual e quais sdo as teo-
rias que o cercam;

« desenvolver habilidades em relacdo ao uso dos ambientes vir-
tuais de ensino-aprendizagem;
. analisar praticamente um ambiente virtual de ensino-aprendi-
zagem.

Introducao

Nesta unidade, fecharemos a disciplina, explorando os sistemas de
educacdo a distancia e detendo-nos, particularmente, nos Ambientes
Virtuais de Ensino-Aprendizagem. Esses ambientes sdo compostos por
uma colecdo de ferramentas de comunicacéo e interacdo que permi-
tem aos professores e alunos dispersos geograficamente interagirem
em um meio comum, tentando transpor as dificuldades do ensino a
distancia através da aproximacéo virtual dos envolvidos no processo.
Usualmente, esses ambientes utilizam os preceitos da comunicacéo
mediada por computador, explorados na Unidade A, bem como sao
centrados nos servicos oferecidos pela Internet, discutidos na Unidade
B.
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1. O que é um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendi-
zagem (AVEA)?

Um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem (AVEA), antes de
mais nada, € um AMBIENTE, ou seja, um espaco, um lugar, um recinto
ou, em Ultima analise, um meio. Partindo desse pressuposto, é viavel
concluir que os participantes desses AMBIENTES interagirdo entre si
de tal forma que todos se encontrem no mesmo ESPACO ou LUGAR
sem, necessariamente, estarem no mesmo tempo cronolégico. Essa
concepcao é de facil assimilacao, pois diariamente nos confrontamos
com os mais diversos AMBIENTES onde nos defrontamos com dife-
rentes pessoas em tempos diferentes. Mesmo onde haja um compro-
misso formal de socializacdo no ambiente, como em salas de aula
presenciais ou no compartilhar de escritérios, ndo ha garantias de que
todos os envolvidos estardo, invariavelmente, nos mesmos horarios
percorrendo os mesmos MEIOS.

Apesar de todo arcabouco tecnolégico dos tempos atuais, o AM-
BIENTE de um escritério, por exemplo, ndo se modificou muito nos
ultimos séculos, como é possivel perceber nas figuras C.1 e C.2. Ainda
estamos acostumados a trabalhar com o convivio dos outros, distri-
buindo papéis que contenham INFORMAGOES e nos relacionando, de
alguma forma, com todos os outros trabalhadores que compartilham
nosso MEIO.

LA

} |

[T

| |, -. - )

]

.. l

Figura C.1 — Ambiente de escritério em 1790
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U

Figura C.2 - Ambiente de escritdrio nos dias atuais

Dessa forma, a transposicdao de um ambiente real para o virtual,
se bem sucedida, levard como arcabouco epistemoldgico a complexa
gama de interacdes humanas que acompanham o dia-a-dia de qual-
quer locus onde se fazem presentes duas ou mais pessoas. Mas o que
é mesmo VIRTUAL?

Se 0s AVEAs se definem como ambiente, também o fazem, e com
grande alarde, como virtuais. A definicao de VIRTUALIDADE tem se
alterado em relacdo a sua compreensdo, apesar de suas bases terem
sido lancadas ha um bom tempo. No inicio da década de 60, os inves-
tigadores da Inteligéncia Artificial j&4 se preocupavam com a definicao
das palavras INTELIGENCIA, NATURAL, ARTIFICIAL, SINTETICO e VIR-

TUAL.

A ciéncia natural é o cerne do conhecimento sob
os objetos e fendmenos do mundo que nos cerca,
sob suas caracteristicas e propriedades inerentes,
sob seus comportamentos e suas iteracdes in-
trinsecas. A tarefa principal das ciéncias naturais
é transformar os prodigios da natureza em lugar-
comum, mostrando-nos que a complexidade é
uma mascara para a simplicidade, descobrindo os
padrdes escondidos no meio do caos aparente.
(SIVION, 1969)

§ PERSONALIDADE

Herbert Alexander Simon: foi um economista ameri-
cano de grande influéncia nos campos da psicologia
cognitiva, sociologia e computa¢do. Ganhou o Prémio
Nobel de Economia em 1978. Sua biografia esta em
http://pt.wikipedia.org/wiki/Herbert_simon

J
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O mundo que nos cerca é formado, basicamente, por elementos
construidos por seres humanos (elementos artificiais), em detrimen-
to dos elementos naturais. Praticamente, todos os componentes de
nosso ambiente possuem caracteristicas construidas por seres huma-
nos. A temperatura, em que gastamos a maior parte do nosso tempo
€ mantida artificialmente, assim como a umidade, e até mesmo as
impurezas que respiramos sdo controladas. Mesmo sendo controla-
das artificialmente, esses fendmenos trabalham com algum tipo de
matéria-prima natural.

O termo natural é definido como algo “da, ou referente a, ou pro-
duzido pela natureza” (Holland, 1980), ou seja, algo em que ndo ha
trabalho ou intervencdo do homem. E preciso ter muito cuidado para
ndo confundir um fenémeno NATURAL com um fenémeno BIOLOGI-
CO. Uma floresta pode ser entendida como um fenémeno natural, ao
passo que uma fazenda, certamente, € um fenémeno biolégico, mas
nunca natural. As varias espécies das quais o homem é dependente,
tais como o gado e o trigo, em ultima instancia, sdo artefatos de sua
engenhosidade. Um campo arado ndo faz mais nem menos parte da
natureza do que uma estrada asfaltada. O ser humano vive em um
mundo cercado de objetos naturais e artificiais, e seu ambiente é de-
finido pelas interacdes entre esses elementos e seus proprios propo-
sitos.

A definicdo formal do termo ARTIFICIAL pode ser descrita como
(Holland, 1980):
- produzido pela arte ou pela industria, ndo-natural,

- dissimulado, disfarcado, fingido;
- postico.

Em outras palavras, artificial é algo feito pelo ser humano, é o
oposto do natural. Apesar disso, os elementos que noés, habitualmen-
te, denominamos artificiais ndo podem ser considerados em separado
da natureza. Eles ndo possuem nenhum tipo de isencdo que os faca
ignorar, ou mesmo violar as leis da natureza, as leis fisicas que regem
0 nosso mundo. Ao mesmo tempo, esses artefatos sao adaptados aos
objetivos e desejos humanos. Eles sdo o que sdo, desde que possam
conduzir objetos ou seres humanos mais rapidamente (aeroplano) ou
possam ser apreciados pelo paladar (criagdo de gado). Se os objetivos
dos seres humanos mudarem, seus artefatos também mudardo - e
vice-versa.

Por outro lado, como exemplificou Simon (1969), uma gema pro-
duzida por um vidro colorido imitando uma safira é um objeto arti-
ficial. J& uma gema que fosse construida pelo ser humano, mas cuja
composicdo quimica fosse indistinguivel de uma gema natural, seria
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um objeto SINTETICO. Tais artefatos sdo imitacées da natureza em to-
dos os seus detalhes, e essa imitacdao pode ou néo utilizar os mesmos
componentes basicos do objeto natural a ser imitado. O termo sintéti-
co é comumente usado como sinénimo para projetado ou composto.

A engenharia trata do sintético, da sintese, enquanto que a cién-
cia trabalha com a analise. O engenheiro preocupa-se com como os
objetos devem ser, como deve ser sua funcionalidade, ou seja, quais
sdo seus objetivos, enquanto que a ciéncia se concentra no que os
objetos sao.

Em relacdo direta a virtualidade, a Inteligéncia Artificial investigava
a definicao e criacio de AUTOMATOS reais ou VIRTUAIS. Em poucos
anos, dois grandes grupos de pesquisa se formaram nos mais diversos
laboratérios ao redor do mundo. O primeiro se concentrava na auto-
macao, ou seja, no desenvolvimento de mecanismos REAIS, ciberné-
ticos, que imitassem os mais diversos tipos de comportamentos me-
canicos encontrados na natureza. Os pesquisadores desses sistemas,
denominados embodied systems, acreditavam que a VERDADEIRA in-
teligéncia ndo poderia existir desprovida de um corpo fisico. Os avan-
cos da computacao robotica (TORRES, 2003) sdo exemplos notoérios
das atividades de pesquisa nesta area.

Um dos exemplos mais marcantes da robética inteligente é a ac-
troid DER (um acrénimo para actress droid), um robd recepcionista
em eventos da Kokoro Inc. Ele consegue se comunicar em quatro lin-
guas: japonés, chinés, coreano e inglés. A figura C.3 apresenta a DER
estacionada na Expo 2005 Aichi, no Japao.

No entanto, um segundo grupo de pesquisadores investiu seus
esforcos na descoberta de metodologias e algoritmos que emulassem,
de alguma forma, um comportamento dito INTELIGENTE. Esses com-
portamentos, na grande maioria dos casos, ocorriam em ambientes
puramente VIRTUAIS, ou seja, onde o corpus ndo mais existia. Das
linhas de pesquisa nessa area (sistemas multiagentes, redes neu-
rais e sistemas especialistas), os chatterbots tém tido uma grande
expansdo nos ultimos anos e podem ser considerados um icone da
VIRTUALIZACAO da inteligéncia artificial.

Um chatterbot & um programa de computador que aceita como entrada )
comandos verbais (sonoros ou digitados) e fornece uma resposta verba-
lizada e contextualizada. Usualmente, a entrada e a saida dos comandos
em um chatterbot utilizam a linguagem natural, ou seja, ndo ha necessi-
dade de traduzir o que se quer para uma LINGUAGEM propria do compu-
tador. Atualmente, os chatterbots mais bem sucedidos sdo aqueles que
NAO necessitam simular fielmente uma conversa inteligente e cooperativa

K(McTear, 2004). )

Figura C.3 — Actroid DER (Fonte: ver
lista de créditos de imagens 07)

N\ J

Sistemas multiagentes: Sao for-
mados por um grupo de softwa-
res, denominados agents, que
trabalham de forma cooperati-
va ou colaborativa para atingir
algum objetivo. Maiores infor-
macdes em http://pt.wikipedia.
org/wiki/Sistemas_Multiagen-
tes

Rede neural: E um sistema de
Inteligéncia Artificial que busca
emular as ligacdes que ocor-
rem no cérebro humano como
forma de expressar um com-
portamento dito inteligente. Ha
diversos tipos de redes neurais
e inumeras aplicacdes reais que
podem ser encontrados em
http://pt.wikipedia.org/wiki/
Redes_neurais

Sistemas Especialistas: Con-
siste na elaboracdo de um con-
junto de regras que podem ser
aplicadas em problemas seme-
Ilhantes para a busca de solu-
¢oes. Usualmente, essas regras
sdo construidas a partir de um
especialista na area de conheci-
mento especifico. Maiores infor-
macdes em http://pt.wikipedia.
org/wiki/Sistemas_especialis-
tas
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Analisando a virtualidade além dos parametros da inteligéncia ar-

tificial, encontramos a definicdo de Pierre Lévy:

...desterritorializacao de uma entidade, que, embo-
ra real, ndo pode ser fixada em nenhuma coorde-
nada espaco-temporal; porém, ao ser atualizada, é
capaz de gerar manifestacdes concretas em dife-
rentes momentos e locais determinados. A digita-
lizacdo da informacao em cdédigos de computador
e sua posterior exibicdo em tela e papel exemplifi-
cam o conceito. (LEVY, 1999)

Dessa forma, a virtualidade é expandida em seu contexto, utiliza-
cdo e mesmo enunciacdo para algo capaz de proporcionar aos seus
utilizadores experiéncias similares as reais, incorporando elementos
destas. O apice da virtualidade é, entdo, o ambiente sintético, e os
ambientes virtuais, definidos como locus sem territorio, devem pro-
porcionar a exteriorizacdo dos sentimentos similares aos ambientes

reais apesar de sua natureza ilimitada, como conclui Lucia Ledo:
Essa virtualidade... enquanto potencialidade mani-
festa do existir, ndo tem limite em sua extensdo em
qualquer direcdo que queiramos nos movimentar,
ou seja, ndao tem um limite de profundidade as-
sim como nao tem uma forma (limites) definida.
(LEAO, 2003)

E o processo de ensino-aprendizagem? Como se insere no contex-
to de um ambiente virtual? A combinacdo desses elementos se da pe-
los novos paradigmas que sustentam o processo do ensinar a apren-
der. Comumente, encontramos que o novo conceito de conhecimento
implica um processo de elaboracdo subjetivo e individual. Dessa for-
ma, aprender ndo é mais adquirir uma informacéao, e sim raciocinar
sobre esta, atuar sobre seu mundo a partir dela e correlaciona-la com
outras informacdes. Por esse pressuposto, ao se deparar com uma
nova informacdo, o sujeito deve ATIVAR um conhecimento anterior,
codificar especificamente essa nova informacdo e elaborar um novo
conhecimento. Para Zabala, este é “um processo articulado as carac-
teristicas singulares de cada aluno, traduzindo experiéncias, motiva-
¢des e interesses pessoais explicitados num dado contexto” (Zabala,
1998). E, como coloca Merieu, esse “processo... somente ocorre pela
interacdo entre informacdes disponiveis e um processo singular de
apropriar-se das informacées, configurando-se sentidos, significados”
(Merieu,1998).

Dessa correlacéo, é possivel definir um AVEA como um locus sem
territorio e facilitador das interacdes entre os diversos sujeitos que
compdem os processos de ensino-aprendizagem presentes naquele
ambiente especifico. Muito mais que um mero artefato tecnoldgico,
um AVEA passa a ser um instrumento pedagodgico, sendo sua impor-
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tancia e relevancia diretamente proporcional a disténcia entre os su-
jeitos do processo. Em uma ultima anélise, o proprio ambiente pode
ser considerado um objeto de aprendizagem; mais complexo e mui-
to mais interativo que a maioria dos objetos desenvolvidos, mas, em
suma, um objeto que é utilizado como meio de comunicacdo e de
suporte as atividades desenvolvidas pelos alunos e professores. Essas
atividades podem ser traduzidas desde o simples apoio aos encontros
presenciais até como, potencialmente, o Uinico meio de comunicacdo
e interacdo entre comunidades puramente virtuais.

Atualmente, ha um enorme esforco de pesquisa na construcao,
definicao e disponibilizacdo de AVEAs, tanto por instituicdes privadas
como publicas. Diversas solucdes tém sido propostas, agregando tec-
nologias a um vasto mercado de e-learning que se expande de for-
ma vertiginosa (em termos de valores, estima-se que o mercado de
aprendizagem baseado por computador movimentou cerca de US$
6,6 bilhdes em 2002, e as previsdes sdo para que, em quatro anos, o
montante cresca para US$ 23,7 bilhdes - Haddad, Graciano, 2004). Os
AVEAs incorporam ferramentas que permitem a construcdo de con-
tetdos (colaborativos ou nao), de canais diversos de comunicacao, o
controle total da informacao circulante pelo ambiente, a disponibiliza-
cao de material instrucional, além da possibilidade da incorporacéo de
instrumentos interativos e cooperativos que podem ser construidos
especificamente para uma determinada area de saber.

2. 0 ambiente MOODLE

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environ-
ment) é um AVEA construido inicialmente por Martin Dougiamas, da
Curtin University of Technology, Austrélia. Seu objetivo era fornecer o
que ele acreditava ser uma ferramenta mais intuitiva e facil de se tra-
balhar do que os ambientes que a universidade usava até entéo.

A concepcdo pedagdgica do Moodle esta centrada na filosofia

construtivista, como afirma NASCIMENTO, LEIFHEIT (2005).
O Sistema Moodle foi desenvolvido com base
numa pedagogia social construtivista que envolve
possibilidade de troca de informacdes e de cola-
boracdo em atividades cujas reflexdes e criticas
podem ser compartilhadas entre todos os usuarios
do sistema ou, mais propriamente, da comunida-
de virtual a qual o aluno usuério estd matriculado.

(NASCIMENTO, LEIFHEIT, 2005)

Como ferramental, o Moodle possui uma colecdo de médulos que
sdo descarregados em sua formacéo bésica (ALVES, BRITO, 2005). Es-
ses mddulos incluem: gerenciamento de féruns, construcdo e geren-

35



ciamento de recursos didaticos, noticias, gerenciamento de questdes
com correcao automaética, exercicios, avaliacdes, espacos para discus-
sdo — chats, enquetes, gerenciamento de edi¢ado colaborativa de textos
do tipo wiki e criacdo e manutencdo de glossarios. Além disso, pela
sua programacao modular, existe a possibilidade de inserir plug-ins,
ou seja, pequenos modulos programados previamente com as neces-
sidades especificas para um determinado usuério. Esses plug-ins po-
dem ser cadastrados no servidor geral do projeto Moodle e podem ser
baixados e utilizados por qualquer usuério do AVEA. Essa flexibilidade
permite a adaptacdo do ambiente as mais diferentes necessidades.

Em relacdo a seu arcabouco tecnoldgico, o Moodle utiliza como
linguagem de programacao o PHP e como principais bases de dados o
MySQL e o PostgreSQL. Este ultimo adota a filosofia do software livre,
baseado na licenca GPL/GNU, assim como o proprio Moodle. Todo
o seu cddigo esta aberto para modificacdes e sua utilizacdo, mesmo
para fins comerciais, € irrestrita. O sistema esta disponivel em http://
www.moodle.org

3. Conclusoes da Unidade

Apesar de todas as consideracdes a respeito dos AVEAs e de sua
importancia na conducdo de disciplinas presenciais, semi-presenciais
ou a distancia, a simples utilizacdo de um arcabouco tecnolégico ndo
é elemento pressuposto para que os objetivos educacionais de um
determinado curso/disciplina sejam atingidos. A tecnologia e o ferra-
mental disponivel ao professor constituem um conjunto de saberes e
instrumentos que devem ser utilizados com parciménia e sabedoria
pelo agente docente. Como foi definido anteriormente, os ambien-
tes virtuais constituem um espaco para o ENSINO e a aprendizagem,
constituindo eles proprios OBJETOS desse processo. Desse modo, o
papel do professor continua sendo de fundamental importancia no
processo do desenvolvimento do aluno. Contudo, suas acdes sdo di-
ferenciadas, pois o enfoque tradicional centrados na simples INFOR-
MACAO ou TRANSMISSAO DE CONTEUDO se transforma em praticas
colaborativas, em que o educando constréi seu conhecimento a partir
de suas acdes. As praticas bancarias (FREIRE, 1981 apud DE BASTOS
et al. 2005), definidas como situacdes em que a escola se torna um
ato de depositar, sendo os alunos os depésitos e os professores os
depositantes, devem ser descartadas pelas praticas colaborativas, nas
quais professores e alunos comunicam-se e a responsabilidade pela

aprendizagem parte tanto do educador como do educando.
Portanto, a mediacdo pedagogica (cuidadosa e
competente) tem um papel de destaque, nédo so-
mente no sentido de procurar ampliar as intera-

PHP: O PHP é uma linguagem
de programacdo, ou seja, uma
ferramenta que permite que nos
possamos escrever um software
de forma que o computador en-
tenda o que esta sendo pedido.
Essa linguagem alcancou grande
sucesso devido a sua facilidade,
principalmente para a constru-
cdo de sistemas para a Internet.
O sitio oficial da linguagem é o
http://www.php.net

MySQL e PostgreSQL: Um ban-
co de dados é um programa que
gerencia, armazena e disponibi-
liza bases de dados construidas
pelos usuarios. O banco de da-
dos MySQL é um banco de da-
dos comercial de grande popu-
laridade, mas mantém também
uma versao mais leve que pode
ser utilizada gratuitamente. O
banco de dados PostgreSQL.
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¢oes (mantendo a existéncia do ambiente), como
também fazer interven¢des para garantir conexdes
de qualidade (desconstru¢do/ construgdo/ re-
construcdo do conhecimento). (SANTOS, OKADA,

2003)

Como constata SANTOS, OKADA (2003), um AVEA, mesmo con-
tendo uma forte base pedagdgica em sua definicao formal, ndo pode,
por si mesmo, garantir praticas pedagdgicas ou eficiéncia no desen-
volvimento dos alunos. Além da estrutura, sdo necessarios um CON-
TEUDO adequado ao processo ensino-aprendizagem requerido e uma
ESTRATEGIA que reflita as escolhas epistemoldgicas definidas pelos
docentes.

() ATIVIDADE

ATIVIDADE C.1: Entre em contato com o professor para receber as infor-
macoes referentes a esta atividade.
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