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RESUMO

No ambito da Industria Audiovisual Profissional, o ponto nevralgico ¢ a formagao de
mao de obra especializada e altamente qualificada. Esta formagdo pressupde, além
do aprendizado tedrico, o contato e o convivio estreito com a propria tecnologia
audiovisual (AV), com os aparelhos e equipamentos utilizados nos sistemas AV,
complementando assim o “saber” com o “fazer”. A perfei¢do, agilidade e seguranca
da operacdo dos sistemas AV advirdo de longas horas de prética hands-on, de
exercicios de tentativa e erro, e de aprendizado tutelado; e a dindmica do proprio
mercado de trabalho desta industria torna imperativa a ado¢do da modalidade de
ensino online como mais um recurso viabilizador desta formacdo tecnologica. A
partir da experiéncia do seu autor e amparado em autores como Vygotsky (1998),
Lévy (1993, 1999), Ausubel (1963, 1968, 1978, 1980, 1982), Gagné (1980),
Goleman (1999, 2012), Mattar (2007, 2008) e Allegretti (2007), entre outros, este
trabalho tem como objetivo propor ferramentas eficazes de simulagdo e de
experiéncia interativa e/ou imersiva que proporcionem um efetivo aprendizado
online da tecnologia AV. Embora ndo substituindo completamente a experiéncia
fisica necessaria a tal aprendizado, essas ferramentas propostas deverdo ser capazes
de abreviar eficientemente o tempo de estudo e de dar ao aprendiz da tecnologia uma
vivéncia suficientemente satisfatoria para permitir-lhe a seguranca e o dominio dos
processos técnicos € operacionais ao se deparar com a experiéncia real que lhe sera
imposta por fim. Deverdo também proporcionar ao estudante a melhor experiéncia
de aprendizagem, levando em conta o efeito e a interagcdo do ambiente com os
sistemas audiovisuais profissionais € com o proprio estudante. Por meio de uma
pesquisa aplicada de abordagem qualitativa, este trabalho apresenta, a partir do
estudo de mercado promovido pela InfoComm International® em 2014, o contexto
da Industria AV e sua organizagdo social e profissional, com seus segmentos de
mercado, seus produtos e servigos, sua area de atuacdo e a aplicagdo dos sistemas
audiovisuais profissionais. Enunciam-se também as caracteristicas do sujeito da
aprendizagem e as competéncias e habilidades dele requeridas, e o respectivo objeto
de ensino e aprendizagem, por meio de uma proposta de Projeto de Curso Superior
Tecnologico desenvolvido pelo autor para uma instituicdo de ensino superior da
cidade de Sao Paulo. Finalmente, serdo elencados os recursos tecnoldgicos
disponiveis ou ainda em desenvolvimento, que podem ser conjugados para que se
utilizem como ferramentas eficazes de Ensino Tecnoldgico online, destinadas a
capacitar profissionais aptos a trabalhar na Industria AV.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem online. Tecnologia. Industria audiovisual
profissional. Ambientes de simulagdo. Jogos sérios. Interfaces hépticas.



ABSTRACT

Within the AV industry, the critical challenge is the creation of skilled and
qualified labor, which presumes, in addition to the theoretical learning, contact
and interaction with technology and with the devices and equipment used in AV
systems — complementing ‘knowing’ with ‘doing’. Perfection, agility and safe
operation of AV systems will be a result of long hours of hands-on practice
exercises, of trial and error experience and of tutored learning. Due to the job
dynamics in this industry, the adoption of the online learning modality seems
imperative as a further enabling feature of this technological training. Based
greatly on the author's experience and with the support of authors like Vygotsky
(1998), Lévy (1993, 1999), Ausubel (1963, 1968, 1978, 1980, 1982), Gagné
(1980), Goleman (1999, 2012), Mattar (2007, 2008) and Allegretti (2007),
amongst others, this paper aims to propose immersive and/or interactive
experience simulation tools to provide effective professional audiovisual (AV)
technology online learning. Although not completely replacing the physical
experience necessary to such learning, the proposed online learning could
effectively shorten the time of study and give the learner sufficient experience to
safely master the technical and operational processes when faced with the real-
world tasks that will eventually be required of him. It should also provide
students with the best possible learning experience, taking into account the effect
and interaction of the environment with the professional audiovisual systems and
with the student himself. This work, through qualitative research and case study,
will present the context of the AV Industry including its social and professional
organization, market segments, products and services, and area of operation and
implementation of professional audiovisual systems, as specified in market
research sponsored by InfoComm International® in 2014. It will also set out the
characteristics of the subject learner and his/her required skills and abilities, plus
demonstrate the teaching and learning object, by means of a Technological
Higher Education project developed by the author for a higher education
institution in the city of Sao Paulo. Finally, this paper will list the available
technological resources or those still under development, that can be combined
for use as effective tools of online Technological Education, designed to
empower professionals capable of working in the AV industry.

Keywords: Online learning. Technology. Professional audiovisual industry. Simulation
environments. Serious games. Haptic interfaces.
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INTRODUCAO

A Comunicagao ¢ uma das atividades essenciais da vida humana. Somada a essa
constatagdo, vivemos em uma época especial, na qual um dos mais importantes
patriménios da humanidade constitui-se ndo mais dos bens materiais, mas de algo
intangivel e que se produz e acumula-se em velocidade e quantidade até ha pouco tempo

inimaginaveis — a Informacao.

Para atender a essa demanda da humanidade por Comunicag¢do da Informacao
desenvolveu-se, especialmente a partir da 2* Grande Guerra Mundial, todo um conjunto
de tecnologias voltadas a este objetivo. Constituiram-se entdo industrias globais em
torno dessas tecnologias, como as de Telecomunicagdes, de Transmissdo de Dados, de

Telerradiodifusdo, dentre outras.

Segundo Lévy (1999), este maci¢o avango da tecnologia, especialmente da
tecnologia computacional — que possibilitou o chamado “ciberespago™ — fez com que
surgisse deste ciberespacgo aquele dispositivo informacional original por ele denominado

de “informac¢do em fluxo”, que ¢ a designacao conferida aos

[...] dados em estado continuo de modificagdo, dispersos entre memorias e
canais interconectados que podem ser percorridos, filtrados e apresentados ao
cibernauta de acordo com suas instrugdes, gragas a programas, sistemas de
cartografia dindmica de dados ou outras ferramentas de auxilio a navegagao.
(LEVY, 1999, p. 62)

Em consequéncia, esta informa¢do em constante fluidez demanda cada vez mais
tecnologia, para que possa continuar fluindo, igualmente, cada vez mais. Como
resultado desta demanda, e direcionada a possibilitar o desenvolvimento, a
implementagdo e a operacdo destas novas tecnologias, veio a consolidar-se mais
recentemente, em ambito mundial, uma das mais jovens entre as industrias envolvidas

com comunicagdo e informagdao: a “Industria Audiovisual Profissional”, também

conhecida por Industria AV, ou simplesmente “AV”.

' “0O ciberespago (que também chamarei de ‘rede’) é o novo meio de comunicagdo que surge da
interconexdo mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da
comunicagdo digital, mas também o universo oceanico de informa¢des que ela abriga, assim como os
seres humanos que navegam e alimentam esse universo.” (LEVY, 1999, p. 17)
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A Industria AV envolve desde os fabricantes de produtos e equipamentos AV e
toda a cadeia de comercializacdo dos destes produtos, até os profissionais e empresas
que projetam, instalam e operam os sistemas AV profissionais, € também os usudrios
finais desta tecnologia. Ainda que seja muito jovem (pois considera-se que atingiu a
consolidagdo internacional apenas a partir do ano 2000% , como uma das consequéncias
do processo de globaliza¢do), a Industria AV ja enfrenta um desafio intenso e constante
em todo o mundo: a falta de iniciativas e mecanismos suficientes para a adequada

formacgao tecnologica da sua forga de trabalho operacional.

Esta for¢a encontra-se hoje submetida a uma crescente demanda que acompanha
o ritmo igualmente florescente da indistria em todo o mundo, e que faz almejar a plena
utilizagdo de recursos de tecnologia educacional, apoiados nas modernas teorias e

filosofias educacionais, para preparar seus profissionais.

E pensando nessa formagdo que se justifica esta pesquisa, partindo em primeiro
lugar, da experiéncia do seu autor e de sua propria histéria de vida — primeiramente
como estudante e posteriormente como professor de Tecnologia, ao experimentar e
praticar diferentes metodologias, filosofias, técnicas, plataformas e recursos de ensino-

aprendizagem, tanto presenciais como online.

Tendo feito seu primeiro contato com a Tecnologia j& aos 9 anos de idade (por
meio das valvulas termidnicas e dos kits de experimentos em Fisica), este autor iniciou
sua carreira profissional aos 18 anos como professor em diversas disciplinas, retornando
cerca de 30 anos mais tarde a0 mundo do ensino, desta vez no campo da Tecnologia

Audiovisual Profissional.

Havendo experimentado ainda adolescente o Ensino a Distdncia em seus
primordios — o entdo denominado “Curso por Correspondéncia”, a época o unico
recurso de se aprender tecnologia por meio de ligdes quinzenais recebidas por correio,
juntamente com os kits de montagem de circuitos valvulados —, pdde depois vivenciar
experiéncias ousadas de ensino-aprendizagem tecnoldgico na década de 1970, no

ambiente de um colégio técnico universitario, vinculado a Universidade Federal de

2 Foram entrevistados Randall Lemke, ex-CEO e Diretor Executivo; e Scott Wills, atual Diretor
Internacional de Servigo a Associados da InfoComm International® (o primeiro via mensagem em
Facebook, e o segundo pessoalmente em Medellin, Colombia, em 6 nov. 2013), e ambos apontaram o ano
de 2000 como o inicio da efetiva atuagdo internacional da entidade, com a abertura do escritorio da
Australia, entdo responsavel por toda a Oceania, Asia e Oriente Médio.



19

Minas Gerais (UFMG), no qual obteve a graduacdo de nivel médio de Técnico em

Eletronica.

Em seguida, partiu para a vivéncia da vida universitaria e, concomitantemente,
para a experiéncia profissional. Enquanto cursava seu primeiro curso superior
(Arquitetura, pela UFMG, inconcluso) teve, durante este periodo, seu proprio escritdrio
de projetos arquitetonicos e gerenciamento de obras, atividade que desempenhou

exclusivamente por cerca de 10 anos.

Seguiram-se cinco anos na industria da eletronica de ponta, na qual dedicou-se a
fazer o que denominava “arquitetura de eletronica”, auxiliando no desenvolvimento de
transmissores VHF de alta poténcia em estado sdlido e na montagem de repetidores e
antenas de TV. Era também o responsavel pela elaboracdo e manutencdo de toda a
documentacao técnica e pela redagdo dos manuais técnicos das linhas de produtos das

empresas onde trabalhou.

Apos este interregno, teve a oportunidade de cursar e finalmente graduar-se no
curso de Engenharia Civil pela UFMG, ao mesmo tempo em que trabalhava com a
Tecnologia da Informagdo (TI) em seus anos de disseminagdo no pais, a partir do inicio
da década de 1990. Esta experiéncia na area de TI deu-se, no total, por quase uma

década e meia.

Em 2004 partiu radicalmente para outra area de atuacdo profissional, aliando
todos os conhecimentos e experiéncias anteriores para desenvolver-se na area de
Tecnologia  Audiovisual, elaborando projetos de Engenharia Audiovisual,
supervisionando instalacdes de sistemas audiovisuais e prestando consultoria nesta

tecnologia.

Em consequéncia, a partir do ano de 2008, passou a atuar intensa e quase
exclusivamente na area do ensino da Tecnologia Audiovisual Profissional, tomando
assim contato com diferentes maneiras de ensina-la. E quando percebe, com nitidez, a
brutal caréncia de profissionais adequadamente formados para um mercado em

constante e crescente desenvolvimento.

Os conteudos ensinados sobre Tecnologia AV abrangiam desde os Fundamentos
da Tecnologia e o Servico ao Cliente, passando pela formagao pratica em Montagens e

Instalagdes, até cursos tedrico-praticos mais avancados de Projetos de Sistemas AV.
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Ao lecionar estes contetidos em toda a América Latina, Estados Unidos e Africa
do Sul, teve a oportunidade de conhecer o sfatus quo dos recursos e sistemas
educacionais voltados para a formacdo tecnologica dentro da Industria Profissional
Audiovisual, principalmente por meio do esfor¢o da associagdo lider da industria — a
InfoComm International®, organizacdo internacional sem fins lucrativos atuante em

mais de 80 paises e englobando mais de 5.000 membros.

Finalmente percebeu que, dada a escassez de recursos e ferramentas
direcionadas a formacao tecnoldgica no ambito da Industria Audiovisual Profissional,
ao trazer a luz um trabalho de pesquisa como este, teria a oportunidade de colaborar em
algum grau para a geracdo de conhecimento que possa contribuir para o
desenvolvimento de plataformas ou recursos que poderdo cooperar para o0

aprimoramento da formacao tecnologica especifica para a Induastria AV.

Consequentemente, este trabalho tem como sua questdo problematizadora

depreender:

Quais sao os recursos tecnologicos existentes, disponiveis ou emergentes, que
se possam conjugar para agrega-los a uma plataforma existente, ou mesmo
utiliza-los como ferramenta(s) eficaz(es) de ensino tecnologico online,

destinada(s) a capacitar profissionais aptos a trabalhar na Industria AV?

Nessa busca, este autor investiga o universo da Industria AV e alguns recursos
tecnoldgicos e educacionais correntes hoje disponiveis, os quais poderiam ser
empregados em uma plataforma de formacao tecnoldgica online, destinada a suprir a

demanda de formagao de profissionais para a Industria AV.

Para tanto, este trabalho tem como objetivo sugerir a aplicacdo de ferramentas
colaborativas de simulacdo de espacos tridimensionais (3D) em ambientes virtuais de
ensino-aprendizagem online (AVEA), apoiadas em mecanismos de autoavaliagdo
baseados em jogos sérios (serious games), na tentativa de que essa sugestao possa servir
como ferramenta para uma formagdo tecnoldgica mais eficaz, que atenda as

peculiaridades e dindmicas caracteristicas da Industria AV.
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Em complementacdo a esses recursos, este trabalho aponta, como proposta de
elemento auxiliar na experiéncia pratica do aprendizado, o feedback tatil de interfaces

hapticas para dispositivos méveis, como tablets ou phablets’.

No percurso para tentar encontrar estas respostas, ao longo deste trabalho seu

autor buscara:

— definir os atores envolvidos no processo de formacao tecnoldgica requerido
pela Industria Audiovisual Profissional;

— analisar os recursos colaborativos online, os ambientes virtuais de simulacao
e a aplicacdo de jogos sérios no ensino tecnoldgico online;

— apresentar a aplicacdo de interfaces hépticas como possiveis coadjuvantes
no processo de ensino tecnoldgico online; e

— refletir sobre a relagdo entre os recursos apresentados € o seu potencial para
desenvolver capacidades e competéncias na formagao de profissionais para

a Indtstria Audiovisual Profissional.

O percurso metodologico desta pesquisa de carater qualitativo prevé ser ela, em
termos de sua natureza, uma pesquisa aplicada — onde o “pesquisador busca uma
solucao para uma necessidade existente na realidade, procura responder a uma questao

que se mostra urgente.” (SAKAMOTO; SILVEIRA, 2014, p. 49)

De acordo com seus objetivos serd Exploratoria e, ainda, em fun¢do de seus
procedimentos, sera Bibliografica. O trabalho aponta um relato de experiéncia
processual que tem o propoésito de evidenciar o percurso do seu autor na investigacao

sobre o ensino-aprendizagem para a Industria Audiovisual Profissional.

No inicio do desenvolvimento deste trabalho, para um primeiro entendimento de

todo o conjunto do problema, foi elaborado um mapa conceitual, utilizando-se a

3 Phablet, uma amalgama das palavras phone e tablet, que aportuguesada escreve-se “fablet” ou “foblet”,
¢ um termo informal criado para designar dispositivos de telas sensiveis ao toque com mais de 5 ¢ menos
de 7 polegadas, que reunem os recursos de um smartphone aos de um tablet — com a integragdo opcional
de uma caneta stylus. Um phablet ¢ maior que a maioria dos smartphones, porém, suas dimensdes nao sao
grandes o suficiente para enquadra-lo na categoria dos tablets ou até mesmo dos mini-tablets. (FISHER,
2012; KAY, 2012; BANERJEE, 2012)
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ferramenta de software livie CMapTools, desenvolvida nos EUA pelo IHMC — Florida

Institute for Human and Machine Cognition*.

Nesse mapa conceitual (Apéndice III) foram relacionados os diversos pontos que
sdao apresentados nos capitulos deste trabalho com as Teorias Avangadas de Ensino-
Aprendizagem e os experimentos com Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem
(AVEA), a partir das respectivas disciplinas cursadas no programa do TIDD da PUC-
SP, e com as demais ferramentas encontradas durante a pesquisa especifica realizada

para este trabalho.

Além disso, foram lembradas também propostas de solugdes encontradas
durante a vivéncia profissional deste autor, mais precisamente durante a sua
participagdo no desenvolvimento de um ambiente virtual de simulagdo em 3D no
Second Life, desenvolvido pela empresa Steamroller Digital ° para a InfoComm
International em 2010, em que foram modelados espagos virtuais de ensino-
aprendizagem e ferramentas especificas para o ensino da Tecnologia Audiovisual

Profissional.

Complementando, foram ainda utilizadas consultas a ferramentas de busca e
pesquisas como Google, Bing e outras, pesquisa em newsletters sobre tecnologia e
pesquisa bibliografica envolvendo principalmente teses de doutorado sobre ambientes
virtuais, simulacdo e interfaces hdpticas, bem como consultas a periddicos indexados na
biblioteca eletronica do Scientific Eletronic Library Online (SciELO) e no Google
Scholar.

Para dar conta do tema a ser tratado, esta dissertacao foi organizada em quatro
capitulos, em seguida a esta Introducdo, na qual se apresentam a relevancia e a
motivagdo pessoal para desenvolver este trabalho, pontuam-se os objetivos geral e
especificos da pesquisa, relata-se o percurso metodoldgico adotado e descreve-se a

estrutura do texto apresentado.

* Segundo a pagina web da ferramenta, o software IHMC CMapTools potencializa ao usudrio a
construgdo, navegacdo, compartilhamento e critica de modelos de conhecimento, conhecidos como
Mapas Conceituais. Disponivel em: <http://cmap.ihmc.us/>. Acesso em: 6 jul. 2014.

> Empresa americana dedicada a construgio de espagos virtuais educacionais para corporagdes
americanas. Apresentacdo dos recursos de Realidade Virtual utilizados pela empresa no Second Life
disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=7w4ZR5QImI8>. Acesso em: 6 jul. 2014.
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O Capitulo 1 traz a luz o contexto ao qual se aplica este trabalho, a partir da
conceituacdo da Industria AV e seus mercados, detalhando os clientes, produtos e
servigos com os quais opera a industria; descrevendo sua atuacdo; e exemplificando

aplicagdes dos sistemas AV. (INFOCOMM, 2014)

Conhecido o contexto, o Capitulo 2 trata do profissional almejado para compor a
mencionada forca de trabalho e do seu perfil profissional desejado, ou seja, quais devem
ser suas competéncias, habilidades e experiéncias, definidas segundo um estudo da
InfoComm International (2006). Neste estudo realizou-se uma analise de tarefas e
atividades (Job Task Analysis, ou JTA) que ajudaram a identificar as areas centrais de
conhecimento, as fungdes criticas de trabalho, e/ou as habilidades e competéncias que
sdo comuns em toda a amostragem representativa de praticantes atuais ou candidatos a

postos de trabalho para a Industria AV.

ApoOs apresentar o sujeito da formacdo, o Capitulo 3 aborda o conceito de
ensino-aprendizagem a distancia, em sua modalidade online (PENA; ALLEGRETTI,

2007), e as ferramentas que permitem a colaborag¢ao, tanto sincrona como assincrona.

O Capitulo 4 traz um relato da experiéncia recente deste autor, durante quase
uma década profundamente envolvido no processo de formacdo tecnologica para a
Indtstria AV. A partir dessa experiéncia surgiram as indagacdes que culminaram na
questdo central desta pesquisa e na motivacdo para a sua elaboracdo. Neste Capitulo, o
autor se ampara no pensamento de Ausubel (1963; 1968; 1978; 1980; 1982) e Vygotsky
(1998).

Dentro deste capitulo, seu autor traz a luz o objeto do ensino-aprendizagem, qual
seja o conjunto de informagdes que deverd constituir o corpo de conhecimentos para a
formagao do profissional AV, a partir da proposta de um Plano de Curso desenvolvido
no ano de 2012 para a Faculdade Paulus de Tecnologia ¢ Comunicagao (FAPCOM), da
cidade de Sao Paulo (SP).

Ainda neste capitulo, seu autor passa a expor os recursos tecnologicos
levantados com os quais pensa poder compor as possibilidades de resposta a indagacgao
central. Serdo apresentados os ambientes virtuais de ensino-aprendizagem online ¢ a
aplicacdo de midias multimodais em ambientes de simulacdo virtual, e também

conhecidas as categorias ¢ o desempenho de alguns sistemas de ambientes imersivos de
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aprendizagem. Por fim, serdo descritos os jogos sérios ¢ as interfaces hépticas. O autor
se apoia neste momento em autores como Dale (1969), Goleman (1999, 2012) , Lévy

(1993, 1999) e Mattar (2007, 2008).

Expostos todos esses elementos, procura-se refletir sobre pontos de encontro
entre as caracteristicas dos recursos tecnologicos levantados e algumas das
competéncias, conhecimentos e habilidades que poderdo se desenvolver em um
processo de ensino-aprendizagem tecnoldgico online apoiado nesses recursos. Discute-
se também a importancia da visualizacao e da imersdao no ambiente virtual de ensino-
aprendizagem, a relagdo entre a tecnologia e a interagdo social, e a aplicagdo dos jogos
sérios no processo de autoavaliacdo da aprendizagem. Nesta reflexdo busca-se seguir os

pensamentos de Gagné e de Vygotsky.

Finalmente, este autor traz suas Consideragdes Finais sobre o seu trabalho, nas
quais condensa a sua reflexdo sobre o tema, e onde aponta ndo sé a sintese desta
reflexdo em relacdo ao problema proposto, como também menciona alguns outros
aspectos que poderdo ser abordados em trabalhos futuros de investigacdo, para
complementar assim este esforco no sentido maior de apontar novos caminhos que

possam ser trilhados para a formagao tecnoldgica online para a Industria AV.
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1 A INDUSTRIA AUDIOVISUAL PROFISSIONAL

r

A Industria Audiovisual Profissional — ou simplesmente “Indistria AV” — ¢ a
designacdo dada a toda uma cadeia de personagens envolvidos no negocio da
comunicagdo de informacdes. De maneira bastante simplificada, pode-se dizer que
sempre que uma pessoa tem a necessidade de comunicar sua mensagem a uma
audiéncia, a Industria AV ali estd para proporcionar os recursos para que tal
comunicag¢do ocorra. Essa comunicagdo pode ser presencial ou a distancia, ao vivo ou,
ainda, previamente gravada; e para todos estes processos a Industria AV terad
tecnologias, sistemas e servicos que propiciam meios para atingir o objetivo da

comunicagao.

Para ajudar a clarificar este conceito, mencionar-se-a30 aqui algumas outras
industrias correlatas e que nao sao o objeto da Induastria AV, embora muitas vezes haja
até muitos pontos de contato entre elas. A Industria AV nio ¢: a industria da exibi¢do
em cinemas, a industria da telefonia ¢ telecomunicagdes, a industria da teledifusdo de
rddio e TV (ou “broadcast’, termo pelo qual ¢ mais conhecida), a induastria do
entretenimento doméstico (chamada também de “home theater”), nem a industria da

comunicagao de dados.

Assim, a Industria AV encadeia toda uma gama de produtos e servigos
destinados a cumprir com o objetivo basico de: permitir a captura, processamento,
registro, exibi¢cdo e transmissdo de informagdes visuais e sonoras e de sinais de controle,
proporcionando a comunicagdo entre palestrantes, oradores, comunicadores, artistas etc.
e seu respectivo publico, ou sua audiéncia, seja ao vivo ou a posteriori, seja local ou

remotamente.

De acordo com estudos de mercado (INFOCOMM, 2014), a Industria AV
movimentou em todo o mundo a cifra de quase 92 bilhdes de dolares no ano de 2014
(valor estimado, conforme a Figura 1), e a proje¢do para o ano de 2016 ¢ de uma

movimentagdo de mais de 114 bilhdes de dolares.

Essa industria atinge praticamente todas as verticais de mercado no mundo de

hoje, desde o entretenimento até eventos, passando pelos mercados governamental,
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corporativo, comercial, educativo, artistico, cultural, esportivo, devocional e residencial,

entre outros.

Sistemas complexos de AV tornaram-se essenciais para o funcionamento de
governos, instituigdes e empresas, resultando em uma necessidade crescente, ndo s6 de
equipamentos, mas também de projetos, instalagdes, integracao de sistemas e contratos

de servicos gerenciados.

A Indutstria AV ¢ forte, apesar do desafiador ambiente global de negocios,
porque a sociedade baseia-se na tecnologia AV para facilitar comunicagdes essenciais.
A fim de atender as necessidades futuras dos seus clientes, essa industria exigira uma

forca de trabalho bem treinada para responder as crescentes necessidades de clientes.

Agéncias governamentais, instituigdes de ensino e corporagdes sdo os trés
maiores consumidores de produtos audiovisuais e servi¢os. No entanto, o mercado de
cuidados de satide ¢ o que mais cresce no momento, considerando-se a demanda de bens
e servigos AV. A maior necessidade de comunicagdo ¢ colaboragdo nesses ambientes

esta alimentando uma dependéncia cada vez maior dos sistemas AV.

Para cuidar e fomentar o crescimento dessa industria, especialmente dada a
necessidade de educar o mercado — tanto os usudrios finais como 0s proprios
profissionais nela envolvidos — a respeito das novas tecnologias e suas aplicagdes,
surgiu espontaneamente, em 1939, nos Estados Unidos uma associacdo, inicialmente
formada por revendedores de equipamentos didaticos de visualizagdo (National
Association of Visual Education Dealers — NAVED). Desde esta data, esta associagdo
cresceu, fortaleceu-se, € se tornou a maior associacdo americana — € posteriormente

mundial, quando entdo passou a se denominar InfoComm International.

Segundo o website da propria entidade®, a InfoComm International®, que se
constitui em uma organizagao internacional sem fins lucrativos com sede em Fairfax, no
estado da Virginia (EUA), ¢ a associacdo comercial das industrias de audiovisual
profissional e de comunicagdes de informacgdo. Fundada em 1939, a InfoComm tem
atualmente mais de 5.000 membros distribuidos em mais de 80 paises, incluindo em seu

quadro de associados fabricantes, integradores de sistemas, revendedores e

Disponivel em: <http://www.infocomm.org/cps/rde/xchg/infocomm/hs.xsl/aboutus.htm>. Acesso em:
14 jul. 2014.
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distribuidores, consultores independentes, programadores, empresas de locacdao e

montagem, usudrios finais e profissionais multimidia.

A InfoComm Internacional ¢ a principal fonte de informac¢des do mercado sobre
as novidades da tecnologia audiovisual; e seus programas de treinamento e educagao
definem um padrdo de exceléncia para os profissionais audiovisuais. Além disso, a
certificagio CTS® (Certified Technology Specialist) da InfoComm Internacional ¢ a
unica certificagdo da Industria AV acreditada internacionalmente, segundo as normas de

certificagdo pessoal ISO/IEC17024.

A InfoComm Internacional também ¢ a entidade nomeada pelo ANSI (American
National Standards Institute) como a organizagdo desenvolvedora das normas técnicas

para a Industria Audiovisual Profissional nos Estados Unidos da América.

E, finalmente, a organizagdo ¢ a fundadora da InfoComm, a maior exposic¢ao,
feira comercial e conferéncia anual para compradores e vendedores de tecnologia
audiovisual de todo o mundo, copatrocinando também eventos similares na Europa,

China, Asia, Oriente Médio, Oceania ¢ América Latina (<infocomm.org>).

1.1 O PORTE DO MERCADO AV NO MUNDO

A Industria AV tem se afirmado cada vez mais como uma industria robusta e
crescente, passando inclusive ao largo das recentes crises econdmicas mundiais — afinal,
com crise ou sem crise, as pessoas precisam continuar comunicando as informagdes,
objetivo-mor da Industria AV. Prova disso, sdo os nimeros levantados pela InfoComm
International, que bianualmente promove um amplo estudo de mercado para obter uma

fidedigna fotografia da industria em toda a sua amplitude.

O gréafico da Figura 1, retirado do mais recente estudo promovido pela
InfoComm International (INFOCOMM, 2014), mostra a constante e significante

evolucao da Industria AV em todo o mundo:
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Figura 1 — Evolu¢ao da movimentagao global da Industria AV

Fonte: InfoComm (2014, p. 9)

A taxa de crescimento anual composta (CAGR) no periodo estimado entre 2012
e 2016 ¢ de cerca de 11%, um valor significativo diante de todo o contexto econdmico
mundial. Isso significa, pelo menos, que, apesar das sucessivas crises, as empresas €
pessoas continuam investindo na busca das solu¢des de comunicacdo para suas

atividades.

Em outro grafico do mesmo estudo (Figura 2), pode-se ver que a América Latina
¢ responsavel por aproximadamente 5% do mercado global. Estes dados refletem apenas

o gasto realizado pelos usuarios finais.
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Figura 2 — Distribuicao do mercado global da Industria AV por regides

Fonte: InfoComm (2014, p. 8)

Por ultimo, observa-se na Figura 3 que no ano de 2012, em todo o mundo, os
Produtos AV responderam por dois ter¢cos do mercado, e os Servigos AV por um ter¢o

do total.

Figura 3 — Distribui¢do global Produtos x Servicos da Industria AV em 2014

Fonte: InfoComm (2014, p. 10)

O mercado audiovisual profissional brasileiro corresponde a 31% do mercado
latino-americano, sendo que, considerada apenas a América do Sul, esta percentagem

passa a ser de 43%. (INFOCOMM, 2014, p. 17)
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Numericamente, isso significa um volume de quase 1,5 bilhdes de dolares em

2014, como se pode perceber no grafico da Figura 4.

Figura 4 — Evolu¢ao da movimentagdo da Industria AV no mercado brasileiro

Fonte: InfoComm (2014, p. 17)

A partir destes dados, depreende-se que a Industria AV apresenta uma
consistente contribuicdo econdmica para o mercado mundial, e pode-se perceber o
significativo crescimento previsto em curto prazo, bem como sua elevada capacidade
em absorver mao de obra, pois um ter¢o da sua movimentacao corresponde aos servicos

prestados.

1.2 O MERCADO AV — CLIENTES, PRODUTOS E SERVICOS

Para prosseguir com a contextualizagao da Industria Audiovisual Profissional,
apresentam-se a seguir os produtos ¢ servicos disponiveis no mercado AV
internacional, e quem compra estes produtos e servicos — compradores estes geralmente

denominados clientes.

Praticamente todas as atividades humanas hoje em dia dependem da boa

comunica¢do da informacdo para o seu desempenho adequado. Nao s6 a comunicagao
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verbal (oral) e escrita, mas também a comunicacao grafica (ou visual) das informagdes.
Muitas vezes as pessoas precisam ver quem esta falando, ou entdo precisam ver sobre o
que esta pessoa esta falando, e quase sempre precisam ouvir com clareza o que se esta

dizendo (estejam elas vendo ou ndo a pessoa que esta falando).

Assim, temos os chamados mercados verticais, que poderiam ser definidos como
aqueles mercados determinados pelo tipo de cliente, e ndo pelo tipo de produto. Sdo
setores e segmentos econdmicos da atividade humana, como financeiro, seguros, varejo
e suas diversas especializacdes: governo, militar, editorial, educacional, satde,

entretenimento, € todos os outros.

A InfoComm International (INFOCOMM, 2104) classifica os mercados verticais

em dez grandes grupos, a saber:

Quadro 1 — Os mercados atendidos pela Industria AV

Mercados Descricao
. Todas as industrias de manufatura e processamento, Bancos,
1 Corporativo . . ~ .
Financas, Entidades ndo manufatureiras e TI.
Escolas de ensino fundamental/primario, Escolas secundarias,
2 | Educac¢ao/Treinamento Faculdades e Universidades, Servigos de educagio e
treinamento.
Orgdos governamentais nacionais, estaduais ou provinciais, e
- locais/municipais, Sistemas juridicos, Autoridades
3 Governo / Militar NCIPAIS, SIS J ~ . L .
de comunicagdo e midia, Instalagdes de servigo publico, tais
como museus e bibliotecas.
Hospitais, Centros de saude comunitaria, Clinicas, Instalagdes
. para cuidados de longa duragdo, Consultorios médicos e
4 Centros de Saude .- . . .
odontoldgicos, e outras instalagdes onde os pacientes recebem
cuidados de saude.
5 Residencial Casas e edificios residenciais.
6 Hospitalidade Restaurantes, Hotéis, Cassinos € Navios de cruzeiro.
. Empresas locais, regionais e nacionais de locagao (rental) e
7 Rental & Staging P  1e8 ) ¢ao ( D
servigos para eventos (staging).
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Mercados Descricao

Shoppings, Lojas, Concessionarias, Distribuidores e

8 Varejo Atacadistas.

Arenas e estadios, Parques tematicos, Casas de culto,
9 Eventos Produtores de eventos, Concertos ao ar livre, Centros locais
de artes, Karaokés.

Gravacdo, Transmissdo ¢ Video, Cinemas, Transporte ¢

10 Outros o 1. .
outras empresas ndo listadas acima.

Fonte: Adaptado de InfoComm (2014, p. 39)

O mesmo estudo da InfoComm International (INFOCOMM, 2014) agrupa os

produtos produzidos para o mercado AV profissional em 14 segmentos, quais sejam:

Quadro 2 — Os produtos utilizados pela Industria AV

Segmento de Produtos Descricao

Dispositivos de Gravagao e Armazenamento de midia, como
leitores e gravadores de midia digital, incluindo discos rigidos,
unidades de dados magnéticos e sistemas de armazenamento.
Gravadores de Audio e Video, players, cameras e dispositivos
de imagem, cadmeras de documentos, bem como equipamentos
de edigdo e produgio.

Equipamentos de
1 | aquisiciio e entrega de
audio & video

Consistem em equipamentos de audio, video e dados. Produtos
. de audio incluem telefones de viva-voz, sistemas de
Equipamentos de . A . .
Y 1. videoconferéncia, canceladores de eco, unidades de interface de
audio & . ~ , .
2 . n . sistema e placas de expansdo. Produtos de video incluem
videoconferéncia e N . .
colaboracio cameras para chamadas de conferéncia LAN e ISDN, sistemas
¢ para salas e grupos, sistemas portateis, caixas de cdmeras e
roteadores.

Incluem todos os tipos de cabos, sistemas de gerenciamento de
cabos, conectores ¢ adaptadores ¢ conjuntos montados de cabos
usados para instalagdes AV profissional ¢ AV/TI. Incluem
também equipamentos de transmissdo de fibra Optica para
audio, video, e aplica¢des de dados.

Cabos, Conectores &
Adaptadores

Incluem os controladores de midia e de rede, controladores em
caixas de parede, controladores de projetor, unidades de
controle remoto, sistemas e processadores de distribui¢do de
video e audio, painéis de toque com fio e sem fio, sistemas de
controle Ethernet, distribuicdo de audio, produtos residenciais
de distribuigdo e controle de video e audio, repetidores de IR,
pisca-piscas, sistemas e componentes, sistemas e componentes
de recuperacdo de midia, sistemas de controle modulares,
placas e gaiolas de expansdo, interfaces de painel de toque e
placas com displays graficos.

4 Sistemas de Controle




Segmento de Produtos

Descricao

Displays

Dispositivos de exibicao direta, vendidos através de canais
audiovisuais profissionais, incluindo televisores, monitores,
displays de plasma, telas de toque e monitores CCTV. Incluem
grandes displays, como aqueles usados em estadios; ndo
incluem equipamento de teste.

Sistemas de
Iuminacao

Referem-se aos sistemas de iluminagao que podem ser
operados por meio de sistema de controle. Estdo incluidos
produtos como processadores centrais, interruptores de parede,
sistemas de gerenciamento, dimmers e consoles, transmissores
e controladores sem fio, luminarias, equipamentos e hardware
para aplicacdes de AV.

Sistemas de Montagem

Suportes para projetores de video, suportes de seguranga e de
giro, bragos, suportes para monitores, elevadores para displays
e elevadores para projetores. Racks verticais fixos e moveis,
armarios e kits também estdo incluidos. Diferenciados de
moveis em que sistemas de montagem sdo utilizados para
suportar equipamentos e fornecer funcionalidades como
levantar, abaixar ou simplesmente bloquear o equipamento no
lugar.

Energia

Produtos nesta categoria incluem fontes ininterruptas de
energia (UPS) e unidades de distribui¢do de energia (PDU)
usadas em aplicagdes AV profissionais.

Projetores

Dispositivos de exibigdo projetada vendidos através de canais
audiovisuais profissionais. Projetores de projecdo frontal e
traseira DLP e LCD, projetores portateis, projetores de grande
porte, projetores ultralite, projetores de video, projetores sem
fio, projetores de cinema, videowalls com projetores integrados
estdo incluidos nesta categoria; e também projetores para
teatros e auditorios.

Outros acessorios incluidos sdo encapsulamentos e consoles de
lampadas, lentes para projetores, projetores de slides e
retroprojetores. Excluem-se editores, splicers, enroladores, e
suprimentos de manutengdo. Caixas, quadros e sistemas de
montagem para exibi¢cdo também ndo estdo incluidos.

10

Telas e Cortinas

Produtos incluem telas motorizadas de parede e de teto, telas
dobraveis e para palco, telas fixas de parede, telas portateis e de
tripé para AV, formatos HDTV, widescreen, video,
multirrelagdes de aspecto e letterbox. Cortinas referem-se a
cortinas de janelas motorizadas e controladas por rede.

11

Processamento &
Gerenciamento de
Sinal

Incluem codificadores, decodificadores, conversores e
switchers para aplica¢des de video e dudio. Incluem também
atenuadores, transformadores e controles de volume etc.
(especificamente para aplica¢des de audio). Mddulos de
videoprocessamento, modulos de entrada/saida, modulos
amplificadores de distribuicdo e modulos de processamento de
audio também fazem parte desta categoria de produtos.
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Segmento de Produtos

Descricao

12 Software

Aplicagoes de software que permitam operar equipamentos e
sistemas AV, incluindo digital signage e sistemas de
videoconferéncia.

13 Refor¢o Sonoro

Inclui amplificadores, misturadores, intercomunicadores, fones
de ouvido, distribui¢do de audio, microfones, microfones sem
fio, receptores e sintonizadores, sistemas de P.A. e alto-
falantes.

Streaming Media &

14 Webcasting

Os sistemas incluem solugdes de webcasting e sistemas de
apresentagdo de midia. Especificamente, abrangem os
codificadores de video e audio, softwares decodificadores,
codificadores para streaming, multiplexadores de fluxo,
encapsuladores de dados e players de video digital.

Fonte: Adaptado de InfoComm (2014, p. 36-37)
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Em relagdo aos servigos prestados ao mercado AV profissional, o estudo de

mercado da InfoComm Internacional (INFOCOMM, 2014) classifica os servigos nos

agrupamentos conforme apresentado no Quadro 3:

Quadro 3 — Os servicos prestados pela Indistria AV

Servico Descricao
Atividade de pesquisa e desenvolvimento de solucdes para
atender as necessidades de comunicagao dos clientes,
1 Projeto providenciando a documentagdo técnica necessaria para a

execucdo dos servigos de instalagdo ou integragdo de sistemas
AV.

2 | Instalaciio / Integracao

A partir de um projeto executivo AV, sdo realizadas as
atividades de montagem ou instalagdo dos equipamentos nas
instala¢des do cliente. Quando os sistemas sdo mais complexos,
demandando uma grande gama de equipamentos produzidos por
diversos fabricantes, adota-se o conceito de “integragdo” de
sistemas, mais abrangente que a simples instalagao.

3 Servicos Gerenciados

Sédo os servigos realizados a partir de Contratos de manutencéo,
garantias estendidas e suporte de ciclo de vida, o fornecimento
de pessoal de apoio incorporado nas instalagdes do cliente, bem
como o treinamento aos usuarios do cliente sobre o uso e
operagdo do sistema.

4 Programacao

Sdo os servigos personalizados de programacao, principalmente
de sistemas de controle, fornecidos como parte da integracdo e
aquisi¢do de sistemas AV complexos.
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Servico Descricao

E a locagdo de produtos AV para o cliente final (rental), ou a
5 Rental & Staging prestagdo de servigos acompanhando a locacdo dos produtos

(staging).

Outros servigos nao incluidos em outras categorias e que ndo sao
grandes o suficiente para justificar a sua propria categoria,

6 Outros Servicos incluindo criagdo de contetido dindmico e interativo,
documentacdo em CAD, planejamento estratégico e outros
servicos de consultoria.

Fonte: Adaptado de InfoComm (2014, p. 38)

Em muitos lugares, quando se fala em “Audiovisual”, as pessoas tendem a
pensar apenas no conteido de uma exibi¢do, algo que envolva imagem e som.
Entretanto, neste trabalho utiliza-se o enfoque da Industria AV Profissional, no qual se
desenvolvem as atividades técnicas de especificacao, montagem e operagao de Sistemas
Audiovisuais Profissionais — s3o os meios e recursos que fardo com que aquele

contetdo possa ser transmitido ou exibido para uma determinada audiéncia.

Assim, faz-se necessario reforcar aqui a nog¢do de que a Industria AV ¢ aquela
que disponibiliza os servigos ¢ produtos para favorecer a comunicagao entre as pessoas,
isso quando a comunicagdo direta, “cara a cara”, ndo ¢ mais suficiente. Desta maneira,
sdo utilizados os Sistemas Audiovisuais Profissionais para potencializar esta

comunicacao.

Na verdade, pode-se imaginar que os sistemas de imagem sao uma maneira de
“ampliar” o tamanho do apresentador, ou entdo, de “aproximar” os espectadores até ele,
para que seja visto em detalhes; e os sistemas de som sdo como sistemas de
“teletransporte”, que fazem com que o ouvinte seja “transportado” para tao perto do
palestrante que consegue ouvir claramente a mensagem verbal emitida apenas com a

poténcia vocal deste.

Além disso, os Sistemas Audiovisuais podem ser usados para criar impacto e
emocionar a plateia, por meio de efeitos sonoros e visuais (seja utilizando imagens ou
apenas com a propria luz). Basta lembrar as cerimonias de aberturas de Olimpiadas dos
anos recentes para ver como projecdes € sons cativam a audiéncia e geram uma

recordagdo inesquecivel.
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Mais além da captacao da informacao e da exibicdo pura e simples de som e
imagem, ¢ importante também controlar a comunicac¢do. Desta forma, ¢ parte integrante
e importante da Industria AV todo o processo de controle, redirecionamento e
modificacdo (ou processamento) daquela informagdo que foi captada e que serda em

seguida exibida.

Com tudo isso, essa tecnologia torna possivel ndo so6 a potencializagdo de uma
apresenta¢do, mas também a transmissdo dessa informagao para outros ambientes, para
ali serem exibidos ou mesmo armazenados (gravados), estejam estes em outros
ambientes proximos ou extremamente distantes do ponto de captacdo — até mesmo do

outro lado do planeta.

E, finalmente, em todas as etapas deste processo trabalha um tipo muito
especifico de profissional — o profissional de AV, as vezes chamado de “técnico
audiovisual” — seja no projeto e na fabricacdo de equipamentos, seja projetando,
montando ou instalando, integrando, operando ou consertando os Sistemas AV.
Ademais, além deste, fazem também parte desta for¢a de trabalho aqueles outros
profissionais que atuam em toda a cadeia comercial de distribuicdo, venda e atencdo ao

cliente.

1.3 APLICACAO DOS SISTEMAS AUDIOVISUAIS

Como se viu, a Industria Audiovisual Profissional ndo esta envolvida na simples
comunicacao diaria das pessoas, quando, por exemplo, alguém fala ao telefone ou envia
uma mensagem de texto (nestes casos, as pessoas sdo atendidas pelas Industrias das
Telecomunicacdes/Telefonia e da Tecnologia), ou, no entretenimento amador
doméstico, quando alguém assiste um programa de televisao ou reproduz em casa um
disco DVD ou BluRay (nestes casos temos em pauta a Industria da Radiodifusao, em
inglés broadcast, da qual faz parte a Televisdo, ¢ a Industria de Entretenimento

Doméstico, chamada também de Home Theater).
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Pode-se encontrar a participagao da Industria AV dentro de todas as verticais de
mercado apresentadas no topico anterior’. Nestes mercados se situam as organizagdes
que tém necessidades mais complexas de comunicagdo e que, assim, necessitam de

servicos € de uma tecnologia mais especializada — dai o adjetivo “Profissional”.

No Apéndice IV sdo apresentados alguns exemplos de aplicagdes de Sistemas
Audiovisuais Profissionais, nos quais a Industria AV fornece os recursos de som,
imagem e controle. [lustram-se ali as Salas de Reunido, Salas de Aulas, Salas Multiuso,
Salas de Culto, Auditérios, Centros de Comando e Controle, Salas de Visualizagao 3D e

Arenas Esportivas.

Encerrando esta parte do trabalho, tem-se aqui entdo este panorama da Industria
Audiovisual Profissional — seus principais atores, seus clientes, os produtos, servi¢os e
suas aplicacdes. Nenhum destes, entretanto, podera lograr o pleno sucesso e atingir seu
objetivo maior — proporcionar a Comunica¢ao da Informagdo — sem uma mao de obra
profissional e qualificada, que possa dominar essa Tecnologia em todo o seu ciclo,
estando habilitada a lidar desde o projeto, a integracdo dos sistemas, até a sua operagao

e manutencao, em todos os seus aspectos técnicos, operacionais € comerciais.

Conhecido este contexto, apresenta-se a seguir o perfil desse profissional

almejado, que serd o sujeito do processo ensino-aprendizagem proposto neste trabalho.

71.2 0 MERCADO AV — CLIENTES, PRODUTOS E SERVICOS
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2 O SUJEITO DA APRENDIZAGEM

O “profissional AV” — muitas vezes conhecido também como “técnico de dudio
e video” — € um tipo muito especial de profissional. Em primeiro lugar, ele trabalha em
uma industria que emprega tecnologias avancadas e sempre em constante evolugdo e
aperfeicoamento, oferecendo ao publico experiéncias emocionantes possiveis apenas

com o uso apropriado da tecnologia.

Além disso, a dinamica especial de trabalho deste profissional muitas vezes o
leva a lugares diferentes, ou a participar em eventos internacionais, ¢ também a visitar
empresas de alto gabarito. Pode ser exigido dele com frequéncia um grau de dedicagdo e
sacrificio impares, tendo que trabalhar por longas jornadas ou em horarios e situagdes

pouco convencionais.

Ainda mais, o “profissional AV’ necessita ndo s6 de um conjunto extremamente
amplo de conhecimentos, abrangendo diversas disciplinas que se interligam para a
execucao da sua atuacdo, mas também de solida experiéncia, advinda das mais diversas
situagoes vividas, tanto aquelas extremamente bem-sucedidas quanto aquelas em que as

coisas ndo correram tao bem, e o aprendizado se realizou a duras penas.

E mais, ¢ um profissional constantemente avaliado pelos seus pares e também
pelos seus clientes, devendo saber portar-se em situagcdes as mais diversas possiveis,
situagcdes nem sempre as mais relaxantes ou comodas, tendo que lidar frequentemente

com situagdes de estresse e conflitos.

Assim, ¢ imprescindivel que este profissional tenha um suficiente grau de
autoconhecimento, estando ciente de suas capacidades e de seus limites fisicos, mentais
e emocionais. Deve também saber utilizar essas mesmas capacidades dentro de um
protocolo de seguranca que vise a preservagao da vida, a optimizagdo do processo de

trabalho e a manutencao da sustentabilidade em suas a¢des.

E de grande importancia, também, que possua uma boa noc¢ao do funcionamento
da Industria AV e dos mercados contemplados por ela, entendendo as relagdes e
dinamicas de trabalho entre os diversos profissionais dos variados oficios que interagem

consigo no desempenho de suas atividades profissionais.
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Por fim, alicercando seu trabalho, ¢ fundamental que tenha um amplo
conhecimento da ciéncia e da tecnologia empregada em toda a Induastria AV (ainda que
trabalhe apenas em um setor especifico da mesma), e que também acompanhe o
desenvolvimento e evolugdo desta tecnologia, estudando suas caracteristicas marcantes,

entendendo seus desafios e limitagdes, e pesquisando suas possibilidades de utilizagao.

O “profissional AV” pode atuar profissionalmente em diversas funcdes
necessarias a viabilizacdo tecnoldgica da comunicacio da informagdo por meio do uso
de equipamentos de dudio, video e de controle, e também da aplicagdo de processos,
normas, técnicas e praticas recomendadas, possibilitando assim a comunicagdo entre
palestrantes, oradores, comunicadores, artistas etc. e o seu respectivo publico ou sua

audiéncia.

Vale frisar que a comunicagdo entre estas partes envolvidas pode se dar em um
evento ao vivo, ou em um momento posterior a sua geragao, por reproducao de material
gravado. Igualmente, pode acontecer de as partes envolvidas estarem todas em um

mesmo ambiente, ou em ambientes distintos conectados por conexao remota.

Para tanto, o profissional AV deverd possuir conhecimentos e desenvolver
competéncias e habilidades necessarias para projetar, desenvolver, implementar, operar,
supervisionar, manter e reparar solugdes técnicas envolvendo os diferentes sistemas

audiovisuais profissionais para os mais variados projetos e finalidades.

Neste sentido, podera atuar junto a empresas do segmento AV profissional, tais
como empresas integradoras de sistemas, empresas de locacdo de equipamentos e
servicos para eventos, empresas de manutencdo e suporte de sistemas audiovisuais,
produtoras de eventos, estidios e produtoras audiovisuais, estudios e emissoras de
Radio & Televisdo, e nos setores de Entretenimento, Hospitalidade, Educacional,

Corporativo, Saude, Governamental, Museus e Espacos Expositivos, entre outros.

Devera, também, estar apto a identificar novas demandas e necessidades do
mercado em funcdo das constantes transformagdes econdmicas ¢ sociais € do célere

avango tecnoldgico.

Para poder auxiliar a Industria AV na extrema necessidade de formacgao
especifica de sua mao de obra, a InfoComm International compilou um documento onde

descreve detalhadamente quais sdo as principais tarefas executadas por um profissional
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certificado; e a partir destas tarefas, quais sao as competéncias e habilidades necessarias

para a sua correta realizacao.

As conclusdes deste documento, que foram utilizadas como base para a
elaboragdo de uma proposta de Plano de Curso para o projeto de um Curso Superior de
Tecnologia em Sistemas Audiovisuais (CSTSAV) para a Faculdade Paulus de
Tecnologia e Comunicacdo (FAPCOM), no ano de 2012 na cidade de Sao Paulo (SP),

serdo apresentadas no tdpico a seguir.

2.1 COMPETENCIAS E HABILIDADES, SEGUNDO A INFOCOMM
INTERNATIONAL

Em preparagdo para uma auditoria de acreditagdo dos seus programas de
certificacdo (Certified Technology Specialist [CTS™], Certified Technology Specialist
Installer [CTS®-1] e Certified Technology Specialist Designer [CTS®-D]) pelo ANSI
(American National Standards Institute) de acordo com a norma ISO/IEC 17024
(Normas para Programas de Certificacdo Pessoal), a diretoria da InfoComm
International determinou a necessidade de conduzir atividades especificas psicométricas
e de desenvolvimento de certificagdio de acordo com as normas de praticas

psicométricas requeridas pela norma ISO/IEC 17024.

Dentre as atividades de desenvolvimento incluia-se a realiza¢do de uma analise
de tarefas e atividades (Job Task Analysis, ou JTA) de todos os trés programas de
certificagdo. Uma andlise de tarefas e atividades (JTA) ou andlise de pratica ¢ uma
exigéncia fundamental da ISO 17024 que ajuda a identificar as areas centrais de
conhecimento, as fungdes criticas de trabalho, e/ou as habilidades e competéncias que
sao comuns em toda a amostragem representativa de praticantes atuais ou candidatos a

postos de trabalho.

Os resultados empiricos da andlise de tarefas e atividades (JTA) fornecem aos
certificandos e ao publico a base de uma avaliacao valida, confiavel, justa e realista, que
reflete as habilidades e conhecimentos necessarios para o desempenho de um trabalho

com competéncia.
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Como a certificagdo CTS ¢ de nivel de entrada, a partir do estudo compreensivo
e especifico para esta (intitulado “Certified Technology Specialist “CTS" Job Task
Analysis Final Report — Presented to InfoComm International® by Professional Testing
Inc. — Conducted December 2006’), podem-se elencar as competéncias e habilidades
que serao o propodsito maximo da Formagdo Tecnologica Audiovisual, e a partir de
entdo elaborar um curriculo que compreenda o corpo de conhecimentos necessarios para

o embasamento e a constru¢do do aprendizado proposto.

De acordo com o JTA/CTS (WOODLEY; MELLICHAMP; WOODLEY, 2006,

p. 9), a descri¢do sumaria do profissional certificado ¢ a seguinte:

Um especialista certificado em tecnologia (CTS) executa tarefas de solugdo
de tecnologia geral por meio da criagdo, operacdao e manutencao de solucdes
AV, ao mesmo tempo em que realiza atividades de gerenciamento de AV,
que proveem as melhores resolugdes audiovisuais das necessidades dos
clientes, tanto no prazo previsto como dentro do or¢amento.® (Tradug¢io do
autor)

Sao apresentados no Quadro 4, de forma tabulada, os conhecimentos,
competéncias e habilidades requeridos para o profissional iniciante na Industria
Audiovisual Profissional e candidato a certificagdo CTS, segundo o JTA da InfoComm

International:

Quadro 4 — Conhecimentos, Competéncias ¢ Habilidades de acordo com o JTA da InfoComm

CONHECIMENTOS

Conhecimento basico de desenho

Conhecimento de acabamento de racks

Conhecimento de atendimento ao cliente

Conhecimento de aterramento

Conhecimento de célculos de margens, percentagens e markups

Conhecimento de calculos de nivel de estoque

Conhecimento de calculos de projeto

Conhecimento de calculos de tensdo

Conhecimento de calculos de utilizagdo

8 A4 Certified Technology Specialist (CTS) performs general technology solution tasks by creating,
operating and servicing AV solutions, while conducting AV management activities which provide for the
best audiovisual resolutions of the client’s needs, both on time and within budget.
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Conhecimento de calculos financeiros

Conhecimento de calibracéo de sistemas e equipamentos

Conhecimento de contabilidade basica

Conhecimento de conversdes (sistema métrico etc.)

Conhecimento de escrita técnica

Conhecimento de estimativa de custo

Conhecimento de fabricagao

Conhecimento de gerenciamento de cabos

Conhecimento de interpretacao de escalas

Conhecimento de métodos de teste

Conhecimento de rotulagem

Conhecimento de sistemas: audio, edificagdes, controle, displays, energia, estruturais
iluminag@o, mobiliario AV, redes, video & wireless.

Conhecimento de técnicas de negociacao

Conhecimento de técnicas de questionamento

Conhecimento de técnicas de relacionamento com fornecedores

Conhecimento de técnicas de treinamento

COMPETENCIAS

Competéncia basica em leitura

Competéncia em andlises

Competéncia em calcular a distancia de projecdo

Competéncia em calcular a geragdo de calor

Competéncia em calcular a Lei de Ohm

Competéncia em calcular horas trabalhadas

Competéncia em calcular areas e volumes

Competéncia em calcular condutos

Competéncia em calcular consumo de energia

Competéncia em calcular layouts de salas

Competéncia em calcular lucros e prejuizos

Competéncia em calcular niveis de luz

Competéncia em calcular niveis de som

Competéncia em calculos de mao de obra

Competéncia em comunicagao escrita

Competéncia em comunicagao interpessoal

Competéncia em comunicagdo numérica
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Competéncia em comunicagdo verbal

Competéncia em documentagio

Competéncia em entrevistar

Competéncia em escutar

Competéncia em fazer estimativas

Competéncia em leitura de desenhos técnicos

Competéncia em leitura de plantas

Competéncia em matematica avangada — algebra, trigonometria e logaritmos

Competéncia em matematica basica

Competéncia em matematica financeira

Competéncia em medicoes

Competéncia em medir niveis de sinal

Competéncia em negociagao

Competéncia em observagao

Competéncia em realizar calculos de demanda dos equipamentos (/umens do projetor, poté€ncia
do amplificador, taps de alto-falantes, tamanho e ganho da tela etc.)

Competéncia em registrar dados

Competéncia em relacionamento com o cliente

Competéncia em resolucao de conflitos

Competéncia em se comunicar de forma concisa

Competéncia em técnicas de apresentagdo

Competéncia em telecomunicagdes

Competéncia em vendas

HABILIDADES PRATICAS

Habilidade em fixar ancoramento em estruturas

Habilidade em alinhar projetores

Habilidade em calibrar o balango de cores

Habilidade em calibrar medidores de teste

Habilidade em realizar carpintaria basica

Habilidade em cortar

Habilidade em desenhar/esbogar

Habilidade em furar

Habilidade em introduzir dados

Habilidade em interpretar desenhos e esquemas técnicos

Habilidade em medir distancia de projegéo
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Habilidade em pintar

Habilidade em puxar cabos em condutos

Habilidade em serrar

Habilidade em soldar

Habilidade em terminar cabos (conectorizar)

Habilidade em fazer instalagoes

Fonte: Adaptado de Woodley; Mellichamp; Woodley (2006, p. 10)

Tomando como base o levantamento do JTA da InfoComm (WOODLEY;
MELLICHAMP; WOODLEY, 2006), pode-se resumir as competéncias e habilidades de

um profissional preparado em Tecnologia Audiovisual como:

Conhecimento dos principios fisicos e cientificos que suportam as variadas
tecnologias empregadas nos sistemas audiovisuais profissionais.

Capacidade de levantamento e analise técnica dos ambientes em que existirao
sistemas audiovisuais.

Conhecimento dos fatores humanos envolvidos no projeto e na utilizacdo dos
sistemas audiovisuais profissionais, € aplicagdo pratica dos fundamentos
ergondmicos, de acessibilidade e seguranga nas atividades profissionais.
Habilidade em célculos matematicos precisos para definicdo dos parametros
relacionados aos sistemas audiovisuais profissionais, tais como levantamento
de cargas elétricas e térmicas, niveis de iluminagdo, de poténcia de audio e de
pressao sonora, calculos de impedancias e de estabilidade de &dudio, distancias
de visualizagdo e tamanhos de imagens, largura de banda de sistemas de
video, entre outros.

Conhecimento da documentacdo de projeto dos sistemas audiovisuais
profissionais, e habilidade em ler e elaborar diagramas e plantas técnicas para
montagem destes sistemas.

Conhecimento da metodologia e do processo de projeto dos sistemas
audiovisuais profissionais, ¢ habilidade na elaboracdo, leitura e execugdo
destes projetos.

Conhecimento da tecnologia de captagdo de fontes sonoras e visuais, e
habilidade na especificacdo, implantagdo e operacdo dos processos de

captacao.
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Conhecimento dos diversos sinais de audio, video e controle; seus niveis,
caracteristicas e aplicagdes; conectividade; roteamento; distribuigdo e
transmissdo; e habilidade na aplicagdo das praticas recomendadas de
gerenciamento de sinal.

Conhecimento da tecnologia de exibicdo dos sinais de dudio e video, e
habilidade na especificacdo, implantagdo e operacdo dos processos de
exibi¢cdo de som e imagem.

Dominio da tecnologia mecanica relacionada aos sistemas audiovisuais
profissionais, englobando temas como conectorizacdo e passagem de cabos,
montagem de suportes e estruturas para a segura instalagdo dos sistemas,
ferramental e instrumentagao.

Conhecimento da linguagem digital e suas implicagdes na tecnologia
audiovisual profissional, e habilidade na especificacio, montagem,
configuracdo e operacdo de redes de dispositivos de controle, computacionais
e audiovisuais.

Conhecimento, interpretagdo e aplicagdo das normas técnicas alusivas as
atividades profissionais.

Conhecimento aprofundado dos blocos basicos componentes dos sistemas
audiovisuais, e habilidade em construir e operar um sistema complexo
destinado a atender ao objetivo proposto para tal sistema.

Entendimento do funcionamento da cadeia produtiva e de servigos dentro do
mercado audiovisual profissional, das relagdes profissionais e da interacao
entre os diversos oficios complementares as suas atividades.

Conhecimento da abrangéncia e do funcionamento da industria de eventos e
suas demandas no que tange a tecnologia audiovisual.

Capacidade de comunicagdo pessoal, postura profissional e habilidade na
negociagdo com outros profissionais.

Conhecimento basico da lingua inglesa, e habilidade na leitura técnica e
conversacao essencial neste idioma.

Perfil proativo, assertivo e inovador, além de atitude empreendedora, sendo
capaz de propor solucgdes técnicas e conceituais para os desafios que surgirem
em sua atividade profissional.

Nogao dos valores éticos e sua aplicabilidade nas atividades profissionais.
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= Nog¢do dos valores da sustentabilidade e sua aplicabilidade nas atividades
profissionais.
= Consciéncia de seus direitos e responsabilidades como pessoa, cidaddo e

profissional.

Conclui-se aqui esta rapida descrigcao do perfil do profissional AV, sujeito desta
proposta de ensino-aprendizagem tecnologica. Pode-se perceber com clareza que aqui
se descreve um profissional que devera ter, necessariamente, uma formacdo
multidisciplinar, tanto tedrica quanto pratica, € mais ainda, acompanhada do

desenvolvimento de fortes habilidades comunicacionais e interpessoais.

2.2 QUESTAO EM ABERTO: ONDE ESTA ESSE SUJEITO PROPOSTO?

Nao objetiva esta pesquisa trazer um estudo sobre o material humano que
compora este profissional, mas ndo teria sentido apresentar toda esta proposta de
formagdo sem ao menos tentar contextualiza-la dentro da realidade do Brasil neste

momento.

Cabe aqui lembrar que educacdo e cidadania sdo aspectos indissocidveis e
indispensaveis para a dignidade do ser humano, e serd por meio da educagdo que se
desenvolverdo os individuos, tanto pessoal quanto profissionalmente, possibilitando
assim a plena inser¢do na sociedade em que vivem. E estd, inclusive, previsto na

Constituicao Brasileira de 1988, em seu artigo 205, que

a educagdo, direito de todos e dever do Estado e da familia serd promovida e
incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificagdo para o trabalho. (BRASIL, 1988)

O estudante de tal aprendizado, assim como o que se propde aqui, serd o(a)

jovem brasileiro(a) que concluiu o ensino médio e necessita agora ingressar, quase que

de imediato, no mercado de trabalho.

Para este(a) jovem, as opg¢des de ingressar em uma faculdade e arcar com um
curso superior estdo praticamente fora de seu alcance imediato, € mesmo a op¢ao do

ensino superior tecnolégico, desenvolvido em um periodo regular de dois anos, lhe
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parece muito distante, dada sua urgéncia em ingressar de imediato no mercado de

trabalho.

Segundo Andrade (2012), estudos com dados de 2009 mostram que se tem ai um
contingente de 33% da populagdo jovem brasileira entre 18 e 24 anos, jovens que
concluiram o ensino médio, mas ndo tiveram acesso ao ensino superior (sendo que os
que tiveram acesso ao ensino superior correspondem a 19% do total, e os outros 48%

chegaram, no méximo, a concluir o ensino fundamental).

Se se toma esse amplo potencial humano, que se encontra em busca da
empregabilidade, e para isso necessitando de uma capacitagdo relativamente rapida,
pode-se presumir que ai j& haverd o requisito primeiro para uma aprendizagem

significativa, o “querer aprender”, segundo propde Ausubel (1982), ao postular que:

Para haver aprendizagem significativa sdo necessarias duas condi¢des. Em
primeiro lugar, o aluno precisa ter uma disposi¢do para aprender: se o
individuo quiser memorizar o conteudo arbitraria e literalmente, entdo a
aprendizagem sera mecanica.
Olhando agora para o outro lado, nas Mesas Redondas realizadas desde 2008 no
Brasil e mesmo em outros paises da América Latina pela InfoComm International, na
maioria das quais o autor desta dissertagdo participou como palestrante, ficou patente a

ansiedade das empresas por um profissional que possa ingressar rapidamente no

mercado.

Este ingresso deve-se dar, se possivel, dentro de um intervalo reduzido,
idealmente de seis meses entre o inicio da sua formagdo tecnoldgica e o inicio da sua
efetiva atuagdo, mesmo que seja inicialmente classificado para um cargo de auxiliar

técnico dentro dos quadros da empresa.

Como informag¢dao complementar, vale mencionar que nestas Mesas Redondas
pode-se observar que, na falta de disponibilidade de uma capacitagdo especifica para a
Industria AV, as empresas tém buscado seus profissionais com pelo menos um minimo
de capacitagdo em areas afins, como os egressos de cursos técnicos de nivel médio em
Eletricidade, em Eletrotécnica e em Computagdo, neste caso mais especificamente em

Redes de Computadores.
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2.3 QUESTAO EM ABERTO: QUEM EDUCARA ESSE SUJEITO?

Nesta explanagdo, até agora, procurou-se mostrar que, de um lado, tem-se um mercado
de trabalho sedento de mao de obra qualificada e motivada, e de outro, um elemento
humano em busca de empregabilidade e perspectiva de carreira. Naturalmente, a
iniciativa de proporcionar a capacitagdo deve partir do proprio mercado AV, que detém
o conjunto de conhecimentos e 0os meios tecnoldgicos e educacionais para transmiti-los

aos estudantes.

Evidencia-se assim aqui que esta proposta de uma formacao tecnoldgica online,
a exemplo de outras similares realizadas por entidades como o Sistema S (SESI/SENAI)
encontrard, de um lado, um publico avido por aprender e capacitar-se, ¢ de outro, o
mercado AV brasileiro. Este mercado hoje ¢ composto, em sua gritante maioria, por
empresas dispostas até a apoiar e custear esta formacao para ter acesso, em um curto
espago de tempo, a um material humano jovem, motivado e livre de vicios profissionais,
que em pouco tempo poderda desempenhar suas atividades em um nivel mais que
satisfatorio e assim complementar os quadros profissionais destas empresas, tao

afetados pela escassez desta mesma mao de obra capacitada.

Apresentado o contexto no qual se situa este trabalho, e conhecido o sujeito para
o qual se destina esta proposta, em busca de dar sequéncia ao seu pensamento este autor
agora discorrera, no capitulo seguinte, sobre a modalidade de ensino conhecida como
Ensino a Distancia (EaD), enfocando mais especificamente uma de suas variantes
proporcionada pelos avancos da tecnologia de comunica¢do, qual seja, o ensino-

aprendizagem online.
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3 ENSINO A DISTANCIA / APRENDIZAGEM ONLINE

Moore e Kearsley (2007, p. 1) postulam sobre a simplicidade do conceito
fundamental do Ensino a Distancia, no qual, essencialmente, professores e alunos se
encontram separados pela distancia, ou mesmo muitas vezes também pelo tempo, e para
o qual “[...] dependem de algum tipo de tecnologia para transmitir informagdes e lhes

proporcionar um meio para interagir”.

Sobre EaD muito j& se escreveu, e ndo € objetivo deste trabalho recordar ou
aprofundar este tema, mas toma-lo como ponto de partida para buscar premissas que
possam ajudar a responder a questdo de pesquisa aqui proposicionada. Na verdade, o

ponto que se gostaria de ressaltar aqui ¢ a modalidade online do EaD.

Nascido num mundo onde o estudante dependia da correspondéncia postal para a
recepcao das licdes e o subsequente envio das avaliagdes de aprendizagem, em seguida
potencializado pelo surgimento do radio e, pouco mais tarde, da televisdo,
posteriormente passando pelos sistemas de teleconferéncia, hoje o Ensino a Distancia
tem como seu grande canal de comunicagdo a conexdo em rede dos dispositivos
computacionais — computadores, tablets € smartphones — ¢ vem dai o termo “em linha”
— ou “online”. Mais especificamente, toma-se o sentido da palavra para significar a

conexao destes dispositivos a rede mundial de computadores conhecida como Internet.

Como diz Tessaro (2012, p. 79), ao discorrer sobre o avango na incorporacao da

tecnologia no processo de ensino-aprendizagem,

Da maquina de ensinar a realidade virtual, do lapis ao teclado, do correio a
internet, houve um avango consideravel na incorporagdo da tecnologia ao
processo de ensino-aprendizagem [...], tanto presencial quanto a distancia,
possibilitando, de forma facil e 4gil, estabelecer a interacao entre estudante e
professor, com abordagens sincronas e assincronas.

Esta modalidade online ¢ a mais recente geracao do EaD, pois segundo Moore e

Kearsley (2007, p. 47),

[...] 5. a quinta geracdo, a de classes virtuais online com base na internet, tem
resultado em enorme interesse e atividade em escala mundial pela educagdo a
distancia, com métodos construtivistas de aprendizado em colaboragéo, e na
convergéncia entre texto, audio e video em uma unica plataforma de
comunicagao. [...]
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Complementando, Torres e Fialho (2009, p. 457) sustentam que, nesta quinta

geracdo do EaD,

[...] a tecnologia que surge agora consiste na convergéncia de computacéo,
televisdo, impressos e telecomunicagdes em uma estagdo de trabalho
multimidia que permite comunica¢do com todas as midias, da casa ao
trabalho, seja de individuo para individuo, seja de individuo para muitos, em
tempo real [...].
Chegou-se a um ponto onde a tecnologia de comunicagdo de dados permite
utilizar os dispositivos computacionais para ver e falar praticamente em tempo real e
com alta qualidade de som e imagem com outros usuarios online, no que se chama de

modalidade de comunicagdo sincrona. (MORAIS; CABRITA, 2008)

Torres e Fialho (2009, p. 458) chegam inclusive a afirmar que “vive-se, na
verdade, uma sexta onda, da ubiquidade computacional, das nanotecnologias, das

convergéncias, da singularidade”.

Amparados por tecnologias de conectividade que se aproveitam dos inumeros
beneficios da fibra Optica como suporte fisico da comunicacao, utilizam-se os
protocolos e aplicativos de comunica¢do de dados que permitem o fluxo continuo de
dados, e que sdo popularizados por programas como o Microsoft Skype ou Google
Hangout, para citar alguns dos softwares mais populares de uso gratuito, ou por
plataformas proprietarias (ou aquelas de natureza comercial), das quais podemos citar,
para exemplificar, a suite de ferramentas do fabricante Citrix Systems

(GoToMeeting/GoToWebinar — <www.citrix.com>), entre muitas outras disponiveis.

A grande vantagem da comunicacdo sincrona € permitir uma proximidade entre
os participantes, ainda que ndo real (e dai surge, primeiramente em contraponto, a
acepcao do termo ‘virtual’), por meio de recursos como a conferéncia de dudio e/ou de
video, a troca de mensagens de texto instantaneas (recurso conhecido como chat), e

mesmo o compartilhamento em tempo real de aplicagdes.

Havendo cuidadoso planejamento na utilizacdo destes recursos, como

recomenda Rodrigues (2004, p. 82), ao afirmar que

Para além das questdes técnicas, € necessario concentrar a aten¢ao nos
aspectos pedagdgicos do uso de conferéncias com audio ¢ video. Tal como
nas conferéncias de texto, o fundamental é planear e preparar as sessoes,
definindo claramente os seus objectivos, o topico, o formato e a duragéo,
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poder-se-a ter um cenario de comunicagcdo muito atraente e eficaz para o processo de

EaD online.

Vale lembrar também que, ainda que no recurso de chat o acelerado ritmo que as
vezes toma a discussao, bem como o continuo esfor¢o de ler mensagens de terceiros e
coordenar suas proprias respostas, possam trazer algum nivel mais alto de esforgo
mental (MIRANDA; DIAS, 2003), as geracdes mais novas t€ém demonstrado cada vez

mais habilidade para lidar com este tipo de comunicagao.

Rodrigues (2004) também alerta que neste caso devem ser previamente
definidos os objetivos e regras com que se participa no chat, € o respectivo nimero de

participantes e o tempo de duracdo de cada sessao.

Por fim, dentro dos recursos colaborativos, como o compartilhamento online de
ferramentas que permitem o acesso simultaneo de varios usuarios a “quadros brancos”,
planilhas ou documentos de texto (como os Google Docs e Google Sheets), encontra-se
a possibilidade do trabalho cooperativo, onde todos os participantes onl/ine veem quase
que instantaneamente as informacgdes introduzidas pelos demais usuarios, € podem

interagir e colaborar na constru¢do do conhecimento.

E importante perceber que muitas dessas ferramentas hoje em dia estio
funcionando de forma cada vez mais integrada, e pode-se exemplificar outra vez com a
suite de ferramentas gratuitas do Google Apps, onde se pode compartilhar
simultaneamente uma aplicagdo (planilha, documento de texto ou de apresentagdo) e ter,
também, uma janela de chat aberta dentro do préprio aplicativo — o que permite maior
grau de comunicagdo entre os usudrios durante o trabalho colaborativo. Ferramentas
comerciais profissionais (como Citrix GoToMeeting) vdo mais além, e permitem a

conversa por voz, o uso das webcam e o controle mituo do conteudo exibido na tela.

Mas a experiéncia online ndo se limita apenas a estas ferramentas de
comunicagdo quase simultdnea, ou sincronas, pois também se possibilita acesso a
conteudos, informagdes e comunica¢des assincronas, em que, de acordo com Morais e
Cabrita (2008, p. 161), “a transmissdo de informacdo ocorre de modo diferido, ndo
exigindo, por isso, a disponibilidade simultanea dos diferentes interlocutores”. Ainda

segundo eles,
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Para além das ferramentas sincronas, em contextos de e-learning, que visam
potenciar a flexibilidade temporal e espacial dos varios intervenientes, as
ferramentas de comunicacdo assincrona demonstram um enorme potencial,
na medida em que permitem que professores e alunos possam refletir sobre as
contribuigdes de cada um, ao contrario do que acontece, normalmente, na
comunicagdo sincrona. (MORAIS; CABRITA, 2008, p. 162)
As principais ferramentas assincronas sdo o correio eletronico (comumente
referido pelo termo em inglés “e-mail”), os foruns de discussdo e algumas das

ferramentas de chat que permitem também a comunicagao assincrona.

O e-mail, uma das mais antigas formas de comunicagao online, por muito tempo,
foi a forma de comunicagdo assincrona mais utilizada. Entretanto, durante sua
experiéncia como professor de curso superior entre 2012 e 2014, este autor pdde
perceber que as novas geragdes estdo preferindo agora os chats e sistemas de posts €
mensagens instantaneas que oferecem as duas possibilidades de sincronia, como o

Facebook, Whatsapp, Telegram ou Viber, por exemplo.

Acrescente-se aqui que esta percepcao foi corroborada por pesquisas recentes
sobre o tema’ (TATA, 2014), nas quais jovens entre 12 ¢ 18 anos afirmam preferir
plataformas de midia social como o seu principal meio de comunicagdo, € o e-mail ¢

visto como coisa do passado.

Entende-se que esta preferéncia decorra de serem estas novas ferramentas menos
burocratizadas, e nelas se encontrarem recursos existentes no e-mail, como viabilizar as
comunicagdes um-para-um e de grupo, e permitir anexar contetidos de midia, como

fotos, imagens e até mensagens sonoras.

J& os foruns de discussdo sdo uma ferramenta assincrona que detém uma
relevancia especial por serem um sistema que permite a organizacao € armazenamento
de todas as mensagens que foram postadas sobre os topicos em pauta. Além disso,

diferentemente do e-mail e das mensagens instantdneas, outros usudrios que nao os

? O levantamento TCS GenY foi efetivado durante o programa nacional dTCS-Wiz realizado entre julho a
dezembro de 2013, em 14 cidades indianas — Ahmedabad, Bangalore, Bhubaneswar, Chennai,
Coimbatore, Delhi, Hyderabad, Indore, Kochi, Kolkata, Lucknow, Mumbai, Nagpur e Pune, com uma
base total de 18.196 alunos de uma escola, com idades entre 12 ¢ 18 anos. Os dados primarios foram
coletados dos participantes por meio de um questiondrio em cada uma das localidades. Fonte:
<http://sites.tcs.com/genysurvey/>. Acessado em: 04 ago. 2014 e arquivado por WebCite® em
<http://www.webcitation.org/6TSBWOBst>.



55

proprios membros do grupo de mensagens podem consultar e inclusive participar na

discussdo.

Rodrigues (2004) alerta que, para um bom uso do féorum de discussdo, deve
existir o acompanhamento do professor na definicdo dos topicos a serem postos em

debate e no cumprimento dos objetivos determinados.

Independentemente da ferramenta escolhida, por dar tempo ao usuario para
“digerir” a informagao, a assincronia permite a reflexdo sobre a comunicagao recebida e
a ser enviada (DUGGLEBY, 2002). Essa ¢ provavelmente a maior vantagem deste tipo

de comunicacao.

Estao assim delineadas algumas possibilidades de comunica¢do online que
poderado ser utilizadas na proposta de ensino-aprendizagem a distidncia para a Industria

Audiovisual Profissional.

Para concluir a discussdo deste topico, poder-se-ia entrementes perguntar aqui o
porqué da necessidade do ensino ter que se realizar a distancia, ja que a caréncia da
Industria AV ¢ assim tdo gritante. Nao haveria porventura meios de se realizar cursos
presenciais € assim suprir mais adequadamente a demanda de formagdo desta mao de

obra?

Para responder a esta indagacao pode-se apontar, em primeiro lugar, o proprio
tamanho do pais como algo que inviabilizaria uma formacgdo presencial de amplo
alcance, ja que esta teria que ser desenvolvida em larguissima escala, algo para o qual se
necessitaria encontrar um amparo muito além das possibilidades da Industria AV no
pais, e muito provavelmente apenas alguns centros metropolitanos poderiam contar com

esta modalidade de formacao.

O segundo argumento para corroborar a adogdo do EaD pode ser encontrado no

pensamento de Tessaro (2012, p. 85), quando afirma que

Percebe-se, no entanto, uma mudanga no viés da educagdo: se antes eram as
institui¢oes que definiam quais recursos tecnolégicos eram oferecidos aos
estudantes, hoje as instituigdes devem adequar-se as tecnologias que ja fazem
parte do cotidiano dos estudantes, buscando refletir de que modo essas
tecnologias atuais podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.
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Ou seja, para as novas geragdes ja ¢ cotidiano e, de uma certa forma, “natural”
estarem todo o tempo conectadas, se comunicarem e realizarem os mais diferentes tipos

de atividades online.

Dessa maneira, tendo sido apresentados os recursos do EaD tecnologico que
fazem parte do ensino-aprendizagem online, passa-se em seguida a um relato da

experiéncia deste autor e os motivos que o levaram a elaborar este trabalho.
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4 CONSIDERACOES PRATICAS A RESPEITO DO ENSINO — UMA
EXPERIENCIA AUTORAL

A formulagdo da questao primordial deste trabalho deu-se a partir da experiéncia
direta do seu autor com o ensino tecnoldgico na Industria AV desde o ano de 2004 até o
presente. Inicialmente na modalidade presencial, ¢ em seguida migrando para o
ambiente virtual, essa vivéncia o levou intimamente a questionar as ferramentas

disponiveis na época, vindo a culminar agora com este trabalho.

Entre 2008 e 2012 este autor teve a oportunidade de ministrar quase uma centena
de cursos modulados rapidos, com duracdo de 2 ou 3 dias (perfazendo carga horaria de
16 ou 24 horas cada um). Esses cursos foram ministrados ndo sé no Brasil, mas também
em diversos outros paises da América Latina e nos Estados Unidos, atendendo a
programacao educativa da InfoComm International para os seus associados na regido.
Eram classes que comportavam desde pouco menos de uma dizia de estudantes até
turmas com cinquenta ou mais participantes, abarcando uma faixa etaria desde os

dezoito até mais de cinquenta anos.

A realizagdo destas classes presenciais mostrou a ansia dos estudantes por um

. . y . 1 . . ~
ensino mais pratico, mais hands-on'’, em que as atividades de experimentagdo com a
tecnologia pudessem complementar e consolidar o ensino expositivo, por melhor e mais

didatico que este pudesse ter sido.

Ja naquele tempo, durante estas aulas este autor percebeu que o melhor caminho
para introduzir os novos conceitos, apresentar as novas tecnologias e ensinar as técnicas
e os processos relacionados com esta tecnologia, era sempre inquirir, investigar e
descobrir os conceitos prévios naqueles pontos do conhecimento que os estudantes ja
possuiam ou dominavam — alguns por muitos anos ja, e até mesmo eram capazes de
executar a perfeicao alguns destes processos, sem entretanto ter o0 menor conhecimento
ou embasamento da ciéncia e dos principios que regiam a dinamica de tais atividades. E

assim vemos aqui um claro exemplo do aprendizado puramente mecanico, conforme

' Esta expressio poderia ser traduzida informalmente para o portugués como “mdo na massa”,
significando um contato direto com os equipamentos ¢ sistemas AV.
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descrito por Ausubel (1963; 1968; 1978) (1980 apud NOVAK; CANAS, 2010) em seu

gréafico do continuum ensino/aprendizagem (Figura 5).

Figura 5 — Gréfico do continuum ensino/aprendizagem de Ausubel
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Fonte: Novak; Cafias (2010, p. 12)
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Assim, encontrar estes pontos de ancoragem, durante a aula, e galgar a partir dai

a evolucao das ideias e conceitos era uma das técnicas mais utilizadas em sala — ¢

fomentava-se ai a Aprendizagem Significativa, ainda que naquela época este autor

desconhecesse essa linha de pensamento.

De fato, foi uma experiéncia deveras

reconfortante para este autor ler que Ausubel resumia todo seu pensamento na frase:

Se eu tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um unico principio,
diria isto: o fato isolado mais importante que informacao na aprendizagem ¢
aquilo que o aprendiz ja conhece. Descubra o que ele sabe e baseie nisso os
seus ensinamentos. (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p. viii)

Outra técnica adotada com muito sucesso, principalmente em turmas maiores,

era identificar aqueles estudantes que tinham maior grau de dominio num determinado

conteudo, e alca-los a posicdo de coinstrutores, auxiliando o colega ao lado,

apresentando com outras palavras o que tinha acabado de ser dito pelo professor e,

principalmente na hora dos exercicios, auxiliando pacientemente o colega no passo a
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passo da resolugdo dos problemas. Ai este autor estava, ainda que também sem o saber,
trazendo a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) de Vygotsky (2000. p. 112) para

a sala de aula, pois, de acordo com o renomado psic6logo, a ZDP consiste na:

[...] distdncia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas sob
a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
capazes. (VYGOTSKY, 2000, p. 112)

Figura 6 — Grupo de estudo do Curso Preparatorio para Certificagdo CTS InfoComm

Nota: neste curso, os alunos mais avangados serviam como coinstrutores (Colémbia, 2012)

Fonte: foto tirada pelo autor

Todos esses cursos possuiam um sistema de feedback, com relatorios diarios
para os estudantes avaliarem a aula e o desempenho do professor naquele dia, e mais um
relatorio ao final do curso, para que avaliassem o curso como um todo. Dessa forma, os
instrutores conseguiam aprimorar sua atuagdo, muitas vezes de um dia para o outro,
corrigindo, j4 no dia seguinte, os pontos falhos apontados pelos estudantes em um

determinado dia.

Entrementes, a partir de 2010, até mesmo como decorréncia da crise econdmica
mundial, a InfoComm Internacional decidiu implementar em sua oferta educacional as
Classes Virtuais, em paralelo aos cursos presenciais, 0s quais, eventualmente, vieram a

ser temporariamente suspensos a partir de 2011.
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Assim, o autor foi apresentado a uma plataforma hibrida de ensino a distancia —
um website com o plano de curso e os /inks para o material de referéncia, armazenado
em arquivos PDF, acompanhado de uma plataforma Joomla na qual estava montado um
forum de discussdo, que os estudantes utilizavam para realizar as atividades, postar os
trabalhos, € que proporcionava a interagdo entre os proprios estudantes e, também, dos

estudantes com o instrutor.

Complementando estas duas ferramentas, utilizava-se a plataforma de
. 11 . .. . . .
webinars'' GoToWebinar, da Citrix, no qual ocorriam as aulas online, em dias e

horarios preestabelecidos no calendario de curso disponibilizado na plataforma.

Nessa plataforma eram apresentados os slides de PowerPoint, permitindo
também até oito enquetes de multipla escolha, e o instrutor dispunha da faculdade de
abrir os microfones dos estudantes, que sinalizavam sua intervengdao com um “levantar
de maos” (clicando no icone apropriado) ou mesmo escreviam perguntas numa janela

auxiliar especifica para isso.

Para ilustrar esse sistema de ensino online, serdo apresentadas a seguir algumas

imagens de captura das telas do sistema adotado.

! Conjungio dos termos web-based + seminar, ¢ um tipo de webconferéncia no qual a comunicagio ¢ de
uma via apenas, ou seja, somente uma pessoa fala e as outras assistem. A interacdo entre os participantes
¢ limitada apenas ao chat, de modo que eles podem conversar entre si ou enviar perguntas ao palestrante.
O webinar pode ocorrer tanto por meio de uma aplicacdo especifica, instalada em cada um dos
computadores participantes, quanto por uma aplicagdo web que opera dentro do navegador, bastando
digitar o endereco do sife onde sera o webinar, sendo que, na maioria das vezes, é necessario um cadastro
prévio. (NILSSEN; GREENBERG, 2009; CAMBRIDGE, 2014; MERRIAM-WEBSTER,2014)



Figura 7 — Pagina web do Curso Virtual de Preparacao para Certificagdo CTS
InfoComm

Fonte: Captura de tela, do autor (2010)

Figura 8 — Forum de discussdes do Curso Virtual de Preparagado
para Certificagdo CTS InfoComm

Fonte: Captura de tela, do autor (2010)

61



Figura 9 — Plataforma virtual GoToWebinar do Curso Virtual de Preparagao para
Certificacao CTS InfoComm

Nota: no canto superior direito pode-se ver o painel de controle do sistema.

Fonte: Captura de tela, do autor (2010)

Figura 10 — Plataforma virtual GoToWebinar do Curso Virtual de Preparacao
para Certificagdo CTS InfoComm

Nota: nesta imagem, mostra-se o sistema funcionando em modo “broadcast’,com a
apresentagdo em andamento.

Fonte: Captura de tela, do autor (2010)
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Esta foi uma experiéncia frustrante para o autor, acostumado a um alto grau de
interagdo em sala de aula, por constatar a aridez desta interface multiforme e hibrida, e
também ao perceber a pouca amigabilidade'> de um processo que obrigava o usuario a
acessar trés diferentes plataformas para conseguir algo que, no ambiente da sala de aula
presencial, era integrado e espontaneo. Na experiéncia presencial, grande parte do
resultado bem-sucedido podia seguramente ser atribuida ao “olho no olho” entre
estudante e professor, e também ao olhar atento deste a um franzir do cenho do

estudante como resposta ao aporte de uma novidade que se ia ensinando.

E interessante mencionar que em cursos presenciais que contavam com um
instrutor auxiliar, a mais importante missao deste, dentro de sala de aula, era observar
constantemente as reagdes fisiondmicas da turma, e detectar esses pequenos indicios da
incerteza ou da falta de compreensdao dos estudantes. A partir desta observagdo, o
instrutor podia redirecionar seu foco para estes estudantes, e tentar descobrir onde
poderia ajuda-los a desatar os eventuais “nos” por eles encontrados no percurso da

compreensao dos conceitos.

Na sequéncia de sua atuagdo profissional, no ano de 2012 este autor foi
convidado a desenvolver um trabalho para a Faculdade Paulus de Tecnologia e
Comunica¢ao (FAPCOM), entidade educacional privada instalada na cidade de Sao
Paulo (SP). Dentro do Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI) dessa instituicao,
previa-se a criacdo de trés cursos tecnoldgicos até o final do ano de 2013, a saber:

Multimidia, Fotografia e Audiovisual.

Visando a atender ao projeto deste ultimo, dada a condicao deste autor como
membro do Corpo Docente da Universidade InfoComm International e profissional
certificado em Tecnologia Audiovisual (CTS®-D), foi desenvolvido o projeto de Curso

Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais (CSTSAV).

Tal projeto se construiu a partir do JTA/CTS (WOODLEY; MELLICHAMP;

WOODLEY, 2006) mencionado anteriormente, ¢ dos varios conteudos didaticos

2 Caracteristica de um produto (programa, pagina de internet etc.) que é facil de aprender a usar;
Amigabilidade. In Dicionario da Lingua Portuguesa sem Acordo Ortografico [em linha]. Porto: Porto
Editora, 2003-2014. [consult. 2014-08-14 22:15:38]. Disponivel em:
<http://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa-aao/amigabilidade>. Acesso em: 10 jul. 2014.
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elaborados pela InfoComm International ao longo dos anos, e por ela licenciados para

instituicdes educacionais em diversas partes do mundo.

Aliando-se a tudo isto, também, acrescentaram-se outros conteudos elaborados
por este autor, decorrentes da sua experiéncia profissional em mais de 30 anos na
Industria AV, mais especificamente, da experiéncia adquirida com a dedicagdo
exclusiva a este setor desde o ano de 2004, e com a intensa atuagdo educacional para a

Industria AV desde 2008.

O projeto CSTSAV propunha trés eixos essenciais bem distintos (Figura 11),
porém com inumeros pontos de contato entre si: Eixo Forma¢ao Humana, Eixo

Formacao Corporativa e Eixo Formacao Técnica.

Assim, esses eixos seriam moddulos transversais que, organizados em uma matriz
curricular, garantiriam uma formacao adequada aos discentes, pautada nos objetivos do
Curso e no perfil profissional do egresso. Os eixos explicitariam e justificariam,
portanto, a metodologia utilizada na elabora¢do do curriculo do Curso e dos demais

itens atinentes ao seu Projeto Pedagogico.
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Figura 11 — Eixos do projeto CSTSAV - FAPCOM

Fonte: Adaptada de Commons Wikimedia (2008)

O eixo “Formacdo Humana” abrange disciplinas associadas a preparacao do
estudante para o autoconhecimento e para as relacdes interpessoais, € ressalta a
importancia destes para o desempenho das suas tarefas individuais e para o trabalho em

equipe.

O eixo “Formac¢ao Corporativa” traz disciplinas que buscam remeter o
estudante a visdo da complexidade do mundo empresarial e corporativo, bem como do
mercado a sua disposi¢ao, € que permitam-no situar-se dentro deste contexto e
maximizar sua participag¢do nele como profissional apto a compreender seu papel e suas

perspectivas de atuacdo e crescimento profissional.

O eixo “Formac¢do Técnica” compreende disciplinas que proporcionam ao
estudante o conhecimento tedrico e pratico da ciéncia e da tecnologia empregadas nos

sistemas audiovisuais profissionais, fazendo com que alcance, além da ampla visdo de
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contexto, o conhecimento das especificidades de cada tecnologia, seus usos e

aplicagdes.

E importante ressaltar neste instante que, embora dividido em eixos e
disciplinas, por uma imposi¢ao da legislacao educacional brasileira, este projeto enxerga
a formacdo do profissional como sendo essencialmente multi/transdisciplinar. O
estudante devera ter, ao final da sua formagdo, uma solida capacidade de realizar as
conexdes transversais entre as diversas areas aprendidas do saber e do fazer, e integrar

os conhecimentos construidos sobre os trés eixos propostos.

A Figura 12 mostra a Proposta de Grade do Curso Superior de Tecnologia em
Sistemas Audiovisuais desenvolvido para a FAPCOM, e no Apéndice V desta
dissertagdo encontra-se na integra a Proposta de Plano de Curso Superior de Tecnologia
em Sistemas Audiovisuais, com todas as disciplinas, seus objetivos gerais e especificos,

e respectivas ementas.

Deve-se aqui frisar que, por imposicdo do Catdlogo Nacional dos Cursos
Superiores de Tecnologia do Ministério da Educagao (MEC), publicado em 2009, esta
proposta de projeto nao foi seguido a risca, mas serviu de base para um eixo tecnoldgico
dentro do projeto da FAPCOM para seu mais recente Curso Superior de Tecnologia em

Produgdo Audiovisual, o qual teve seu funcionamento autorizado pelo MEC em Abril

de 2014.



Figura 12 — Proposta de Grade do Projeto CSTSAV — FAPCOM

Fonte: Elaborada pelo autor (2012)
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Neste trabalho, foi até aqui apresentada a Industria Audiovisual Profissional e
sua demanda por um ensino-aprendizagem tecnoldgico — o contexto em que se encaixa
o estudo. Discorreu-se sobre o profissional AV, a quem se deseja preparado para
atender a essa industria, desempenhando suas fung¢des competente e habilmente,
embasado em fundamentos da tecnologia AV e capaz de lidar também com as questdes

ndo técnicas que afetam o seu trabalho — este € o sujeito no qual se enfoca este trabalho.

Para completar a triade, aponta-se essa sugestdo de conteudo do Projeto
CSTSAV para compor o conjunto de conhecimentos que se pretende apresentar ao
estudante, a teia de informagdes que se pretende compartilhar com ele, para que dela
extraia os significados e construa o conhecimento que o tornard um profissional
valorizado no mercado AV — e tem-se ai entdo o objeto do processo de ensino-

aprendizagem online.

Essa experiéncia em anos no ensino da Tecnologia Audiovisual, tanto em
situacdes presenciais quanto em contextos virtuais (classes onl/ine) mostrou ao autor
desta dissertagdo que o Ensino a Distancia pode ser um importante elemento aliado
nessa formacao tecnologica. A inexisténcia, no Pais, de cursos ou escolas especializados
no ensino AV e os esfor¢os limitados e localizados de poucas entidades como o Sistema S
(SESI/SENAI) corroboram a viabilidade de se pensar em uma plataforma de ensino

tecnologico online para a Industria AV.

Entrementes, muito do contetido que se pretende ensinar requer uma interagao
direta homem-maquina (ou, dita de maneira mais apropriada, homem-equipamentos), o
que certamente nao ¢ um elemento comum no ensino a distancia, mesmo na modalidade
online. Os sistemas audiovisuais ndo sdo apenas um apanhado de equipamentos
elétricos, eletronicos e seus acessorios, interligados entre si, mas fazem parte de
sistemas mais complexos, que sdo, também, fundamentalmente dependentes do
ambiente em que se encontram, podendo oferecer desempenhos altamente discrepantes
em diferentes situagdes, nas quais haja a simples alteracdo do espaco onde estdo

instalados.

Uma prova disso € que as Normas Técnicas ANSI/INFOCOMM aplicaveis aos
sistemas AV sdo normas de desempenho global do sistema, e levam em conta a

influéncia do entorno no resultado das medigdes. Para exemplificar, pode-se citar a
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norma ANSI/INFOCOMM 3M-2011 (2011, p. 1), que avalia a Relagdao de Contraste de

uma Imagem Projetada, onde se estabelece que

As relagdes de contraste definidos neste documento incluem uma saida
combinada de um “sistema de imagem projetada” definida dentro desta
Norma como um projetor, tela de proje¢io e o impacto da luz ambiente."
(Tradugao do autor)
Além disso, certas interagdes entre o usudrio e o sistema dependem de feedback
sensorial, por mais simples que as vezes possa parecer, como o simples clique de um

botdo, ou o encaixe correto de um conector em seu soquete. Este feedback serd o

responsavel por assegurar ao profissional que sua tarefa foi realizada a contento.

Em consequéncia, grande parte deste processo educacional pode funcionar muito
bem nas plataformas convencionais online, porém uma parcela importante das
experiéncias depende da interagdo homem-equipamento-ambiente; interagdo essa que
ndo ¢ favorecida em ambientes virtuais de aprendizagem como o experimentado pelo

autor.

Refletindo sobre todos estes pontos — o conhecimento sobre o contexto de uma
industria abrangente e de alcance global, industria essa que demanda um profissional
especializado em seu perfil técnico e que seja dotado de uma formacao especifica
multidisciplinar —, e apo6s ter sido apontado todo o conjunto de competéncias e
habilidades que se deve procurar fomentar para a completa formagao deste profissional,

retoma-se aqui, entdo, a questao de pesquisa:

Quais sao os recursos tecnoldgicos existentes, disponiveis ou emergentes, que
se possam conjugar para agrega-los a uma plataforma existente, ou mesmo
utiliza-los como ferramenta(s) eficaz(es) de ensino tecnologico online,

destinada(s) a capacitar profissionais aptos a trabalhar na Industria AV?

E sumamente necessario ressaltar aqui que o conjunto das possibilidades
levantadas deve ser capaz de proporcionar ao estudante a melhor experiéncia de ensino-

aprendizagem, ao mesmo tempo em que deve levar em conta o efeito e a interacdo do

3 The contrast ratios defined in this document comprise a combined output of a “projected image
system,” defined within the Standard as a projector, projection screen, and the impact of ambient light.
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ambiente com os sistemas AV e com o proprio estudante, buscando trazé-lo “para

dentro” do ambiente onde funcionardo os sistemas AV.

Poderia aqui ser resumida essa pergunta de uma maneira mais singela: “Como
usar a Tecnologia para ensinar Tecnologia?” — e uma vez formulada esta questao tentar-
se-4, na sequéncia deste trabalho, encontrar ou propor algumas possibilidades de

resposta.

Assim sendo, a partir deste ponto o autor procurard trazer, a luz da sua
experiéncia, os elementos da tecnologia com os quais possa vislumbrar a resposta a

indagagao deste trabalho.

Serdo apresentados, como elementos integrantes do ensino-aprendizagem online,
os ambientes virtuais de ensino-aprendizagem (AVEA), apoiados em recursos de
simulacio e imersao por meio da visualiza¢dao 3D e nos sistemas de gerenciamento de
aprendizado (LMS); e os jogos sérios (serious games) como ferramenta para

autoavaliacdo de aprendizagem.

Como complemento, sera apresentado um recurso adicional que merecerd um
estudo futuro a parte, qual seja, o feedback haptico como apoiador da experiéncia de

simulacgao.

4.1 OS AMBIENTES VIRTUAIS DE ENSINO-APRENDIZAGEM E A
SIMULACAO DA REALIDADE

Se a primeira possibilidade apresentada é que o ensino-aprendizagem seja
realizado online, ¢ necessario entdo existir um ambiente onde este processo possa se
realizar — e este seria o que se chama “Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem”, ou
AVEA'"™ — um espaco online que possuird as ferramentas e recursos para permitir ao

aluno a construgdo do seu conhecimento e a interagcao com seus pares.

' Para conhecer mais sobre ambiente virtual de ensino-aprendizagem (AVEA), recomenda-se a leitura do
excelente trabalho das autoras Maria Pefia Jimenez e Sonia Allegretti, intitulado Ag¢do Docente,
Tecnologia e Ambiente Virtual de Videoconferéncia, publicado nos Anais do VI Congresso Internacional
Virtual Educa 2007. Sdo José dos Campos/SP: Educa, 2007.
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Os AVEA surgiram no inicio dos anos 2000, em consequéncia do avango dos
recursos computacionais e da crescente oferta do acesso a Internet, como plataformas de

gerenciamento dos cursos online e também apoiando o ensino presencial.

O suporte que os AVEA provém as atividades educacionais alia-se com as
capacidades de integracdo de diferentes midias e recursos, € também com as

possibilidades de interagdo sincrona e assincrona entre os participantes.

Tessaro (2012, p. 87) apresenta alguns desses AVEA, ao mencionar que:

Ha, atualmente, diversos softwares que auxiliam professores e gestores na
criagdo dos cursos on-line, promovendo a administragio e a gestdo
educacional. Dentre eles, os mais conhecidos sdo o TelEduc, Dokeos, TIDIA-
AE e o Moodle. A maioria desses sistemas de gerenciamento ¢ gratuita,
porém o Moodle ¢ o unico software open source (livre), ou seja, ¢ um
software que permite que sejam feitos aprimoramentos na sua linguagem de
programagdo, podendo agrega-lo a outros softwares, pois ¢ de facil
implantagdo e utilizagdo. Foi criado em 2001 e desde entdo recebeu
atualizacdes constantes.

Na verdade, o AVEA ¢ mais que um simples repositério de conteudo,

permitindo também o uso de objetos de aprendizagem, ou:

[...] qualquer entidade, digital ou nd3o, que possa ser usada para
aprendizagem, educagdo ou treinamento. [...] [tais como] fotos ou imagens
digitais, animagdes, simula¢des e pequenas aplicagdes, paginas Web que
combinam texto, imagens e outros meios e aplicagdes. (ARAUJO JR.;
MARQUESI, 2009, p. 359)

Figura 13 — Amostra de tela do AVEA Moodle

Fonte: Armamentos (2014)
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Utilizado praticamente para todos os cursos na modalidade a distancia, por se
tratar de uma das ferramentas atualmente disponiveis com elevado grau de
interatividade, o AVEA permite que o proprio estudante atue na constru¢cdo do seu

conhecimento de maneira ativa, e assim contribui para sua aprendizagem.

Ao permitir o envolvimento pessoal do aluno no processo de aprendizado, os
AVEA fomentam aquilo que Lévy (1993, p. 40) ressalta como fator preponderante para

a integracao e retencao do seu aprendizado:

E bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do aluno no
processo de aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa participar da
aquisicdo de um conhecimento, mais ela ira integrar e reter aquilo que
aprender.

Aragjo Jr. e Marquesi (2009) ressaltam que, por ocorrer interagdo entre o usuario
do sistema (o estudante), o proprio sistema e seus recursos, € mais além, a interagcdo

entre participantes — ainda que separados geograficamente — que gera troca de

experiéncias e de significados, desenvolve-se a nogao de comunidades e de colaboragao.

Assim, com a cooperacdo entre todos, agrupados em comunidades de
aprendizagem, constroi-se o conhecimento coletivo, gerando um resultado maior que a
soma das contribuicdes coletivas e viabilizando, no dizer de Lévy (1999), a construgdo

da “inteligéncia coletiva”.

De fato, sobre este processo desempenhado em um ambiente colaborativo e

comunitario, Kenski; Gozzi; e Jordao (2012) escrevem que

O convivio intenso do grupo formado — que possuem perspectivas
diferenciadas sobre um mesmo assunto — ¢ a necessidade permanente de
emitir e justificar suas opinides permitem a criagdo de condi¢des favoraveis
para o desenvolvimento do pensamento critico, da reflexdo e da
aprendizagem transformadora. Os participantes aprendem em colaboragdo.
Dessa maneira, todos contribuem para a aprendizagem dos demais e utilizam
os meios digitais como apoio para novas aprendizagens e trocas de
informagoes.

Cabe agora pensar sobre que tipo de experiéncia deve um AVEA proporcionar
para que seja a mais eficaz possivel neste processo de ensino-aprendizagem online.
Aratijo Jr. e Marquesi (2009, p. 360) afirmam que ¢ mister “[...] se desprender dos

métodos tradicionais de ensino na busca de uma nova abordagem do ensinar e de

aprender no contexto virtual”.
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O préximo topico trard uma rapida discussdo sobre o aprendizado quando
proporcionado por meio de diferentes modalidades de midias, discussdo esta que podera

ajudar a definir melhor o AVEA que se quer propor neste trabalho.

4.2 MiDIA E APRENDIZADO MULTIMODAL

Ao adentrar no tema da multimodalidade das midias, primeiramente se quer

trazer a tona o conceito de Lévy (1999, p. 63) a este respeito, segundo o qual

[...] a informac@o tratada pelos computadores ja ndo diz mais respeito apenas
a dados numéricos ou textos (como era o caso até os anos 70), mas também, e
cada vez mais, a imagens e sons. Portanto, seria muito mais correto, do ponto
de vista linguistico, falar de informagdes ou de mensagens multimodais, pois
colocam em jogo diversas modalidades sensoriais (a visdo, a audi¢do, o tato,
as sensagdes proprioceptivas).”

Como os AVEA podem armazenar todos os diferentes tipos de contetido digital,
desde o simples texto impresso até conteudos audiovisuais, ou ainda, midias interativas
que podem ter seu contetido alterado em tempo real pela atuagdo do usuario sobre elas,
percebe-se que vale a pena seguir o critério de Dale (1969), expresso no seu “Cone da

Experiéncia”, para proporcionar a melhor experiéncia possivel da informagao e, assim,

potencializar o aprendizado.

Segundo o estudo sobre Midia e Aprendizado Multimodal (Multimodal Learning
Through Media: What the Research Says) encomendado pela Cisco Systems, Inc., e
publicado em 2008 pelo Metiri Group, embora Dale tenha o mérito de haver feito a
conexao original entre a teoria instrucional e os meios de comunicagdo, nao foi ele o
responsavel por apontar as supostas percentagens de retencdo repetidas a exaustdo em
associacao aos niveis propostos no cone (e que, consequentemente nao serdo citadas

aqui neste trabalho).

A intencdo original do cone € ser apenas uma “metafora visual” que apresente os
diferentes tipos de aprendizado, do mais concreto ao mais abstrato, ndo existindo da
parte de Dale a intencdao de valorizar mais uma modalidade do que a outra. A forma do
cone estd mais relacionada ao grau de abstragcdo envolvido no processo de aprendizagem

do que ao grau de retengdo, e a medida em que se desce mais em dire¢do a base do
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cone, mais dos sentidos estdo engajados no processo (como a audi¢do, visdo, toque,

olfato e paladar) (CISCO, 2008).

A Figura 14 apresenta o cone diagramado por Dale (1954 apud CISCO, 2008, p. 6),

jé& aperfeicoado em sua segunda edicao.

Figura 14 — Cone da Experiéncia de Dale, segunda edicao
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Fonte: CISCO (2008, p. 6)

Para esclarecer as diversas categorias propostas no Cone, toma-se aqui a

explanagao de Freitas (2011, p. 21), quando este escreve que:

No topo da piramide, temos a figura de menor area, representando ser a
forma de apresentagdo pedagdgica com menor aproveitamento na
aprendizagem. Ja na base da pirdmide, encontra-se a categoria que do ponto
de vista de Dale, apresenta uma maior eficiéncia pedagodgica. As categorias
estdo assim definidas:
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= Simbolos Verbais: Tudo aquilo que o aluno 1€, como livros, apostilas,
textos no computador, etc.

» Simbolos Visuais: Ilustracdes e representacdes graficas, como o cone de
Dale por exemplo.

= Fotos e Audio: Gravagdes de audio, programas de radio, fotos e imagens
sem movimento.

= Filmes: Filmes de uma forma geral, com audio e video. Por exemplo,
filme de cinema.

* Video Aulas: Sdo videos criados especificamente para educar. O
Telecurso € um bom exemplo.

= Exposicoes: Pertencem a essa classificagdo as aulas expositivas e
palestras pedagogicas.

=  Passeios Educacionais: Excursdes, viagens e passeios com fim educativo
sao exemplos dessa categoria.

= Demonstragdo: A demonstracdo ¢ quando o aluno tem a oportunidade de
ver aquilo que estd sendo ensinado, em funcionamento.

» Dramatiza¢do: A dramatizagdo ¢ a mistura do contetido didatico com
emogdo. O dicionario Aurélio diz que dramatizar é: “Tornar ou procurar
tornar dramaticos, interessantes ou comoventes como um drama,
sofrimentos, fatos, situagdes”.

* Experiéncia Simulada: S3o recursos que permitem ao aluno imitar a
experiéncia de realizar aquilo que esta sendo ensinado. Um bom exemplo
¢ o simulador de voo e os jogos eletronicos.

= Experiéncia Direta: A experiéncia direta ¢ a oportunidade que o aluno
tem de realizar na pratica o que foi ensinado. O estdgio ¢ um Otimo
exemplo.

Ainda que o Cone da Experiéncia de Dale ndo tenha sido originalmente
direcionado ao tema da retencdo da informagdo apresentada, o estudo do Metiri Group
(CISCO, 2008) teve como objetivo trazer a luz achados de pesquisa sobre um aspecto

essencial do Cone — a diferenga entre os resultados do aprendizado unimodal e o aprendizado

de multiplos modos; € 0 mesmo estudo, ao citar Clark e Sweller (2006), afirma que:

Professores experientes reconhecem que o design das ligoes deve se adaptar
ao expertise e ao conhecimento prévio do aluno, a complexidade do conteudo
e aos interesses do aprendente. Pesquisadores experimentados reconhecem
que o uso de tecnologia e multimidia, recursos e licdes podem variar no nivel de
interatividade, modalidade, sequenciamento, andamento, orientagdo, prompts e
alinhamento ao interesse do estudante, todos os quais influenciam a eficiéncia da
aprendizagem. (CLARK; SWELLER, 2006 apud CISCO, 2008, p. 8)

O estudo parte da premissa de que o cérebro humano ¢ programado para
processar os inputs visuais de uma maneira muito diferente da qual processa as
informacdes sonoras ou de texto. Isto pdde ser comprovado apenas muito recentemente

pela neurociéncia e pelas pesquisas de visualizagdo, com a geracdo de imagens do

cérebro a partir da avancada tecnologia da Ressonancia Magnética. (CISCO, 2008)

Este método de analise cerebral tem confirmado a existéncia de um sistema de

codificagao duplo, por meio do qual as informagdes visuais € as informagdes de
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texto/auditivas sao processadas em canais separados, o que apresenta o potencial para a

maximizac¢ao simultanea do aprendizado. (CISCO, 2008)

A conclusdo do estudo corrobora a no¢do de que se deve buscar descer o
maximo possivel nos niveis do Cone, ao atestar que “os alunos envolvidos na
aprendizagem que incorpora projetos multimodais superam, na média, os estudantes que

aprendem utilizando abordagens tradicionais com modos simples,” (CISCO, 2008)

Pode-se entdo pensar que o AVEA que se quer propor neste trabalho deva
possibilitar o maximo de experiéncias multimodais — envolvendo ndo s6 a leitura de
textos ou a observacdo de figuras e imagens, nem tdo somente sendo os estudantes
espectadores passivos de demonstragdes ou explanagdes em videoaulas — mas também
contando com a participagdo ativa destes em debates e em vivéncias virtuais de

situagoes reais.

A Figura 15 ilustra, de maneira simplificada, os niveis do Cone de Dale,
comparando as diferentes ag¢des com as diferentes modalidades de contetdo, e
referenciando o tipo da experiéncia que se pode obter a medida que se desce nos niveis

do Cone — da simples leitura eletronica ao aprendizado eletronico.

Figura 15 — Conexdes entre agdes e conteudos no Cone da Experiéncia de Dale
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Fonte: Adaptado de Goncharova (2013)
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O épice destas experiéncias seria a possibilidade de se proporcionar a simulacao
dos espagos, artefatos, ferramentas, equipamentos, processos — e até mesmo das pessoas
— permitindo ao estudante o manuseio virtual destes itens e objetos, e assim consolidar
os passos da aprendizagem propostos por Anderson (2001) ao revisar a taxonomia de

Bloom'’: a lembranga, o entendimento, a aplicagdo, a analise, a avaliagdo e a criagao.

Dessa maneira, apOs esta rapida apresentacdo dos AVEA, cabe agora aqui
apresentar um pouco mais detalhadamente este importante elemento do processo de

ensino-aprendizagem online — o espaco de simulacdo da realidade.

4.3 AMBIENTES DE SIMULACAO DA REALIDADE

Muito ja se escreveu sobre diversas plataformas que usam a visualizagdo
tridimensional (3D) como importante recurso de ensino, € ndo € objetivo deste trabalho
analisar todo um elenco de opg¢des, mas tdo somente sugerir ou apontar que se utilize
uma tal ferramenta como parte das possibilidades de respostas que se buscam neste

estudo.

Deve-se ressaltar em primeiro lugar que nao se esta falando aqui da visualizagao
estereoscopica, ou estereoscopia — aquela que permite perceber a profundidade dos
espacos e dos objetos, por apresentar ao espectador simultaneamente duas imagens, uma

destinada ao olho esquerdo e outra ao olho direto, exclusivamente.

Tal tecnologia oferece vantagens, especialmente a percep¢do da profundidade,
mas depende sempre de uma pré-manipulacdo do contetido a ser exibido e, na maioria
das vezes, da exibicdo de imagens duplas e do uso de dispositivos indispensaveis para

auxiliar a visualizagdo, como os 6culos especiais 3D.

A intencdo aqui ¢ apresentar aquele tipo de visualizagdo de imagens Unicas e
planas, mas que representam o mundo real por seguir as leis da perspectiva; destarte,

toda referéncia futura neste trabalho ao termo 3D tera esta conotacao.

" De acordo com Ferraz (2010).
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Como diz Mattar (2008, p. 5), “Os mundos virtuais 3D, por sua vez, t€ém trazido
de volta para a experiéncia de aprendizagem pelo menos parte desta fisicalidade, que
nos foi tirada com os tradicionais ambientes de aprendizagem.”

Na verdade, a simulacdo 3D pode permitir um alto grau de imersdo, pois
segundo o Grupo Daden'®, “um ambiente imersivo de aprendizagem ¢ aquele em que o

usuario tem um verdadeiro sentimento de ‘estar 14’ - independentemente da tecnologia

utilizada ou do assunto que esta sendo ensinado.” (DADEN, 2014a, p. 2)

Teoricamente seria possivel a criagdo de ambientes imersivos baseados
puramente em som ou texto (e ha relatos de experiéncias assim desenvolvidas na
pratica), mas normalmente se estd falando da geracdo de ambientes 3D em uma tela 2D
de computador, e dando também ao usudrio algum grau de liberdade para interagir com

aquele ambiente. (DADEN, 2014a, p. 2)

Ao se conferir esta liberdade ao usudario, este adquire um propdsito para a sua
“visita” ao ambiente, e pode ali fazer coisas e inclusive cometer erros — e ai se estd no
caminho adequado para uma experiéncia de ensino-aprendizagem, aliado ao fato de que
poderdo existir outras pessoas neste mesmo ambiente com as quais o usuario podera e

devera interagir (DADEN, 2014a, p. 2-3).

O Grupo Daden tem feito ao longo dos anos o seguimento do desempenho de
uma variedade de projetos de ambientes imersivos, e do seu estudo extrai-se a 0 Quadro
5, onde se confrontam cinco projetos aplicados de ambientes imersivos de

aprendizagem e seus respectivos resultados.

Quadro 5 — Resultados de Desempenho de Sistemas Imersivos, segundo levantamento do Grupo Daden

LOCAL PROJETO RESULTADOS

Blitz - N . .
Precisdo de 7% para estudantes ndo treinados por meio de

Games Treinamento de | . N o .
. . L4 simulagdo contra 28% para aqueles com treinamento em
Studio, triagem médica | . ~
UK simulagao.

' Empresa inglesa fundada em 2004, especializada em sistemas colaborativos e imersivos de
aprendizagem e treinamento, constru¢do de ambiente de visualizagdo ¢ na visualizagdo de dados.
Website: <www.daden.co.uk>.
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LOCAL PROJETO RESULTADOS
Maior confianga do grupo do ambiente imersivo contra
. Familiarizagdo | aqueles que assistiram apenas uma palestra ou mesmo
Imperial . . ~
com Teatro de | aqueles que visitaram um verdadeiro Teatro de Operagdes.
College, ~ o . . ~
UK Operagdes e Ala | 82% das enfermeiras que usaram a simulagdo da Ala de
de Treinamento | Treinamento recomendaram seu uso para alunos de
enfermagem.
Loyalist | Treinamento de
College, guardas de A taxa de sucesso cresceu de 56% para 98% em um ano.
Canada fronteira
St 80% dos alunos disseram que o treinamento ira ajuda-los a
) Treinamento de | gerenciar pacientes.
George, L g o )
UK paramédicos 100% viram-no como um recurso relevante para a
preparacdo do trabalho clinico e de campo.
Uma meta-analise pela Universidade do Colorado em 2011
de 65 projetos de jogos sérios e projetos de simulacdo
Uni ” identificou que:
niversity e a autoeficacia do pos-treinamento foi 20% superior;
of - . : o o
Meta-analise e 0 conhecimento declarativo foi 11% maior;
Colorado, . o .
EUA e 0 conhecimento processual foi 14% maior; e

e aretencdo foi 9% superior.
para estagiarios ensinados com jogos de simulag@o, em
relagdo a um grupo de comparagao.

Fonte: Adaptado de Daden (2014a, p. 6)

Figura 16 - Tela de simulacdo de Treinamento de Triagem Médica

Fonte: TruSim (2014)
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Figura 17 - Tela de simulagdo de Treinamento de Laboratorio de Genética da Universidade de Leicester

Fonte: Daden (2014)

Outra grande vantagem dos ambientes imersivos ¢ a neutralidade pedagégica,

significando que, uma vez que se tenha construido o ambiente 3D, pode-se criar uma

variedade de experiéncias de aprendizagem, abordando esta de diferentes maneiras, de

acordo com a natureza do usuario, do treinamento, ¢ do estagio do aprendizado

(DADEN, 2014a, p. 7).

O Quadro 6, também adaptado da publicagdo do Grupo Daden, lista as principais

abordagens pedagogicas e aponta as aplicagdes de cada abordagem dentro do processo

de ensino-aprendizagem imersivo online.

Quadro 6 — Abordagens pedagdgicas para Ambientes Imersivos de Aprendizagem

ABORDAGEM DESCRICAO

APLICACAO

O usudrio ¢ colocado no
ambiente e se move através
dele em seu proprio ritmo
Exploratoria (e segundo sua propria
diregdo), ativando itens (e
“pepitas” de aprendizagem)
de seu proprio interesse.

Pode ser ideal para uma introdugdo geral e
para obter alunos motivados e interessados
em um topico, mas ¢ muitas vezes seguido
de um exercicio mais estruturado.

Entretanto, também ¢ 1til quando o aluno
entra no modo de revisao.
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ABORDAGEM DESCRICAO APLICACAO
) Garante que toda a aprendizagem ¢ coberta —
O aluno ¢ conduzido passo | essencial para cursos regulares —, mas pode
a passo através de um | desmotivar o aluno se ndo for bem
Estruturada exercicio de aprend}zagem, apresentada ou se o aluno se sentir muito
tendo escopo minimo de | {5lhido.
acdo entre (ou mesmo em)
cada passo. Isto € o mais proximo da modalidade tipica
de cursos eLearning.
Aqui € onde os ambientes imersivos podem
realmente brilhar, ao dar ao aluno um sentido
real de participacdo, controle e realizagdo e
ndo limitar as opg¢des de cada fase a um
conjunto de listas de verificagdo e uma
O aluno recebe uma tarefa | estrutura simples ramificada.
especifica para realizar —
mas lhe é dado um grau A aprendizagem por tarefa geralmente ¢
Tarefa relativamente elevado de | precedida  por  alguma  aprendizagem
liberdade sobre a forma de | €struturada e/ou exploratoria € muitas vezes
como realiza-la. inclui ainda alguns auxilios (scaffolding)
para ajudar com a aprendizagem e manter o
estudante na trilha (por exemplo, um sistema
de "semaforo" € muito util para indicar se as
acOes tomadas pelo estudante sdo uma boa
ou ma ideia).
Novamente pode-se usar um tipo de
abordagem por "tarefa”, mas desta vez sem o
Uma vez que o aluno esteja | auxilio das “assisténcias™ (scaffolding) para
mostrando o dominio de | ver qudo bem um aluno pode ser capaz de
Avaliacio uma tarefa, pode-se fazé-lo completar a tarefa no mundo real.

entrar em uma fase de
avaliacdo.

E, ao contrario de muitas avalia¢des fisicas,
sabe-se que se dispde de um exercicio
completamente repetivel e um sistema de
pontuacdo totalmente consistente.

Fonte: adaptado de Daden (2014a, p. 7-8)

Uma vez entendido o conceito, vantagens e aplicacdoes pedagdgicas dos

ambientes imersivos de simulagdo online, resta agora rapidamente apresentar algumas

das plataformas usadas exitosamente por empresas e instituicdes educacionais.

O mesmo Grupo Daden, em outro white paper intitulado Choosing an Immersive

Learning Environment, publicado em 2014, faz uma comparacdo entre 5 amplas

categorias de plataformas imersivas de aprendizagem, descrevendo cada categoria,

exemplificando as plataformas disponiveis e recomendando quando e porque se utilizar

cada uma delas. O Quadro 7 a seguir sumariza estas categorias:
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Quadro 7 — Categorias de Ambientes Imersivos de Aprendizagem

CATEGORIA/
EXEMPLO

DESCRICAO

APLICACAO

Engine de Jogos:

Fornecem um ambiente de

Para exercicios especificos de formagao /

Unity3D desenvolvimento para criar | aprendizagem
Unreal um ambiente imersivo | Para entrega via mobile/standalone
GOOEngine interativo, mas ndo fazem | Para entrega via navegador da web
(WebGL) nada mais além. Demanda or¢amento razoavel (> R$ 60 mil)
Ambientes

especificos do
setor com algum
grau de
autocriaciao:
VBS2 (militar)
Clinispace
(médico)

Pré-fabricados,  possuem
sandbox e cenarios e
ambientes extensiveis para
apoiar a aprendizagem
especifica do setor.

Para aplicacdes que cobrem as areas
especificas

Para entrega via mobile/standalone
Demanda elevado or¢gamento (> R$150 mil)

Mundos virtuais
privados:
OpenSim (usa a
mesma tecnologia
que o Second Life)
OpenWonderland

Usam a mesma tecnologia
similar aos mundos virtuais
publicos, mas hospedados
em servidores particulares;
€ muitas vezes tém o acesso
controlado.

Demanda um ambiente de TI medianamente
aberto

Demanda tempo e recursos para gerenciar o
ambiente do servidor

Necessita um componente fortemente
construtivista / social

Para or¢camentos limitados (< R$ 60 mil)

Mundos virtuais
publicos:
Second Life
Cloud Party

Um espago existente, onde
basta apenas comparecer e
experienciar, e também
possivelmente construir e
usar.

Demanda um ambiente de TI muito aberto
Necessita um componente fortemente
construtivista / social

Nao ha muita preocupagdo sobre como
gerenciar a experiéncia do usuario

Para orcamentos muito restritos (< R$30 mil)

Conjuntos de

ferramentas

nativas Web:
Three.js

Habilita o uso de WebGL
para entregar experiéncias
nativas Web 3D no
navegador.

Deve entregar em um formato nativo da web
(mas apenas navegadores mais recentes
oferecem suporte — melhor evitar por
enquanto)

Demanda muita habilidade de
desenvolvimento

Fonte: Adaptada de Daden (2014b, p. 2)

De sua propria experiéncia, e corroborado pelo trabalho de Mattar e Valente,

este autor aponta a sugestdo da ferramenta de realidade virtual denominada Second Life,

desenvolvida desde 2003 pela empresa norte-americana Linden Lab, na qual:

Os usuarios do Second Life podem, portanto, passar por uma experiéncia
virtual tridimensional, criando um personagem e andando pelos ambientes

produzidos pelos

outros usuarios.

Com o Second Life, atingimos
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praticamente a possibilidade de o ser humano ser transportado virtualmente
para um novo mundo e conviver com outras “pessoas”.

Praticamente todas as grandes empresas ja possuem alguma constru¢do em
alguma ilha do Second Life. (MATTAR; VALENTE (2007, p. 158)

Com esta ferramenta de simulacdo de realidade virtual estariam equacionadas
duas partes importantes da questdo — a visualizacdo dos proprios equipamentos
audiovisuais em si e da interacdo entre os equipamentos € o entorno onde se encontram
instalados, obtida com a propria constru¢do do “mundo virtual”, e interacdo entre os

participantes no processo de ensino-aprendizagem (instrutores, estudantes, monitores

etc.) por meio de suas representagdes virtuais dentro deste “mundo”.

Outro aspecto que nao foi mencionado ainda, mas que, especificamente no caso
do Second Life seria um grande ganho, ¢ a integracdo com sistemas abertos de
gerenciamento de aprendizagem (LMS — Learning Management System) como, por

exemplo, o SLOODLE" que, conforme a descricdo em seu website, se constitui em:

[...] um projeto de fonte aberta e livre que integra os ambientes de multi-
usuario virtuais do Second Life® e/ou OpenSim com o sistema de gestdo de
aprendizagem Moodle ™, fornecendo uma gama de ferramentas para apoiar a
aprendizagem e ensino para o mundo virtual imersivo; ferramentas que sdo
totalmente integradas com um sistema de gestdo de aprendizagem baseado
em web experimentado e testado, e utilizado por centenas de milhares de
educacllgores ¢ estudantes em todo o mundo. (SLOODLE, 2014, traducdo do
autor)

Um tal sistema de gerenciamento complementaria o processo de ensino-

aprendizagem por meio de uma grande série de recursos, tais como:

1. Discussdo em grupo sincronizada e ao vivo, por meio de salas de chat,
discussdo esta que pode ser registrada para futuras consultas.

2. Autoracdo e exibicao de apresentacdes multimidia mesclando imagens, video
e paginas web.

3. Ferramentas de obteng¢ao de feedback online dos estudantes.

"7 Disponivel em: <https://www.sloodle.org/>.

'8 SLOODLE is a firee and open source project which integrates the multi-user virtual environments
of Second Life® and/or OpenSim with the Moodle™ learning management system. SLOODLE provides
a range of tools for supporting learning and teaching to the immersive virtual world; tools which are
fully integrated with a tried and tested web-based learning management system used by hundreds of
thousands of educators and students worldwide.


http://www.secondlife.com/
http://www.opensimulator.org/
http://www.moodle.org/
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4. Ferramentas de questionarios (quiz'’) a serem respondidos de imediato pelo
estudante durante a aula.
. Barra de ferramentas para controle gestual em sala.
. Ferramentas de registro de participantes e verificacao de presenga.

5
6
7. Glossario online.
8. Distribuicao de objetos dentro do mundo virtual, e recep¢do de entregéveis.
9

e, . . 2
. Diario de classe e controle de notas, € muitos outros. 0

Kenski; Gozzi; e Jordao (2012), em sua investigacdo sobre a experiéncia de
ensinar e aprender em ambientes virtuais abertos, corroboram a “certeza de contribui¢ao
para a melhor compreensdo [...] do potencial dos cursos colaborativos online, a

distancia, para o desenvolvimento de aprendizagens significativas e de qualidade”.

Se, aliado ao AVEA, somar-se o recurso de simula¢ao da realidade — a chamada
“realidade virtual”, no sentido em que a descreve Lévy, onde o virtual ¢ a
potencializagdo do real (LEVY, 1999, p. 29) — que proporcione uma experiéncia
imersiva de ensino-aprendizagem, temos ai a possibilidade de um ensino tecnologico

online que possa ser aplicado com sucesso para a Industria AV.

Resta agora apontar um outro elemento tecnologico que se quer agregar a estas
ferramentas até agora apresentadas e que, pelo seu carater desafiador e até ludico, pode-
se mostrar uma valiosa ferramenta no importante processo da avaliacdo do desenvolvimento

da aprendizagem — os jogos sérios, objeto do proximo tdpico deste trabalho.
4.4 0OS JOGOS SERIOS (SERIOUS GAMES)

Pannese e Morosini (2011, p. 3) citam e comentam a defini¢ao de Zyda (2005, p.

26) para os jogos sérios, como sendo:

[...] uma competicdo mental, jogada com um computador de acordo com
regras especificas que usa o entretenimento para promover o treinamento

¥ No inglés americano, quiz significa uma avaliacdo breve, utilizada em educagdo e campos similares,
para medir o crescimento do conhecimento, habilidades e/ou competéncias. (MERRIAM-WEBSTER,
2014)

20 Ver: <https://www.sloodle.org/docs/Sloodle User Documents>. Acesso em: 6 jul. 2014.
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corporativo e os objetivos de comunicagdo estratégica educacionais, de
saude, publicos ou politicos.
De acordo com esta definicdo, o objetivo principal dos jogos sérios &
promover conhecimentos ou habilidades, por meio da experiéncia direta da
execucdo de uma tarefa (aprender fazendo). Além disso, os jogos sérios
podem suportar atividades de aprendizagem contemporanea e promover o
crescimento intelectual ! (Tradugdo do autor)
A ideia dos jogos sérios (também comumente nominados pelo termo original em inglés
— serious games) ja existia desde 1970, quando Clark Abt usou o termo e discutiu a
ideia em seu livro Serious Games, publicado originalmente pela Viking Press, em 1970.
Em seu trabalho, Abt propunha que esses jogos seriam aqueles com proposito
explicitamente educacionais e cuidadosamente desenhados para isso; e ndo aqueles cuja

inten¢do primeira fosse o entretenimento (ABT, 1987).

Figura 18 - America’s Army (o primeiro serious game)

Fonte: Zyda (2005, p. 27)

Os jogos sérios digitais — que nada mais sdo que programas de computador e que
se tornaram possiveis devido ao avango dos recursos computacionais nas décadas finais
do século XX — comegaram a ser desenvolvidos a partir dos anos 1980, com finalidades

de treinamentos militares em situagdes de batalha.

2L 1] mental contest, played with a computer in accordance with specific rules that uses entertainment to
further government or corporate training, education, health, public, policy, and strategic communication
objectives. According to this definition the main intent of a serious game is imparting knowledge or skills
through direct experience of carrying out a task (learning by doing). Furthermore, serious games can
support contemporary learning activities and foster intellectual growth.



86

Entretanto, logo passaram a ser adotados em uma variedade de areas, entre elas
educacdo, saude, publicidade, como ocorreu em grande parte dos desenvolvimentos

nascidos com objetivos militares. (PANNESE; MOROSINI, 2011)

Kenski; Gozzi; e Jordao (2012) ressaltam a intencdo pedagdgica e a
aplicabilidade dos serious games para todos os assuntos que se deseja ensinar quando

afirmam que:

Os chamados serious games s@o aqueles que possuem uma intencionalidade
pedagdgica e podem ser utilizados para ensinar qualquer assunto, seja por
meio da apresentagdo de conteudos, seja por meio de simula¢des que gerem
reflexdes sobre determinados temas. Tudo isto, aliado ao uso dos AVAs e
REA, traria beneficios ainda maiores.
Pode-se dizer que os jogos digitais (ou videogames) sdo uma combinacao de
roteiro, arte € programagao - “story, art, and sofiware.” (ZYDA, 2005, p. 26), e 0s jogos
sérios acrescentam um quarto elemento: a pedagogia. Esta traz ao jogo as atividades que

educam e instruem, promovendo assim o desenvolvimento de habilidades e

competéncias — € a inser¢ao do elemento pedagogia na equagdo que torna o jogo sério.

Figura 19 — Elementos fundamentais dos videojogos e dos jogos sérios

Fonte: Elaborada pelo autor
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Citando outra vez Kenski; Gozzi; Jordao (2012), estes também justificam o uso

dos jogos sérios ao escreverem que:

A escolha do estudo sobre metodologias inovadoras para uso de games como
estratégias educativas ocorre também pela intensa possibilidade de
colabora¢do e compartilhamento entre os participantes possibilitados pela

maioria dos jogos online. (KENSKI; GOZZI; JORDAO, 2012)
De acordo com este pensamento, tem-se nos serious games mais um elemento
agregador que permite aos estudantes compartilhar e colaborar, agdes estas
fundamentais na constru¢ao do conhecimento, conforme afirmam Tarouco; Silva Moro;

e Estabel (2003, p. 14) ao postular que “a colaboragdo, a cooperacdo € a construgao

conjunta fazem parte de todo o processo de aquisi¢ao de conhecimento”.

Ao mesmo tempo em que colaboram e compartilham, os estudantes sdo também
desafiados pela ldgica do jogo e, ao vencerem etapas, recompensados pela mesma. Sem
davida tanto o desafio como a recompensa trazem o elemento ludico-emocional para
dentro do processo de aprendizagem. De acordo com o conceito de inteligéncia
emocional desenvolvido por Goleman (1999; 2012), aprende-se sempre melhor quando

se tem em pauta assuntos que captam o nosso interesse € que nos proporcionam prazer.

Finalizando o elenco de possibilidades a compor a resposta que se busca neste
trabalho, tem-se aqui mais um elemento tecnoldgico para fazer parte deste conjunto.
Nao h4 mais davida de que os jogos sérios promovem o aprendizado, e que sejam
utilizados diretamente como ferramenta de aprendizagem, ou indiretamente, como

mecanismos de avaliacdo, pois, como afirmam De Macedo; Petty; e Passos (2007, p. 18):

Uma das formas interessantes de promover a aprendizagem ou avaliar ¢ a
situagdo-problema. Contextos de projetos ou jogos sdo prenhes de situagdes-
problema, as quais consistem em colocar um obstaculo ou enfrentar um
obstaculo (como no contexto de jogos ou projetos) cuja superacdo exige do
sujeito alguma aprendizagem ou esforgo.

Além de serem os jogos em geral um elemento ja integrante do cotidiano dos
estudantes, adotar os serious games como parte do processo de ensino-aprendizagem
online traria todos os beneficios educacionais ja citados acima e ajudaria aos futuros

profissionais da Industria AV a vivenciarem previamente experiéncias que encontrardo

em campo, no desempenho de suas atividades profissionais.
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No préximo tdpico sera apresentado ainda um recurso tecnoldgico adicional que,
embora ndo tenha chegado a um nivel de desenvolvimento plenamente comercial para
os dias de hoje, este autor vislumbra como um possivel elemento de importancia no

processo de ensino-aprendizagem online.

Esse recurso permitira, seja no ambiente de simulagdo ou dentro de um jogo
sério, a retroalimentagdo do resultado da atuagdo do estudante sobre a interface pelo

sentido do toque — o que pode ser denominando de feedback haptico.

4.5 UM RECURSO ADICIONAL POSSIVEL — O FEEDBACK HAPTICO

A simulacdo e a visualizacdo em perspectiva (3D) ja sdo excelentes recursos
adjutorios no processo de ensino-aprendizagem online. Entretanto, ha um fator que
ainda nao foi totalmente resolvido, quando se utilizam os dispositivos sensiveis ao
toque: como proporcionar, além das informagdes visuais e sonoras, as informagdes

tateis que potencializam a interacdo do usudrio com o dispositivo?

Todos os tablets e phablets, e agora até mesmo alguns modelos mais novos de
computadores de mesa, apresentam o recurso de sensibilidade ao toque na tela, que
permite uma interagdo mais direta do usuario com o dispositivo € que se constitui como

o principal elemento de comando na interface usudrio-dispositivo.

Entretanto, em suas primeiras implementagdes, essa intera¢ao ¢ unidirecional, ou
seja, parte apenas do usudrio para o dispositivo, sendo o feedback do toque

proporcionado somente por informagdes sonoras ou visuais.

Dado que o sentido do toque € o principal sentido humano bidirecional ou seja,
que pode enviar e receber informacgdes (RODRIGUES, 2011), convém a uma interagao
de toque que ndo seja apenas unidirecional, mas que possa também devolver ao sentido

de tato do usudrio informagdes associadas a acao que acabou de executar.

Isto permitird que o usudrio ndo necessite prestar tanta atencdo visual ao gesto
ou comando que esta realizando, ja que o tato lhe informara da tarefa realizada, o que
torna a atividade mais natural — assim como ndo se necessita olhar para o teclado fisico

para sentir que se pressionou uma determinada tecla nele.



89

Surgem assim as interfaces de toque “hapticas”, onde o termo haptico, derivado
do idioma grego com o significado de “tocar ou perceber”, estd associado a informagao
sensorial recebida por meio do toque ou contato fisico. (BURDEA apud RODRIGUES,
2011)

No caso especifico do ensino-aprendizagem para a Induastria AV, o feedback tatil
(ou haptico) mostra-se imprescindivel para determinadas tarefas — como detectar, pelo
clique mecanico, se um conector se encaixou corretamente em seu soquete, ou até
mesmo a sensagao do simples apertar de botdes em uma matriz ou chaveador de dudio e

video ao se selecionar uma entrada desejada.

Para a mais completa experiéncia da simulagdo, seja durante uma li¢do “pratica”
em um ambiente simulado, ou em uma atividade de jogo sério, o feedback haptico pode
ajudar a reproduzir as sensagdes reais de atuacao dos mecanismos e dos dispositivos
moveis, como chaves, contatos, encaixes e botdes, e dar a certeza ao usudrio de que a

tarefa se realizou a contento.

Figura 20 — Conector DisplayPort para computador

mostrando o mecanismo de trava e o botdo de liberacao

Fonte: Cable-Trader (2014)

Entretanto, os dispositivos que atualmente ja possuem feedback héptico

(especialmente os smartphones), o sinalizam por meio da mera vibracdo interna de todo
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o dispositivo, a mesma utilizada para sinalizar a chegada de uma mensagem ou a

entrada de uma ligagdo telefonica.

Para um preciso feedback tétil, ainda que efetivamente possua uma superficie de
vidro lisa, o dispositivo precisaria oferecer sensacoes de rugosidade e de oposicao, fazendo
perceber “altos” e “baixos” da superficie tocada, bem como a resisténcia oferecida por

travas e encaixes (0s “cliques”), e até a sensacao de diferentes materiais sendo tocados.

J& existem diferentes dispositivos hapticos empregados no ensino de disciplinas
como a medicina e a odontologia, entre outras. Tais interfaces hapticas sio denominadas
do tipo “de encontro”, onde o usuario ndo apenas toca, como também pode pegar ou
apertar partes do dispositivo. Essas sdo interfaces especializadas, que oferecem nao so o
retorno de tato, mas também o retorno cinestésico, quando se percebe a tensdo aplicada

aos musculos e juntas do operador. (BURDEA; COIFFET apud RODRIGUES, 2011)

Estes dispositivos hapticos mais sofisticados sdo em geral construidos para um
uso especifico, como no caso dos sistemas de luvas ou manipulos hépticos usados em
odontologia ou medicina, e caracterizam-se tanto por sua alta especializagdo como por

um elevado custo.

Figura 21 - Dispositivo haptico de encontro Omega-6

Fonte: Force Dimension (2014)

Entretanto, dentro dessa proposta para a Industria AV, tal recurso nio deveria

ser tdo especializado assim, mas, sim, estar disponivel para os dispositivos mais
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corriqueiros ¢ de uso genérico como os tablets ¢ os computadores dotados de telas

sensiveis ao toque.

Assim, para investigar o estado da arte da tecnologia haptica para telas de toque
de dispositivos de imagem, empregou-se nesta pesquisa o recurso do Google Alerts, que
mapeia resultados de busca dentro de um assunto predeterminado. Foram compilados
cerca de 1.000 resultados entre novembro de 2012 e julho de 2014, que apontaram todas

as buscas e registro dos termos “haptic”.

Estudos da Universidade da Califérnia, em Berkeley, publicados no jornal online
Perception afirmam que as pessoas navegam melhor e mais rapido em tecnologias tateis
quando usam ambas as maos e varios dedos, e inclusive neste caso, pessoas cegas
superam seus pares videntes. Diversas companhias de midia, como Disney e outras,
estdo implementando interfaces hépticas, que usam vibragdes e retroalimentagdao
eletrostatica ou magnética para que os usudrios naveguem pela interface ou

experimentem uma sensa¢do de toque e tato, (ANWAR, 2014)

Em busca de gerar a sensacdo de texturas variadas, como madeira, espuma de
poliuretano ou lixas, bem como ranhuras e saliéncias, existem atualmente diferentes
linhas de desenvolvimento da tecnologia haptica para telas de toque de dispositivos de

imagem.

Os sistemas micromecanicos-pneumadticos utilizam, por exemplo, atuadores
piezoelétricos e circuitos de fluido que provocam o dilatamento de membranas
transparentes de latex (WIRED, 2011; HAPPICH, 2014), obtendo assim protuberancias
que se elevam a mais de 100um a uma frequéncia de varios Hertz. Essa aplicacao ¢
apropriada para telas de cristal liquido (LCD) de monitores, ou para botdes de teclados

em painéis automotivos.

Ja outra vertente de desenvolvimento estuda a aplicagdo dos fendmenos
eletrostaticos, mais adequada a uma superficie lisa e dura de vidro como a dos tablets.
Um exemplo avangado desta linha de pesquisa e desenvolvimento encontra-se na
empresa finlandesa Senseg, estabelecida em 2006, que ja produz desde o final de 2011
telas de toque dotadas de eletrodos isolados que possuem a capacidade de atrair

eletricamente a pele humana, e provocar com isso sensacdes de rugosidade, texturas,
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ranhuras e canalizagdes, que ajudam o usuario a identificar melhor as informagdes na

tela de toque. (GEERE, 2011; ARTHUR, 2012)

Ainda que esta tecnologia ndo tenha sido implementada comercialmente,
patentes concedidas a empresa Apple em 20 de dezembro de 2012 apontam para uma

futura implementagdo da tecnologia haptica nos dispositivos de toque da empresa.

(PURCHER, 2012)

Desta maneira, acredita-se que em breve estardo disponiveis comercialmente
equipamentos genéricos — fablets, phablets e computadores com tela sensivel ao toque —
que possuirdo o recurso do feedback haptico completo, permitindo ao usuario as
sensagdes de rugosidades, ranhuras e canalizagdes. E possivel, assim, apontar a
possibilidade de se agregar a utilizagdo de mais este recurso ao conjunto de ferramentas

que se propoe neste trabalho.

Figura 22 — Prototipo de tela de toque com feedback héaptico

Fonte: Wired (2011)

Espera-se que, na eventualidade de se dar prosseguimento a implementagao
desta proposta, se considere e se acompanhe o desenvolvimento da tecnologia de
feedback héaptico em dispositivos de toque e se aproveite os beneficios que esta pode

proporcionar ao processo de ensino e aprendizagem online para a Industria AV.
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Apresentados entdo os recursos que este autor julga de importancia para compor
os elementos que sirvam a uma proposta de ensino-aprendizagem online para a Industria
AV, em seguida se apresentard uma tentativa de fazer a conexdo entre esses recursos €
os conhecimentos e habilidades praticas que podem ser construidos ou potencializados

por meio destes mesmos recursos.

4.6 0S RECURSOS TECNOLOGICOS E AS COMPETENCIAS, E OS
CONHECIMENTOS E HABILIDADES DESEJADAS

Neste topico procura-se, a partir da investigacdo realizada neste trabalho, fazer
uma reflexdo sobre pontos de encontro entre as caracteristicas dos recursos tecnologicos
levantados e algumas das competéncias, conhecimentos e habilidades que poderdo ser
desenvolvidos em um processo de ensino-aprendizagem tecnologico online apoiado

nestes recursos.

Se discutira a importancia do recurso da visualizagdo tridimensional imersiva
dos ambientes virtuais, o encontro entre a tecnologia e a interagdo social nestes
ambientes, e a aplicabilidade dos jogos sérios com parte do mecanismo de ensino-
aprendizagem ao serem utilizados como ferramenta de autoavaliagdo do aprendizado

online.

4.6.1 A importancia da Visualizacao e da Imersao

Ja foi mencionado que os Sistemas Audiovisuais s3ao profundamente
dependentes do espago onde estdo inseridos e que, na verdade, considera-se o sistema
AV como um todo, ndo s6 como um conjunto de equipamentos interligados, mas
também a sua aplicagdo dentro de um espaco arquitetonico onde se levardo em conta
questdes “nao tecnoldgicas” como a ergonomia, o fluxo de pessoas dentro do ambiente,

a acessibilidade e o conforto dos participantes.

Desta forma, para o perfeito aprendizado da tecnologia, o estudante precisa
entender as interagdes dos equipamentos com o espaco onde estdo inseridos. Para isto,

uma ferramenta de simulacdo que apresentasse o0s espacos € objetos
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tridimensionalmente seria o mecanismo ideal por transmitir uma sensacdo de
espacialidade e por permitir ao usuario mover-se em torno dos objetos ou até mesmo

mover o seu ponto de visualiza¢do dos objetos.

Mais ainda, uma ferramenta avancada de 3D poderia permitir que se
movimentassem os objetos dentro do espaco, o que daria total liberdade ao usuério de
interagir com esses objetos e com o espaco propriamente dito. Indo mais além,
idealmente poder-se-ia chegar até a visualizagdo em 3D, hoje em dia realizada por meio
do processo da estereoscopia, com o uso de Oculos especiais € imagens individuais
simultdneas para cada um dos olhos, o que proporciona a mais perfeita sensacao de
profundidade. Entretanto, como anteriormente apontado, este ponto, especificamente,
ndo sera considerado nesta proposta, satisfazendo-se ja na possibilidade da visualizagao

simulada 3D.

Como foi dito, o “sentir-se 1a” proporcionado pela imersdao potencializa o
aprendizado, seja tanto pelos acertos quanto pelos erros cometidos pelo usuario — erros
estes que sdo certamente muito mais seguros € menos onerosos do que os cometidos no

mundo real.

A experiéncia proporcionada por uma ferramenta de simulacdo imersiva em
visualizagdo 3D permitira ao estudante, por exemplo, conhecer detalhadamente e
manusear virtualmente os diferentes equipamentos que compdem os sistemas AV,
visto que hoje em dia praticamente todos os fabricantes importantes da industria ja
fornecem modelos 3D de seus equipamentos, desenhados com grande grau de

detalhamento.
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Figura 23 - Exemplo de modelagem 3D de equipamento AV

Nota: equipamento Bose Solo Sound System — vistas frontal e traseira, com detalhe ampliado das
conexdes traseiras.

Fonte: Bose (2014)

Certamente, também, esse tipo de visualizacdo podera proporcionar eficazmente
o desenvolvimento de competéncias como, por exemplo, a medi¢cdo de espacos (para
posterior realizacdo de calculos de projeto para sistemas AV, como a distancia de
projecdo ou a perda em dB na pressdo sonora devido a distancia entre o alto-falante e o
ouvinte); a medicdo de niveis de sinal (por meio de medidores virtuais de nivel de
pressdo sonora ou de espectro de frequéncias sonoras); ou mesmo a avaliacio de
condicoes ambientais preliminares para instalacdo de sistemas AV (quando podera
identificar caracteristicas do ambiente que possam interferir com a instalagao do sistema

AV, como dutos de ar condicionado ou sprinklers do sistema de incéndio).
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Figura 24 - Exemplo de simulacdo de medigao AV

Nota: equipamento virtual de medigdo luminosa LumiPro.

Fonte: Captura de tela, LumiPro (2014)

Podera também favorecer o desenvolvimento de habilidades praticas como, por
exemplo, a disposicio adequada de equipamentos audiovisuais dentro de uma sala
(habilidade necessaria para o alinhamento de projetores e posicionamento correto dos
microfones e sonofletores dentro de uma sala) ou a calibracio de imagens projetadas
(através de ajustes de configuragcdo de projetores de video, tais como foco, trapézio ou
enquadramento da imagem, entre muitos outros). No primeiro caso, todo o processo
conta com a vantagem de que tal simulagdo ndo oferece os riscos reais como, por
exemplo, os riscos apresentados pelo manejo de equipamentos pesados ou por trabalho

realizado em altura.

Além dessas aplicagdes, pode-se também pensar em animacgdes tridimensionais
pré-gravadas, que ajudardo o estudante a compreender importantes técnicas
especializadas como, por exemplo, a terminac¢ao de cabos (nome dado ao processo de
instalacdo de conectores nas extremidades de um cabo) ou a fixacao de ancoramentos
em estruturas (necessarios para a instalacdo de suportes de telas, projetores, displays e

alto-falantes em tetos e paredes).
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Figura 25 - Exemplo de visualizacao 3D de sistema de projecao

Nota: técnica de sistema de projecdo “holografica”, utilizando pelicula reflexiva e tela oculta.

Fonte: H+ Magazine (2014)

Mesmo técnicas simples, utilizadas na preparagao de eventos (como enrolar um
cabo apds o seu uso, ou fazer o acabamento dos cabos sobre o piso), podem ser
eficazmente ensinadas se demonstradas em um ambiente que simule a situagdo real que

o estudante ird encontrar em campo.

Todas estas vivéncias “virtuais” permitidas pela simulacdo e pela visualizagao
3D favorecem sobremaneira o processo instrucional no qual, de acordo com o
pensamento de Gagné (1980), em seus 9 Passos de Instrucdo (Quadro 8), deve-se
comecar por [1] ganhar a atencio do aluno, para entdo deixa-lo saber qual ¢ [2] o

objetivo da li¢do por vir.

Feito isto, deve-se procurar [3] estimular a lembranca do aprendizado prévio,
pois o novo aprendizado seréd construido tendo aquele como fundacdo. Cumpridos estes
trés passos, [4] apresenta-se o novo conteudo, e passa-se ao [5] aprendizado guiado,

quando o instrutor fornece ao aluno instru¢des de como aprender.
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O proximo passo sera fomentar [6] a pratica da atividade, onde os alunos
aplicardo o conhecimento aprendido. Com isto, pode-se devolver ao aluno um [7]
feedback do seu desempenho, para que este possa corrigir problemas isolados do seu
aprendizado. Passa-se dai a [8] avaliacdo formal do desempenho, para entdo aumentar a
[9] retenc¢do pela aplicacdo, na vivéncia pessoal do aluno, do conhecimento ou da
competéncia desenvolvidos, permitindo até mesmo a transferéncia deste aprendizado a

um terceiro.

Quadro 8 — Diagrama dos 9 passos de instrucao de Gagné

Incrementar a retencdo e a transferéncia

Avaliar o desempenho do aprendizado
Proporcionar feedback ao aluno

Provocar o desempenho (pratica)

Guiar o aprendizado da nova informacéo
Apresentar a informacdo nova

Estimular a lembranga dos conhecimentos prévios

Informar os objetivos do presente aprendizado

N 2 N 2 TN N Y N 2

Ganhar a atencdo do aluno

Fonte: Elaborado pelo autor, segundo Gagné (1980)

Dentro da proposta deste trabalho, o estudante poderia ser [1] atraido para a
instrugdo também até mesmo pela propria “emocdo” de se encontrar, junto com seus
pares, dentro de um mundo virtual — emocao que ¢ o resultado provocado pela imersao

oferecida pelo ambiente virtual de simulagdo tridimensional.

Estando ali, o aluno seria entdo [2] informado dos objetivos da proxima ligdo, e
teria a oportunidade assistir a uma [3] recapitulagdo do que vivenciou ou aprendeu na
licdo anterior. Aqui colaboram os recursos de gerenciamento de aprendizagem
(LMS), que dao acesso aos conteudos anteriores e também ao historico de

aprendizagem do proprio aluno.

Na sequéncia, o aluno passaria a acompanhar o instrutor em uma [4]

demonstragdo do proximo conteido a ser aprendido. Aqui pode-se aproveitar ao
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maximo a possibilidade de multimodalidade das midias que serdo apresentadas, visto

que o ambiente virtual de simulagdo oferece esta alternativa sem grandes complicagdes.

Os alunos poderiam entdo interagir virtualmente e desenvolver seu [5]
aprendizado, juntamente com o instrutor e seus pares — e este pode ser um dos

momentos extremamente colaborativos do processo de ensino-aprendizagem.

Essa aprendizagem guiada do quinto passo também poderia ser auxiliada pelo
LMS, que, por exemplo, daria ao aluno acesso aos objetos de aprendizagem ou

controlaria as discussoes sincronizadas em grupo.

Dependendo da atividade, o aluno poderia até mesmo [6] executd-la
virtualmente, e assim teria sua atuacdo [6,7] avaliada por seus pares ou pelo instrutor,

ou até mesmo automaticamente pelo sistema — onde entra novamente em a¢ao o LMS.

O processo de [8] avaliagdo poderia ser realizado no mesmo ambiente, por meio
de diferentes mecanismos avaliatorios. Aqui, entretanto, apresenta-se a sugestao do
recurso dos jogos sérios (serious games), topico que serd discutido com mais

profundidade adiante neste trabalho.

Praticamente apenas o passo ultimo [9] ndo poderia ser realizado no ambiente
virtual, pois se trata da aplicagdo do conhecimento construido em uma situagdo real,
mas de maneira nenhuma isso invalida a aplicacao dos ambientes virtuais para os passos

anteriores, como se procurou demonstrar.

Visto que a tecnologia pode promover a instrugao, ¢ importante, todavia, trazer a
luz algumas rapidas consideracdes sobre um outro importante aspecto do uso da
tecnologia no processo educacional - a possibilidade da interag@o entre os participantes,

e assim corroborar o uso desta no processo de ensino-aprendizagem tecnoldgico online.

4.6.2 Tecnologia e Interacio Social

Carneiro e Schnack (2000, apud TAROUCO; SILVA MORO; ESTABEL, 2003,
p. 14) mostram a importancia da relagdo entre a tecnologia e a interagao social, quando

afirmam que esta Ultima



100

[...] estd presente no processo de aprendizagem, pois denota a importancia da
relacdo entre individuo e ambiente na constru¢do de processos psicologicos.
[...] Assim, o desenvolvimento destas habilidades pode ser estimulado e
ampliado com o uso da tecnologia, proporcionada em ambientes de trabalhos
interativos.

Sabe-se assim que a aprendizagem se potencializa com a interagdo social, como
preconiza Vygotsky (1998), e na modalidade EaD online a possibilidade dessa intera¢do
¢ penalizada pelo isolamento do estudante diante do seu computador. Destarte, a
simulagdo de um ambiente virtual tridimensional onde o usuério possa se inserir, com

22
seu ‘‘avatar”

, € interagir ndo somente com o0s objetos € com 0S espacgos
tridimensionais, mas também com os avatares dos outros participantes, proporcionara
uma ampla interacdo entre os elementos do grupo — entre instrutor e estudantes, e

estudantes entre si.

Andrade e Vicari (2003, p. 259) trazem uma interessante discussdo sobre

tecnologia e interacdo, ao afirmarem que

A interacdo esta na verdade inserida dentro do processo de mediacdo que
ocorre por meio de instrumentos e signos. Embora a atividade cognitiva nao
se limite ao uso de instrumentos e/ou signos, estes sdo estimulos artificiais
que servem de auxilio mnemoénico. (ANDRADE; VICARI, 2003)
Mello e Teixeira (2011, p. 13) propdem que a tecnologia proporciona a
interacdo, e esta leva ao desenvolvimento dos sujeitos, o que potencializa a construgao

do conhecimento por possibilitar “a livre comunicagao, abolindo a ideia de que somente

quem, pretensamente, domina um conceito pode se pronunciar”.

Indo mais além, o mesmo ciberespaco que permite que aconteca o
desenvolvimento do sujeito por meio da interacdo que se passa nele, tem um grande
diferencial, pois: “¢ um lugar de livre circulagdo de informagdes e de encontro das
inteligéncias dispersas no tempo e no espago, onde a construgdo do conhecimento pode
acontecer livremente, em uma dindmica reticular e essencialmente colaborativa.”

(MELLO; TEIXEIRA, 2011, p. 14)

* Segundo a religido hindu, Avatar ¢ uma manifestagdo corporal de um ser imortal. A partir dos anos 80,
quando o nome foi usado pela primeira vez em um jogo de computador, o termo Avatar popularizou-se
entre os meios de comunicagdo e informatica, significando as figuras criadas a imagem e semelhanca do
usudrio. O Avatar permite a “personalizacdo” do usuario dentro de jogos e simuladores, exibindo nas telas
de computador uma transcendéncia da imagem da pessoa, que ganha assim um “corpo” virtual.
(NOWAK; RAUH, 2005; DUCHENEAUT et al., 2009)
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Resta entdo saber em que caracteristicas dos ambientes virtuais de ensino-
aprendizagem estariam os signos e instrumentos que estimulam o processo de mediacao

que permite a interacdo, € encontrar-se-ia esta resposta na proposi¢ao de que:

Ambos podem estar modelados nas ferramentas de chat, na linguagem
adotada para a comunicag@o, nos recursos graficos e mnemonicos utilizados
para a interagdo, nos servigos de e-mail, de forum, nas video e
teleconferéncia, em toda e qualquer ferramenta que exerca a funcdo de
mediacdo. Estes simbolos, signos e palavras utilizados nestas ferramentas
constituem um meio de contato social entre o ambiente computacional ¢ os
seus usuarios. (ANDRADE; VICARI, 2003, p. 259)

E fato que uma rede de interagao entre pessoas nao prescinde de tecnologia para
se estabelecer — necessita apenas das pessoas, na verdade — mas hoje a tecnologia tomou
conta do cotidiano destas mesmas pessoas, permitindo a virtualizagdo do encontro entre

elas.

E ja que a tecnologia tornou-se um dos mais potentes facilitadores da
comunicagdo entre as pessoas, entende-se que a mesma tecnologia favorece a interagao
significativa entre os presentes nos espacos virtuais, como se depreende das palavras de

Mello e Teixeira (2011, p. 14), ao afirmarem que

Se o processo de desenvolvimento ¢ influenciado pelas interagdes realizadas
pelos sujeitos, entdo as vivenciadas no ciberespago também sdo
significativas, facilitando, entretanto, a colaboragdo de todos os participantes.
Se a proposta prevé uma apropriacao participatdria, existe grande chance de
que os envolvidos adotem uma postura ativa no processo uma vez que podem
interagir com maior ou menor intensidade, tendo sempre como ponto
fundamental a rede que se estabelece, a cumplicidade e a nova dindmica de
aprender e de se desenvolver.

Fica assim patente que ndo ha porque temer, como se poderia pensar em um
primeiro instante, que a tecnologia seja um empecilho para a interacdo entre os
visitantes do ciberespago; ao contrario, hoje a tecnologia ¢ um elemento agregador dos
usuarios, sendo quase natural para os mais jovens este tipo de interacdo, trazendo assim

as consequéncias benéficas que essa interacdo produz no processo ensino-

aprendizagem.



102

Figura 26 - Exemplo de reunido em grupo no ambiente Second Life

Fonte: Hypergrid Business (2014)

Tudo isto leva a crer entdo que, de fato, ambientes virtuais de ensino-
aprendizagem online, dotados de recursos de simulagao imersiva 3D poderdo contribuir,
de grande maneira, para uma eficaz formacdo tecnoldgica de profissionais para a

Indtstria AV.

Falta entdo apenas discorrer mais detalhadamente sobre o ultimo elemento que
este autor elencou em suas possibilidades — o processo da autoavaliagdo da

aprendizagem por meio do recurso dos jogos sérios, tema do topico a seguir.

4.6.3 O processo de Autoavaliacido por meio de Serious Games

A atividade de aprendizagem online, por mais que procure integrar o estudante

com seus pares e tutores, sempre ¢, no fundo, uma atividade muito solitaria e isolada.

Como menciona Sanavria (2008, p. 124)

[...] numa sala de aula [...] os alunos teriam mais chances de uma troca
imediata de idéias e ajuda mutua no estudo, caracterizando o aluno da
Educagdo a Distancia como mais solitario, o que também influenciaria na
questdo da autonomia.
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E ainda, segundo Goulado (2011, p. 81)

[...] neste sistema de ensino, [na aprendizagem a distancia] o esfor¢o
solitario dos aprendentes pode ser gerador de obstaculos, quer de ordem
cognitiva, quer de ordem afectiva, que, por sua vez, se vao repercutir na sua
aprendizagem.
Ja vimos que o ambiente virtual simulado, com seus avatares, ajuda a reduzir
esta questdo da soliddo do estudante, entretanto, havera um momento em que o
estudante ndo podera contar com seus pares: na hora da autoavaliagio do seu
aprendizado. Tal tarefa devera ser levada a cabo de forma que se proporcione uma

maneira justa e mais precisa possivel, onde se mostre ao estudante o que ele realmente

aprendeu, e onde ele ainda precisa aperfeicoar seu aprendizado.

Ademais, € preciso se levar em conta também que o publico-alvo desta proposta
de formacao tecnoldgica ja faz parte da geracdo N (também chamados “mileniais” ou
nativos digitais), nascido em um ambiente social e educacional onde as tecnologias
digitais sao pervasivas. Embora isso traga um desafio para os educadores, esses mesmos
jovens trazem diferentes habilidades, interesses e necessidades para o ambiente

educacional. (SPIRES, 2008)

O fato de estar sozinho em seu computador, conectado apenas virtualmente aos
outros colegas, podera fazer também com que, em um sistema mais “convencional” de
avaliacdo (como testes de multipla escolha, ou simulados online), o estudante seja
tentado a “consultar” suas anotacdes, apontamentos ou sites de busca, obtendo assim
uma “ajuda” que lhe permita obter melhor pontuacdo na avaliagdo, burlando desta

maneira o objetivo principal da avaliagao.

Desta forma, mesmo que haja a consulta, uma solucdo que, acredita-se, podera
favorecer uma avaliagdo mais justa ao aprendizado sera utilizar um sistema de
autoavaliacdo que seja modulado em etapas, e onde cada etapa apresente um desafio a
ser vencido. O sistema deverd impedir o progresso para etapas mais avangadas caso

atividades ou tarefas preliminares ndo tenham sido desempenhados a contento.

Neste caso, sera até saudavel a consulta, pois o teste procurara fazer com que o
estudante alie os conhecimentos que j& possui com as informagdes consultadas, e
enquanto ndo encontre a resposta a solugdo ou ao desafio terd que permanecer

“estacionado” naquela mesma etapa. Assim, sera obrigado a processar todas as
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informacodes e transforma-las em conhecimentos que gerardo as solugdes, € nao apenas
aplicar uma “cola” a um conjunto de respostas predeterminadas (como no caso das

questdes de multipla escolha).

Ora, tal sistema ¢ exatamente o mesmo adotado em grande parte dos jogos de
computadores que, quando aplicados a educagdo (neste caso, entre outras finalidades,
também como ferramenta de avaliagdo), recebem a designagdo de “jogos sérios”, dado

que seu objetivo preponderante ndo € o de meramente proporcionar entretenimento.

Entretanto, ja se discorreu neste trabalho sobre os jogos sérios, € aqui se quer
apenas sugerir que esta ferramenta educacional seja empregada como um dos
mecanismos, sendo o principal, para a autoavaliagdo do aprendizado na formacdo

tecnologica online para a Industria Audiovisual Profissional proposta.

Os modernos recursos de visualizagdo e renderizacdo de imagens hoje
disponiveis permitirdo que se possam criar jogos com um grau avangado de realismo, e
se ainda se puderem aliar os recursos de Inteligéncia Artificial que “[...] reconhecam os
comportamentos do usuario de modo a modificar dinamicamente os desafios
apresentados, identificando e classificando seu desempenho” (FUNGE apud SOARES,
2012, p. 27), teremos uma ferramenta de autoavaliagdo excepcional para complementar

o processo de ensino-aprendizagem online proposto neste trabalho.

Como exemplo de um processo de avaliagdo por meio de jogo sério, pode-se
citar o processo de calculo de poténcia de trabalho de amplificadores de audio em um

sistema distribuido de alto-falantes em uma sala.

Para um tal célculo, o projetista AV tem que primeiro determinar (medindo ou
estimando) o nivel de pressdo sonora em dBgpr. do ruido ambiente permitido ou aceitavel no
ambiente. A partir deste valor, especificara o nivel desejado de pressdo sonora na altura dos
ouvidos dos presentes. Como os alto-falantes estardo instalados no teto, deve-se encontrar

entdo as distancias correspondentes entre estes e a altura dos ouvidos dos presentes.

Estes dados fardo parte do calculo da perda por distincia da pressdo sonora
produzida pelo alto-falante. Por fim, determina-se a poténcia necessaria a ser entregue
ao alto-falante, para que ele entregue, na altura dos ouvidos dos presentes, a pressao

sonora estipulada no segundo passo. De posse deste valor, o projetista adicionara uma
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poténcia de reserva (headroom), e podera proceder ao calculo final da poténcia de

saida do amplificador de dudio a ser usado no sistema.

Neste exemplo, para se chegar ao resultado desejado, tem-se que vencer diversas
etapas, onde cada uma das delas pode ter diferentes valores de variaveis e opgdes de

escolha de itens, o que por si s0 ja ¢ algo extremamente “gamificavel”.

O diagrama a seguir ilustra esta exemplificacdo:

Quadro 9 — Diagrama de fases para “gamifica¢do” do processo de calculo de poténcia
final de amplificadores de poténcia em sistemas de dudio distribuido

md  FASE 1

sDeterminacdo do ruido ambiente - por medicio ou por consulta a tabelas

FASE 2

=Determinagdo do nivel de pressdo sonora desejado na altura dos ouvidos
dos presentes

] FASE 3

=[Determinagdo da distdncia do(s) alto-falante(s) em relagdo ao solo - por
analise de cortes transversais efou longitudinais

] FASE 4

sDeterminacdo da perda em dB por distancia - por aplicacdo de farmula

] FASE 5

=Determinacdo da poténecia por alto-falante - por aplicacdo de formula e
especificagdo de folha de dados

mad  FASE €

L
(1]

=Determinacdo da poténcia de reserva (headroom) - por especificagdo de
projeto

FASE 7

sCalculo da poténcia final de trabalho - por aplicagdo de farmula

Fonte: Elaborado pelo autor
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Assim, acredita-se que, por seu efeito motivador e por auxiliar no
desenvolvimento das habilidades cognitivas, como facilitador de aprendizagem,
proporcionando a aprendizagem por descoberta, o jogo sério se constitui em mais um
importante elemento a compor esta proposta; e também pelo seu potencial de
desenvolvimento do comportamento especialista, esta uma importante habilidade

desejada para o profissional da Industria AV.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho procurou-se mostrar que existe uma importante industria de
abrangéncia global — a Induastria Audiovisual Profissional —, a qual demanda uma
formagdo especifica para a sua mao de obra, formagdo que prepare profissionais que
deverdo estar aptos a se envolverem em todos os estagios dos processos tecnologicos da
Comunicacdo da Informagdo. Esta industria ¢ suportada em ambito mundial por uma
organizacdo de abrangéncia igualmente mundial, comprometida desde sua fundagdo ha
75 anos com a formacdo e o aperfeicoamento dos profissionais e das empresas

associadas.

Entretanto, at¢ mesmo todos os esforcos desta associagdo, até o presente
momento, privilegiaram essencialmente a modalidade de ensino presencial (o que
pressupdoe um alcance geografico limitado), ou o ensino puramente online (no qual a
interagdo se da apenas entre estudante e o computador), eliminando da equagdo ensino-
aprendizagem as figuras do instrutor e a interacdo entre pares existentes no modo
presencial. E ainda, as poucas experiéncias na modalidade de Ensino a Distancia (EaD)
em grupo, executadas de uma maneira bastante convencional, ndo tiveram boa
receptividade por terem sido construidas em torno de plataformas que poderiam ser

consideradas muito “aridas”.

Assim, essa ¢ hoje a grande angustia da Industria AV — uma industria que tem
experimentado um crescimento constante e significativo nos ultimos anos, € que tem
projecdes de crescimento igualmente impactantes. O fato de ndo estar dotada de
mecanismos que possam promover a eficaz formagao de profissionais para atuar sobre
uma tecnologia que estd em constante evolucdo se constitui hoje em um gargalo que
efetivamente reduz a plena possibilidade de crescimento, e pode em curto prazo tornar-
se de fato um obstaculo que devera ser enfrentado com vigor e conjuntamente por todos

os segmentos da Industria AV.

Desta forma, da experiéncia pessoal deste autor em quase trés décadas em
diferentes modalidades de ensino-aprendizagem, surgiram algumas proposi¢cdes que
poderiam contribuir para prover a Industria AV de mecanismos de ensino-aprendizagem

que atendam, de forma eficaz, 8 demanda supracitada.
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Dada a dindmica peculiar de trabalho desta industria e levando em consideragdo
a possibilidade de maior abrangéncia geografica e, especialmente, ao se pensar em
prover meios para complementar a formagao dos profissionais que ja atuam na area de
Eventos ao Vivo (onde ¢ praticamente impossivel um profissional estar sempre na
mesma localidade todo o tempo), a modalidade ideal para esta formacao seria por meio

da EaD.

Assim, um ambiente virtual de ensino-aprendizagem online (AVEA) seria o
primeiro dos recursos propostos — e, de fato, ja foi até experimentado pela industria,
como ressaltado acima. Entrementes, esse recurso deve essencialmente funcionar em
conjunto com outro, praticamente indispensavel neste caso — a simulacdo de ambientes
audiovisuais, nos quais serdo aplicados os sistemas audiovisuais profissionais.
Incorporado neste AVEA existiria um sistema de gerenciamento de ensino-
aprendizado (LMS), integrado com a interface e o Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem, permitindo o acesso ao repositorio de conteudos e de material de
consulta pelos os estudantes, e o controle de presengas e avaliagdes pelo instrutor. Esse
sistema teria a possibilidade de permitir a multimodalidade das midias utilizadas pelos
participantes, enriquecendo os conteudos e facilitando o aprendizado, e favorecer o

mando pedagogico.

Na sequéncia, o segundo recurso que faz parte desta proposta ¢ um ambiente
imersivo de simulacdo virtual, que permitira ao estudante ‘“enxergar’ o
posicionamento dos equipamentos no proprio “espago” onde serdo aplicados e, mais
ainda, que dara ao aluno a possiblidade de perceber e analisar as interagdes entre estes

equipamentos € 0 proprio espaco em questao.

Mais que isso, adotando um ambiente de simulacdo que admita também a
presenca do proprio estudante no espaco virtual, vai se ganhar ai outro ingrediente
fundamental para o processo de ensino-aprendizagem: a interacio entre seus pares, €
também com o proprio instrutor. Este seria um fator a trazer o indispensavel elemento

social para o processo de ensino-aprendizado.

Como exemplo deste ambiente, citou-se aqui o Second Life, porém € importante
ressalvar que entende-se que este ambiente, em especifico, tem algumas limitacdes de

usabilidade — como a curva de aprendizagem da utilizagdo da interface, ou o fato de ndo
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poder ser executado gratuitamente em dispositivos méveis (como tablets ou phablets),

estando no presente momento limitado aos computadores desktop ou laptops.

Na mesma linha de sugestdo, para o ambiente Second Life existe o Sloodle, que
integra os ambientes de multiusudrio virtuais do Second Life e/ou OpenSim com o

sistema de gestdao de aprendizagem Moodle.

Complementando, o ultimo elemento seria o emprego dos jogos sérios (serious
games) nos processos de avaliagdo da aprendizagem, por seu potencial disciplinador do
proprio processo de avaliagdo, além de ter um cardter ao mesmo tempo ludico e
desafiador, e por ser um mecanismo que permite eficientemente a interagdo solitaria do

estudante com o seu conhecimento desenvolvido.

Concluindo a proposta de uso da tecnologia no ensino-aprendizagem tecnologico
online no contexto da Industria AV, este trabalho aponta para a ainda incipiente
tecnologia de feedback haptico como um importante aliado do ambiente de simulagao

virtual e dos serious games.

O diagrama mostrado na Figura 27 intenta mostrar, de forma ilustrativa, o
conjunto das proposicoes deste trabalho em busca de apontar alguns recursos
tecnologicos que possam contribuir, trabalhando de forma articulada, para prover a

Industria AV de mecanismos visando formar seus profissionais.

Em suma, com este conjunto de recursos, atuando de forma integrada, e
amparado em um plano de curso e curriculo pensados especificamente para a Industria
AV, acredita-se que se possa vir a dota-la, dentro do objetivo maior deste trabalho, de
um poderoso meio de preparagdo e formacao dos seus profissionais, e suprir a grande

lacuna que esta industria enfrenta atualmente nesse quesito.
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Figura 27 — Representagao grafica da proposta deste trabalho
Uso da tecnologia no ensino-aprendizagem tecnologico online
no contexto da Industria AV

Ambiente de
Simulacdo
Virtual

Auto-avaliacdo
por meio de
Serious Games

Ensinoonline

Ensino-
aprendizagem
tecnoldégico para a
Inddstria AV

Sistema
integrado de
Gerenciamento
de Aprendizado
(LMS)

Plano de Curso

Interfaces
Hapticas

Fonte: Elaborada pelo autor

Isto posto, deixa-se aqui como sugestdo de temas para futuros trabalhos de
investigacdo o estudo do desenvolvimento de um ambiente de simulacdo acessivel a
dispositivos moéveis (tablets e phablets, por exemplo) especifico para a Industria AV,
seja dentro do Second Life ou em outra plataforma, a exemplo do que ja se desenvolveu

nos Estados Unidos pela Steamroller Digital.

Outro tema que pode abrir um leque de oportunidades de desenvolvimento seria,
a partir da adaptagdo do curriculo proposto para a FAPCOM na modalidade EaD,
estudar a constru¢do de um sistema de autoavaliacdo em forma de jogo (serious game),
para dispositivos moveis (tablets ou phablets), que se possa integrar a um sistema de

gerenciamento de ensino-aprendizagem online.

Naturalmente que essas sugestdes nao esgotam as possibilidades de
desenvolvimento futuro a partir da proposta desta dissertacdo, mas deseja-se concluir

aqui com a esperanca de que este trabalho possa ser aproveitado pelas instituicdes de
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ensino tecnologico brasileiras, muitas das quais ja oferecendo o recurso da EaD ao
mercado, e pela propria InfoComm International, que assim poderd aperfeigoar seus
continuados esfor¢os na oferta da educacdo em Tecnologia Audiovisual, tantos aos seus

associados como ao publico em geral.

Por fim, deseja-se aqui ressaltar que esta formacao tecnoldgica especifica tem
elevada importancia especialmente no mercado brasileiro, por possibilitar a perspectiva
de geracdo de renda para uma parcela da juventude carente, acompanhada da
possibilidade de carreira dentro de uma industria desafiante, emocionante e, sobretudo,

sempre inovativa.
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APENDICE I - MOTIVACAO DO TRABALHO

Figura 28 — Representacdo grafica da motivacao deste trabalho

Contexto:
a Industria
Audiovisual
Profissional
Objeto:
o Conhecimentos,
Sujeito: o futuro habilidades &
'técnico AV' o betenc
competéncias
(JTA)
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a falta de uter
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Interacdo:
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equipamentos-
ambiente

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados primarios
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APENDICE II - LINHA DE TEMPO

Quadro 10 — Linhas do tempo da histéria de vida do pesquisador
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APENDICE III - MAPA CONCEITUAL

Mapa conceitual do Projeto de Mestrado
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APENDICE IV
APLICACAO DOS SISTEMAS AUDIOVISUAIS PROFISISONAIS

Salas de Reunido

As Salas de Reunido, como bem diz o nome, sdo locais nos quais pessoas se
retinem para trabalhar em conjunto, podendo os presentes ser tanto parte da audiéncia
quanto apresentadores. Assim, estas salas devem proporcionar aos participantes
condig¢des de escutar e de serem escutados, e de ver o que ¢ apresentado como também

terem sua apresentagdo vista pelos outros.

Muitas vezes, podem possuir recursos integrados de conferéncia remota, seja
somente de Audio, ou de Videoconferéncia, permitindo expandir a reunidio para o site
remoto e participar de reunides realizadas remotamente. Estas salas geralmente sdo mais
luxuosas, visto que atendem muitas vezes a altos executivos da empresa. O acabamento
do mobiliario e a instalagdo dos equipamentos devem ser primorosos, € muitos

componentes do Sistema AV devem preferencialmente estar ocultos.

Figura 29 — Sala de Reunido

Fonte: Absolut Technologies (2014)
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Salas de Capacitagdo

As Salas de Capacitacdo, ou Salas de Treinamento, ou Salas de Aula, sdo
ambientes em que existira sempre um apresentador e uma plateia cativa. O apresentador
poderd exibir seus conteudos de capacitacdo para a plateia em diversos formatos e
midias, e eventualmente até utilizar recursos de interatividade, onde atuara diretamente
sobre o conteudo mostrado em uma tela. Neste caso, também os estudantes podem

interagir com o conteudo, refor¢ando o aprendizado.

Nem sempre estas salas possuem sistema de reforco de voz, se forem de
tamanho relativamente pequeno, mas acima de um determinado niimero de pessoas,

esse recurso € mandatorio.

Figura 30 — Sala de Aulas

Fonte: Innovate (2014)
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Salas Multiuso

As Salas Multiuso sdo um dos desafios mais complexos dentro dos Sistemas
AV, pois podem ser usadas em diferentes configuracdes, que muitas vezes sdo
conflitantes entre si. Devem ser usadas para reunides, ou para capacitagdo, ou para
conferéncia, o que as vezes as obriga a serem dotadas de equipamentos redundantes (por

exemplo, além de projetor e tela, também monitores LCD).

Existem também as salas multiuso que, além dos diferentes recursos que devem
estar a disposi¢ao do usuario, sao divisiveis e podem ser aumentadas ou diminuidas de
tamanho utilizando-se o recurso de parti¢des ou divisorias moveis, que sdo remanejadas

dependendo da necessidade do uso.

Figura 31 — Sala Multiuso

Fonte: ChinaTravel (2014)
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Salas de Culto

Os eventos de cunho religioso procuram fazer com que os participantes se
sintam parte do acontecimento. Assim, as Salas de Culto tém reunido todos os recursos
possiveis para atingir este objetivo, com poderosos sistemas de som, proprios para
reforco de voz para os oradores, mas também para apresentagdo impecavel de bandas
musicais, com a exibicdo de imagens em grande tamanho e até recursos de iluminagao

cénica.

Algumas ainda dispdoem de recursos de registro dos eventos, ¢ também de

transmissio, seja por radiodifusio ou por webstreaming.”

Figura 32 — Sala de Culto

Fonte: ClarkPowell (2014)

3 Do inglés web (teia) + stream (fluxo), diz-se do método de entrega da reprodugio de dudio e video ao
usudrio final por meio do fluxo de dados pela internet. Fonte: Webstream (2012, tradugdo do autor)
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Auditorios

Os auditdrios foram um dos primeiros espagos a recorrer a tecnologia AV para
potencializar as suas apresentagdes. Hoje neles se instalam sofisticados sistemas de
projecao de som de altissima fidelidade e grande poténcia, para cobrir todas as areas em

que o publico senta.

Além disso, sistemas de proje¢do de imagens estdo disponiveis, quando nao
apenas para a exibicao dos videos de seguranca, obrigatorios e apresentados antes da

performance, também como parte integral desta.

Contam igualmente com recursos modernos de iluminagdo cénica, dotada de

flexibilidade e versatilidade, além de recursos modernos de automatizagao de operagao.

Os grandes teatros, entretanto, embora facam parte de uma industria separada,
sdo atendidos também por muitas empresas AV, seja na loca¢do ou staging” de audio,

video ou iluminacao.

Figura 33 — Auditorio

Fonte: Volcania (2010)

*No contexto AV, staging significa a locagdo de equipamentos audiovisuais acompanhada dos servigos
necessarios para a realiza¢do de eventos.



136

Centros de Comando e Controle

Grandes corporagdes — principalmente em setores como energia, mineragao,
transporte ou seguran¢a — langcam mao dos recursos AV para construir seus Centros de
Controle, de onde podem visualizar incontaveis cenarios, € tomar decisdes criticas em

situagdes de operacdo normal ou de emergéncia.

Geralmente o elemento principal de um Sistema AV para um Centro de
Comando ou Controle ¢ a visualizagdo em grande escala da informag¢ao, por meio da
justaposi¢ao de diversos dispositivos de visualizagdo ¢ a formagao de uma “parede de

ima cns uase sempre enomina a pela X I‘eSSfl.O in csa videowa .
d da pel lesa "vid nm»

Figura 34 — Centro de Comando e Controle

Fonte: Absolut Technologies (2014)

 Literalmente, “parede de video”, significa um conjunto de telas/monitores LCD ou plasma, ou entio de
cubos de retroproje¢do, que sdo montados contiguamente, para formar uma grande tela, onde o contetido
a ser exibido se distribui entre todas as telas.
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Salas de Visualiza¢do 3D

Empresas petroliferas, entre outras, utilizam sofisticados sistemas de
visualiza¢ao em 3-D, para “transportar” seus engenheiros até as remotas plataformas de
extracdo de petroleo em alto-mar, permitindo assim a analise ¢ o diagnostico de
problemas que estdo ocorrendo a milhares de quilometros de distancia. Além disso,
podem analisar as camadas do solo, ou o relevo submarino, por meio da projecdo em
toda a volta dos espectadores, que vivem um processo de “imersdao” no ambiente

visualizado.

Figura 35 — Sala de Visualizacdo 3D em empresa petroleira

Fonte: Absolut Technologies (2014)
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Em outras instancias, empresas como as montadoras de automoveis necessitam
mostrar em 3-D os seus produtos durante o processo de desenvolvimento de novos

veiculos.

Figura 36 — Sala de Visualizagao 3D em montadora de automoveis

Fonte: Absolut Technologies (2014)
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Arenas Esportivas

As arenas esportivas tém necessidades muito especificas no que dizem respeito
aos sistemas AV. E necessario atingir todo o piblico com mensagens sonoras, seja para
informacdes sobre o desenrolar do evento em si, como a substituicdo de um jogador,
seja para mensagens de seguranga ou de emergéncia. Assim, sdo usados sistemas
potentes de alto-falantes, distribuidos por toda a arena, na area da audiéncia, nas
circulagdes e adjacéncias, e o controle do sistema deve estar integrado ndo s6 com a

parte de locucao, como também com os servicos de emergéncia e seguranga.

Do ponto de vista da informagao visual, as arenas requerem, primariamente, um
ou dois grandes dispositivos de exibicdo de imagens (“teldes”), hoje construidos com
painéis de LED, onde se exibem os detalhes do evento esportivo, € também informacdes

gerais e de seguranca.

Figura 37 — Arena Esportiva

Fonte: Tecnovision (2006)
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Além destes sistemas, os camarotes e outras areas de apoio geralmente t€m
instalados modernos sistemas audiovisuais para acompanhamento do evento, e os
corredores e areas de atendimento ao publico (lanchonetes, bilheterias) podem possuir
sistemas de sinalizacdo digital para exibicdo de informagdes pertinentes — menus,

precos, direcdes e localizadores etc.

Estes sdo apenas alguns exemplos de Sistemas Audiovisuais Profissionais.
Podem-se mencionar muitos outros, tais como Sistemas de Sinalizagdo Digital para
aeroportos € shopping centers, Sistemas de Visualizagdo de Imagens para uso médico,

Sistemas de Som e Imagem para grandes eventos, e assim por diante.



141

APENDICE V - PROPOSTA DE PLANO DE CURSO

Proposta de Plano de Curso do

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM SISTEMAS AUDIOVISUALIS,

Desenvolvido no ano de 2012 para a

FAPCOM - Faculdade Paulus de Tecnologia e Comunicagdo, em Sao Paulo, SP.

Nota Explicativa: Esta proposta de plano de curso aqui apresentada tem finalidade meramente ilustrativa.
Constam dela as disciplinas, seus objetivos gerais e especificos, e respectivas ementas e, eventualmente, a
blibliografia correspondente. Deve-se frisar que, por imposi¢cdo do Catdlogo Nacional dos Cursos
Superiores de Tecnologia do Ministério da Educagao (MEC), publicado em 2009, esta proposta de projeto
nao foi seguido a risca, mas serviu de base para um eixo tecnologico dentro do projeto da FAPCOM.



12 semestre

Curso:

Disciplina:

Carga Hordaria:
Tipo da Disciplina:

Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos especificos:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais
RELACOES HUMANAS E PROFISSIONAIS |
40 horas-aula Eixo: Formagao Humana
Tedrica

Eixo "Eu Comigo": Autoconhecimento. Criatividade. Economia e
Finangas. Gestao do Tempo, Planejamento e Metas. Responsabilidade,
Envolvimento e Comprometimento. Introdu¢do a Qualidade.

Eixo "Eu e o Outro": A Comunicacdo e as Relagdes Interpessoais.
Assertividade, PNL, Postura e Linguagem Corporal. Resolucao de
Conflitos. Atendimento ao Cliente. Trabalho em Equipe.

Colaborar com o desenvolvimento humanista e social, por meio da
formacgao de estudantes conscios de si mesmos e de seus direitos e
deveres enquanto pessoas, cidadaos e futuros profissionais.

Capacitar o estudante a lidar com as mais complexas situagées e
condicOes de trabalho existentes nas diversas modalidades do processo
de comunicagdo da informagao.

Buscar a compreensao do autoconhecimento e desenvolver
criatividade.

Proporcionar ao estudante uma visao de si mesmo, e uma visao de si
em rela¢do ao outro.

Orientar sobre administracdo das financas pessoais e gerenciamento do
tempo.

Aplicar técnicas e ferramentas de planejamento, e orientar sobre
estabelecimento de metas e prioridades.

Examinar questdes sobre responsabilidade, comprometimento
profissional e pessoal.

Apresentar nogOes de qualidade total. Apresentar nogdes de
planejamento pessoal.

Fundamentar os principios da comunicacao e a importancia das relagdes
interpessoais eficazes.

Apresentar no¢Oes das técnicas de resolucdo de conflitos, do
atendimento ao cliente e do trabalho em equipe.



22 semestre
Curso:

Disciplina:

Carga Hordria:
Tipo da Disciplina:

Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos
especificos:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

RELACOES HUMANAS E PROFISSIONAIS II

40 horas-aula Eixo: Formagao Humana

Tedrica

Eixo: "Eu e a Sociedade" Cidadania. Responsabilidade Social e Ambiental.
Sustentabilidade. Relagdes sociais, a natureza e a terra. Sociedade e meio
ambiente. Manejo e conservag¢ao ambiental. Correlagdes entre meio

ambiente e saude. Cultura e consumo. Ambientalismo. Empresa e meio
ambiente.

Colaborar com o desenvolvimento humanista e social, por meio da
formacao de estudantes conscios de si mesmos e de seus direitos e
deveres enquanto pessoas, cidadaos e futuros profissionais.

Proporcionar ao estudante uma visao de si em relagdo a sociedade, a
natureza e ao planeta. Compreender o conceito de sustentabilidade e a
sua importancia na vida de todos. Introduzir conceitos como AV verde e
permacultura. Identificar agdes sustentaveis que podem ser realizadas no
dia a dia. Desenvolver valores e atitudes que contribuam para a
preservacdo do planeta Terra.

Compreender o conceito de solidariedade. Reconhecer a inter-relagdo
entre solidariedade e sustentabilidade. Identificar a solidariedade
presente nos pequenos gestos. Desenvolver valores solidarios. Analisar
criticamente o modelo de consumo prevalecente nas sociedades atuais.
Discutir o tema numa perspectiva de formagdo para a cidadania. Rever
posturas em relagdo ao consumo e ao desperdicio.

Mostrar que atitudes sustentaveis requerem preocupacao e mudanga de
comportamento das pessoas quanto a forma de se relacionar com o
outro e, consequentemente, com o mundo.

Abordar o conceito e a lei de desenvolvimento sustentavel, apresentar
seus principios gerais e estabelecer um paralelo entre os pensamentos do
século XIX e do século XX sobre o tema.

Trabalhar na perspectiva de formacao para a cidadania.

Aprofundar as discussdes sobre sociedade de consumo e meio ambiente;
Examinar impactos socioambientais decorrentes do descarte dos residuos
sélidos; desigualdades na distribuicao de bens e servicos entre as nacdes
pobres e ricas do mundo.

Enfatizar a problematica da gera¢do de residuos sélidos no ambiente
individual e coletivo, ressaltar a importancia do descarte consciente, dos
catadores de reciclaveis e da coleta seletiva do lixo.

Promover discussoes sobre dgua e enchentes, e os beneficios decorrentes
das enchentes naturais para determinadas regides do Brasil, a producao
de lixo nas cidades, as doencas e os surtos epidémicos.

Explorar o conceito de queimadas e desmatamentos, e analisar as causas
e consequéncias dessas praticas para o ambiente e para a sociedade.
Descrever o efeito estufa, relacionando-o com o aquecimento global e
discutindo as consequéncias de tais fen6menos para a vida.



145

12 semestre
Curso: Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais
Disciplina: FISIOLOGIA, ERGONOMIA E SAUDE
Carga Hordria: 40 horas-aula Eixo: Formagao Humana
Tipo da Disciplina: Tedrica

Ementa: FISIOLOGIA: AUDICAO - Funcionamento do ouvido humano. Faixa de
frequéncias audiveis. Faixa de intensidades perceptiveis. Efeitos
psicoacusticos. Eco, Reverberacdo, Precedéncia e Mascaramento.
Deficiéncias de audi¢cdo. Audiometria.
VISAO - Funcionamento do olho humano. Resolugdo e Acuidade visual.
Faixa de frequéncias visiveis. Faixa de intensidades perceptiveis. Efeitos
piscovisuais. Persisténcia. Contraste. llusGes de ética. Deficiéncias da
visdo. Teste de visdo de cores.
VOZ - Funcionamento da voz humana. Faixa de frequéncias vocalizaveis.
Faixa de intensidades emitidas.
HIGIENE: Higiene e Saude. Higiene fisica. Higiene mental. Higiene social.
ERGONOMIA: Compreensdo corporal. Atividade fisica.

Postura.Ergonomia. Ergonomia fisica. Ergonomia cognitiva. Ergonomia
organizacional. Doencas ocupacionais. Acidentes de trabalho.

Dar ao estudante nogbes do funcionamento dos sentidos da audicdo e da
visdo, e do funcionamento da voz humana, relacionando-as com as
atividades de captura e exibicdo desenvolvidas pelos sistemas
audiovisuais. Apresentar ao estudante as nog¢des essenciais de higiene

Objetivos gerais: pessoal e cuidados com a saude. Apresentar ao estudante os conceitos
fundamentais da ergonomia e relacionar as melhores praticas com as
atividades profissionais desempenhadas. Orientar sobre Habitos e
atitudes que promovam saude, bem estar e higiene para si, para o
ambiente e para as outras pessoas

Objetivos Estudar o funcionamento dos sentidos da audicdo e da visdo.

especificos: Estudar o funcionamento da voz humana.
Apresentar nog¢des essenciais de higiene pessoal e cuidados com a saude.
Estudar ergonomia aplicada as tarefas profissionais. Compreender o meio
ambiente.
Vivenciar experiéncias auditivas, visuais e sinestésicas.
Introduzir os conceitos de Doengas ocupacionais e Acidentes de trabalho.
Identificar carga fisica, mental e psiquica nas tarefas realizadas na
atividade profissional.
Conhecer as normas que regem 0s principios ergonémicos.
Conhecer as causas das doencas relacionadas ao ambiente de trabalho:
LER e DORT.
Analisar ergonomicamente os volumes e objetos utilizados nos ambientes
de trabalho.
Conhecer as técnicas para levantar, empurrar e puxar objetos, aplicadas
nos ambientes de trabalho.
Conhecer a contribuicdo da gindstica laboral compensatéria como
prevencdo as LER e DORT.



22 semestre

Curso:

Disciplina:

Carga Hordaria:
Tipo da Disciplina:

Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos especificos:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais
SEGURANCA PROFISSIONAL
40 horas-aula Eixo: Formagao Humana

Tedrica e Pratica

Seguranga. Seguranga do Trabalho. Normas Regulamentadoras. CIPA.
Seguranga no Trabalho. Atos e condig¢des inseguras. Estudo do ambiente
do trabalho. Nogdes de protecdo e combates a incéndios. Acidentes de
trabalho. Doencas ocupacionais. Insalubridade. Prevencées.
Equipamentos de Protegdo Individual e Coletiva. Sinalizagdo de
seguranca. Nocoes de Primeiros Socorros. Treinamento pratico em
Primeiros Socorros. Nogdes de trabalho em altura. Treinamento pratico
de seguranca para trabalho em altura.

Apresentar os conceitos, a importancia e resultados da adogao das
praticas recomendadas e normatizadas de seguranga no desempenho
das atividades profissionais.

Apresentar a regulamentac¢do de seguranga referente as atividades.
Introduzir nogdes de primeiros socorros.

Detalhar as técnicas de trabalho em altura. Proporcionar treinamento
pratico de seguranca para trabalho em altura.
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32 semestre

Curso: Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais
Disciplina: CONDUTA PROFISSIONAL
Docente:
Carga Hordria: 40 horas-aula Eixo: Formagdo Humana
Vigéncia:  2014/01  (previsdo)

Tipo da Disciplina: Tedrica

Ementa: ETICA: Fundamentos da ética profissional. Valores humanos. Valores
éticos. Moral. Diretos e deveres. Direitos Humanos. Direitos
Profissionais. Direitos Trabalhistas. Honestidade. Integridade.
Responsabilidade. Compromisso. Comprometimento. Envolvimento.
Competéncia. Confianga e confiabilidade. Diligéncia. Pericia.
Proatividade. Empatia. Cortesia. Assertividade. Compartilhamento.
Generosidade. Cuidado. Lealdade. Respeito. Confidencialidade.
Sigilo das informacgdes. Conflitos de Interesse. Assédios.
Discriminacgdo. Preconceitos. Diferencas culturais. Presentes.
Propinas. Suborno. Sabotagem. Copyright. Pirataria de software.
Autoridade. Hierarquia. Etiqueta social. Etiqueta da Internet.
Sindicatos. Associacdes Profissionais. Cédigo de Etica da InfoComm
Internacional. CONDUTA: Manual de Conduta dos Técnicos AV:
Apresentacdo pessoal. Identificagdo profissional. Vestuario. Higiene.
Postura e Atitudes. Comunicagdo com o cliente e outros
profissionais. Profissionalismo. Pontualidade. Servigo ao Cliente.

Objetivos gerais: Apresentar os conceitos de ética e moral, e sua aplicagdo nas
atividades profissionais.

Apresentar conceitos diversos imprescindiveis para o profissional
audiovisual.

Apresentar o Cédigo de Etica da InfoComm International.
Detalhar um Manual de Conduta para profissionais AV.

Apresentar os principios de servi¢o ao cliente.

Objetivos especificos:
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12 semestre
Curso: Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais
Disciplina: EMPREENDEDORISMO
Docente:
Carga Hordria: 40 horas-aula Eixo: Formagdo Corporativa
Vigéncia: 2013/01 (previsdo)
Tipo da Disciplina:  Tedrica

Ementa: (Utilizar ementa ja existente do curso de Relages Publicas da
FAPCOM):

Empreendedor e empreendedorismo. Fatores internos e externos a
empresa.

Caracteristicas do empreendedor.

Inicio e ciclo de vida da empresa. Identificacdo de oportunidade de
negdcio e desenvolvimento do conceito de negdcio.

O plano de negécios: uma visao geral

Objetivos gerais:

Objetivos especificos:



32 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Hordria:
Vigéncia:

Tipo da Disciplina:

Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos especificos:

Bibliografia Basica:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

EVENTOS

40 horas-aula Eixo: Formagdo Corporativa

2014/01  (previsdo)

Tedrica

PROTOCOLO E CERIMONIAL. Finalidade do Cerimonial. Fungdes do
Cerimonial. Divisao do Cerimonial. Personagens. EVENTOS:
Conceituacdo. Visdo Holistica de Eventos. Tipos de Eventos. Eventos
corporativos. Eventos governamentais. Eventos de entretenimento.
Eventos artisticos. Eventos culturais. Eventos esportivos. Eventos
religiosos. Eventos civicos. Eventos sociais. Eventos politicos.
Eventos educativos. ReuniGes. Congressos. Conveng¢des. Seminarios.
Mesas-redondas. Conferéncias. Simpdsios. Palestras. Comissdes.
Painéis de Debates. Jornadas. Foruns. Cursos. Workshops. Briefings.
Feiras. Exposicdes. Inauguragoes. No¢des de Planejamento de
Eventos. Nog¢Oes de Gestao de Eventos. O CLIENTE. Tipos de
Clientes. Gerenciamento de Conflitos com o Cliente.

Apresentar os conceitos e fung¢des de Protocolo e Cerimonial, e os
personagens envolvidos.

Apresentar os diversos tipos de eventos, suas caracteristicas e
peculiaridades, e suas necessidades técnicas audiovisuais
especificas.

Apresentar no¢des de planejamento e gestdao de eventos.
Definir protocolo, cerimonial e personagens envolvidos.
Apresentar cada tipo de evento e suas caracteristicas.
Analisar situagdes criticas em eventos.

Visitar eventos especificos, para relatério analitico de suas
caracteristicas.

MARTINEZ, Marina. Cerimonial para executivos. Porto Alegre:
Sagra, 2006.

SALGADO, Paulo Regis. Protocolo, Cerimonial e Etiqueta em
Eventos. Sdo Paulo, Paulus, 2010.

ZANELLA, Luiz Carlos. Manual de organiza¢ao de eventos. S3o
Paulo: Atlas, 2008.

ANDRADE, Renato Brenol. Manual de eventos. Caxias do Sul: Educs,
1999.

MEIRELLES, Gilda Fleury. Tudo sobre eventos. Sao Paulo: STS, 1999.



32 semestre

Curso:

Disciplina:

Docente:

Carga Hordria:

Vigéncia:

Tipo da Disciplina:
Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos especificos:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

A INDUSTRIA AUDIOVISUAL

40 horas-aula Eixo: Formagdo Corporativa
2014/01  (previsdo)

Tedrica
VISAO DE MERCADO: A industria audiovisual no mundo. Evolugdo e
projecdo do mercado AV no Brasil. AplicacGes Profissionais
Audiovisuais. Mercados verticais da indUstria audiovisual. Segmentos
de mercado. Salas de Cinema. Mercado artistico e cultural. Mercado
comercial. Mercado corporativo. Mercado devocional. Mercado
educacional. Mercado do entretenimento. Mercado esportivo.
Mercado financeiro. Mercado governamental. Mercado da
hospitalidade. Mercado jornalistico. Mercado publicitario. Mercado
residencial. Mercado da saude. Mercado do transporte.
VISAO DA INDUSTRIA: A cadeia de produtos e servicos profissionais
audiovisuais. O papel dos Fabricantes. O papel dos Distribuidores. O
papel dos Representantes de Vendas. O papel dos Revendedores. O
papel do Projetista Audiovisual. O papel dos Integradores de
Sistemas. O papel dos Provedores de Servicos Audiovisuais. Os papéis
dos Fornecedores de Locagao e de Servigos para Eventos.
VISAO DAS ORGANIZCOES: Papéis organizacionais na Industria
Audiovisual. Departamento de Marketing e Vendas. Departamento
Administrativo. Departamento Técnico. Almoxarifado, Logistica e
Manutencao. Certificacdes profissionais na Industria Audiovisual.
Oficios aliados.
EMPRESAS AV: Empresas brasileiras de AV. Principais players
internacionais.
Apresentar a industria audiovisual mundial, seu alcance e
crescimento.
Apresentar a indUstria audiovisual no Brasil.
Apresentar os mercados verticais atingidos pela industria audiovisual.
Apresentar a cadeia de produtos e servigos profissionais audiovisuais.
Apresentar as fungdes organizacionais das empresas da industria
audiovisual.
Apresentar as Certificagdes profissionais na Industria Audiovisual.
Apresentar os oficios aliados da industria profissional audiovisual.
Apresentar as principais empresas brasileiras do setor.



42 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Horaria:
Vigéncia:

Tipo da Disciplina:

Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos especificos:

151

Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

INTERAGAO PROFISSIONAL

40 horas-aula Eixo: Formagdo Corporativa
2014/02 (previsdo)

Tedrica

Trabalho em equipe. Compartilhamento de responsabilidades.
Responsabilidade técnica. Arquitetura. Engenharia. Cenografia.
Carpintaria. lluminagdo. Elétrica. Tecnologia da Informacgao.
Catering/Buffet. Decoracdo. Rigging. Logistica, Transporte e
Carregamento. Segurancga. Gerenciamento de conflitos com os
parceiros.

Dar uma visdo global da interagdo das atividades audiovisuais
profissionais com os demais oficios, suas interdependéncias e
interferéncias.

Apresentar os oficios correlatos.
Propor técnicas de resolucao de conflitos.

Apresentar praticas recomendadas para trabalho interdisciplinar.

Estudar as caracteristicas de cada oficio aliado. Confrontar cada
oficio e a atividade audiovisual profissional.

Analisar situagdes criticas na construcdo de sistemas e em
montagens de eventos.

Visitar montagens/eventos especificos, para relatério analitico
dentro do escopo da disciplina.
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12 semestre
Curso: Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais
Disciplina: FUNDAMENTOS APLICADOS - Optica

Docente:

Carga Hordria: 40 horas-aula Eixo: _

Vigéncia: 2013/01 (previsdo)

Tipo da Disciplina:  Tedrica
Ementa: LUZ: Definicdo de luz. Faixa de frequéncias. Unidades de medida-
lumens, lux, nits. Instrumentos de medicao.
COR: Definigdo de cor. Sintese aditiva. Sintese subtrativa. Parametros
da cor - Matiz, Saturacdo, Valor. Temperatura de Cor.
FENOMENOS OPTICOS: Propagacdo da luz. Lei do inverso do
quadrado para a luz. Absorc¢do da luz. Reflexdo da luz. Reflexdo
especular. Difusdo da luz. Refragao da luz. Difra¢do da luz. Dispersao
da luz. Polarizagdo da luz.
LENTES: Tipos de lentes. Foco. Distancia focal. Abertura.
Profundidade de campo. Fendmenos das lentes. Aberragdo
cromatica. Aberragao esférica.
LENTES: Tipos de lentes. Foco. Distancia focal. Abertura.
Profundidade de campo. Fendbmenos das lentes. Aberracao
cromatica. Aberragao esférica. Prismas. Espelhos Dicréicos.
Concentradores. Refletores.
CAPTACAO DE IMAGENS: Nogdes de fotografia.
Objetivos gerais: Rever e introduzir conceitos fisicos relacionados com a luz, seu
comportamento e os fendmenos correlatos.
Apresentar as caracteristicas das cores, em relagao a visdao humana.
Apresentar as caracteristicas e o funcionamento das lentes.
Oferecer nogdes de fotografia.

Objetivos especificos: Estudar natureza da luz, e suas caracteristicas (frequéncia,
comprimento de onda, intensidade).
Apresentar a natureza dual da luz, e suas implica¢bes para a
tecnologia audiovisual.
Estudar a cor em luz e sua relagdo com as cores de tintas. Analisar a
percepgdo visual para a cor.
Descrever a temperatura de cor e estudar a sua importancia para os
sistemas visuais.
Estudar os fendmenos associados com a luz, e sua utilizagdo para a
tecnologia audiovisual.
Estudar as lentes, suas caracteristicas, tipos, finalidades e fungdes.
Descrever e demonstrar os elementos épticos (lentes, refletores,
concentradores, obturadores, polarizadores) e seu uso em sistemas
audiovisuais.
Dar nocdes de fotografia (foco, abertura, sensibilidade, exposicdo,
profundidade de campo).



12 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Hordria:
Vigéncia:

Tipo da Disciplina:

Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos especificos:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

FUNDAMENTOS APLICADOS - Matematica

2013/01 (previsdo)

Teorica

OPERACOES ESSENCIAIS - Soma, Subtracio, Divisdo, Multiplicac3o,
Potenciacao, Radiciacao, Logaritmos, Propriedades e Ordem das
Operagoes.

GEOMETRIA. TRIGONOMETRIA. Teorema de Pitdgoras. Angulos.
Seno, Cosseno & Tangente.

MATEMATICA AUDIOVISUAL. Relagdo de Aspecto. Distancia de
projecdo. Decibel. Area de cobertura de alto-falantes.

MATEMATICA COMPUTACIONAL. Sistemas de numeracdo. Decimal.
Binario. Hexadecimal.

Reforgar os conhecimentos previamente adquiridos das operacdes
matematicas, para uso pratico nas atividades de projeto e operacao
de sistemas audiovisuais.

Revisar a ordem correta das operacdes.

Aplicar a Regra de trés para uso em célculos de relagdao de aspecto e
distancia de projecgao.

Ensinar operacdo de poténcias e logaritmos para aplicacdo em
calculos de decibel.

Realizar cdlculos com angulos e fungdes relacionadas, para
aplicacao em calculo de distribuicao de alto-falantes.

Resolver problemas envolvendo o Teorema de Pitagoras, para
aplicacao em calculos de tamanho de telas e posicionamento de
projetores.

Realizar conversdes entre sistemas de numeragdo binario, decimal e
hexadecimal para cdlculos em aplicagées computacionais.



12 semestre
Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Hordria:
Vigéncia:

Tipo da
Disciplina:
Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos
especificos:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

FUNDAMENTOS APLICADOS - Fisica, Eletricidade e Eletronica

2013/01 (previsdo)

Tedrica e Pratica

ONDAS: Definicdo de ondas. Tipos de ondas. Onda Longitudinal. Onda Transversal.
Elementos de uma onda - Crista. Vale. Comprimento de onda. Amplitude.
Frequéncia. Periodo. Fase. FenOmenos - Difragdo. Interferéncia. Reflexdo. Refragao.
Efeito Doppler.

SOM: Caracteristicas Basicas - Tipos de onda. Propriedades. Propagacao. Reflexao.
Absorgdo. Transmissdo. Faixas de frequéncias. Faixa de intensidades.

Acustica - Isolamento. Ressonancia. Reverberagdo. Transmissdao. Medi¢ao Sonora -
Unidades de medida. Instrumentos de medi¢do. Nivel de Pressdo. Resposta de
Frequéncia. Tempo de Reverberag3o. indice de Transmissdo. Critério de Ruido.
MUSICA: Teoria Basica - Notas Musicais. Oitavas. Ritmo. Harmonia. Melodia.
Instrumentos Musicais. Principios de funcionamento. Caracteristicas fisicas.
Caracteristicas sonoras.

ELETRICIDADE: Definicao de Eletricidade. Campos Magnético, Elétrico,
Eletromagnético. FenOmenos - Atracao e Inducdo. Eletricidade Estatica e Dinamica.
Grandezas elétricas - Corrente. Tensdo. Poténcia. Resisténcia. Impedancia.
Indutancia. Capacitancia. Lei de Ohm. Lei de Joule. Componentes elétricos -
Resistores. Capacitores. Indutores. Transformadores. Protecdo elétrica -
Disjuntores. Aterramento. Surtos. EMI. RFIl. Radiofrequéncia - Faixas de frequéncias.
Modula¢do. Demodulagdo. Transmissao. Recep¢do. Antenas. Sistemas de
diversidade.

ELETRONICA: Componentes eletrdnicos. Diodos, Transistores e Circuitos Integrados.
Circuitos eletronicos elementares.

Reforgar e complementar os conceitos fisicos relacionados com ondas em geral,
com as ondas sonoras e 0 comportamento do som nos espacgos, apresentando sua
interacdo com os sistemas audiovisuais. Apresentar conceitos musicais essenciais, e
0s principais instrumentos musicais, como elementos geradores de informagdes
sonoras. Reforgar e complementar os conceitos fisicos relacionados com a
eletricidade, apresentando sua utilizagdo e importancia para os sistemas
audiovisuais. Estudar a radiofrequéncia e confrontar sua utiliza¢do nos sistemas
audiovisuais. Apresentar os principais componentes eletrénicos, suas funcdes e
aplicacoes. Apresentar os circuitos eletronicos basicos.

Revisar conceitos aprendidos sobre os tdpicos propostos. Aprofundar e
experimentar os conceitos de ondas, suas caracteristicas e fendmenos correlatos.
Estudar o som e suas caracteristicas. Estudar e detalhar as caracteristicas acusticas
dos ambientes, e sua relagdo com os sistemas audiovisuais. Fazer uma introducao a
teoria musical e aos instrumentos musicais.

Aprofundar e experimentar os conceitos de eletricidade e suas aplicacées nos
sistemas audiovisuais. Apresentar e experimentar os principais componentes
eletrénicos e circuitos eletronicos elementares.



12 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Horaria:
Vigéncia:

Tipo da
Disciplina:
Ementa:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

FUNDAMENTOS DA TECNOLOGIA AUDIOVISUAL

2013/01 (previsdo)

Tedrica

SISTEMAS AUDIOVISUAIS: Fundamentos, AplicagGes, Objetivos. Criagdo dos Sistemas
AV. Sistemas Ativos e Passivos. Subsistemas Audiovisuais.

SINAIS ANALOGICOS E DIGITAIS: Formas de Onda. Amostragem e Processamento de
Sinais Digitais. Profundidade de Bits. Taxa de Bits e Compressdo do Sinal. Formatos
Digitais. Compressdo. Ruido e Transmissdo de Sinais.

REDES: Fundamentos, Topologia. Padrdes normatizados. Ethernet: Cabeamento,
Conexdes. Wi-Fi. Bluetooth. Fibra Optica. Modelo de Referéncia OSI. Placa de
interface de rede (NIC). Enderecamento de Protocolo de Internet (IP). Mascara de
Sub-rede. Enderegcamento IP Estatico e Dinamico. Servidor de Nomes de Dominio
(DNS). Switch de rede. Roteador.

VISAO E LUZ. Vis3o e Percepcdo. Luz. Comprimento de onda. Frequéncia e Amplitude
da Luz. Unidades de Medida de Luz. Lei do Inverso do Quadrado. Cor. Misturando
Cores de Luz. Temperatura de Cor. Fontes de Luz. luminag¢do Cénica. lluminagdo para
Videoconferéncia. Luz Ambiente.

CAPTURA DE IMAGEM. Lente da Camera de Video. Distancia Focal. Abertura.
Profundidade de Campo. Prisma e Sensor da Camera de Video. Elementos do Sinal de
Video. Taxas de Varredura. Qualidade do Sinal. Largura de Banda do Sinal de Video.
Sinais de Largura de Banda Completa. Luminancia. Video Componente. S-Video.
Video Composto. Sinais de Video RF. Decodificando o Sinal de Video. Sinal Y/C e
Separador. Decodificador de Croma. Decodificador Matriz.

DISPLAYS DE COMPUTADOR: Sinais de Computador. Criando a Imagem de
computador. Saidas de Computador. Largura de banda de Saida de Computador.
Caracteristicas de Displays de Computador. Geragao de Imagem. Posicionamento do
Display. Linhas de Visdo. Rela¢cdo de Aspecto.

A IMAGEM PROJETADA: Optica do Projetor. Refracdo, Dispers3o, Aberracdo Esférica
e Curvatura de Campo. Tecnologias de Projecdo e de Displays. Transmissiva, Refletida
e Emissiva. Projetor de Transparéncias (Retroprojetor). Tecnologia CRT. Tecnologia
Plasma. Tecnologia LCD. Tecnologia LED. Tecnologia OLED. Tecnologias LCoS e D-ILA .
Tecnologia DLP. Projetores Laser. Quadros Eletrénicos. Tecnologia Touchscreen.

TELAS: Ganho da tela. Ponto quente em telas. Lei do Inverso do Quadrado e a
Projecao. Projecao Frontal e Posterior. Superficies de Projecdao Frontal. Superficies de
Projecao Posterior. Telas enroladas e dobradas. Selecao da Tela. Qualidade



Objetivos
gerais:

Objetivos
especificos:
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Percebida. Posicionamento do Espectador. Obstrucdes. Distancia de Projecdo. Erro
de Trapézio. Alinhamento de Displays Digitais. Brilho do Sistema de Projecdo. Ajustes
de Brilho e Contraste. Criando Imagens. Aplica¢des de Sistemas Visuais.

SISTEMAS DE AUDIO: Som e Audicdo. Ondas Sonoras. Comprimento de Onda e
Frequéncia. Oitavas e Bandas. Harmonicas. Logaritmos. Decibel. Equagdes com
Decibel. Lei do Inverso do Quadrado e o Som. Acustica. Energia Sonora. Reflexdo da
Energia Sonora. Reverberagdo. Absor¢do. Transmissdo. Ruido Ambiente. Capturando
Som. Percurso do Sinal de Audio. Microfone Dindmico. Microfone a Condensador.
Phantom Power. Projeto e Posicionamentos dos Microfones. Microfones: Padrdo
Polar, Sensibilidade, Resposta de Frequéncia, Impedancia. Microfones sem Fio. Cabos
e Conectores.

Niveis do Sinal de Audio. Compatibilidade do Nivel de Sinal. Ajuste do Nivel de Sinal.
Componentes de Audio. Mixers de Audio. Processadores: Compressores, Limitadores
e Expansores, Gates, Filtros, Equalizadores, Delays.

Amplificadores de Poténcia. Alto-falantes: Crossovers, Sensibilidade, Resposta de
Frequéncia, Padrdo Polar, Impedancia. Grupo Central e Sistemas Distribuidos.
Monitoramento do Nivel do Sinal de Audio. Verificando Niveis de Sinal. Circuitos
Balanceados e Ndo-Balanceados. Feedback (microfonia). Aplica¢des de Sistemas de
Audio. Reforgo de Som. Mix-Minus. Sistemas de Playback e Combinados. Sistemas de
Intercomunicagdo e de Chamada. Audio-Conferéncia e Audio para Videoconferéncia.
Sistemas de Mascaramento de Ruido.

SISTEMAS DE CONTROLE: Funcdes, Componentes, Interfaces. Sinais de Controle:
Fechamento de Contato, Controle de Tensdo Variavel, Infravermelho,
Radiofrequéncia, RS-232, RS-422 e RS-485, Ethernet. Tipos de Terminacgdes. Sistemas
de Controle em Redes.

SISTEMAS ELETRICOS: Tens3o, Corrente, Resisténcia e Impedancia, Poténcia. Lei de
Ohm. Circuitos Elétricos. Série e Paralelo. Aterramento. Alimentacgao e Distribuicao.
Seguranca Elétrica.

SISTEMAS DE GERENCIAMENTO DE SINAL: Fios e Cabos. Condutores. Isoladores,
Blindagens e Capas. Tipos de Cabos. Conectores. Integridade do Sinal. Limites de
Distancia. Switchers. Amplificadores de Distribui¢gdo. Consideragées para a
construcdo de Racks. Ondas de Radio. Sistemas de video RF. Transmissdo em
Broadcast.

Apresentar uma visdo geral de toda a tecnologia envolvida nos sistemas audiovisuais
profissionais; e os fundamentos cientificos por trds desta tecnologia.

Fundamentar os sistemas audiovisuais profissionais.

Descrever os sinais analdgicos e digitais e suas caracteristicas principais. Fazer uma
introducdo a redes de computadores.

Definir luz e visdo.

Descrever a captura da imagem e a geracao dos sinais de video.
Descrever os displays de computadores e suas caracteristicas principais.
Fundamentar a projecdo de imagens.

Caracterizar as telas de projecao.

Fundamentar os sistemas de dudio.

Fundamentar os sistemas de controle.

Fundamentar os sistemas elétricos.

Fundamentar os sistemas de gerenciamento de sinal.



12 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Hordria:
Vigéncia:

Tipo da Disciplina:
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Objetivos gerais:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

TECNOLOGIA MECANICA AV

2013/01 (previsdo)

Pratica

Introducdo. Instalacdo AV Profissional. Etiqueta no trabalho. Como
trabalhar em conjunto com outros oficios. Fios e Cabos. Principios
de Gerenciamento de Cabos. Conhecimento dos Cadigos.
Identificagdo de Conectores. Conectores: RCA - BNC - P10 (1/4")
(PHONE) - P2 (1/8") (MINI-PHONE) - DIN - Mini-DIN - D-SUB - BLOCO
DE TERMINAIS - LINGUETAS - SPEAKON - PARAFUSO CATIVO - XLR -
DVI - HDMI - DISPLAY PORT - USB - FIREWIRE - 8P8C (RJ-45).
Cabeamento, dutos e bandejamento. Separacio de sinais. Audio
Distribuido. Documentac¢do do Projeto. Identificagdo de Cabos. Cabo
Coaxial, de Energia, Par trangado. Fibra éptica. Conectorizagao.
Principios de Montagem de Rack. Resolu¢do de problemas. Garantia
de qualidade. Teoria da Soldagem Eletronica. Pratica de soldagem.
Exercicios de Terminagdes com Conectores Parafuso Cativo,
SpeakOn, Conector F - Macho, Lingueta, BNC, RJ-45, RCA-Macho,
1/4” TS -M, 1/4" TRS-M, 1/8" TRS-M, XLR, DB-9. Suportes:
Projetores, Telas, Monitores, Painéis de LED, Cameras. Ferramentas:
- Nivel - Metro - Prumo - Trena - Paquimetro - Esquadro -
Escalimetro - Transferidor - Compasso - Parafusos e Chaves de
parafuso - Furadeira - Esmeril - Solda Elétrica - Solda Acetileno.
Acessoérios mecanicos.

Fornecer provisdes e técnicas, instrugcdes e melhores praticas para a
adequada montagem dos racks e terminag¢do de cabeamento.
Oferecer um conhecimento geral dentro das areas de terminagdes
de cabos, conducao dos cabos, montagem de racks AV e montagem
de equipamentos.

Apresentar questdes de seguranga. Treinamento pratico em
laboratério.

Apresentar os principios de instalagdo audiovisual profissional.
Identificar ferramentas, cabos e conectores.

Apresentar as técnicas recomendadas de utilizacdo de ferramentas.
Praticar a confec¢do de cabos terminados.

Apresentar técnicas de montagem de racks.

Praticar a montagem de racks.



22 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Hordria:
Vigéncia:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

TECNOLOGIA DIGITAL

2013/02 (previsdo)

Tedrica e Pratica

Revisdo de matemdtica computacional. Bits & Bytes. Multiplicadores. Conversao
analdgica-digital. Taxa de amostragem. Teorema de Nyquist. Profundidade de
bits. Taxa de bits (Bit rate). Largura de banda. Conversao digital analdgica.
Aliasing. Armazenamento digital. Transporte digital de dados. Compressao.
Compressdo com perdas. Compressdao sem perdas. Formatos de arquivos.
Containers. Codecs. Protocolos de comunicagdo. Comunicagdo serial. RS-232. RS-
422. RS-485. Ethernet. TCP/IP. Portas TCP/UDP. Telnet. SSH. VPN. Acesso
remoto. RDP e VNC. Redes de computadores. Categorizagdo de redes: LAN,
WAN, SAN, PAN, WLAN, VLAN, Internet. Topologias de rede: estrela, anel, lago.
Dispositivos de rede: NIC, hub, switch, router, gateway, bridge. Enderecamento
de rede: Endereco MAC. Enderegamento IP estatico e dinamico. DHCP. DNS.

Fundamentar o aprendizado da Tecnologia de Computadores.
Descrever a conversao A-D e D-A.

Estabelecer relagdes entre taxa de amostragem, profundidade de bits e taxa de
bits e a qualidade do resultado da amostragem digital.

Descrever os processos de compressao digital.

Descrever os formatos de armazenagem digital.

Descrever os protocolos e processos de comunicagao digital de dados.
Descrever os tipos de redes, topologias e dispositivos de rede.
Detalhar o enderecamento de dispositivos em rede.

Discutir os métodos de acesso e controle remoto de dispositivos em rede.

Experimentar a digitalizagdo de fontes sonoras e visuais.
Experimentar os formatos de containers e arquivos.
Experimentar a montagem e configuracao de redes.

Experimentar os métodos de acesso remoto.
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32 semestre

Curso: Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais
Disciplina: TECNOLOGIA DE COMPUTADORES

Docente:

Carga Hordria: 80 horas-aula Eixo: _

Vigéncia: 2014/01 (previsdo)

Tipo da Disciplina:  Tedrica e Pratica
Ementa: HARDWARE: Gabinetes. CPUs. Placa-mae. Tipos de Memdria.

Memoéria RAM.
Placas de expansdo. Placas graficas. Fontes de alimentagao.
Unidades de Armazenamento. Unidades de disco ético. Unidades de
disco rigido. Unidades de estado sdlido. Portas de comunicagao.
Porta serial. Porta paralela. Portas USB, Firewire, Thunderbolt.
Portas dticas de dudio digital.
PERIFERICOS. Dispositivos de entrada de informagdo. Teclado.
Mouse. Digitalizador. Scanner. Microfone. Camara web. Telas de
toque. Dispositivos biométricos. Leitores de cddigos. RFID. Portas de
saida grafica. VGA, HDMI, DVI, DisplayPort. Dispositivos de saida de
informacgdao. Monitores. Impressoras. Alto-falantes. Dispositivos
mistos (E/S). Discos rigidos. Cartdes de memoria. Leitor-gravador de
CD/DVD/BIluRay. Laptops, netbooks, tablets, dispositivos mdveis.
Controladores de apresentacao sem fio.
SOFTWARE. Sistemas operacionais. Windows, Linux, MacOS, iOS.
ConfiguragOes essenciais. Copias e transferéncia de arquivos.
Configuragdes de saida de imagem. ConfiguracGes de multiplos
monitores. Area de trabalho estendida.

APLICATIVOS: Microsoft PowerPoint, VLC, Windows MediaPlayer.
REDES. Configuragaoes de rede. Rede sem fio (WiFi) no Windows 7.
Rede sem fio (WiFi) no Windows XP. Rede por cabo no Windows 7.
Rede por cabo no Windows XP. Conexdao de Rede Bluetooth.

Objetivos gerais: Proporcionar conhecimentos basicos e experiéncia de montagem,
configuragdo e operagdo de computadores, dentro das
necessidades da atividade audiovisual profissional.

Objetivos especificos: Descrever os principios de funcionamento dos computadores.
Descrever os componentes utilizados em computadores.
Descrever os periféricos conectados a computadores.
Apresentar e comparar os sistemas operacionais e suas
funcionalidades.
Demonstrar o funcionamento de computadores e periféricos.
Realizar oficina de montagem, configuracdo e operacao de
computadores.
Configurar e operar softwares mais utilizados na atividade
audiovisual profissional.



22 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Hordria:
Vigéncia:
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Objetivos gerais:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

TECNOLOGIA DE ESTRUTURAS

2013/02 (previsdo)

Tedrica e Pratica

CONCEITOS: Forga. Peso. Massa. FORCAS: Fricgao. Tragao.
Compressdo. Torgao. Flexdo. Cisalhamento.

ESTRUTURAS - Classificacdo: Hipostaticas. Isostaticas.
Hiperestaticas. Volumétricas. Planas. Lineares. Pdrtico. Treligas.

APOIOS. Apoio articulado mével, apoio articulado fixo, engaste.

CARGAS. Cargas concentradas. Cargas distribuidas. Cargas lineares.
Cargas de superficie. Peso préprio.

ELEMENTOS: Cabos de aco. Estais. Cintas de eleva¢do. Talhas. Talhas
manuais. Talhas elétricas.

RIGGING. Elementos de Rigging. Técnicas de Rigging.

Definir os conceitos das forcas e elementos atuantes nas estruturas
fisicas.

Apresentar as técnicas e praticas recomendadas para subjugacdo e
elevacdo de cargas.

Reconhecer os tipos de estruturas, forgas e elementos atuantes nas
estruturas encontradas nas atividades profissionais.

Proporcionar treinamento pratico de elevacdo de cargas.
Proporcionar treinamento pratico de trabalho em altura.

Proporcionar treinamento pratico em técnicas de Rigging.



42 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Hordria:
Vigéncia:

Tipo da Disciplina:

Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos especificos:

161

Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

TECNOLOGIA DA ILUMINAGAO

2014/02 (previsdo)

Tedrica

Revisdo sobre a Luz. Colorimetria. Medicdo da iluminacao.
Temperatura de cor. Tensao, Corrente e Poténcia. Cabeamento e
distribuicdo da iluminagdo. Artefatos de iluminagdo. Refletores.
Lampadas. Luminarias. LED. Lasers. Espelhos. Lentes. Filtros.
Distribui¢do da iluminag¢do. Controle de lluminagdo. Dimmers.
Mesas de luz. Protocolo DMX. Dispositivos méveis. lluminagao para
Videoconferéncia. lluminagdo Cénica. lluminagdo para TV.
lluminagdo para Cinema. Técnicas de montagem de iluminagdo.
Acessorios mecanicos.

Apresentar os conceitos, tecnologias e métodos de iluminacgdo e
suas aplicacoes.

Detalhar os dispositivos de geracdo, distribuicdo e controle de
iluminacdo.

Apresentar aplicacdes especificas da iluminacao.

Revisar os conceitos sobre luz e cor.

Descrever os diversos dispositivos geradores de iluminacgao.
Estudar os fatores elétricos envolvidos na iluminacgao.
Apresentar os acessorios utilizados em iluminacao.

Estudar os sistemas de controle de iluminagdo.

Apresenta os diversos sistemas aplicados de iluminacgao.

Estudar as técnicas de montagem de iluminacao.
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42 semestre

Curso: Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais
Disciplina: TECNOLOGIA DE AUTOMACAO E CONTROLE

Docente:

Carga Hordria: 40 horas-aula Eixo: _

Vigéncia: 2014/02 (previsdo)

Tipo da Disciplina:  Tedrica

Ementa: Automacado Residencial e Predial. Topologias de sistemas de
controle. Sistemas centralizados. Sistemas distribuidos. Elementos
de controle. Sensores. Atuadores. Interruptores. Dimmers. Relés.
Temporizadores. Automacao de sistemas AV. Processadores de
Controle AV. Sinais de Controle AV. Fechamento de contato. Rampa
de tensdo. Infravermelho. Radiofrequéncia. RS-232. RS-422. RS-486.
Ethernet. Bluetooth. Pontos de Controle AV. Cabeamento de
controle. Métodos de Controle AV. Interfaces de Controle AV.
Interfaces de parede. Interfaces de mesa. Interfaces sem fio.
Interfaces de tela de toque. Programacao de sistemas de controle
AV. Controle de iluminagao. Protocolo DMX. Automagdo e Controle
AV e sustentabilidade.

Objetivos gerais: Oferecer nogdes sobre os sistemas de automacao e controle
predial.

Apresentar os sistemas de controle audiovisual.

Apresentar sistemas de controle de iluminagdo.

Objetivos especificos: Apresentar os conceitos de automacao.
Estudar os métodos de controle audiovisual.
Detalhar os elementos de controle.
Detalhar os sinais de controle.

Discutir sobre automacao e controle audiovisual e sustentabilidade.

Bibliografia Basica: REFERENCIAS DE PROJETO PARA PAINEIS DE CONTROLE
INFOCOMM, 30 abr. 2005.
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42 semestre

Curso: Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais
Disciplina: SISTEMAS AUDIOVISUAIS

Docente:

Carga Hordria: 80 horas-aula Eixo: _

Vigéncia: 2014/02 (previsdo)

Tipo da Disciplina:  Tedrica

BLOCOS BASICOS. Projecdo frontal. Projecdo posterior. Projecdo
Panordamica. Projecdo Mapeada. Proje¢do Arquitetdnica. Projecdo

Ementa: em Domos. Displays, Monitores e TVs. Videowall. Digital Signage.
Display de LED. Videoconferéncia. Telepresenca. Cinemas. 3-D.
Votacdo eletronica. Interatividade.

SISTEMAS DE SOM: Sistemas de Reforco de voz. Sistemas de P.A.
Sonorizagdo de Cinemas. Audioconferéncia. Intercomunicacgao.
Interpretagdo simultanea. Chamada. Audigdo assistida. Mix-minus.
Mascaramento.

SISTEMAS PERMANENTES: Salas AV. Salas de reunido. Salas de
capacitagdo. Salas multiuso. Auditérios. Museus. Hotéis. Cinemas.
Arenas Esportivas.

SISTEMAS TEMPORARIOS. Eventos Corporativos. Eventos de
Entretenimento. Eventos Artisticos e Culturais. Mostras e Exibi¢oes.
Feiras.

Objetivos gerais: Proporcionar entendimento dos blocos basicos que compdem os
sistemas audiovisuais.

Apresentar as diferentes configuragGes dos sistemas audiovisuais,
suas caracteristicas, necessidades e peculiaridades.

Apresentar os diferentes tipos de espacos e ambientes audiovisuais
e seus sistemas.

Objetivos especificos: Apresentar os diversos sistemas de projecao e exibicdo de imagens.
Apresentar os diversos sistemas de sonorizagao.

Apresentar os diversos espacos atendidos pelos sistemas
audiovisuais.

Apresentar os sistemas audiovisuais utilizados em montagens
temporarias.

Visitar salas audiovisuais, para elaboracao de relatdrio de visita e
andlise.



42 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Hordria:
Vigéncia:

Tipo da Disciplina:

Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos especificos:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

OPERAGAO DE SISTEMAS AUDIOVISUAIS

2014/02 (previsdo)

Tedrica e Pratica

MONTAGEM DE SISTEMAS AV. Sistemas permanentes. Sistemas
tempordrios. Carga e descarga de equipamentos. Montagem de
telas. Montagem de projetores. Montagem de monitores.
Cabeamento. Cabeamento de energia. Cabeamento de sinal.
Acabamento de montagem. Desmontagem de sistemas
temporarios.

OPERACAO DE SISTEMAS AV. Sistemas permanentes. Sistemas
temporarios. Operacao de sistemas de som. Operagdo de sistemas
de imagem.

MANUTENCAO DE SISTEMAS AV. Sistemas permanentes. Sistemas
tempordrios. Planejamento e controle da manutengdo. Relatérios
de manutencdo. Prdticas recomendadas de manutencgdo de
sistemas AV.

RESOLUCAO DE FALHAS (Troubleshooting). Pensamento légico.
Métodos de analise e solugdo de problemas. Tipos de defeitos.
Ferramentas de resolugdo de falhas. Identificagdo de falhas.
Metodologia de resolucdo de falhas em sistemas AV.

Proporcionar uma visdo geral e um treinamento pratico do processo
de montagem, operagdo e desmontagem de sistemas AV,
tempordrios e permanentes.

Apresentar técnicas de resolucdo de falhas em sistemas
audiovisuais.



22 semestre

165

Curso: Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

Disciplina:
Docente:
Carga Horaria:
Vigéncia:

Tipo da Disciplina:

Ementa:

TECNOLOGIA DE SINAIS AV | - Captura e Processamento

2013/02 (previsdo)

Tedrica e Pratica

SINAIS: Conceitos. Sinais continuos. Sinais discretos. Sinais analégicos.
Sinais digitais. CAPTURA DE SINAIS - TRANSDUTORES: Conceitos e tipos.
MICROFONES: Microfones Dinamicos. Microfones a Condensador.
Outros tipos de microfones. Classificagdo de microfones segundo o uso.
Padrdo polar dos microfones. Sensibilidade dos microfones. Impedancia
dos microfones. Aplicagdes dos microfones. Laboratério pratico de
microfones. SINAIS DE AUDIO: Niveis de sinal. Caracteristicas dos sinais
de dudio. Audio analégico. Audio digital. Audio balanceado. Separagdo
de sinais de audio. Sinal e Ruido.

CAMERAS DE VIDEO: Principio de funcionamento. Componentes da
camera de video. Sistema dptico. Sensores de imagem. CMOS. CCD.
SINAIS DE VIDEO. Sinais de banda completa. Sinais de banda reduzida.
Varredura e Sincronismo de video. Sinal RGBHV. Sinal RGBS. Sinal
RsGsBs. Sinal de video Componente (Y, R-Y, B-Y). Sinal de video separado
(Y/C). Sinal de video composto. Modulagdo RF. Sinal de video RF. Sinais
digitais de video. Sinal DVI. Sinal SDI. Sinal Display Port. HDMI. HDCP.
Nivel dos sinais de video. Resolugao dos sinais de video. Profundidade de
cor dos sinais de video. Largura de banda dos sinais de video. Padrdes
dos sinais de video. Padrées analdgicos. Padrdes digitais.

PROCESSAMENTO DE SINAIS - AUDIO: Direct boxes. Pré-amplificadores.
Atenuadores. Compressores. Expansores. Limitadores. Gates. Filtros.
Filtros passa-baixo. Filtros passa-altas. Filtros passa-faixa. Equalizadores.
Equalizadores graficos. Equalizadores paramétricos. Misturadores de
audio. Distribuidores de audio. Seletores de audio (switchers). Matrizes
de dudio. Canceladores de Eco. Feedback destroyers. Retardo de dudio.
Reverberacdo eletronica. Efeitos musicais. Conversores de audio.
Digitalizadores de audio. Amplificadores de poténcia de dudio.
Geradores de sinal de dudio. Medidores de nivel de sinal de dudio.
Medidores VU. Medidores PPM. Monitoramento do nivel de sinal de
audio. Praticas recomendadas de operacao de sinal de dudio. 0dB
analdgico. 0 dB digital. Distorcao do sinal de dudio. Distor¢ao analdgica.
Distorcdo digital. Processamento digital de sinal de dudio (DSP).



Objetivos gerais:

Objetivos
especificos:
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Gravacao de sinal de dudio.

PROCESSAMENTO DE SINAIS - VIDEO. Distribuicdo de video analdgico.
Distribuicdo de video RF. Roteamento de sinal de video. Switchers e
Matrizes de video. Switchers de corte seco. Switchers de intervalo
vertical. Mesas de corte de video. Mesas de producdo de video. Retardo
de video. Distor¢do do sinal de video. Correc¢do do sinal de video.
Monitoramento do sinal de video. Osciloscépio, Vetorscdpio.
Sincronizacdo do sinal de video. Estabilizagao do sinal de video.
Geradores de padrdes de sinal de video. Geradores de caracteres de
video. Geradores de efeitos de video. Processamento digital de sinal de
video. Conversdo de padroes de sinal de video. Gravacgao de sinal de
video.

Apresentar os dispositivos e processos de captura das informacgdes
sonoras e visuais, e sua conversdo em sinais elétricos.

Estudar os diversos dispositivos de roteamento e processamento dos
sinais de audio e video.

Conceituar os sinais e seu uso na tecnologia audiovisual.

Apresentar os dispositivos de captura de som e imagem. Detalhar o sinal
de dudio, seus diversos niveis e aplicagdes.

Apresentar o funcionamento dos roteadores e processadores de dudio.
Detalhar a operacao dos roteadores e processadores de audio.

Realizar oficina de captura de som.

Realizar oficina de roteamento e processamento de dudio.

Detalhar os diversos sinais de video, suas caracteristicas e aplicacées.
Apresentar o funcionamento dos roteadores e processadores de video.
Detalhar a operacao dos roteadores e processadores de video.

Realizar oficina de captura de imagem.

Realizar oficina de roteamento e processamento de video.



32 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Hordria:
Vigéncia:

Tipo da Disciplina:

Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos
especificos:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

TECNOLOGIA DE SINAIS AV 1l - Exibigdo

2014/01  (previsdo)

Tedrica e Pratica

TRANSDUTORES. Revisao de amplificadores de poténcia de audio. Alto-
falantes. Drivers. Tipos de alto-falantes. Caracteristicas dos alto-
falantes. Sensibilidade. Resposta de frequéncia. Diretividade.
Impedancia. Crossovers. Caixas acusticas. Caixas amplificadas.

DISPOSITIVOS DE IMAGEM. Sistemas emissivos, transmissivos e
reflexivos. Dispositivos analdgicos e digitais. Dispositivos de matriz fixa.
Caracteristicas essenciais. Brilho. Contraste. Resolugdo nativa.
Profundidade de cor. Laténcia. Tecnologias de projecdo. Sistema dptico
de projecao. Tecnologia de displays. Projetor de pelicula. Projetor de
Transparéncias (Retroprojetor). Tecnologia CRT. Tecnologia de Painel
de Plasma. Tecnologia LCD. Tecnologia LED. Tecnologia OLED.
Tecnologias LCoS e D-ILA. Tecnologia DLP. Projetores Laser. Projetores
de grande porte. Pico-projetores. Quadros Eletrénicos. Quadros
interativos. Tecnologias de toque.

TELAS. Ganho da tela. Ponto quente em telas. Lei do Inverso do
Quadrado e a Projecdo. Projecdo Frontal e Posterior. Superficies de
Projecao Frontal. Superficies de Projecdo Posterior. Telas enroladas e
dobradas. Selecdo da Tela. QUALIDADE DE IMAGEM. Qualidade
Percebida. Posicionamento do Espectador. Obstrugdes. Distancia de
Projecdo. Erro de Trapézio. Alinhamento de Displays Digitais. Brilho do
Sistema de Projecao. Ajustes de Brilho e Contraste. Criacdo de
Imagens. AplicacOes de Sistemas Visuais.

Apresentar os dispositivos, tecnologias e processos de exibi¢cao dos
sinais elétricos de audio e video, e sua conversdao em estimulos
SONOros e visuais.

Experimentar os diversos parametros e tecnologias envolvidas na
geracdo de som e imagem.

Detalhar o funcionamento dos alto-falantes.
Experimentar os os parametros funcionais dos alto-falantes.
Detalhar o funcionamento dos dispositivos de gera¢do de imagen:s.

Experimentar os diversos tipos de dispositivos de geracao de imagem.



22 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Hordaria:
Vigéncia:

Tipo da Disciplina:

Ementa:

Objetivos gerais:

Objetivos especificos:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

PROJETO DE SISTEMAS AUDIOVISUAIS | - Principios de projeto

2013/02 (previsdo)

Tedrica e Pratica

O Projeto: Processo e Pessoas envolvidas. Fatores do Ambiente.
Visibilidade da Imagem. O Formato da Imagem Projetada. Distancia
de Projecdo. Fatores Humanos. Area de Visdo. O Ambiente de Visdo.
Projeto da Tela e o Brilho. Razdo de Contraste. Som. Sistemas de
Audio. Projeto e Selecdo do Microfone. Utilizagdo do Decibel.
Estimativa da Poténcia de Audio necessaria. Estabilidade do
sistema. Direcionalidade dos alto-falantes. Sistemas de Controle.

Documentacgado do projeto. Leitura de projetos. No¢Oes de desenho
técnico. Simbologia. Escala. Desenhos Elétricos. Fundamentos do
Gerenciamento de Projetos.

Projeto de classe. Apresentagao dos projetos de classe.

Apresentar os principios do Projeto AV Aplicado.

Detalhar os parametros de medicao e calculo para definicdao do
projeto AV.

Possibilitar a escolha dos componentes corretos para a construgao
de um sistema audiovisual para salas tipicas.

Desenvolver e apresentar trabalho pratico em grupo.

Apresentar os profissionais e equipes envolvidos no processo de
projeto.

Apresentar os principios e ferramentas de gerenciamento de
projetos.

Detalhar o processo de elaboracdo de projetos de sistemas AV.

Detalhar e discutir os parametros essenciais para a elaboracdo de
projetos de sistemas AV.

Experimentar medi¢des sonoras e luminosas.

Desenvolver e apresentar um trabalho pratico em grupo.



32 semestre

Curso:
Disciplina:
Docente:
Carga Hordria:
Vigéncia:

Tipo da Disciplina:

Ementa:
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Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais

PROJETO DE SISTEMAS AUDIOVISUAIS Il - Infraestrutura

2014/01 (previsdo)

Tedrica e Pratica

Sistemas de reforgo sonoro. Intensidade. Inteligibilidade.
Estabilidade. Calculo de PAGXNAG. Acustica. Transmissdo sonora.
Absorc¢do sonora. Reflexao sonora. Difusdo sonora. Isolamento
acustico. indice de transmissdo sonora (STC). Coeficiente de
absorg¢do sonora (a). Coeficiente de Redugdo de Ruido (NRC).
Reverberacdo. Ressonancia. Ruido Ambiente. Critério de ruido (NC).
Vibragdes. Acustica aplicada em ambientes audiovisuais.
Posicionamento de alto-falantes. Sistemas distribuidos. Sistemas de
audigao assistida.

Ergonomia do ambiente. Parametros ergonémicos. Layout de
assentos. Layout da sala de projegao. Layout da sala de controle.
Sistemas de Exibicao Estaticos. Layout do painel de controle.

Infraestrutura. Codigos Elétricos. Eletricidade. Terminologia de
infraestrutura. Cabos elétricos. Caixas de passagem. Condutos
elétricos. Calculo de preenchimento de condutos. Raio de curvatura.
Separacdo de sinais. Sistemas de distribuicdo de eletricidade.
Sistemas monofasicos. Sistemas trifdsicos. Aterramento.
Aterramento do sistema. Aterramento do equipamento.
Interferéncia. EMI. RFI. Blindagem. Melhores praticas de
infraestrutura elétrica. Interfaces do usuario. Revisdo de
conectores. Placas de conexdo. Placas de parede. Placas de piso.
Placas de mobiliario.

Questdes Mecanicas. Carga Térmica. Fontes de Calor. Carga Térmica
dos Equipamentos. Carga Térmica dos Amplificadores de Poténcia.
Cdlculo de BTUs. Sistemas HVAC. Sistemas de Protecdo Contra
Incéndio. Sistemas prediais.



170

Estrutura do Ambiente. Cddigos de Construcdo. Acessibilidade.
Rampas. Marcenaria. Modulares. Mobilidrios. Racks de
Equipamentos. Materiais Estruturais. Montagem dos equipamentos.
Questdes de Seguranca. Fator de Seguranca. Principios de
Montagem. Suportes. Molduras. Questdes de Montagem.
lluminagdo. Introdugdo a lluminagdo. Terminologia de lluminacao.
Fontes de Luz. Quantidade de Luz. Controle de luz. Projeto de
classe. Apresentacdo dos projetos de classe.

Objetivos gerais: Conhecer os elementos de infraestrutura e sua relagdo com os
sistemas audiovisuais.

Determinar os requisitos fisicos do espaco para a instalacdo do
sistema audiovisual.

Ensinar a correta disposicao dos elementos de um sistema
audiovisual profissional no espaco a ele atribuido.

Desenvolver e apresentar trabalho pratico em grupo.

Objetivos especificos: Apresentar os conceitos de acustica.
Aplicar os conceitos de acustica em ambientes audiovisuais.

Estudar os parametros ergondmicos e sua aplicagdo em ambientes
audiovisuais.

Analisar os elementos e requisitos de infraestrutura de eletricidade
para os sistemas audiovisuais.

Analisar os elementos e requisitos mecanicos relacionados aos
sistemas audiovisuais.

Analisar as interferéncias e interdependéncias entre os sistemas
prediais e os sistemas audiovisuais.

Analisar os elementos e requisitos de mobilidrio utilizados pelos
sistemas audiovisuais.

Analisar os fatores e elementos de seguranca de montagem
mecanica dos dispositivos audiovisuais.

Fazer uma introducao aos conceitos de iluminagao e seus requisitos
em salas audiovisuais.

Desenvolver e apresentar trabalho pratico em grupo.
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42 semestre
Curso: Curso Superior de Tecnologia em Sistemas Audiovisuais
Disciplina: PROJETO DE SISTEMAS AUDIOVISUAIS IlI - Sistemas

Docente:

Vigéncia: 2014/02 (previsdo)
Tipo da Disciplina: Tedrica e Prética

Ementa: VIDEO. Processo do Projeto do Sistema de Video. Ferramentas de projeto e
medicdo. Célculos de projeto. Identificacdo dos objetivos do sistema de
video. Parametros do ambiente. Identificacdo das fontes de video. Escolha
dos dispositivos de exibi¢do visual. Monitoramento, Alimentacdo e
Gravacdo de video. Monitoramento de programa. Monitoramento técnico.
Alimentacdo, Conectividade e Distribuicao de video. Sistemas de video RF.
Recursos avangados. Codificacdo, Transmissdo e Decodificagdo. Largura de
Banda de Sinal de video. Conversdo e processamento. Diagramas de fluxo
de video.

AUDIO. Processo do Projeto do Sistema de Audio. Ferramentas de projeto
e medicdo. Calculos de projeto. Identificacdo dos objetivos do sistema de
audio. Parametros do ambiente. Identificagao das fontes de dudio. Escolha
dos dispositivos de exibicdo sonora. Monitoramento, Alimentagdo e
Gravacao de audio. Alimentacdo, Conectividade e Distribuicao de dudio.
Calculos de poténcia e pressao sonora. Amplificagao de audio.
Processamento e convers3o. Selecdo dos equipamentos de dudio. Audio
digital. Diagramas de fluxo de dudio.

CONTROLE. Processo do Projeto do Sistema de Controle. Elementos do
Sistema de Controle. Levantamento de necessidades dos usudrios. Pontos
de controle. Dispositivos controlados. Fungdes controladas. Interfaces
humanas. Defini¢do de topologia de controle. Diagramas de fluxo de
controle. Documentacgdo do sistema de controle.

Projeto de classe. Apresentacao dos projetos de classe.
Objetivos gerais: Apresentar o processo de elaboragao de projetos AV.
Oferecer consideracdes para defini¢cGes do projeto.

Desenvolver e apresentar trabalho pratico em grupo.

Objetivos especificos: Levantar as necessidades do cliente e os objetivos do sistema. Identificar as
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guestdes relacionadas com o ambiente. Identificar as fontes de sinal.
Escolher os dispositivos de exibigdo e controle. Definir monitoramento,
alimentacdo e registro dos sinais. Calcular os parametros necessarios de
audio, video, som e luz. Diagramar os fluxos de sinal. Elaborar a
documentagdo de projeto. Desenvolver e apresentar um trabalho pratico
em grupo.
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