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RESUMO

Os avangos tecnoldgicos permitiram a inser¢ao de ferramentas para dar suporte aos conteudos
pedagogicos que fomentam o processo de aprendizagem. Uma dessas ferramentas criadas para
fazer a construcdo do conhecimento e tornar o processo de aprendizagem mais assertivo foi o
chamado Objeto de Aprendizagem, doravante (OA). Com base nessas informagdes, este traba-
lho propde um Sistema Web que utiliza a plataforma do YouTube, também conhecido por ser
um repositorio de OA baseado em videos. O sistema tem por objetivo retornar, salvar e orga-
nizar os OAs no formato IEEE/LOM, que ¢ um padrao usado para classificar os Objetos com a
finalidade de localizé-los pelos mecanismos de busca; e posteriormente utiliza-los nos demais
contextos com vistas a aprendizagem. Os OAs obtidos através dos dados dos videos provindos
da Application Programming Interface (API) do YouTube, permitirdo ao usudrio criar um repo-
sitorio de OA com as informagdes dos videos salvos, bem como editar e excluir as informagdes
que foram salvas no banco de dados. Pensando nisso, o sistema foi desenvolvido com base na
linguagem de programagdo Python pela sintaxe simples e eficiéncia em manipulacdo de dados.
Para tanto, foram utilizados o Micro-Framework Flask por possuir uma estrutura descomplicada
e entendivel a qual permite que um projeto possua apenas 0s recursos necessarios para funcionar.
O banco de dados utilizado foi 0 MongoDB por ser especifico para armazenar dados em JSON
que € o formato retornado pela API do YouTube, além de utilizar a propria API que serviu para
extrair os OAs. Como resultado obteve-se um Objeto de Aprendizagem estruturado no padrao
IEEE/LOM chegando ao objetivo final do sistema.

Palavras-chave: API. Dados. Informacdo. Repositério.






ABSTRACT

Technological advancements have allowed for the inclusion of tools to support pedagogical con-
tent that promotes the learning process. One such tool created to build knowledge and make the
learning process more effective is called a Learning Object (LO). Based on this information, this
work proposes a Web System that uses the YouTube platform, also known as a video-based LO
repository. The system’s goal is to retrieve, save and organize LOs in the IEEE/LOM format,
which is a standard used to classify objects for search engine purposes, and then use them in
other contexts for learning. The LOs obtained from video data from the YouTube Application
Programming Interface (API) will allow the user to create an LO repository with the saved vi-
deo information, as well as edit and delete information saved in the database. With this in mind,
the system was developed using the Python programming language for its simple syntax and
data manipulation efficiency. The Micro-Framework Flask was used for its uncomplicated and
understandable structure, allowing the project to have only the necessary features to function.
The database used was MongoDB, as it is specific for storing data in JSON format, which is the
format returned by the YouTube API, besides using the API itself to extract the LOs. The result
was a structured LO in the IEEE/LOM standard, achieving the final goal of the system.

Keywords: API. Data. Information. Repository.
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1 INTRODUCAO

Na ultima década, as tecnologias tém contribuido para um impacto significativo na
sociedade, no que se refere a pesquisas. No contexto informacional, por exemplo, observa-se
um crescimento exponencial no consumo de contetido, o que antes era encontrado por meio de
leitura em revistas, enciclopédias e jornais, agora pode ser facilmente obtido através de disposi-
tivos eletronicos com acesso a Internet. No ambito educacional, as tecnologias de informagao
tornaram o processo de aprendizagem mais eficiente e rapido, ao oferecer uma ampla varie-
dade de plataformas e recursos que podem ser facilmente acessados, contribuindo assim para
diferentes formas de apoio a aprendizagem.

Na questdo educacional, os avangos tecnoldgicos permitiram a inser¢ao de ferramen-
tas que dao suporte aos conteudos pedagogicos os quais fomentam o processo de aprendizagem
do aluno. Um exemplo disso ¢ o uso dos Objetos de Aprendizagem, recursos digitais reutili-
zéaveis que podem ser usados para dar suporte ao ensino e ao aprendizado. Embora ndo exista
uma defini¢do precisa para os OA, estes geralmente incluem materiais como videos, 4udios,
imagens, animagoes ¢ outros tipos de conteudo digital que podem ser utilizados para apoiar o
ensino. Por isso, sdo considerados como uma forma eficaz de personalizar a aprendizagem e
tornar o processo mais atrativo e interativo para os alunos.

Com o objetivo de facilitar o modo de selecionar e recuperar as informacgdes, os Ob-
jetos de Aprendizagem sdo organizados em repositérios. Um repositério, no contexto de OAs, €
um local de armazenamento especificamente projetado para armazenar materiais educacionais
para fins de ensino e aprendizagem. Esse termo se refere a qualquer espaco fisico ou digital
onde os objetos podem ser armazenados e acessados conforme necessario. Os repositorios sao
uma ferramenta essencial na organizagdao e manuten¢do dos OAs, pois garantem que sejam fa-
cilmente recuperaveis e prontos para uso em ambientes educacionais. Segundo Pinheiro (2022),
repositorios sao como “depositos virtuais” que armazenam e gerenciam os OAs, permitindo que
professores e estudantes encontrem e utilizem os recursos de aprendizagem de maneira eficiente.

Com base nos conceitos apresentados, este trabalho propde um Sistema Web que uti-
liza a plataforma do YouTube, também conhecido por ser um repositorio de Objetos de Apren-
dizagem, baseado em videos. O objetivo deste sistema € buscar, salvar e organizar os OAs em
formato IEEE/LOM, um padrao amplamente utilizado para classificar e encontrar objetos, para
que possam ser utilizados em contextos de aprendizagem. Os OAs serdo obtidos através da API
do YouTube, permitindo que o usudrio crie um repositorio personalizado com as informacgdes
dos videos. Além de buscar informagdes através de termos especificos, o sistema permite ainda
salvar os OAs em um banco de dados e da ao usuério a liberdade de editar ou excluir esses dados
a qualquer momento.

O sistema foi desenvolvido com base na linguagem de programagdo Python pela
sintaxe simples e eficiéncia em manipulagcdo de dados, para isso, foram utilizados o Micro-

Framework Flask por possuir uma estrutura descomplicada e entendivel a qual permite que
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um projeto possua apenas 0s recursos necessarios para funcionar, o banco de dados utilizado foi
0 MongoDB por ser especifico para armazenar dados em JSON. Este ¢ o formato retornado pela
API do YouTube, que além de utilizar a propria API serviu para extrair os OAs. Como resultado,
obteve-se um Objeto de Aprendizagem estruturado no padrao IEEE/LOM chegando, entdo, ao
objetivo final do sistema.

A revisao de literatura abordou conceitos que fizeram parte da construg¢ao do sistema
como, por exemplo, o Desenvolvimento Web e suas ferramentas, a linguagem Python, os Objetos
de Aprendizagem e o padrao IEEE/LOM. Apos a revisao, apresentou-se a metodologia realizada
para criar o sistema e como foi feito o desenvolvimento do mesmo. Por fim, foram apresentados

os resultados gerados pelo sistema e as consideragdes finais do trabalho.

1.1 Objetivo

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um sistema para extrair, organizar e
armazenar Objetos de Aprendizagem (OAs) a partir de videos do YouTube, seguindo o padrao
IEEE/LOM. Além disso, o sistema permitira aos usuarios editar e excluir OAs. A criagdo deste
sistema visa oferecer acesso facil a informacgdes relevantes e organizadas para o processo de

aprendizagem, tornando mais simples a busca e utilizagdo desses objetos.

1.2 Estrutura do Estudo

A estrutura do trabalho se organiza como segue. A Secdo 2 demonstra as tecno-
logias utilizadas no desenvolvimento Web e que serviram de pilares para a criagdo do sistema
do trabalho. Nessa Secao sdo abordados conceitos como o que ¢ a Web, Front-end, Back-end,
banco de dados, Frameworks e API’s.

A Secao 3 aborda sobre a linguagem de programagao utilizada no sistema, o Python,
bem como suas caracteristicas, historico e ferramentas de desenvolvimento.

A Segao 4 define o conceito dos Objetos de Aprendizagem e contextualiza sua im-
portancia para o estudo, além de tratar sobre os repositorios dos OAs existentes, o conceito de
metadados, os padroes de metadados existentes € um comparativo entre eles.

A Secdo 5 apresenta o sistema desenvolvido e discute sobre seus objetivos, como
foi feita sua construgdo e o seu funcionamento.

A Sec¢do 6 apresenta os resultados alcangados através do uso do sistema além do
Objeto de Aprendizagem organizado na estrutura do padrao IEEE/LOM.

A Secdo 7 apresenta as consideragdes finais, algumas ressalvas sobre o sistema e

sugestoes para trabalhos futuros.
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2 DESENVOLVIMENTO WEB

O Desenvolvimento Web representa a codificagao de paginas para a Internet, ou
seja, nada mais € que a criacdo de sifes, paginas, portais e aplicativos para Web. No entanto,
essa codificacdo vai além da utilizacdo do HTML e CSS, que sdo ferramentas essenciais para
criacdo de uma pagina. O Desenvolvimento Web € responsavel por toda a estruturagdo de um
site, tanto da parte na qual o usudrio consegue visualizar e interagir (Front-end), quanto a parte
por trés do site, que € a responsavel por comunicar com o servidor (Back-end), € que promove a
experiéncia ao utilizar a aplica¢do. Primeiro, antes de falar sobre os conceitos relacionados ao

Desenvolvimento Web, precisa-se entender o que ¢ a Web.

2.1 A Web

A Web (World Wide Web, ou WWW), de acordo com Latorre (2018), pode ser enten-
dida como um sistema de links de hipertexto que tem por objetivo conectar documentos (sites),
que estdo disponiveis na Internet ¢ que se comunicam através da tecnologia digital. O “hiper-
texto” ¢ considerado a mistura de arquivos de varios formatos e tipos (textos, imagens, videos,
graficos) em um mesmo documento.

A Web nao pode ser confundida com a Internet: a Web ¢ um subconjunto da Internet
que da acesso a informacdes através de um navegador. Todos os sites, como e-mails, o Facebook,

o Wikipédia, a Amazon, dentre outros, fazem parte da Internet, mas ndo da Web.

2.2 Front-end e Back-end

O Desenvolvimento Web ¢ dividido em duas partes fundamentais, o Front-end e o
Back-end. O Front-end ¢ a parte responsavel pela interface visual e interativa, que ¢ acessada
pelo usuario. O Back-end ¢ a parte responsavel pelo funcionamento da aplicagdo, incluindo a
comunicacao com o servidor, banco de dados, entre outras funcionalidades. A Figura 1 faz uma

ilustragdo do Front-end e o Back-end.

Figura 1 — Front-end e Back-end

Front-End —— Back-End
2
Site —y > Script Back-End
( Gy )

e o Internet Servidor m?
avg "8

Cliente Banco de dados

Fonte: ANTUNES, 2022
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2.2.1 Front-end

O Front-end ¢ a parte responsavel pela interface visual e interativa de um site, ou
seja, € a parte que o usuario pode interagir. A estruturacao da interface do Front-end geralmente
utiliza trés tecnologias basicas: HTML (Hyper Text Markup Language), CSS (Cascading Style
Sheet) e JavaScript. O HTML ¢ usado para estruturar o contetido da pagina, o CSS ¢ usado para
definir a aparéncia e o layout, e o JavaScript € usado para adicionar interatividade e dinamica a
pagina. Essas tecnologias trabalham juntas para criar uma experiéncia enriquecedora e funcional
para o usuario.

« HTML: Do inglés Hyper Text Markup Language, ¢ uma linguagem de marcagao utilizada
para estruturar os elementos de uma pagina Web, como paragrafos, links, titulos, tabelas,
imagens e videos. Ela permite que os desenvolvedores adicionem estrutura e significado
ao conteudo de uma pagina, através de tags que sdo marcas especificas que indicam ao
navegador de que forma os elementos devem ser exibidos. O HTML nao ¢ uma lingua-
gem de programacdo propriamente dita, ele fornece apenas a estrutura basica para que
outras tecnologias, como CSS e JavaScript, possam ser usadas para criar uma experiéncia
enriquecedora ao usuario;

» CSS: Cascading Style Sheet, o CSS ¢ uma linguagem usada para definir o estilo visual de
uma pagina web, como o tamanho, cor, fonte e posicionamento dos elementos. Ele ndo
¢ considerado uma linguagem de programagdo, mas sim uma linguagem de estilos, pois
permite aos desenvolvedores criar designs atraentes e consistentes, sem precisar modifi-
car diretamente o cédigo HTML. O CSS ¢ usado para separar a estrutura e contetido da
aparéncia de uma pagina, tornando mais facil de manter e modificar o design de um site;

* JavaScript: O JavaScript ¢ uma linguagem de programacao que ¢ usada para adicionar
interatividade e dinamica as paginas Web. Ele ¢ usado para criar eventos, como cliques
de botdo, apari¢ao de telas, movimentos na pagina, controle de multimidia e imagens ani-
madas. O JavaScript € executado no lado do cliente, ou seja, no navegador do usuario, e
permite que as paginas sejam mais interativas e reajam as acdes do usudrio, sem precisar
ser atualizadas pelo servidor. Ele ¢ uma das trés tecnologias fundamentais do desenvolvi-
mento Web, junto com HTML e CSS, e ¢ usado para complementar e aprimorar a estrutura

e a estética das paginas Web.

2.2.2 Back-end

O Back-end ¢ a parte invisivel de uma aplicagdo Web, responsavel por controlar e
processar as informagdes que sdo apresentadas ao usudrio. Ele € responsavel por gerenciar as
conexdes com os servidores e bancos de dados, processar as solicitacdes dos usuarios, realizar
calculos e logicas, e gerar as respostas que sdo exibidas no Front-end. O Back-end também ¢

responsavel pela criagdo de APIs (Application Programming Interface) que permitem a comuni-
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cacdo entre diferentes sistemas e plataformas, e pela implementacao das regras de negécio que
regem o funcionamento do site. O Back-end ¢ essencial para garantir que a aplicag@o funcione
de maneira eficiente e segura, e ¢ geralmente escrito em linguagens de programagao como Java,
Python ou Ruby.

Para entender melhor o funcionamento do Back-end ¢é necessario abordar o conceito
de Banco de Dados.

2.2.2.1 Banco de Dados

O banco de dados ¢ uma estrutura organizada de dados armazenados em um sis-
tema de computador, geralmente usando modelos de dados relacionais ou nao relacionais. Ele
¢ projetado para armazenar e gerenciar grandes quantidades de dados de forma eficiente e se-
gura, e permite acesso rapido e preciso a esses dados através de consultas Structured Query
Language (SQL) ou outras linguagens de consulta. Os dados que compdem o banco de dados
sdo frequentemente coletados de fontes relacionadas ao mundo real, como sistemas de informa-
¢do empresariais, ¢ sao geralmente normalizados para garantir a integridade dos dados e evitar

redundancia.

2.2.2.1.1 Banco de Dados Relacional

O modelo relacional ¢ uma abordagem para organizar informagdes em um banco
de dados, relacionando-os entre si através de tabelas estruturadas. Segundo Pintar (2016), essa
estruturacdo permite uma organizacao logica e facil para acessar os dados, uma vez que cada
tabela tem sua propria estrutura de colunas e linhas. Os dados sdo organizados em forma de
tabelas, as quais, individualmente, cada tabela representa uma entidade ou conceito especifico;
e cada linha representa um registro especifico dessa entidade. A estrutura de colunas permite a
identifica¢dao de diferentes atributos ou caracteristicas relacionadas a essa entidade. O modelo
relacional permite estabelecer relagdes entre tabelas, permitindo acesso a informagdes relacio-
nadas de forma rapida e precisa.

Uma caracteristica importante que define o modelo relacional ¢ o uso de chaves
primarias e chaves estrangeiras. As primarias servem como identificadores unicos para cada
registro em uma tabela, garantindo que nao haja duplicidade de dados. As estrangeiras estabele-
cem relagdes entre registros em tabelas diferentes, permitindo acesso a informagdes que estejam
relacionadas de forma precisa e eficiente. Elas permitem e garantem a integridade dos dados,
evitando dados redundantes e garantindo a consisténcia destes ao longo do tempo. Além disso,
essas chaves permitem a realizacdo de operacdes como atualizacdes, exclusdes e juncoes de

tabelas.
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2.2.2.1.2 Banco de Dados Ndo Relacional (NoSQL)

Segundo LOSCIO, OLIVEIRA e PONTES (2011), 0 NoSQL (Not only SOL) é uma
abordagem de banco de dados que surgiu para atender as necessidades de gerenciamento de
grandes volumes de dados ndo estruturados e semiestruturados, bem como a escalabilidade. Ele
permite a manipulacdo de dados nao estruturados, sem a necessidade de seguir as regras rigidas
do modelo relacional. Além disso, o NoSQL ¢ projetado para escalar horizontalmente, permi-
tindo que mais recursos sejam adicionados, conforme o aumento da necessidade de armazena-
mento e processamento de dados. Isso o torna uma solucao ideal para aplicagdes Web de grande
escala, Big Data, 10T e outros cenarios em que se faz necessario lidar com grandes quantidades
de dados.

A grande diferenca do NoSQL para o SQL ¢ que o primeiro foi criado para ser
escalavel, além de possuir grande performance, isso se deve ao fato de o NoSQL conseguir
armazenar uma quantidade massiva de dados sem ter que dividir esses registros em tabelas,
linhas e colunas como ¢ feito no SQL.

Para Cardoso (2012) o NoSQL ¢ um bancos de dados desenvolvido para ser de facil
distribuicao. Por sua vez, Brito (2010) descreve que o modelo NoSQL ¢ dividido em quatro
categorias basicas:

» “Armazenamento chave-valor (Amazon Dynamo)” (BRITO, 2010);

* “Orientados a documentos (CouchDB e o MongoDB)” (BRITO, 2010);
* “Orientados a coluna (Cassandra e o HyperTable)” (BRITO, 2010);

* “Orientados a grafos (Neo4j e o ArangoDB)” (BRITO, 2010).

2.3 Frameworks

Os Frameworks sao conceitos importantes no Desenvolvimento Web, considerados
codigos prontos que fornecem alguma funcionalidade especifica e ajudam no desenvolvimento
do software. De acordo com Barro (2022), o Framework pode ser visto como uma estrutura
pré-construida a qual facilita o processo de criagdo de um sistema ou aplicagdo, podendo ser
considerado um modelo que tem como objetivo principal trazer agilidade no desenvolvimento

sem que seja necessario iniciar a constru¢ao do sistema do inicio.
2.3.1 Micro-Framework

Os Micro-Frameworks podem ser considerados Frameworks com estruturas simples
que fornecem apenas o basico para o projeto entrar em funcionamento, com objetivo de permi-
tir que o desenvolvedor incremente as funcionalidades ao longo do projeto, permitindo que o
mesmo nao contenha recursos inutilizaveis, ou desnecessarios para a aplicagdo. Um exemplo
de Micro-Framework ¢é o Flask, que foi utilizado no desenvolvimento do sistema proposto no
trabalho.
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2.3.1.1 Flask

O Flask ¢ um Micro-Framework muito utilizado para criar aplicagdes Web. Para
tanto, ¢ implementada apenas a funcionalidade principal dando liberdade aos desenvolvedores
de adicionarem os recursos necessarios durante a implementacgao. Esse Micro-Framework pode
ser usado tanto para back-end quanto para front-end. O Werkzeug e Jinja sdo as duas bibliotecas
principais do Flask.

Além disso, o Flask fornece um servidor WSGI (Web Server Gateway Interface)
para desenvolvimento local, incluindo o cliente de teste para simular as solicitagdes HTTP. O
WSGI é um padrao do Python que faz a especificacao de interface e descreve como um servidor
da Web comunica com os aplicativos Web.

Conforme mencionado, o Jinja ¢ uma dependéncia do Flask, um modelo completo
de template engine que permite criar paginas HTML para as aplicagdes Python. E dito template
engine porque o Jinja possibilita incorporar o codigo do Python nas paginas HTML fazendo com
que haja uma comunicagdo entre a pagina e a aplicacdo de modo mais facil e sem complicagdes.
Além disso, o codigo escrito no modelo HTML ¢é compilado como codigo Python.

Como o Flask é considerado um Micro-Framework ele possui varias extensoes que
podem ser adicionadas ao longo do projeto para fornecer mais recursos a aplicagdo, algumas
delas podem ser usadas para comunicacdo com o banco de dados (SQLAIchemy), criagdo de

formularios (Flask-WTF), controle de acesso, cache, envio de e-mails e demais fungdes.
2.4 API

As APIs (Application Programming Interface ou Interface de Programagao de Apli-
cacdo) sdo estruturas que permitem que duas aplicagdes se comuniquem entre si através de um
conjunto de padrdes e protocolos. O objetivo das APIs € permitir incrementar novas funcionali-
dades ao software, além de reduzir o tempo de desenvolvimento que seria usado para criar essas
funcionalidades. As APIs usam o esquema de solicita¢des e respostas para realizar a comunica-
¢do entre dois sistemas.

As documentacdes das APIs possuem todas as informagdes necessarias sobre como

sdo feitas as estruturas de solicitagdes e respostas da comunicacao da APIL.
2.4.1 APIs REST

As APIs REST sdo as mais conhecidas e encontradas na Web. Seu funcionamento
se deve ao envio de solicitagdes do cliente ao servidor. O servidor por sua vez responde as
solicitagdes com dados para o cliente. O REST sdo fungdes que os clientes usam para acessar os
dados do servidor, como exemplo tem-se as fungdes GET (Ler), POST (Criar), PUT (Atualizar)

e DELETE (Deletar) as quais permitem aos clientes fazerem as solicitagdes que eles desejarem.
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A API REST possui uma caracteristica que ¢ considerada a sua principal que ¢ a
auséncia de estado, que significa que os servidores ndo realizam o salvamento dos dados das
solicitagdes que os clientes fazem através da API, os dados sdo retornados pelos servidores, mas
nao salvos.

Um exemplo de API que pode ser considera uma API REST ¢ a API do YouTube.

2.4.1.1 API YouTube

O YouTube disponibiliza as fun¢des executadas em sua plataforma através da API
de dados, permitindo que outras aplicagdes ou sites facam uso dessas funcionalidades.
A API suporta métodos para inserir, atualizar ou excluir os recursos disponiveis do
YouTube. Um recurso € representado por uma experiéncia do YouTube que pode ser um video,
uma inscri¢ao, uma playlist de videos (YOUTUBE, 2019).
Para fazer o uso da API ¢ necessario seguir os seguintes requisitos, de acordo com
o YouTube (2019):
1. Uma chave de API deve ser especificada para cada solicitagdo feita ou ser fornecido um
token do OAuth 2.0;
2. Para cada solicitacao de inser¢ao, atualizacdo ¢ exclusao € necessario enviar um foken de
autorizacao;
3. Na API alguns métodos para recuperagao de recursos podem conter parametros que pre-

cisam de autorizagao.

2.4.1.1.1 Recursos e tipos de recursos

“Um recurso ¢ uma entidade de dados que possui uma identificacdo exclusiva”
(YOUTUBE, 2019). A Figura 2, a seguir, descreve os diferentes tipos de recursos com os quais

o0 usudrio pode interagir usando a API.



Recursos

activity

channel

channelBanner

guideCategory

playlist

playlistItem

search result

subscription

thumbnail
video

videoCategory

Figura 2 — Dados disponiveis na API do YouTube

Comém informagdes sobre uma acdo que determinado usudrio executou no site do YouTube. Acdes
do usuario que sado informadas em feeds de atividades incluem a classificagdo de um video, o
compartilhamento de um video, a marcagdo de um video como favorito, a publicagio de um boletim
do canal etc.

Contém informagdes sobre um canal simples do YouTube.

Identifica o URL que serd usado para definir uma imagem recém-enviada coma imagem do banner
de um canal.

Idemtifica uma cateqoria que o YouTube associa aos canais com base em seu conteddo ou outros
indicadores, como & popularidade. As categorias de guia servem para organizar canais de modo gue
0s usudrios do YouTube possam encontrar com mais facilidade o comteddo gue procuram. Embora
0S Ccanais possam ser associados a UMa ou mais categorias de guia, ndo & certeza que eles estejam
&m uma delas.

Representa uma playlist simples do YouTube. Uma playlist € um conjunto de videos que podem ser
visualizados em sequéncia e compartilhados com outros usudrios.

Identifica um recurso, como um video, gue faz parte de uma playlist. O recurso playlistitern também
contém detalhes que explicam comio o recurso incluso € usado na playlist.

Comém informagdes sobre um video, um canal ou uma playlist do YouTube que corresponde aos
parametros de pesquisa especificados em uma solicitagdo da AP1. Embora indique um recurso
exclusivamente identificével {como um videa), um resultado de pesquisa ndo tem seus proprios
dados perzistentes.

Comém informages sobre a inscriciio de um usudrio do YouTube. Uma assinatura notifica o
usuaric guando novos videos s&o adicionados a um canal ow quando outro usuario executa uma das
varias aces no YouTube, como o upload ou a classificacio de um video ou comentérios sobre um
video.

Identifica imagens em miniatura associadas a um recurso.
Representa um video simples do YouTube.

Identifica uma categoria que foi ou pode ser associada a videos enviados.
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Fonte: YOUTUBE, 2019

2.4.1.1.2 Operagoes Compativeis
A Figura 3 mostra os métodos mais comuns compativeis com a API do YouTube.

Figura 3 — Operacdes Compativeis com a API do YouTube

Operagdoes

list Recupera (GET) uma lista vazia ou com recursos.

insert Cria (POST) um novo recurso.

update Modifica (PUT) um recurso existente para propagar os dados em sua solicitagdo.
delete Remove (DELETE) um recurso especifico.

Fonte: YOUTUBE, 2019
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3 PYTHON
3.1 Caracteristicas

De acordo com Borges (2014), o Python possui uma sintaxe simples, que permite
que o codigo fonte seja bem legivel, fazendo com que a linguagem seja bastante produtiva e facil
de aprender. Nesse mesmo ano, Borges cita uma outra caracteristica interessante do Python que
¢ o codigo portavel, com o qual € possivel compilar suas aplicagdes em um sistema e depois
rodar em outras plataformas.

Isso acontece porque a linguagem ¢ interpretada pela sua propria maquina virtual
através de bytecode. O bytecode é o formato intermedidrio entre o codigo fonte escrito pelo
desenvolvedor e o codigo da maquina executado pelo computador. E importante mencionar
também que o Python é um software de codigo aberto, o que contribui para sua incorporagao

em diversos produtos e software de vérias empresas.
3.2 Historico

Segundo Borges (2014), o Python foi criado em 1990 por Guido van Rossum; e
provindo de outra linguagem chamada ABC. Hoje, a linguagem ¢ usada por varias empresas de
tecnologia, tais como Google, Microsoft, Disney.

De acordo com Montoro (2012), o Python foi desenvolvido para possuir um codigo
de facil leitura, entendimento e aprendizado permitindo que funcionalidades simples e avanga-
das fizessem parte da estrutura da linguagem, de forma a englobar tanto desenvolvedores inician-
tes quanto os que ja possuem um conhecimento aprofundado no Python. Nas primeiras versoes
da linguagem as caracteristicas principais foram a base para orientagao a objetos, estruturas de
dados de alto nivel e tratamento de excegoes.

Os direitos do Python pertencem a Python Software Foundation criada em marco de
2001, sendo essa a institui¢do responsavel pelo desenvolvimento de novas versdes da linguagem,

bem como a correg¢ao de erros e suporte.
3.3 Ferramentas de Desenvolvimento

Um dos fatores importantes a ser considerado no desenvolvimento de software, € o
conjunto de ferramentas disponiveis com as quais se pode contar para ajudar no trabalho. Todas
as linguagens possuem diferentes tipos de ferramentas de desenvolvimento de software que
auxiliam no aumento da produtividade; e o Python nao ¢ uma exce¢do. Dentre essas ferramentas
pode-se citar os editores, os Ambientes de Desenvolvimento Integrado (IDE), os depuradores,

os profilers e as bibliotecas.
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3.3.1 Editores

Os editores de texto sao ferramentas usadas para criar e editar texto, porém podem
ser usados para o desenvolvimento de software, pois permitem escrever o codigo-fonte e criar
um arquivo a partir dele. Dentro deste grupo, existem muitos programas, desde os basicos como
Bloco de notas, para os mais complexos, como Sublime Text, Atom e Notepad++.

Além disso, os editores de texto possuem varias funcionalidades que ajudam a me-
lhorar a produtividade e que facilitam o desenvolvimento de software, como realce de sintaxe,
correcao gramatical e ortografica, preenchimento automatico, pesquisa usando expressoes regu-

lares, recuo automatico, entre outros recursos.

3.3.2 Ambientes de Desenvolvimento Integrado (IDE)

Os Ambientes de Desenvolvimento Integrado sao editores de texto evoluidos que
estendem a funcionalidade dos editores adicionando ferramentas para facilitar a escrita do co-
digo e agilizar o processo de criagdo de software. Dentre essas ferramentas tem-se a depuragao
de codigo, o preenchimento automatico, marcagdo de erro na sintaxe, entre outras. Alguns dos
IDEs mais populares sao o Visual Studio, o Eclipse e o NetBeans, em especifico para o Python

temos o Pycharm, o Eric e o0 Wingware.

3.3.3 Depuradores

Do inglés debugging, o processo de depuracao de codigo ¢ essencial para o desen-
volvimento de software e para solucionar os problemas que causam o seu funcionamento, estes
problemas ou erros sdo chamados de bugs. A depuragdo consiste em inspecionar o c6digo passo
a passo durante a execugao do programa, permitindo que a parte causadora do erro seja encon-
trada. O depurador mais famoso para Python ¢ o pdb que permite realizar o progresso passo a
passo do programa, definir pontos de interrupgdo, além de poder avaliar os valores recebidos

pelas varidveis ao longo da execugao.

3.3.4 Profilers

Na engenharia de software, um profiler ¢ uma ferramenta valiosa para medir e anali-
sar o desempenho de um programa. Segundo Montoro (2012), um profiler ¢ uma ferramenta que
analisa o desempenho de outro programa, fornecendo estatisticas relevantes sobre sua execugao.
Essas informacgdes incluem dados como o tempo de execugao, o uso de memoria, o numero de
chamadas de fun¢@o e muito mais. Essas informag¢des sao fundamentais para identificar garga-
los e pontos de melhoria no cédigo, e sdo dificeis de obter sem o uso de um profiler, logo essa

ferramenta ¢ muito 1til para melhorar o desempenho de um programa.
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3.3.5 Bibliotecas

“As bibliotecas do Python sao cole¢des de fungdes e moddulos uteis para reduzir o
uso de codigo no programa.” (HASHTAG, 2022).
A seguir, sdo citados alguns exemplos de bibliotecas Python de acordo com Hashtag
(2022):
« Biblioteca Requests: E usada para permitir que um site execute interagdes com APIs;
« FrameWork Flask: E usado para o desenvolvimento de aplicagdes e sites Web, sendo uma
ferramenta mais leve e intuitiva em comparagdo com o Django;
« FrameWork Django: E usado para o desenvolvimento de aplicagdes e sites Web, sendo

uma ferramenta mais robusta e completa;

Biblioteca NumPy e Biblioteca Pandas: Sdo usadas para processamento de dados;

Biblioteca OpenCV: E usada para processamento de imagens.
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4 OBJETO DE APRENDIZAGEM
4.1 Definicao

As Tecnologias de Informacao transformaram a educagdo, fornecendo uma gama
de ferramentas para o ensino-aprendizagem. Os Objetos de Aprendizagem (OA) fazem parte
dessas ferramentas de destaque, pois facilitam o acesso a recursos valiosos que enriquecem e
maximizam o processo de aprendizagem.

O conceito de Objeto de Aprendizagem foi definido por diversos autores ao longo
do tempo, estes concordavam que um OA pode ser qualquer recurso que possa ser usado e
reutilizado para contribuir ou atribuir a aprendizagem. O conceito de OA mais conhecido foi o
atribuido por Wiley et al. (2000), definindo que um OA ¢ “qualquer recurso digital que pode ser
reusado para apoiar a aprendizagem”.

Autores como Tarouco ef al. (2014) e Harman e Koohang (2007) seguiram a mesma
linha de Wiley e compartilharam a ideia de que qualquer recurso, seja este digital ou ndo, que

possa ser usado para apoiar a aprendizagem ¢ considerado um Objeto de Aprendizagem.
4.2 Repositorios de Objetos de Aprendizagem

Um repositorio pode ser entendido como um lugar, espago ou depdsito que pode ser
utilizado para armazenar algo. No contexto dos Objetos de Aprendizagem isso ndo ¢ diferente
e serve justamente para armazenar recursos que possam contribuir para a aprendizagem, desses
recursos podem-se mencionar imagens, textos, videos, dentre outros.

O Brasil ndo fica de fora no cendrio de repositorios de Objetos de Aprendizagem,
com o objetivo principal de fornecer uma estrutura eficaz para o suporte ao ensino e aprendiza-
gem. Além disso, atende as necessidades dos educadores, oferecendo recursos tteis para serem
utilizados em sala de aula.

De acordo com Souza!, Albuquerque e Silva (2015), os Repositorios de Objetos
Digitais de Aprendizagem existentes no Brasil sdo o Portal do Professor', RIVED? (Rede In-
terativa Virtual de Educacio), o Banco Internacional de Objetos de Aprendizagem?, o Projeto
Cesta* (Coletanea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem), o Webe-

duc’. Contudo existem outros repositérios de OA no Brasil.

1
2

O Portal do Professor esta disponivel em <http://portaldoprofessor.mec.gov.br>

O RIVED esta disponivel em <http://www.dmm.im.uftj.br/projeto/rived/index.html>

3 O Banco Internacional de Objetos de Aprendizagem estd  disponivel em  <http:/
objetoseducacionais2.mec.gov.br/>

O Projeto Cesta esta disponivel em <http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/>

O Webeduc esta disponivel em <http://Webeduc.mec.gov.br/>


http://portaldoprofessor.mec.gov.br
http://www.dmm.im.ufrj.br/projeto/rived/index.html
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/
http://Webeduc.mec.gov.br/
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4.3 Metadados

A palavra metadados ¢ definida como dados que descrevem outros dados. Esses
metadados fornecem informacgdes estruturadas sobre um dado principal, tornando-as tteis e or-

ganizadas. Indo para um conceito mais técnico, Alves et al. (2010) afirmam que:

Os metadados s@o elementos descritivos ou atributos referenciais codificados
que representam caracteristicas proprias ou atribuidas as entidades; sdo ainda
dados que descrevem outros dados em um sistema de informagdo, com o in-
tuito de identificar de forma tnica uma entidade (recurso informacional) para
posterior recuperacdo. (ALVES et al., 2010).

Com base nessa defini¢do, ¢ possivel notar que os metadados além de extrairem
informagdes relevantes de um dado, possuem a caracteristica de identifica-lo, singularmente,

facilitando o processo de recuperacao e reutilizagdo em um sistema informacional.
4.3.1 Tipos de Metadados

De acordo com Riley (2017) existem quatro tipos de metadados, que sdo os:
* Descritivos - ajudam a identificar ou compreender um recurso;
* Administrativos — auxiliam na decodificacdo e renderizagao de arquivos, gerenciamento
de arquivos de longo prazo e os direitos de propriedade intelectual associados ao conteudo;
« Estruturais: servem para estabelecer as conexoes entre as diferentes partes de um recurso;
 Linguagens de Marcagao - servem para incorporar informagdes adicionais, como metada-

dos, sinalizadores, e estruturas semanticas dentro do conteudo.
4.3.2 Padroes de Metadados

Os padrdes de metadados podem ser considerados como a estruturagao para catalo-
gar os metadados de acordo com suas caracteristicas, possibilitando a identificacdo das informa-

¢oes e facilitando sua recuperacgao.
4.3.2.1 O padrdo Duplin Core (DC)

O Dublin Core ¢ um dos padrdes de metadados que tem como objetivo simplificar a
catalogacao dos elementos digitais pela web e tem por finalidade facilitar a descri¢ao de recursos
como videos, sons, textos, imagens e paginas, além de ajudar na busca e recuperacao desses

recursos na web.
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4.3.2.2 O padrdo OBAA

O OBAA (Objetos de Aprendizagem Baseados em Agentes) ¢ um padrao que utiliza
como base a especificagdo IEEE LOM, ou seja, o conjunto de metadados do OBAA possui
todas as categorias do IEEE LOM com o diferencial de ter os metadados de acessibilidade e
segmentagao adicionados como categorias. Uma das principais carateristicas do OBAA ¢ que
ele ¢ multiplataforma, permitindo a distribuicdo e consumo das informacdes dos Objetos de

Aprendizagem em plataformas como mobile, tv, desktop, Web, dentre outras.

4.3.2.3 O padrdo IEEE LOM

O padrao LOM foi criado pelo Institute of Electrical and Electronic Engineers
(IEEE) com o objetivo de classificar os Objetos de Aprendizagem para serem localizados pe-
los mecanismos de busca; e, posteriormente, serem utilizados nos demais contextos no que visa
a aprendizagem.

Para caracterizar os OAs, o padrao LOM utiliza nove categorias: Geral, Ciclo de
vida, Meta-metadados, Técnica, Educacional, Direitos, Relacao, Anotagao e Classificacao.

Silva (2011) definiu as categorias da seguinte forma:

* Geral — incluem o nome, idioma, descri¢do e palavras-chave do OA, que sdo aspectos
fundamentais para sua identificagdo e compreensao;

* Ciclo de vida — representa o estado atual do OA, bem como suas versdes € histdrico de
evolucdo, fornecendo uma visdo geral de sua evolugdo ao longo do tempo;

* Meta-metadados — sdo informagdes que descrevem o OA, fornecendo uma visao mais
completa sobre suas caracteristicas e utilidade;

» Técnica —as caracteristicas técnicas do objeto de aprendizagem sdo enfatizadas, incluindo
aspectos como o tamanho, formato, localizagcao na Web, e a compatibilidade com navega-
dores e sistemas;

» Educacional — refere-se aos aspectos educacionais e pedagogicos do OA, que incluem o
grau de interacdo, dificuldade, tipo de atividade e publico-alvo;

» Direitos — fornece informacdes detalhadas sobre as condi¢des de utilizacao e direitos de
autor do OA, garantindo a prote¢do de seu conteudo;

» Relagdo — estabelece conexdes entre 0 OA e outros Objetos de Aprendizagem comple-
mentares ou similares, permitindo uma melhor integragao e aproveitamento;

* Anotacdo — permite a realizacdo de comentarios sobre o0 OA, promovendo uma maior
interacao e colaboracao entre os usuarios;

* Classificacao — permite a identificagdo do nivel educacional do objeto, bem como suas
caracteristicas, incluindo pré-requisitos para utilizagao e classificagdo em termos de taxo-
nomia, através de um sistema de classifica¢do predefinido.

Pottker, Ferneda e Moreiro-Gonzalez (2018) enfatizam que:
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O padrdo LOM ndo interfere no conteudo que compde os Objetos de Apren-
dizagem porque ele apenas faz o agrupamento dos metadados através de um
cabegalho que fornece as informagdes sobre o Objeto de Aprendizagem, os
elementos deste cabegalho sdo metadados que descrevem semanticamente 0s
objetos. Dessa forma, evidencia-se que o padrdo LOM tem por objetivo facili-
tar a indexagdo, catalogacdo e busca de Objetos de Aprendizagem.(POTTKER;
FERNEDA; MOREIRO-GONZALEZ, 2018).

A Figura 4 mostra a estrutura basica do padrao de metadados LOM.

Figura 4 — Escopo do padrac LOM
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Fonte: POTTKER; FERNEDA; MOREIRO-GONZALEZ, 2018

4.3.2.4 O padrao IEEE SLT

Desenvolvida pelo comité do Institute of Electrical and Electronic Engineers (IEEE)
para tecnologias educacionais, a arquitetura (projeto IEEE SLT 11, 2002) foi criada com o ob-
jetivo de estruturar dados que retornam informagdes de alunos e seu contato com o recurso de
aprendizagem. Esta arquitetura visa enfatizar os diferentes niveis do processo de aprendizagem,
segundo Corbiere e Choquet (2004):

1. O contexto para os atores humanos;
2. Um modelo de componentes para a organizagao;
3. O ciclo de desenvolvimento de software.

Corbiére e Choquet (2004) ainda descrevem os cinco diferentes niveis da arquitetura
que representam os diferentes pontos de vista de um processo de aprendizagem:

» Nivel 1: Este nivel € conceitualmente abstrato e envolve tarefas relacionadas a aquisicao,

transferéncia, intercambio e descoberta do conhecimento pelo aprendiz, decorrente de
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suas interagdes com o ambiente. O ambiente ¢ o aprendiz sdo concebidos como dois
sistemas que trocam informacdes;

* Nivel 2: Esta camada apresenta como o aluno responde ao seu ambiente, com um grau de
detalhamento variavel dentro do documento;

* Nivel 3: Um sistema de componentes, normalizado pelo IEEE, define uma organizacao
de um processo de aprendizagem visto do ponto de vista de fluxo de dados e controle;

* Nivel 4: Este nivel aborda diretamente o sistema de componentes a fim de estabelecer
restricdes tecnoldgicas de design. Ele permite a observacao das atividades do sistema
durante o processo de aprendizagem;

* Nivel 5: Este nivel se concentra na especificagdo das etapas gerais do ciclo de vida do

software, tendo como base a arquitetura de componentes.

4.3.2.5 O padrdo SCORM

O SCORM (Sharable Content Object Reference Model), em termos simples, ¢ um
padrao cujo principal objetivo é especificar como criar € compartilhar conteudos de treinamento,
ensino e educacdo entre sistemas de gerenciamento de aprendizagem. Os cursos compativeis
com SCORM alavancam o desenvolvimento do curso, garantindo que os cursos compativeis
sejam RAID, que segundo Jones (2022) significa:

* Reutilizavel: pode ser adaptado e utilizado com diferentes ferramentas de desenvolvi-
mento;

 Acessivel: disponivel para consulta e uso, conforme necessidade dos alunos e pelos de-
senvolvedores de conteudo;

* Interoperavel: compativel com uma vasta gama de dispositivos de hardware, sistemas
operacionais e navegadores na Web;

* Duravel: mantém sua funcionalidade sem necessidade de mudangas significativas ao

longo do tempo, mesmo com a evolucao do software do sistema.

4.3.2.6 O padrdo Experience API

A Experience API (xAPI), ¢ um padrio que faz o rastreamento, o registro e a coleta
de dados do processo de experiéncia de aprendizado do usudrio em sistemas de aprendizagem.
Além disso, a XAPI tem por objetivo ajudar na interoperabilidade entre os sistemas, ou seja,
melhorar a comunicagao entre os sistemas de aprendizagem e o compartilhamento de dados em
relagdo ao aprendizado dos alunos. A Experience API foi criada visando superar o SCORM,
podendo ser considerada sua versao modernizada.

De acordo com Simao et al. (2018), a xAPI permite o armazenamento de dados

que podem ser usados pelos professores para monitorar o desempenho dos estudantes, seja em
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disciplinas gerais ou em habilidades especificas, tornando mais facil sua avaliagdo e a avaliagao

do material de ensino.
4.3.2.7 Comparativo dos padroes de metadados

A Figura 5 demonstra um comparativo entre os padrdes de metadados:

Figura 5 — Comparativo entre os padréoes de metadados
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Fonte: SIMAO et al., 2018

Com base no comparativo ¢ possivel extrair algumas informacgdes dentre os padroes
de metadados mostrados, sendo que trés deles possuem a finalidade de descrever os objetos de
aprendizagem, dos quais pode-se citar o OBAA, IEEE LOM e o Duplin Core. Ja os padrdes
xAPI e IEEE SLT possuem em si a finalidade de registrar e descrever o contato dos estudantes
com as ferramentas de aprendizagem, extraindo a experiéncia dos mesmos no processo. Por
ultimo, o SCORM ¢ um padrao que foca em dispor um modelo para desenvolver contetidos e

treinamentos que visam o ensino ¢ a educacao.
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5 METODOLOGIA

Inicialmente, foi realizada uma revisao da literatura para compreender os conceitos
fundamentais relacionados ao Desenvolvimento Web, a linguagem de programagao Python e
Objetos de Aprendizagem. Esses conceitos foram de suma importancia para a constru¢ao do
sistema proposto no trabalho.

Em seguida, foi realizado um estudo detalhado da API do YouTube para identificar
quais funcionalidades poderiam ser utilizadas para construir o sistema. A partir dai, observou-
se que a API possui uma grande variedade de informagdes disponiveis, agrupadas em recursos.
Para o desenvolvimento do sistema, foram selecionados os recursos de pesquisa e videos, ja que
permitem retornar os resultados de busca e informagdes sobre o video escolhido pelo usudrio.

Para implementacdo do sistema, foi utilizada a linguagem de programacao Python,
devido a sua sintaxe simples e eficiéncia na manipulacao de dados, além de suas bibliotecas
redirect', request*, pymongo® ¢ JSON para realizar tarefas especificas. O Micro-Framework
escolhido foi o Flask, pois possui um nucleo simples e permite que o projeto possua apenas
0s recursos necessarios para funcionar, permitindo adicionar mais funcionalidades conforme a
necessidade. O banco de dados utilizado foi o MongoDB?*, por sua capacidade de armazenar
grandes quantidades de dados em formato JSON e sua estrutura de documento, adequada para
os dados retornados pela API. A interface do sistema foi baseada nas ferramentas HTML, CSS
e JavaScript em conjunto com template engine Jinja2°.

Ap6s o desenvolvimento, o sistema foi testado e validado com base nos objetivos
propostos, avaliando a usabilidade e funcionalidade.

Por ultimo, apresentou-se uma conclusao e algumas recomendagdes, para possiveis
melhorias ou extensoes do sistema.

Neste Capitulo ¢ explicado os objetivos que levaram a criagdo do sistema, como foi

realizado o desenvolvimento e o funcionamento, demonstrados, por meio de diagramas e telas.
5.1 Objetivo Geral

Extrair Objetos de Aprendizagem de videos do YouTube, organiza-los no padrao

IEEE/LOM e realizar o armazenamento no banco de dados.

I A biblioteca redirect esta disponivel em <https:/flask.palletsprojects.com/en/2.2.x/quickstart/#redirects-and-

errors>

A biblioteca request esta disponivel em <https://flask.palletsprojects.com/en/2.2.x/api/#flask.request>
A biblioteca pymongo esta disponivel em <https://pypi.org/project/pymongo>

O MongoDB esta disponivel em <https://www.mongodb.com>

O Jinja2 esta disponivel em <https://palletsprojects.com/p/jinja>

W W


https://flask.palletsprojects.com/en/2.2.x/quickstart/##redirects-and-errors
https://flask.palletsprojects.com/en/2.2.x/quickstart/##redirects-and-errors
https://flask.palletsprojects.com/en/2.2.x/api/##flask.request
https://pypi.org/project/pymongo
https://www.mongodb.com
https://palletsprojects.com/p/jinja
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5.1.1 Objetivos Especificos

» Extrair metadados de videos do YouTube através de termos de busca, utilizando a API do
YouTube;

» Fazer a organizagdo das informagdes obtidas dos videos do YouTube em arquivos JSON®
(JavaScript Object Notation) baseados no padrao IEEE/LOM, que serdo usados para criar
repositorios de Objetos de Aprendizagem e armazené-los em um banco de dados;

* Fazer a gestdo dos Objetos de Aprendizagem salvos no banco de dados permitindo edité-

los e exclui-los.
5.2 Desenvolvimento do Sistema

O sistema foi desenvolvido com base na linguagem de programacao Python, o mo-
tivo da escolha ¢ a sintaxe simples e eficiéncia em manipulag¢do de dados, além de possuir varias
bibliotecas que proporcionaram a construg¢do do sistema sem muitas complicagdes. As princi-
pais bibliotecas utilizadas foram a redirect que faz o redirecionamento do usudrio para a pagina
de destino, a request responsavel por permitir a pesquisa dindmica por meio das requisi¢des
HTTP enviadas para API do YouTube, a pymongo responsavel por fazer a conexdo do sistema
com o banco de dados do MongoDB possibilitando o salvamento dos dados retornados da API
e a JSON que permite a criagdo e leitura dos dados JSON retornados da API.

A ferramenta escolhida para construcao do sistema foi o Micro-Framework Flask,
o motivo da escolha € porque o Flask possui um nucleo simples e entendivel que permite que
um projeto possua apenas os recursos necessarios para funcionar. Com isso, a medida que for
precisando incrementar mais fungdes ao projeto € s6 ir importando as bibliotecas para fazerem
a adicao das funcionalidades.

Foi utilizada a propria API do YouTube para funcionamento da aplicagao e orga-
nizagdo dos Objetos de Aprendizagem, nela ¢ possivel fazer a escolha dos recursos que serdao
retornados como por exemplo os canais, comentarios, as categorias, os videos, dentre outros.
Para a aplicacdo foi escolhido o recurso de pesquisa da API que retorna os resultados da busca
e o recurso de videos que retornam as informagdes do video escolhido.

O banco de dados escolhido para salvar os dados da aplicag@o foi o MongoDB, por-
que o MongoDB ¢ especifico para armazenar dados em JSON que ¢ o formato retornado pela
API do YouTube, além de poder salvar grandes quantidades de dados em suas colegdes (subpar-
tes do banco geral) e em forma de documento o que difere do modelo relacional que armazena
os registros em linhas e colunas.

A interface do sistema foi toda baseada no template engine Jinja2 que € escrito com
o proprio Python e que facilita a criagdo de paginas HTML para criar aplicagcdes em Python.

E dito template engine porque ele permite que linguagens de programagcio sejam incorporadas

6 O JSON esta disponivel em <https://www.json.org/json-pt.html>


https://www.json.org/json-pt.html
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em paginas HTML, o que possibilita que os desenvolvedores utilizem estruturas de condigao,
estruturas de repeticao, heranca e diversos outros recursos presentes apenas nas linguagens de
programacao nas paginas HTML. O Jinja2 foi de grande utilidade porque permitiu a facil comu-

nicag¢do do front-end com o back-end.

5.3 Visao geral do Sistema

A Figura 6 demonstra a visdo geral de funcionamento do sistema, apresentando o
contato do usudrio com o grupo. Demonstra ainda como ¢ feita a comunica¢do com a API do

YouTube, o que ¢ salvo no banco de dados e o que o sistema apresenta ao usuario.

Figura 6 — Visio geral de funcionamento do sistema
YouTube API

Wjisicao GET (termo pesquisado)
Resultados da pesquisa ID do video selecionado
Dados do Video \
o N Objeto de Aprendizagem (IEEE/LOM)
Entrada (termo de pesquisa) Dados do video
=

hd Objeto de Aprendizagem (IEEE/LOM) Objeto de Aprendizagem (IEEE/LOM)
Usuario Dados do video Dados do video Banco de Dados

| ——
Sistema

Fonte: Proprio autor

O funcionamento do sistema pode ser dividido em algumas etapas, em que:

1. O usuario acessa o sistema e realiza a pesquisa desejada;

2. O sistema envia a requisicao feita pelo usudrio para API do YouTube;

3. A API retorna a resposta com os resultados ao sistema e este mostra os resultados ao
usuario;

4. O usudrio pode escolher o Objeto de Aprendizagem do video que vai ser salvo;

5. Ao fazer a escolha, o sistema envia a solicitacao feita pelo usuario para API que retorna
os dados ao sistema, dentre esses dados pode-se destacar a identificagao do video, o titulo
do video, a descri¢do, a categoria, o nimero de visualizagdes, o nimero de curtidas, entre
outros dados;

6. Ao receber os dados da API o sistema abre a tela de Objetos de Aprendizagem Salvos e
fornece opgdes ao usudrio. As opgdes fornecidas permitem o usudrio visualizar no You-
Tube 0 OA do video que foi salvo, deletar o Objeto de Aprendizagem, editd-lo e visualizar
o Objeto padronizado, no formato IEEE/LOM.
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5.4 Funcionamento do Sistema

Para ficar mais explicativo como ¢ o funcionamento do sistema, serd apresentado
um diagrama de casos de uso que ¢ uma representagdo grafica onde demonstra quais sao as
funcdes que o usudrio pode realizar na aplicacdo. Também serd apresentado um fluxograma
que demonstra 0s processos existentes no sistema, quais as decisdes que o usuario pode tomar;
e quais devem ser as agdes realizadas por meio destas decisdes. Por fim, sera mostrada as telas

do sistema, simulando o seu funcionamento.
5.4.1 Caso de Uso do Sistema

A Figura 7 demonstra as ac¢des realizadas pelo usuario no sistema. Dentre essas
acoes pode-se citar:
* Pesquisar Objetos de Aprendizagem de videos do Youtube;
« Salvar os Objetos de Aprendizagem no repositorio;
* Deletar Objetos de Aprendizagem do repositorio;
 Editar Objetos de Aprendizagem que foram salvos no repositorio;
* Visualizar os Objetos de Aprendizagem organizados no padrdo IEEE/LOM;

* Visualizar os Objetos de Aprendizagem de videos na plataforma do YouTube.

Figura 7 — Caso de Uso do Sistema (Ampliacdo da imagem encontra-se em Anexo A)
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Usudrio | Editar Objetos de
Aprendizagem

Visualizar Objetos
de Aprendizagem no
padrio IEEE/LOM

Visualizar os Objetos
de Aprendizagem de
videos no Youtube

Fonte: Proprio autor
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5.4.2 Fluxograma do Sistema

O fluxograma pode ser considerado um diagrama que descreve uma sequéncia de
atividades e etapas que o sistema desempenha. Para exemplificar o funcionamento da aplicagao
foi utilizado o fluxograma de processos, que vai apresentar o passo a passo de tarefas realizadas
pelo sistema. Vale ressaltar o significado representado por cada forma geométrica existente no
fluxograma, em que:

» Retangulo arrendondado - representa o inicio ou fim do fluxograma;
» Retangulo - representa um processo, considerada uma agao realizada no sistema;
* Losango - representa uma decisdo que o usuario deve tomar no sistema,;
* Linha - representa o fluxo, ou seja, a sequéncia que as etapas devem ocorrer.
A Figura 8 demonstra o fluxograma que representa os processos existentes no sis-

tema:

Figura 8 — Fluxograma de Processos do Sistema (Ampliacio da imagem encontra-se em Anexo B)
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Fonte: Proprio autor
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5.4.3 Telas do Sistema

De inicio tem-se a primeira pagina da aplicacao que ¢ um mecanismo de pesquisa
que possui dois botdes no qual o botao de “Pesquisa” faz a busca do termo digitado pelo usuario,
j& o botdo de “Objetos de Aprendizagem Salvos” redireciona o usudrio para a pagina onde fica
guardado os Objetos de Aprendizagem que foram salvos pelo usuario. Para comegar € necessario
o usudrio realizar a digitagdao do termo que ele deseja e apertar o botao de Pesquisar. Na Figura
9 ¢ mostrada a tela principal do sistema e na Figura 10 foi digitado o termo Python e clicado no

botao Pesquisar:

Figura 9 — Tela Principal do Sistema

Pesquise no YouTube

Digite no campo abaixo o que vocé deseja buscar

Objetos de Aprendizagem Salvos

Fonte: Préprio autor

Figura 10 — Termo a ser pesquisado

Pesquise no YouTube

Di gite N0 campo apaixo o que voce j:“?:‘rj puscar

python

Objetos de Aprendizagem Salvos

Fonte: Proprio autor
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A Figura 11 demonstra os resultados retornados pela API referentes ao termo que o
usuario digitou:

Figura 11 — Resultados da pesquisa

Pesquise no Yo
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G

e2(4)
Python in 4 hours
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Fonte: Proprio autor

E possivel perceber que em cada resultado ha dois botdes que sdo os denominados:
“Visualizar” e “Salvar”. De forma sucinta, o botdo de “Visualizar” faz o redirecionamento do
usudario para a pagina do video na plataforma do YouTube (para caso o mesmo deseje assistir
ao video), ja o botdo “Salvar” realiza o salvamento do Objeto de Aprendizagem relacionado ao

video e redireciona para a pagina de “Objetos de Aprendizagem Salvos”, como ¢ demonstrado
na Figura 12:

Figura 12 — Botdes Visualizar e Salvar
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Full Course

Curse Python #03 - Instalando o Python3 Curso Python #04 - Primeiros comandos
o IDLE em Python3 [Tutorial]

Learn Python - Full Course for Beginners

Fonte: Proprio autor
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Na Figura 13 € mostrada a pagina de “Objetos de Aprendizagem Salvos” e demons-
tra qual Objeto de Aprendizagem foi salvo pelo usuario, o ponto de atencdo agora ¢ referente
aos botdes existentes no Objeto de Aprendizagem. A seguir serdo explicados o funcionamento

de cada um:

Figura 13 — Pagina de Objetos de Aprendizagem Salvos

Objetos de Aprendizagem Salvos

Curso Python #03 - Instalando o Python3 e
o IDLE

nutos

Fonte: Proprio autor

1- Visualizar: esse botdo como mencionado anteriormente fara o redirecionamento

do usuario para a pagina do video na plataforma do Youtube, conforme Figura 14:

Figura 14 — Visualizacio do video no YouTube
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Fonte: Proprio autor

2- Deletar: este botdo fara a remogdo do Objeto de Aprendizagem salvo pelo usuario
da pagina de “Objetos de Aprendizagem Salvos” além de estar removendo o mesmo do banco

de dados, como mostra a Figura 15 e Figura 16:
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Figura 15 — Antes da acio de deletar

Objetos de Aprendizagem Salvos
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o IDLE

e

Fonte: Proprio autor

Figura 16 — Depois da acio de deletar

Objetos de Aprendizagem Salvos

Curso Python #02 - Para que serve ©

Python?
Pagina Inicial

Fonte: Proprio autor

3- Editar: o botdo “Editar” permite ao usudrio fazer a edi¢cdo dos metadados através
das informagdes retornadas pela API e que organizam o Objeto de Aprendizagem, conforme

Figura 17:



44

Figura 17 — Campos para edicio
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Fonte: Proprio autor

O usudrio podera escolher entre salvar as alteragdes feitas nos metadados ou cancelar

essas alteracdes através dos botdes “Salvar” e “Cancelar” respectivamente, conforme Figura 18:

Figura 18 — Botdes cancelar e salvar edicio
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Fonte: Proprio autor

4- Metadados: o botdo de “Metadados” faz a organizagdo das informagdes dos Ob-

jetos de Aprendizagem retornadas pela API e as coloca no padrao IEEE/LOM, como mostrado

na Figura 19:
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Figura 19 — Metadados do video

IEEE LOM:

“general”:

"Identifier”:S3uPNppGseo,
“Title":Curso Python #81 - Seja um Programador,
"Catalog_Entry”:{

"Catalogue": 27,

"Entry”: none

i
"Language™: None,

"Description”:Vocé esté pensando em ser um Programador e ndo ssbe por onde comecar? Pois nessa aula vanos te dar ti

Gostou da sula? Entdo torne-se um Gafanhoto APOTADOR do Cursoemvideo acessando o site cursoemvides.com/apoie
segundo um levantamento feito pela Code.org, em menos de 18 anos, serdo necessirios 1 milhdo e 4e2 mil programadores no mercado de trabalho, mas
A programacio € necessiria em vérios segrentos atualmente, seje em dispositivos computacionais tradicionsis, em portsteis, eletrodomésticos inte

Um bom programador consegue resolver problenas de forma mais répida, € mais cristivo, tem espirito de comunidade e aprende as coisas mais répids

€ & una grande MEWTIRA dizer que pars saber programar é preciso aprender Inglés ou ser um expert em Mstewtics. Tsso tudo & uma LENDA!
0 ramo de programacio ndo escolhe idade, sexo, condigdo financeira ou drea de especializagio. Todos podem sprender a programar, até meswo aguele
Heste video vecé vai ver como é fdcil comegar a programar e ganhard estimulo para comtinuar nia carreira.

Aula do Curso de Programsc3o em Linguagem Fython criado pelo professor Gustavo Guanabars para o portal Cursoemvideo.com

Curso en video

seja um apoiador: http://curscenvideo.com/apoie

site: Rt cursoemvideo.com

YouTube: http: / fun. youtube .con/cursoenvideo

Facebook: http://wam.facebook. con/cursosemvideo

dtter: http://twitter.con/cursosemvideo

Google+: http://plus.google.con/112666558837414975088,
"Keywords": None,

Fonte: Proprio autor

O usudrio tera a opgao de voltar para pagina de “Objetos de Aprendizagem Salvos”

através do botao “Voltar” ou realizar a edi¢ao dos metadados através do botao “Editar”, conforme
Figura 20:

Figura 20 — Botdes Voltar e Editar

"Description”: None,
"Language™: None

Is

"Rights"
"Cost": None,
"Copyright_and_other_restrictions”: True,
"Description”: None,

"Description”: None,
“Catalog_entry™: None

b

annotation”:{

"Person”: Hone,

"Date”: 2817-64-83714:86:037,
"Description”: None

Is
"Classification”:{
"eurpose”: None,
"Taxon_path”:{
"Source”: None,
“Taxon®:{

SIUPNDDGSGE,
"ENtry”: htps://u.YOutube . coN/WatehIV=SIUPNDPGSGD

Ts
"Description”: None,
"Keywords":

Fonte: Proprio autor






6 RESULTADOS ALCANCADOS

dizado organizados no padrao IEEE/LOM, sendo este o objetivo principal pela qual o sistema
foi desenvolvido. Nesta se¢do ¢ demonstrado o resultado do teste realizado no sistema que retor-
nou o Objeto de Aprendizagem e sua organizacao no padrao IEEE/LOM. A Figura 21 apresenta
como ¢ estruturado o padrao IEEE/LOM e por conseguinte ¢ demonstrado a correspondéncia de
cada metadado do Objeto de Aprendizagem extraido do video com a respectiva categoria que

melhor o descreve:

Pode-se destacar como resultado alcangado, além do sistema, os Objetos de Apren-

Figura 21 — Categorias de Metadados IEEE LOM

Categoria

Descrigio

Geral

Apresenta as informacdes que descrevem o objeto de aprendizagem como
um todo: dados de identificacdo (catalogo e entrada), titulo, idioma,
descricdo, palavras-chave, cobertura, estrutura, nivel de agregacao.

Ciclo de Vida

Descreve as caracieristicas relacionadas com a historia e o estado atual
dos objetos de aprendizagem e como ele foi afetado durante sua evolugao,
tais como: versdo, status, contribuintes (papel, entidade, data).

Metadados

Agrupa informacgbes sobre a propria instancia do metadado: identificador
(catalogo, entrada), contribuintes (papel, entidade e data), esquema de
metadados e idioma.

Tecnico

Descreve as exigéncias e caracleristicas técnicas do objeto educacional,
ou seja, os dados técnicos, tais como: formato, tamanho, localizago,
requisitos de sistema operacional, comentarios sobre instalagio, requisitos
para outras plataformas, duracao.

Educacional

Apresenta as caracteristicas educacionais e pedagodgicas do objeto tipo de
interatividade, tipo de recurso de aprendizagem, nivel de interatividade,
densidade semantica, publico alvo, contexto, faixa etaria recomentada,
dificuldade, tempo de aprendizagem tipica, descrigao & idioma.

Direitos
Autorais

Agrupa os direitos de propriedade intelectual e condicbes de uso para o
objeto, tais como: custos, direitos autorais e outras restricies e descrigSo.

Relagao

Descreve caracteristicas que relacionam o objeto de aprendizagem com
outros objetos educacionais correlacionados, tais como: tipd @ recurso
(identificador — catalogo & entrada e descrigdo).

Anotaco

Prové comentdrios do uso educacional do objeto e informagbes sobre
quando e por quem foram criados os comentarios. Essa categoria &
composta por: entidade, data e deserigdo.

Classificagio

Determina em que local o recurso serd colocado, dentro de um sistema de
classificagio especifico, por meio de: propdsito, caminho da taxonomia
(identificador e entrada), descricio e palavra-chave.

Fonte:

SILVA; CAFE; CATAPAN, 2010
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6.1 Objeto de Aprendizagem gerado pelo sistema

O teste realizado no sistema prop0s fazer a pesquisa do termo “Python” na qual
obteve-se diversos resultados provenientes da API. Para tanto, foi escolhido o resultado de ti-
tulo “Curso Python 01 - Seja um Programador” salvando o mesmo no repositorio de Objetos de
Aprendizagem. Logo apos foi clicado no botao “metadados” que organizou o Objeto de Apren-

dizagem extraido do video no padrao IEEE/LOM, com isso o seguinte resultado foi obtido:

"General": {
"Identifier":S9uPNppGsGo,
"Title":Curso Python #01 - Seja um Programador,
"Catalog_Entry": {
"Catalogue": 27,
"Entry": None
3,
"Language": None,
"Description": Curso em Video
Seja um apoiador: http: //cursoemvideo.com/apoie
Site: http: //www.cursoemvideo.com
YouTube: http: //www.youtube.com/cursoemvideo
Facebook: http: //www.facebook.com/cursosemvideo
Twitter: http: //twitter.com/cursosemvideo
Google+: http: //plus.google.com/112666558837414979080,
"Keywords": None,
"Coverage'": None,
"Structure": Linear, Hierarquico,

"Aggregation_Level": 3

O resultado completo do Objeto de Aprendizagem encontra-se no Anexo C.

Com o resultado obtido pode-se dizer que o objetivo principal do sistema foi alcan-
¢ado com éxito, pois a partir de um video do YouTube foi feita a organizacdo de um Objeto
de Aprendizagem estruturado no padrdo IEEE/LOM e assim fazendo a grava¢do do mesmo no

repositorio.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo apresentar uma solucdo que utiliza videos do You-
Tube como fonte para a organizagdo de Objetos de Aprendizagem seguindo o padrao IEEE/-
LOM, com a finalidade de proporcionar ao usudrio informagdes estruturadas e organizadas, fa-
cilitando seu processo de aprendizagem. Dessa forma, o usuario tera uma nogao mais precisa
sobre se o video escolhido atendera as suas expectativas e objetivos de aprendizagem.

E importante ressaltar que a linguagem Python e o Micro-Framework Flask foram
ferramentas de grande valia para que o proposito final do sistema fosse alcancado. A criagdo da
aplicabilidade ocorreu sem muitas complicagdes com o uso das ferramentas e ainda foi permitido
alcangar um resultado satisfatério através de um sistema construido para ser simples ¢ intuitivo.

O sistema desenvolvido ndo foi colocado em um ambiente de producdo para que
diferente usuarios fizessem o uso do mesmo, porém foram realizados testes que garantem um
bom funcionamento sem grandes problemas, visto que por ter sido construido com o intuito de
ser simples ele ndo exige muitos recursos para seu funcionamento, o que pode vir a torna-lo
escalavel.

O presente trabalho proporcionou um conhecimento aprofundado no desenvolvi-
mento Web no que tange a linguagem Python, requisi¢des a API e manipulagdo de dados. Além
disso, foi possivel conhecer mais dos Objetos de Aprendizagem e sua importancia para o estudo.

Como sugestoes futuras ao sistema, pretende-se criar uma forma de poder assistir
ao video na propria aplicacdo e implementar um controle de usudrio para que cada um possa
criar seus proprios repositorios. Essa criagdo traz consigo a finalidade de organizar melhor seus

objetivos de aprendizado, além de poder compartilhar seus repositorios com outros usuarios.
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ANEXO A - FIGURA 7 AMPLIADA

Figura 22 — Caso de Uso do Sistema Ampliado

T

Sistema

Pesquisar Objetos
de Aprendizagem de
videos do YouTubse

Salvar Objetos de
Aprendizagem

Deletar Objetos de
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N\

Usuario Editar Objetos de

Aprendizagem

Visualizar Objetos
de Aprendizagem no
padraoc IEEE/LOM

Visualizar os Objetos
de Aprendizagem de
videos no Youtube

Fonte: Proprio autor






ANEXO B - FIGURA 8 AMPLIADA
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Figura 23 — Fluxograma de Processos do Sistema Ampliado
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ANEXO C - OBJETO DE APRENDIZAGEM GERADO PELO SISTEMA

"General": {
"Identifier" :S9uPNppGsGo,
"Title":Curso Python #01 - Seja um Programador,
"Catalog Entry": {
"Catalogue": 27,
"Entry": None
+,
"Language": None,
"Description": Curso em Video
Seja um apoiador: http: //cursoemvideo.com/apoie
Site: http: //www.cursoemvideo.com
YouTube: http: //www.youtube.com/cursoemvideo
Facebook: http: //www.facebook.com/cursosemvideo
Twitter: http: //twitter.com/cursosemvideo
Google+: http: //plus.google.com/112666558837414979080,
"Keywords": None,
"Coverage": None,
"Structure": Linear, Hierarquico,
"Aggregation_Level": 3
s
"Life_Cycle": {
"Version": None,
"Status": None,
"Contribute": {
"Role": None,
"Entity": None,
"Date": 2017-04-03T14: 00: 03Z

s
"Meta_metadata": {
"Identifier": S9uPNppGsGo,
"Catalog": {
"Catalog": 27,
"Entry": None
3,
"Contribute": {

"Role": Curso em Video,
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T,

"Entity": YouTube,

"Date": 2017-04-03T14: 00: 03Z
1,
"Metadata_Scheme": IEEE LOM,

"Language": None

"Technical": {

},

"Format": None,
"Size": None,
"Location": None,
"Requirements": {
"Type": None,
"Name": None,
"Min version": None,
"Max_version": None
3,
"Installation_Remarks'": None,
"Other_platform_requirements": None,

"Duration": 29 minutos

"Educational": {

"Interactivity_Type": Expositivo,
"Learning Resource_Type": Video,
"Interactivity_Level": Baixo,
"Semantic_Density": Médio,
"Intended_end_user_role": Aprendiz,
"Context": None,
"Typical_Age_Range": None,
"Difficulty": None,
"Typical_learning_Time": None,
"Description": None,

"Language": None

3,

"Rights": {
"Cost": None,
"Copyright_and_other_restrictions": True,
"Description": None,

I

"Relation": {



"Kind": None,

"Resource": {
"Identifier": None,
"Description": None,

"Catalog_entry": None

,

"Annotation": {
"Person": None,
"Date": 2017-04-03T14: 00: 03Z,
"Description": None

s

"Classification": {
"Purpose": None,
"Taxon_path": {

"Source": None,
"Taxon": {

"ID": S9uPNppGsGo,

"Entry": https: //www.youtube.com/watch?v=S9uPNppGsGo

iy
"Description": None,

"Keywords": None
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