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RESUMO

Para construir Espacos de Aprendizagem na Web, mais do que
recolher e digitalizar informagdes, ¢ necessario um poderoso
mecanismo de busca e extracdo de dados e um sofisticado
mecanismo de publica¢do na web. Neste artigo, ¢ apresentado
um sistema para construir automaticamente esses espacos de
aprendizagem com base num repositorio digital. O sistema
extrai de um repositorio de documentos XML a informagdo
necessaria para popular uma ontologia (a base de
conhecimento que serve como nucleo do nosso sistema)
criando uma representagdo interna tripla. Uma linguagem de
dominio especifico (CaVa”") sera usada para especificar os
espagos de aprendizagem com base nessa ontologia. A
descricdo formal, escrita nessa linguagem, sera processada
pelo motor Cava®" para gerar o espago virtual de
aprendizagem.

I.  INTRODUCAO

As chamadas "memory institutions", como museus,
arquivos ou bibliotecas, preservam hoje em dia as suas
colegdes ou recursos, como objetos digitais (bases de dados ou
documentos anotados). Apos digitalizagdo e armazenamento,
0 objetivo imediato € explorar essas enormes fontes de
relevante informag@o que constituem o patrimonio cultural da
humanidade; Isso exige, pelo menos, mecanismos de pesquisa
precisos e poderosos mecanismos de publicagdo na Web. Os
museus virtuais - isto ¢, museus que ndo tém uma localizagdo
fisica e que ndo tem objetos fisicos em exposi¢do - surgiram
neste contexto. Por outro lado, é suposto exibirem os objetos
recolhidos nos repositorios digitais. Nesse caso, as salas de
exposi¢oes (Espagos de Aprendizagem) sdo paginas Web; o
visitante acede aos objetos através de um motor de busca [1].
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Para criar um museu virtual na Web, é necessario consultar
o armazenamento digital do repositério e processar
(transformar e relacionar) a informagdo retornada antes de
publica-la em formato de pagina Web.

Como caso de estudo para implementagdo deste processo
foram usados os recursos do Museu da Pessoa (MP) [2] [3]

[4].

II.  ARQUITECTURA DO SISTEMA

O ntcleo ou o coragdo desta abordagem é uma ontologia
que modela o dominio do conhecimento relacionado ao museu
a ser construido. A plataforma que sera introduzida, CaVa,
divide o processo de construgdo num primeiro moddulo, a
fungdo de ingestdo, para extrair dados das fontes e carregar os
triplos da ontologia (Figura 1) e um segundo moédulo, o
Generator (CaVa ™), para gerar automaticamente a consulta
para cada sala de exposigdes (com base numa especificacdo
formal e um subconjunto da ontologia principal) e organizar a
informac¢do retornada de forma a ser exibida adequadamente
nas paginas Web (Figura 2).
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Figura 1. M1 — Extracdo de dados & Preenchimento dos Triplos
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Figura 2. M2 — Geragao dos Espacos Virtuais de Aprendizagem

A abordagem proposta pode entdo ser caracterizada por
uma arquitetura (representada nas Figuras 1 e 2) que
compreende: o repositorio; a fungdo de ingestio [MI1]
responsavel por ler os documentos anotados, extrair e preparar
os dados e armazenar as informagdes recolhidas; um
armazenamento de dados (DS) que contém as instancias da
ontologia; uma ontologia que descreve o dominio do
conhecimento que liga os conceitos através de um conjunto de
relagdes [5]; o Gerador [M2] para receber e interpretar os
pedidos de informagdes, aceder ao DS e retornar as respostas
que sdao combinadas para configurar o Espago Virtual de
Aprendizagem final (VLS) [6] [7].

III.  EXTRACCAO DE DADOS E POPULACAO DA ONTOLOGIA!:
XML2RDF

O papel de [M1] — Populagdo da ontologia (Figura 1) é ler
os documentos anotados, extrair ¢ preparar os dados e
armazenar as informagoes recolhidas.

Assim, para processar o repositorio digital referido acima,
construimos um filtro de texto para processar os dados de
entrada automaticamente, produzindo um conjunto de triplos -
XML2RDF [7] [8] [9]. Este filtro de texto foi desenvolvido
usando o sistema gerador de compiladores AnTLR [11].
AnTLR gera um analisador 1éxico que implementa o filtro de
texto desejado para extracdo de dados, com base em
expressdes regulares e num conjunto de regras de produgdo.
Cada regra de produgdo é um par: no lado esquerdo,
especificamos o elemento que queremos procurar - expressao
regular (RE); O lado direito ¢ um codigo que transforma os
dados de entrada na respetiva saida [10].

Neste caso, a estrutura de entrada corresponde a XML
(eXtensible Markup Language) e a saida serd uma sequéncia
de triplos (<sujeitos, predicados e objetos>). Em cada triplo
(sujeito e objeto), os conceitos correspondem a dados que sdo
o valor dos atributos de um elemento XML ou mesmo do
conteudo do elemento. As relagdes (predicados) que ligam os
conceitos podem ser inferidas a partir dos elementos XML e
da sua estrutura [10].

Na proxima secgdo, detalhamos a geracdo automatica de
espagos virtuais de aprendizagem virtual (VLS) para exibir

informagdes extraidas do tradutor XML2RDF num navegador
Web.

IV. CAVA: GERACAO AUTOMATICA DE ESPACOS VIRTUAIS
DE APRENDIZAGEM

Como dito anteriormente, o CaVa é uma plataforma para
gerar automaticamente Espacgos Virtuais de Aprendizagem
com base numa ontologia, que descreve repositorios de
informagdes institucionais e numa especificacdo formal,
escrita em CaVa™", que define quais conceitos a ser exibidos
e como eles devem estar organizados nas paginas Web.

O CaVa*" foi projetado para ser usado pelo curador de um
museu, um arquivista ou um responsavel por qualquer outra
institui¢do cultural. A sintaxe da linguagem ¢ simples, mas
expressiva, permitindo que o utilizador final descreva as salas
de exibicdo de forma facil.

A estrutura CaVa™" ¢ dividida em quatro blocos
principais que descrevem a configuragdo principal, o
cabegalho, o contetido ¢ o rodapé do espaco:

* A configuracdo principal (mainconfig): especifica o titulo do
espago e a descri¢do principal (por exemplo, o texto sobre a
institui¢@o cultural) e outros componentes gerais;

* Cabecgalho (menu): especifica o menu principal do espago: a
marca, o fundo e as cores do primeiro plano, o comportamento
do menu e o tipo dos itens do menu (rétulo e link);

* O conteudo (exposigdes): a lista de exposi¢des. Para cada
exposicdo especifica: um titulo, uma breve descrig@o e icone;
informagdes adicionais (titulo e descri¢do); comportamento
(expandido ou colapsado); tipo de exibi¢do ("permanente",
"temporario", "futuro" ou "especial"); um operador de
consulta ("all": que procura na ontologia todas as ocorréncias
do conceito especificado; "one": retorna apenas a primeira

instancia encontrada que corresponde ao procurado);

* O rodapé (rodapé): especifica uma area na parte inferior da
pagina que compreende: imagens, data, nome da empresa ou
institui¢do, comportamento e estilo;

CaVa“®" ¢ um conjunto de processadores que partindo de
uma especificagio CaVa™" e de uma ontologia populada
produz um conjunto de ficheiros de saida com conteudo
estatico e dindmico do espago virtual de aprendizagem. O
Processador CaVa é o nucleo do CaVa“" e ¢ descrito a seguir
e o Processador CaVaSPARQLTriples trata da geracdo de
contetido dindmico, ou seja, a geracdo de consultas SPARQL.
O Processador CaVa transforma uma especificagio CaVa ™"
em varios ficheiros Web escritos em diferentes linguagens
(HTML, PHP, JS, templates, CSS, etc.) que, quando colocados
todos juntos, configuram varias paginas Web, ou seja, o
espago virtual de aprendizagem. A Figura 3 apresenta o
esquema do Processador CaVa.
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Figura 3. Processador CaVa

O retangulo identificado pelo numero (1) esta relacionado
com o ficheiro de especifica¢do (extensdo ".cava") e descreve
o espago virtual de aprendizagem usando as regras do
CaVa™". E a principal entrada do Processador CaVa.
A partir dessa especificagdo, o Processador CaVa gera o
contetdo estatico do espago (ficheiros .php e .tpl (template)).
Como pode ser visto na Figura 3, o Processador CaVa ¢ criado
pelo Gerador de Compiladores AnTLR tomando como entrada
a gramética da CaVa™". O circulo CaVa State representa os
ficheiros de estado necessarios para armazenar os conceitos e
relagdes da ontologia que vdo ser usados na criagdo deste
espago. Este ficheiro .txt vai ser depois usado pelo
Processador CaVaSPARQLTriples para gerar as queries
necessarias para o conteudo das paginas.

Para concluir, a abordagem proposta foi utilizada para
implementar todos os VLS do Museu da Pessoa, cuja pagina
principal ¢ apresentada na Figura 4.

Museum of the Person (SIS

Figura 4. Museu da Pessoa — espago virtual de aprendizagem gerado pelo
CaVa

V. CONCLUSAO

A descrigdo dos espagos virtuais de aprendizagem virtuais
em linguagem simples e direcionada a utilizadores especificos,
promove a geragcdo de ambientes virtuais de aprendizagem e
capacita o responsavel da institui¢do cultural a se concentrar
apenas na exposi¢do do conteudo (a estrutura das salas de
exibigdo), organizando esse conteudo da forma que considere

mais apropriada para o utilizador final. Isso elimina qualquer
problema em relag@o a aprendizagem de varias linguagens de
programagdo de proposito geral pela pessoa encarregada da
instituigdo cultural, ou seja, aprender a linguagem CaVa "
sera suficiente para especificar e gerar o espago virtual de
aprendizagem desejado.

Muitas novas ideias surgem ao longo do desenvolvimento
deste projeto. No entanto, como trabalho futuro, o mais
importante € realizar experimentos para avaliar a eficacia e
usabilidade de nossa proposta, além de aplicar a abordagem de
diferentes cenarios e casos de estudo.
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