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Resumo: Para dar uma nova infra-estrutura a World Wide Web surgiu a
tecnologia conhecida com Web Seméntica, cuja finalidade é estruturar e
organizar as informagdes para buscas mais inteligentes e eficientes, utilizando-se
principalmente do conceito de ontologia. Este trabalho apresenta a construgdo de
uma ontologia de materiais e objetos de aprendizagem baseada nas tecnologias
da Web Semantica, de forma a que pesquisas mais “ inteligentes’ e estruturadas
possam ser realizadas nestes materiais, armazenados em plataformas de ensino a
distdncia ou em portais educacionais. Detalhes sobre um projeto piloto
desenvolvido complementam o trabal ho.
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1. Introducéo

A Web é hoje uma grande biblioteca virtual, onde a informacéo sobre qualquer assunto esta
disponivel a qualquer hora e em qualquer lugar, com ou sem custo, criando oportunidades em
vérias areas do conhecimento humano, dentre as quais a Educacdo ndo é excegcdo. Entretanto,
com arevolugdo que a Web tem possibilitado no acesso ainformagao, novas abordagens podem
ser feitas para melhorar a qualidade e incrementar a eficiéncia da educacéo baseada na Web.
Entre elas podem-se citar (DEVEDZIC, 2002):
Compartilhamento e reutilizagdo de materiais de aprendizagem entre aplicacoes,
Estruturacdo dos materiais de aprendizagem através de pontos comuns de referéncia;
Capacitacdo dos computadores para que possam compreender e interpretar os materiais de
aprendizagem.

Atuamente, ndo existe nenhuma forma - automatica - de compartilhar e reutilizar material de
aprendizagem entre as aplicagbes. A maioria dos sistemas utiliza formatos, linguagens e
vocabularios diferentes para representar e armazenar estes materiais. Assim sendo, os
professores se vém com um grande dilema a resolver:
Como encontrar informagfes sobre materiais de aprendizagem para ilustrar as suas aulas,
destinados a uma platéia cada vez mais exigente e acostumada aos padrdes de qualidade
datelevisio e dalnternet?
Como reutilizar o material encontrado de forma f&cil, sem ter de, a cada vez, produzir um
novo material?

Inimeros sistemas destinados a Educacdo a Distancia tém sido descritos e pode-se constatar
gue trouxeram um grande desenvolvimento a esta &rea. Porém, a maioria deles se encontra
muito aquém do que um professor necessita para facilitar os trabalhos de elaboracéo de aulas.
Na maioria, s@0 sistemas com finaidades administrativas, destinados as tarefas mais
burocréticas do ensino, como administrar turmas de alunos, divulgar materiais didaticos,
supervisionar salas de chats, promover videoconferéncias, aplicar testes através da rede etc. Na
verdade, automatizam as tarefas mais comuns, e assim, mais bem definidas, relativas ao
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problema educacional. O professor pode utiliza-las para aprimorar a sua metodologia
educacional, porém elas ndo oferecem a este professor recursos facilitadores da tarefa maior: a
divulgagéo de conhecimento.

As tarefas tipicas dos professores, como preparar 0s roteiros de aulas e adquirir material
didético adequado para fornecimento a seus alunos, continuam ainda delegadas a plano
secundério. Ao professor cabe a tarefa de, em meio a0 grande arsenal de conhecimento,
continuar “redescobrindo a roda’ e preparando o seu material didético a partir do zero, a cada
aula que necessita ministrar. A solugdo deste problema ndo é simples, porém, em torno dele tém
sido desenvolvidas importantes pesquisas, visando busca, recuperacdo e adaptacdo de materiais
didéticos. Uma das solugdes possiveis € desenvolver aplicacdes educacionais nas quais 0s
materiais de aprendizagem sejam baseados em ontologias.

Para estruturar os materiais de aprendizagem com pontos comuns de referéncia é necessario que
0s conceitos e relacles estejam baseados em um vocabulério padrdo. Com este vocabulario e
usando as ontologias pode-se manter todas as partes que compBem o0s materiais de
aprendizagem interligadas entre si. Para que os computadores possam compreender e
interpretar os materiais de aprendizagem, as paginas que compdem as aplicacdes necessitam
estar “anotadas’ (do inglés “annotation”), ou sgja, devem conter marcagdo semantica baseada
em termos definidos por uma ou mais ontologias. Estas anotagOes possibilitam que pesquisas
mais estruturadas possam ser realizadas nos materiais de aprendizagem.

Segundo Wiley (2001) “objeto de aprendizagem é qualquer recurso digital que possa ser
reutilizado para suporte ao ensino. A principal idéia dos objetos de aprendizagem é quebrar os
materiais de aprendizagem em pequenos pedacos, que possam ser reutilizados em diferentes
ambientes de aprendizagem, no espirito da programacdo orientada a objetos.” Esta idéia
possibilita que os materiais de aprendizagem tornem-se mais estruturados, organizados e que
possam ser disponibilizados na Web em vérios formatos diferentes, como hipertexto, video,
animagdes etc., s para citar 0s mais comuns, nos dias de hoje.

Portanto, os sistemas educacionais baseados na Web podem adotar uma nova abordagem em
seu desenvolvimento, a utilizacBo das tecnologias que formam a base da Web Seméantica
(XML, RDF e ontologias), com a utilizacdo dos objetos de aprendizagem. A Web Seméantica
possibilitara novas dimensdes para a educacdo baseada na Web, facilitando a pesquisa, 0
compartilhamento e o reuso dos materiais de aprendizagem.

Este artigo estd organizado como se descreve a seguir. Esta introducdo dedicou-se ao
posicionamento do problema. No item 2, define-se ontologia, que constitui a base das
plataformas educacionais focalizadas neste trabalho. No item 3 enfoca-se a Web Semantica e
no item 4, a educacdo nela baseada. No item 5 discutem-se os materiais de aprendizagem. Nos
capitulos 6 e 7 enfoca-se, respectivamente, a construcéo de uma ontologia e de uma plataforma
ontolégica especifica para pesgquisa de materiais de aprendizagem. No item 8 sdo colocadas
algumas consideragOes finais sobre a pesquisa.

2. Ontologias

As proximas geragdes de sistemas educacionais baseados na Web, dever&o ser desenvolvidas
com embasamento em ontologias e 0 desenvolvimento da Web Semantica também estara
fortemente embasado em ontologias. Studer et al. (1998) e Chandrasekaram et al. (1999)
fornecem definicbes e discussdes sobre ontologias. Para este trabalho, podemos definir
ontologias como “conjuntos de conceitos, termos e relactes que podem descrever alguma area
de conhecimento (dominio) e construir sua representacdo”. A importancia de uma ontologia é
esclarecer a estrutura de um conhecimento. Dado um dominio, sua ontologia forma o centro de
qualquer sistema de representacéo do conhecimento daquele dominio. Sem ontologia, ou sem a
conceituacdo do conhecimento, ndo pode haver um vocabul&rio que represente o conhecimento.
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Entdo, o primeiro passo para projetar um sistemade representacéo de conhecimento eficiente e
seu vocabulério, é realizar uma andlise ontol 6gica eficiente do dominio. Portanto, as ontologias
permitem entender e explicar o dominio que esta sendo analisado.

3. Web Semantica

O termo Web Seméantica foi proposto por Tim Berners-Lee et a., que Ihe deram a seguinte
definicdo: “A Web Semantica ndo € uma Web separada, mas uma extensdo da atual, na qual a
informacdo € utilizada com significado bem definido, aumentando a capacidade dos
computadores para trabalharem em cooperacéo com as pessoas’ (BERNERS-LEE et a., 2001).

Por enquanto, € uma possibilidade ter dados na Web interconectados e com significados
definidos, de modo que possam ser usados — automaticamente - pelos computadores, ou sgja, se
em determinada pagina da Web existir a palavra “banco” sera possivel distinguir se ela
significa um “assento” ou um “estabelecimento comercial”. A Web atual é uma enorme fonte
de informagbes passivas e desorganizadas e a Web Semantica destina-se a colocar ordem neste
caos. Para que consultas e pesquisas possam ser executadas, muitas areas de conhecimentos,
distintas, sdo envolvidas no processo: a Inteligéncia Artificial que da légica e impde as regras,
os banco de dados, que integram as informagdes, e a plataforma computacional, que é a propria
Internet. As paginas que compdem a Web devem estar estruturadas, para facilitar a explicacéo
de seu significado. Para construir aplicaces que envolvam a Web Semantica, Berners-Lee et
al. (2001) propuseram uma arquitetura em camadas, que esta representada na figura 1'. Esta
arquitetura, em suas camadas, define as tecnologias necessé&rias para que os contelidos das
paginas Web possam ser compreendidos pel os computadores.
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Fig. 1 — Arquitetura proposta paraa Web Semantica

Na segunda camada, as tecnologias XML, Namespaces e XML Schema permitem que os
documentos da Web sgam estruturados em uma hierarquia de arvore, baseada em marcas
(tags), criadas pelo usuério. Na camada RDF (Resource Description Framework — Estrutura de
Descricao de Recursos) os dados ja tém significado e 0 RDF Schema propicia representacao do
conhecimento através de expressdes l6gicas. Trata-se de um padrdo aberto, recomendado pelo
W3C? (World Wide Web Consortium), para descricdo de recursos Web. Na camada de
ontologias, tem-se um vocabulério compartilhado, que pode ser usado para modelar um
determinado dominio, isto &, o tipo de objetos e/ou conceitos que existem neste dominio, suas
propriedades e relacfes. Isto permite que as méguinas “raciocinem” a respeito do significado

! http://mww.w3.0rg/2000/ T alks/1206-xml 2k-tbl/slide10-0.html
2 http://www.w3.org/
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dos dados e possam inferir novos fatos. Para atender estas necessidades sd0 necessarias
linguagens que representem a semantica das informagdes na Web, possibilitando a troca de
dados entre ambientes heterogéneos. Destaca-se ai a linguagem DAML+OIL (CONNOLLY et
a., 2001), que foi empregada nesta pesquisa e detalha sua codificagdo. As demais camadas
ainda estéo em estudo pelo consorcio W3C e ndo sdo objeto de estudo, neste trabal ho.

4. Educacao baseada naWeb ea Web Semantica

A arquitetura da Web Seméntica prové um ambiente no qual o significado do contelido
disponivel na Web pode ser automaticamente interpretado e compreendido pelas maquinas,
possibilitando novas formas de navegac&o e acesso ao contetido. Stojanovic et al.( 2001) aponta
que aguns aspectos da educacdo baseada na Web podem ser melhorados. Dentre eles pode-se
citar: entrega, acesso, integracdo, distribuicdo e personalizacdo. Estes aspectos facilitam a
busca e a interacdo dos materiais de aprendizagem. Isto é possivel porque a Web Semantica
possibilita 0 uso de ontologias baseadas em metadados no desenvolvimento das aplicacbes
baseadas na Web.

5. Materiais de aprendizagem e objetos de aprendizagem

Neste trabalho, é considerada a seguinte definicéo de materiais de aprendizagem: “Material de
aprendizagem equivale a cada item do conteldo programético de um maodulo didatico”. Por
exemplo, nadisciplina XML — Conceitos Basicos, apresentada na figura 2, tem-se que “HTML
— Importancia’ e “HTML — Formato” sdo materiais de aprendizagem do modulo Linguagens de
Marcacdo. Estes materiais de aprendizagem sd0 compostos por um ou mais objetos de
aprendizagem. Um objeto de aprendizagem pode ser uma figura, um grafico, uma simulacdo
etc., dependendo do assunto gque se propde ensinar. Atualmente, objetos de aprendizagem estéo
tornando-se um modelo padronizado de armazenamento e distribuicdo de informacbes em
sistemas de ensino a distancia através da Web, estando estruturados para uma integracéo direta
com as tecnologias da Web Semantica.

M dédulo 2- Linguagens de Mar cacao
2.1 —Definicdo

2.2-SGML

2.3—-HTML - Definicéo

2.4 —HTML — Importancia
2.5-HTML - Formato

2.6 —HTML — Vantagens e Limitacfes
2.7 — Exercicios

Fig. 2 — Estrutura da disciplina XML — Conceitos Bésicos

N&o existe, entretanto, uma defini¢do de consenso entre o0s autores que pesguisam sobre objetos
de aprendizagem. Para fins deste trabalho serd adotada a seguinte: “Objeto de aprendizagem é
um tipo de componente dos materiais de aprendizagem, que pode ser independente da midia
utilizada, entendido como entidade digital e que pode ser acessado, simultaneamente, através da
Web, por varios aprendizes’. Independentemente do tipo de aplicagdo educacional, segundo
Longmire (2001), os objetos de aprendizagem apresentam as seguintes caracteristicas: reuso,
facilidade de pesquisa e atualizacgo, modularidade e interoperabilidade.

Uma solucéo para atender estas caracteristicas € a modelagem dos materiais de aprendizagem
basecada em ontologias, utilizando a infraestrutura da Web Seméntica, formada por
componentes tais como metadados e linguagens de ontologia (DAML+OIL). Segundo Qin e
Finneran (2001), esta abordagem permite que os materiais de aprendizagem possam ser
representados em diferentes niveis de granularidade. Na figura 3, a Representacdo nédo refinada
descreve de forma mais objetiva os documentos e os materiais de aprendizagem que formam os

XV Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao - SBIE - UFAM - 2004 372



documentos. Isto é feito pelo padrédo Dublin Core Metadata (Dublin Core Metadata Initiative,
1999). A Representagcdo mais refinada permite descrever uma colegdo de documentos, 0s
materiais de aprendizagem que formam os documentos e os objetos de aprendizagem que
formam os materiais de aprendizagem. Isto é feito pelos padrdes de metadados de Learning
Technology Standards Committee of the |IEEE (2002) e de IMS Global Learning Consortium
(2001), que definem parémetros técnicos e educacionais mais especificos dos materiais de
aprendizagem. Utilizando ontologias, através da Web Seméntica, na Representacdo mais
refinada, pode-se representar e correlacionar 0s objetos que compdem o0s materiais de
aprendizagem. Armazenando-se as relagdes entre os objetos é possivel, aos usuarios realizar
pesquisas pararecuperar e reutilizar estes objetos.

Representacéo da Granularidade
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Fig. 3 — Representacéo da granularidade (QIN, 2001)
6. Construindo uma ontologia para pesquisa de materiais de aprendizagem

O principal objetivo desta ontologia é possibilitar uma representacéo semantica dos materiais e

objetos de aprendizagem para que possam ser reutilizados, compartilhados e estruturados, de

forma que os usudrios do sistema (professores, alunos, administradores) possam realizar

pesquisas “inteligentes’ nestes materiais e objetos de aprendizagem. Esta ontologia deve prover

um vocabulario que explicite os materiais de aprendizagem e permita anota-los, bem como um

conjunto de relacionamentos entre os termos do vocabulario, para propiciar inferéncias na base

de conhecimento formada. Portanto, esta ontologia deve ser capaz de “responder” a questbes de

competéncia do tipo:

1. Quaisos pré-requisitos de um determinado material de aprendizagem?

2. Existem materiais de aprendizagem similares entre si na plataforma?

3. Quais ostipos de objetos de aprendizagem que compdem os materiais de aprendizagem da
plataforma?

4. Qual oformato dos objetos de aprendizagem que compdem os materiais de aprendizagem?
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5. Quais as caracteristicas dos objetos de aprendizagem que compdem o0s materiais de
aprendizagem?

Para responder as questao de competéncia 1 e 2 é necessario estabelecer as seguintes relacbes

referentes ao conceito de material de aprendizagem (autorrel acionamentos):
as relacOes mat _ePr eRequi sitoDe e nat _tenPreRequi sit oDe sdo relagdes
inversas, ou sgja, se um material de aprendizado B tem como pré-requisito A, entdo A é
prérequisito de B. O mesmo raciocinio € aplicado para as relagbes
mat _tenSini | ari dadeCome nat _eSi m | ar A. Um material de aprendizagem é
similar a outro, quando um mesmo assunto, por exemplo equagdes do segundo grau, pode
ser tratado através de um texto, um grafico ou uma animagao.

A gquestéo de competéncia 3 refere-se aos objetos de aprendizagem que compdem os materiais
de aprendizagem. Segundo a especificacdo de Learning Technology Standards Committee of
the |EEE (2002, p. 25) e a especificagdo de IMS Global Learning Consortium (2001, p. 29), os
tipos de objetos de aprendizagem sdo: Exercicios, Simulagéo, Questionario, Diagrama, Figura,
Gréfico, indice, Tabela, Texto Narrativo, Exame, Experiéncia, Enunciado de um Problema e
Auto Avaliagao. Estes conceitos sdo representados pelas seguintes relacles:
: O relacionamento mat _t entbj et os denota que os materiais de aprendizagem sio
compostos por um ou mais objetos de aprendizagem. Esta relagdo tem cardinalidade (1,n)
e determina o seguinte axioma: “Todo material de aprendizagem tem um ou mais objetos
de aprendizagem”.
O relacionamento obj _ePart eDeMat eri al _Apr endi zagem é um relacionamento
inverso do relacionamento mat _t enObj et os e indica que os objetos de aprendizagem
podem pertencer aos materiais de aprendizagem. O relacionamento é- um indica que
Exercicio, Diagrama, Simulacdo e os demais objetos de aprendizagem sao especializactes
de Objetos de Aprendizagem.

A questdo de competéncia 4 refere-se aos formatos dos objetos de aprendizagem. Alguns
formatos possiveis sdo Video (avi, mpeg, mov etc.), Imagem (pic, pcx, jpeg etc.), Texto (html,
Word etc.), Animagio (Flash, avi etc.) e Audio (wav etc.). Nesta ontologia, formato esta
representado como atributo do conceito Objeto de Aprendizagem. A questdo de competéncia 5
refere-se a algumas caracteristicas dos objetos de aprendizagem e que sdo as seguintes: formato
(questdo 4), tamanho, localizagdo, palavras-chave, dificuldade, interatividade, contexto,
responsavel, descricdo, titulo, linguagem, restricdo e data. Estas caracteristicas sdo alguns
metadados extraidos da especificacdo de Learning Technology Sandards Committee of the
|EEE (2002) e da especificagdo de IMS Global Learning Consortium (2001). Também foram
representados na forma de atributos dos objetos de aprendizagem porque estas caracteristicas
podem ser consideradas como propriedades destes objetos de aprendizagem, o que facilita sua
codificagdo na linguagem DAML+OIL. A figura 4 mostra o modelo completo da ontologia —
em UML - dos materiais de aprendizagem, aqui proposta. Baclawski (2001) discute a
integracéo entre UML, DAML+OIL e Web Seméntica.

7. Usando ontologias par a pesquisa de M ateriais de Aprendizagem

Para redlizar pesquisas dos materiais de aprendizagem, codifica-se parcialmente o diagrama
UML da figura 4 na linguagem DAML+OIL (figura 5). A figura 6 representa uma instancia
dos materiais de aprendizagem representados na figura 2. Para realizar pesquisas podemos
utilizar um sistema de pesguisa que verifica a ontologia que contém os relacionamentos e as
insténcias codificadas em DAML+OIL. Este sistema, denominado AQ_Search, encontra-se
disponibilizado na pagina oficid da DAML (Darpa Agent Markup Language -
http://www.daml.org). Desenvolvido com as ferramentas do pacote Java, € composto por uma
interface gréfica, que permite aos usuarios realizar as pesquisas e retornar os resultados.
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Fig. 4 — Ontologia dos Materiais e Objetos de Aprendizagem

Asfiguras 7 e 8 representam a seguinte pesquisa: “Qual material de aprendizagem é pré-
requisito do material de aprendizagem SGML?’. Nesta pesquisa identificam-se os
seguintes termos:

Sujeito (Subject): representa o conceito ou a classe da qual solicitamos a informagédo —

materiais de aprendizagem (Material_Aprendizagem), no exemplo.

Predicado: que sdo as propriedades do sujeito — é pré-requisito de - no exemplo.

Objeto: que sdo os valores do predicado — SGML — no exemplo.

Estes valores estdo representados na figura 7. Clicando-se no botdo Add Clause, se tem o
formato da pesquisa que serd gerada, no caso a seguinte frase:

1: [Material_Aprendizagem] ?x mat_ePreRequisitoDe SGML

Clicando-se no botdo Execute, temos o resultado exibido nafigura 8. Nestafiguraa méquina de
busca apresenta no lado esquerdo, o resultado (Result Instances).

8. Conclusdes

Os trabalhos atuais da comunidade da Web Seméantica estéo direcionados, principalmente, para
arepresentacdo dainformagdo na World Wide Web, de modo que estas informacfes possam ser
usadas pelas méquinas, ndo sO com propositos de exibir informacfes, mas também para
automacado, integracdo, compartilhamento, pesquisas mais inteligentes e reutilizaco entre as
aplicaces. O modelo proposto é uma tentativa (inicial) para possibilitar estas pesquisas, ndo
somente dos materiais de aprendizagem, mas para recuperar informagbes dos seus
componentes. A constru¢do da ontologia baseada na linguagem DAML+OIL, aliada com um
agente de pesquisa possibilita a estudantes e professores acessar 0s materiais de aprendizagem e
seus componentes de forma mais rapida e inteligente. A ferramenta aqui utilizada (AQ-Search),
ainda é experimental e sua interface ndo é adequada ao publico-alvo (professores e alunos).
Esta ferramenta foi desenvolvida por pesquisadores da érea de Inteligéncia Artificial e utiliza
uma notacdo familiar a esta &rea do conhecimento, mas ainda distante do publico das areas
educacionais. Desta forma, so necessarias ferramentas com interfaces mais amigaveis, sendo
as pesquisas nesta diregdo bem vindas.

Nas proximas etapas desta pesquisa a linguagem DAML+OIL sera substituida pela linguagem
OWL (ANTONIOU, 2003), que possui mais recursos que a linguagem DAML+OIL. Por fim,
pretende-se construir um portal semantico baseado em objetos de aprendizagem que possibilite
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pesquisas semanticas destes objetos. Maiores detalhes deste trabalho encontram-se em Araljo
(2003).

<dam : Cl ass rdf: | D="Material _Aprendi zageni' >
</ dan : Cl ass>

<dam : Dat at ypeProperty rdf: | D="none">

<dam : domai n rdf:resource="#Material _Aprendi zagent/ >

<dam : range rdf:resource="http://ww. w3. org/ 2000/ 10/ XM_Schenwa#st ri ng"/ >
</ dam : Dat at ypePr operty>

<dam : Obj ect Property rdf: | D="mat _t enhj et 0s" >
<rdfs: comment >Quai s Obj etos do material de aprendi zagenx/ rdf s: comrent >
<dam : domai n rdf:resource="#Material _Aprendi zagent/ >
<dam : range rdf:resource="#0Obj etos"/>
<dani : mi nCardi nal i ty>1</danml : mi nCardi nal i ty>
<dani : maxCar di nal i t y>n</ danl : maxCardi nal i ty>
</ dam : Obj ect Property>

<dam : Gbj ect Property rdf: 1 D="mat _t enPr eRequi sit oDe" >
<dam : range rdf:resource="#Materi al _Aprendi zagent'/ >
<dam : domai n rdf:resource="#Material _Aprendi zagent/ >
</ dam : Qbj ect Property>

Fig. 5— Codificagdo em DAML+OIL do conceito Material_Aprendizagem

Modulo 2 — Linguagem de M ar cacdo
2.1 - Definigéo
2.2 - SGML

<col : Modul o rdf: I D="Li nguagens_de_Mar cacao" >

<col : url >www. pcs. usp. br/ ~moyses/ WebSemant i ca/ col / cont eudo. ht m|/ >cpl : ur| 3
<col : nomre>Li nguagens de Marcacao</col : nome>
<col : descri cao>Li nguagens</ col : descri cao>
<col : nol _temvat eri al _Aprendi zagem rdf : resour ce="#Def i ni cao"/ 3
<col : nol _temvat eri al _Aprendi zagem rdf : resour ce="#SGW" / >
<col : nol _tenDi sci plina rdf:resource="#XM_Concei t os_Basi cos"/|>

</ col : Modul o>

<col : Materi al _Aprendi zagem r df : | D="Def i ni cao" > —

<col : codi go>21Def i ni cao</ col : codi go>

<col : nome>Def i ni cao</ col : none>

<col : mat _ePr eRequi sitoDe rdf:resource="#SGW"/ >

<col : mat _t enObj et os rdf:resource="#Texto_Narrativo"/>

<col : mat _t enObj et os rdf:resource="#Exercicio"/>

<col : mat _t emivbdul o rdf:resource="#Li nguagens_de_Mar cacao"/ >
</ col : Materi al _Aprendi zagen»

<col : Mat eri al _Aprendi zagem rdf : | D="SGWL" > <

Fig. 6 — Anotacdo do conceito Material de Aprendizagem
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& DAML Search Engine by AQ-Search = ||:||i!
Ontoloogy or data file: Ihttp:IMww.pcs.usp.brI~m0ysesN\IebSemanticaIcoIIcoH\tS_onto_dados.daml ;[

I_Uadi Clearl He|plhttp:IMWW.pcs.usp.brI~mUyseSN\IebSemanticaICUIICDHvS_onto_dados.daml

Specify which variable to find: Class

Wariable

| Material_Aprendizagem

Build Query Clause
Specify Class

Specify Variahle

Subject |MateriaI_Aprendizagem LI

Select Property
Predicate |mat_ePreRequisitoDe B |

Specify Class

Specify Variahle

Object |Aut0_A\raIiacao LI

I Clear Query

= b [Material_Aprendiage] K mat_ePreRequiitoDe SGMI_

Execute

x

Specify Value

Fig.7 - Interface gréfica do sistema AQ-Search

DAML Search Resulis:

Result Instances Instances Details

1
& DAML Search Result - By AQ-Search

=101 x|

formato

fitulo
respongavel

norme

type

type

tpe
mat_termObjetos
dades
mat_temObjetas
rmat_temModulo
mat_sPreRequisitoDe
codign
dificuldade

Close

Tedto HTML
|Definican Linguagem Marcacao
[Prof. Moyses

[Definican

| Tewto_Marrativo

[Objetos
|Material_Aprendizagem
[Exercicio

[Definican

[Testo_Marratva
\Linguagens_de_Marcacao
[SGML

|21 Definicao

|Facil

Fig. 8 — Interface grafica com os resultados da pesquisa
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