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Abstract. Learning Objects (LOs) have stood out in education, supporting the
teaching/learning process. However, creating LOs and their metadata is still an
arduous and time-consuming task. Thus, this paper proposes a collaborative
approach between students and instructors employing bookmarks to create LOs
in Ubiquitous Learning Environments. A user study with 30 students using a
real environment and evaluations made by three experts have been performed
in order to validate our proposal. Results have showed good acceptance among
students for the proposed approach and demonstrated that a set of fine-grained
LOs with consistent metadata was generated, which may be reused in the future.

Resumo. Objetos de Aprendizagem (OAs) tém ganhado destaque no dmbito
educacional como suporte ao processo de ensino/aprendizagem. No entanto,
a criagdo de tais objetos e seus metadados ainda é uma tarefa drdua e que
demanda tempo. Neste contexto, este trabalho apresenta uma abordagem co-
laborativa entre estudantes e professores utilizando bookmarks para a criagdo
de OAs em Ambientes Educacionais Ubiquos. Um experimento com 30 usudrios
utilizando um ambiente real e uma avaliacdo com trés especialistas foram reali-
zados para validar esta proposta. Resultados demonstram que a abordagem foi
bem aceita entre os estudantes e foi possivel produzir OAs com granularidade
mais fina e metadados consistentes, permitindo sua reutilizacdo no futuro.

1. Introducao

Objetos de Aprendizagem (OAs) sdo componentes instrucionais que podem assumir o
papel de entidades digitais e serem utilizadas, reutilizadas e referenciadas no processo de
ensino/aprendizagem em ambientes apoiados por tecnologia [IEEE 2002, Wiley 2002].
A elaboragdo do contetido desses objetos, assim como o preenchimento de seus me-
tadados, mostra-se como um processo interdisciplinar que requer atencdo a aspec-
tos técnicos e pedagdgicos, fazendo com que o mesmo se torne oneroso € demorado
[Solis e Laviste 2015, Dias et al. 2009].

Neste contexto, Ambientes Educacionais Ubiquos (AEUs) [Zhao et al. 2010] sur-
gem para proporcionar melhores experiéncias as pessoas envolvidas em atividades educa-
cionais.Tais ambientes podem ser utilizados como suporte a geracdo de OAs para tornar
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mais facil seu processo de criagdo [Arayjo et al. 2014]. AEUs permitem que estudantes
e professores utilizem ferramentas colaborativas entre si, de modo a enriquer o conteido
disponibilizado e a experiéncia de aprendizagem [Brant-Ribeiro et al. 2014].

Este trabalho propde a segmentacdo de OAs a partir da criacdo colaborativa de
bookmarks em AEUs. Como validacdo, a abordagem proposta foi implementada em uma
plataforma educacional e utilizada em um AEU real. Foram conduzidos experimentos
com usudrios e especialistas para avaliar a qualidade dos OAs gerados e a utilidade da
funcionalidade de bookmarks colaborativos.

O restante do artigo esta estruturado da seguinte maneira: a Sec@o 2 apresenta a
fundamentagdo tedrica acerca da utilizacdo de bookmarks colaborativos para segmentacao
de OAs; na Sec¢do 3, a abordagem proposta € apresentada juntamente com sua integragao
em um AEU real; a Secdo 4 apresenta um experimento realizado com usudrios e seus
resultados; na Secdo 5 sdo discutidos trabalhos relacionados; e, por fim, na Secao 6, sdo
feitas as consideracdes finais e sugeridos trabalhos futuros.

2. Segmentacao de OAs por meio de Bookmarks Colaborativos

Este trabalho propde uma abordagem que utiliza os OAs criados em um AEU inicial-
mente apresentado em [Aradjo et al. 2014]. Os OAs criados nesse ambiente representam
uma sessdo completa de captura (no caso, duas aulas com durag@o de 50 minutos cada).
Metadados associados aos OAs sao gerados no formato IEEE Learning Object Metadata
(LOM) [IEEE 2002], porém cada OA possui uma granularidade grossa (i.e., aula com-
pleta), o que diminui a possibilidade de ser reutilizado no futuro [Braga et al. 2012].

A geracdo de OAs e seus metadados € uma tarefa que demanda tempo, tornando
invidvel a atribuicdo da tarefa de criagao de OAs de granularidade mais fina somente aos
professores. Além disso, AEUs podem ser utilizados como suporte a esse processo por
meio de atividades colaborativas, visto que tais atividades sdo inerentes a esses ambien-
tes. Dessa maneira, a abordagem aqui proposta utiliza ferramentas de colaboracdo entre
professores e estudantes para a segmentacdao de OAs em AEUs.

Aplicacdes que realizam atividades de Captura e Acesso (C&A) podem ser em-
pregadas em AEUs com o intuito de dinamizar processos de ensino/aprendizagem. Tais
aplicacdes sdo estruturadas em quatro fases essenciais: pré-producao (na qual o conteudo
¢ preparado), gravacdo “ao vivo” (quando as atividades sdo gravadas), pds-producdo
(momento em que os fluxos de midia produzidos sdo armazenados) e acesso (quando
o conteddo € disponibilizado para os interessados) [Abowd e Mynatt 2000]. Além de-
las, uma quinta fase denominada “extensdo” também pode ser destacada das demais
[Pimentel et al. 2001]. Tal fase compreende 0 momento em que 0s usudrios interagem
e complementam os contetidos capturados. De modo a sintetizar o processo de C&A, a
Figura 1 apresenta as cinco fases supracitadas.

3. Abordagem Proposta

Os OAs criados nas fases pré e pos-producao podem, em situacdes futuras, ser acessados
e enriquecidos na fase de extensdo por meio de atividades sociais e colaborativas, como
comentdrios, classificacdo de slides e criacao de bookmarks. Os OAs subdividem-se em
trés niveis hierarquicos: aula, tépico e slide. Uma aula consiste em varios topicos que
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Figura 1. As 5 fases do processo de C&A, adaptado de [Brant-Ribeiro et al. 2014].

possuem um ou mais slides associados. O OA de um slide contém o conteudo do respec-
tivo slide e as anotagdes feitas na lousa digital. Quando o professor termina uma sessao
de captura em sala de aula, sdo criados diversos OAs: um para cada slide existente.

Ao acessar a aula capturada, estudantes e professores podem definir seus
subtdpicos, denominados marcadores de topico (ou bookmarks). A funcionalidade de
criacdo de um novo bookmark prové um mecanismo de autocompletar contextual ao di-
gitar um titulo para o marcador, baseado no conjunto de bookmarks ja criados por outros
usudrios para a aula em questdo. Em complemento, também & possivel definir valores
para o campo de metadado “Learning Resource Type” (LRT) de cada slide indicando o
tipo do seu contetido, tal como: enunciado, imagem, tabela, exercicio, entre outros.

A abordagem proposta neste trabalho foi implementada em um AEU real, intitu-
lado Classroom eXperience (CX) [Aragjo et al. 2013]. O CX € uma plataforma educaci-
onal complementar baseada em conceitos de C&A e utilizada para capturar, armazenar,
acessar e estender o conteudo multimidia em AEUs. Na Figura 2 € possivel observar um
exemplo de aula capturada e disponilizada aos estudantes. A regido indicada pelo numero
1 demonstra o bookmark definido naquele slide e a regiao 2 mostra uma caixa suspensa
com as opgoes de tipos de conteido do slide. Os valores selecionados nessa caixa sus-
pensa fardo parte do campo de metadado LRT do slide e, por conseguinte, fardo parte
tanto dos metadados do OA do tépico em que pertencem, caso ele exista, quanto do OA
da aula completa.

O conjunto de valores apresentados na caixa-suspensa de LRT é composto pelos
possiveis valores definidos pelo LOM [IEEE 2002], exceto “questionério”, “avaliacio”,
“experimento”, “slide” e “aula”. Os valores “slide” e “aula” sdo determinados automati-
camente pelo sistema e os outros trés foram desconsiderados por ndao serem aderentes ao
tipo de OA gerado pelo sistema. O sistema suporta o tipo “questiondrio”, mas € um OA
diferente daqueles capturados em sala de aula. Ao se passar o mouse sobre a miniatura do
slide ou sobre a imagem do marcador (regido indicada pelo niimero 2 na Figura 2), o titulo
dado ao marcador € apresentado, caso exista. Se nenhum bookmark tiver sido definido
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Figura 2. Definicao de bookmarks numa aula capturada.

para o slide, entao um icone com o sinal de adi¢do (“+”) é apresentado, simbolizando a
criacdo de um novo bookmark para a aula.

Ao se clicar na imagem do bookmark, uma janela pop-up € aberta. A Figura 3(a)
apresenta o caso de criacdo de um novo bookmark. Se um bookmark ja existir € 0 mesmo
tiver sido criado pelo usudrio da sessdo, um botdo “excluir” serd apresentado, conforme
Figura 3(b). Caso o bookmark jé exista, mas tenha sido criado por outro usudrio, os botdes
“gostei” e “ndo gostei” serdo apresentados para permitir que o usudrio informe a qualidade
do bookmark definido (Figura 3(c)). Além disso, o usudrio podera definir um bookmark
diferente, se desejar. Assim, os bookmarks da aula serdo atualizados dinamicamente de
acordo com as atividades de criacdo, exclusao e atualizacao dos usudrios.

A principio, quatro regras tém sido aplicadas para a apresentacao dos marcadores,
na respectiva ordem: (1) bookmarks criados pelo proprio usudrio; (2) opcao com maior
nimero de atividades “gostei” entre os usudrios; (3) op¢do com maior nimero de bo-
okmarks semelhantes (para efeitos de comparacdo, todos os titulos sdo convertidos para
letras mintsculas); ou (4) o bookmark com data mais antiga, caso nenhuma das outras
regras sejam satisfeitas. Tendo por base que a apresentacdo dos bookmarks acontece de
maneira fracamente acoplada, a mesma poderd ser substituida por diferentes algoritmos e
propostas caso surjam alternativas convenientes em circunstancias futuras.

Processo da Avaliagio Heuristica

[«B

(b)

Figura 3. Criacao, exclusao e avaliacdao de um bookmark.
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4. Experimento com Usuarios

Com o objetivo de validar a proposta apresentada, foi realizado um experimento com
estudantes matriculados na disciplina “Interacdo Humano-Computador” (IHC) oferecida
aos cursos de graduacdo em Sistemas de Informacgdo e pds-graduacdo em Ciéncia da
Computacao da Faculdade de Computacao da Universidade Federal de Uberlandia. Com
o intuito de corroborar os resultados obtidos, especialistas também avaliaram a qualidade
dos metadados gerados durante esta etapa. No total, 30 estudantes e trés especialistas da
area de IHC participaram deste experimento.

4.1. Configuracao do Experimento

O experimento realizado foi dividido em quatro fases: (I) Defini¢ao de bookmarks, (11)
Avaliacdo de bookmarks, (III) Redefinicao de bookmarks e (IV) Avaliagdo de especialis-
tas. A fase I foi realizada com nove estudantes do curso de pds-graduacdao. As fases II
e III foram realizadas com 21 estudantes de graduacdo e a fase IV empregou trés espe-
cialistas. Duas aulas distintas da disciplina IHC foram selecionadas para a realizagdo do
experimento: “Avaliacdo de Usabilidade” e “Anédlise de Tarefas”, denominadas “Aula A”
e “Aula B”, respectivamente. Os participantes tiveram contato prévio com o contetido das
aulas, visto que elas foram ministradas em datas anteriores ao experimento.

Ao final das fases I, I e III, um questionério!' com oito afirmativas foi apresentado
aos participantes para as avaliarem em uma Escala Likert de sete pontos. Optou-se por
utilizar uma escala com sete niveis em razao da mesma possuir um intervalo maior para
a atribuicao de respostas, permitindo a realizacdo de anélises com o intuito de compre-
ender a variabilidade das opinides entre os usudrios. As afirmativas foram elaboradas de
acordo com conceitos de qualidade e avaliacdo de software [ISO/IEC 2011], conforme
apresentado na Tabela 1:

Tabela 1. Critérios de avaliacao das fases I, ll e lll.

Categoria Descricao Fases
Corretude Percepcdo com relagdo a corretude dos bookmarks. I 1L, III
Eficdcia Precisdo e integridade para os usudrios atingirem os objetivos do OA. LI, 11
Utilidade Percepcédo de uma funcionalidade ser ttil para o usudrio atingir seus objetivos. LI, 11
Navegacdo Facilidade de visualizagdo e navegacdo entre diferentes conceitos contidos em uma aula. I
Satisfacdo Nivel de satisfacdo de um usudrio em determinado contexto. I II, 11
Nova funcionalidade Possibilidade de defini¢do de hierarquia para os bookmarks. I I

Na fase I, foi pedido que os participantes navegassem e definissem bookmarks
para as Aulas A e B. Com o objetivo de obter dados mais precisos, os participantes foram
divididos em 2 grupos, um com 5 e outro com 4 pessoas. Ao final, os marcadores criados
foram agrupados e, para os marcadores sobrepostos, foram escolhidos aqueles que tiveram
mais atividades de “gostei” ou escolhidos pelo professor da disciplina, em caso de empate.

Na fase II, a configuragdo seguiu as defini¢cdes de experimentos intrassujeitos
(within-subjects) com contrabalaceamento [Lane 2006] para minimizar os efeitos resi-
duais. Além disso, os participantes foram divididos aleatoriamente em dois grupos para
que apenas uma das duas aulas fosse vista com bookmarks por cada grupo, conforme pode

'Fases 1 e III: http://tinyurl.com/guhqy9x; Fase II: http:/tinyurl.com/gtuevya
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ser visto na Figura 4. As aulas foram apresentadas em ordem aleatdria dentro dos grupos.
O objetivo desta fase foi avaliar a qualidade dos bookmarks criados na fase I e também a
utilidade dos mesmos se comparados com uma aula que ndo possuia tais informagdes.

Fase II: Avaliacdo de bookmarks

Condigdo 1
Aula A AulaB
Fasel: Grupo 1 (sem bookmark) (com bookmark) Faselll: Fase IV:
Definicdo de | == » . = | Redefinigdo de | == Avalia_gé'_o de
bookmarks AulaA Aula B Condigdo 2 bookmarks especialistas
Grupo 2 (com bookmark) (sem bookmark) | com bookmark |

Figura 4. Configuracao intrassujeitos da fase Il do experimento com usuarios.

Na fase III, os mesmos participantes da fase II foram convidados a acessarem
a aula visualizada sem bookmarks para que pudessem defini-los. Dessa maneira, me-
tade dos participantes definiu bookmarks para a Aula A e metade para a Aula B. Por
fim, na fase IV, os OAs distintos criados nas fases I e III foram apresentados aos espe-
cialistas que avaliaram a qualidade e consisténcia dos metadados associados. Os OAs
foram apresentados em ordem aleatéria aos especialistas, sendo que os dois dltimos apre-
sentados foram os OAs das aulas completas. Para cada OA, cinco afirmativas foram
apresentadas aos especialistas para que eles as respondessem em uma Escala Likert de
cinco pontos, baseada no Instrumento de Avaliagdo de Objetos de Aprendizagem (LORI)
[Nesbit et al. 2004, Vargo et al. 2003] e nos conceitos de qualidade e avaliacdo de soft-
ware [ISO/IEC 2011], conforme Tabela 2.

Tabela 2. Questionario aplicado aos especialistas na fase IV.

Afirmativas Categoria
1 Os metadados deste OA estdo consistentes com o contetdo. Consisténcia
2 Todos os metadados criados estdo corretos. Corretude
3 Os tdpicos deste OA estido bem divididos. Granularidade
4 Este OA possui um objetivo de aprendizagem bem definido. Alinhamento com objetivos
5 E possivel portar este OA para outros cursos/contextos sem modificagio. Reusabilidade

4.2. Resultados e Discussao

Durante a fase I, 54 OAs foram criados. Destes, 36 referiram-se a Aula A e 18 a Aula
B. Apds uma etapa de remog¢ao de duplicatas e desambiguacdo realizada pelo professor
da disciplina, as Aulas A e B passaram a ter, respectivamente, 24 e 12 OAs. Na fase III,
foram criados 26 OAs para a Aula A e 11 OAs para a Aula B, de modo que cerca de 50%
deles foram similares aos criados na fase I. Na Tabela 3 € possivel observar as respostas
obtidas a partir dos questiondrios aplicados aos estudantes envolvidos nas fases I e III.

De maneira geral, as médias das respostas obtidas em ambas as fases mantiveram-
se acima do ponto central da escala. Isso indica que os participantes tiveram uma
tendéncia maior a concordancia com as afirmativas expostas, evidenciando que a abor-
dagem apresentada teve boa aceitacdo pelos estudantes. Em particular, é possivel desta-
car que o recurso de auto-completar contextual (compreendido pela afirmativa 6) obteve
uma das maiores taxas de aceitacdo entre os estudantes analisados. Isso demonstra que
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Tabela 3. Média, desvio padrao e coeficiente de variacao das respostas dos es-
tudantes de pds-graduacao e graduacao aos questionarios das fases | e lll.

Afirmativas! _ Fase I _ Fase II1
Txs CV (%) T+ts CV (%)
1 5,56 +£ 1,42 25,63 5,73 £ 1,42 24,80
2 4,56 + 1,59 34,90 5,64 + 1,21 21,40
3 5,00 + 1,66 33,17 491 + 1,64 33,42
4 4,56 + 1,67 36,59 5,64 + 1,21 21,40
5 3,67 +£ 1,41 38,57 4,18 + 1,60 38,29
6 5,67 £ 1,22 21,61 5,73 £ 1,10 19,27
7 478 + 1,86 38,84 4,82 + 1,47 30,53
8 6,44 + 0,73 11,27 5,27 + 1,68 31,84

17 + s: Média e desvio padrdo; C'V: Coeficiente de variagio.

tal recurso mostrou-se relevante para os participantes, pois em ambos 0s casos houve um
indice elevado de aprovagdo acerca da existéncia desta funcionalidade.

Percebeu-se também que os estudantes da pds-graduagdo apresentaram um alto
nivel de concordancia a respeito da possibilidade de se criar bookmarks em niveis
hierdrquicos (afirmativa 8). Neste caso, foi possivel notar o maior indice de homoge-
neidade dentre todas respostas obtidas nesta pesquisa, resultando num C'V de 11,27% e
que evidencia a equivaléncia das opinides dos participantes acerca deste topico. Tal re-
sultado mostra-se relevante pois, por meio desta funcionalidade, serd possivel indicar que
determinados tépicos de um OA sdo subitens de outros, permitindo a geracdo de OAs
mais concisos e estruturados. As menores avaliagdes em ambos os grupos referiram-se a
afirmativa 5, o que indica que os estudantes podem nao estar totalmente dispostos a ter de
criar bookmarks para cada uma das aulas capturadas. Entretanto, os usudrios nao preci-
sam obrigatoriamente utilizar a funcionalidade em todas as aulas que t€ém contato, visto
que esta € uma proposta de cardter colaborativo e a estrutura dos OAs € criada a medida
que cada usudrio cria a quantidade de bookmarks que julgar conveniente.

Na Tabela 4 é possivel observar as respostas de 21 estudantes de graduagdo que
avaliaram a qualidade, utilidade e navegabilidade dos bookmarks criados. De modo geral,
as médias das respostas mantiveram-se acima do ponto central da escala, indicando uma
maior concordincia com as afirmativas apresentadas. A maior média obtida ocorreu na

Tabela 4. Média, desvio padrao e coeficiente de variacao das respostas dos es-
tudantes de graduacao ao questionario da fase II.

Afirmativas' T*s CV (%)
1 5,76 + 1,09 18,94
2 5,62 + 1,47 26,08
3 5,05 £1,50 29,70
4 5,95 + 1,07 18,00
5 4,86 + 1,71 35,23
6 5,43 + 1,40 25,77

17 4+ s: Média e desvio padrdo; C'V: Coeficiente de variagao.
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afirmativa 4, que compreendeu a percep¢ao de corretude dos bookmarks definidos pelos
participantes da fase I. J4 a menor média obtida ocorreu na afirmativa 5, que estava rela-
cionada a percepc¢ao de utilidade da funcionalidade para que fosse possivel compreender
melhor a estrutura das aulas a partir de seu emprego. De todo modo, todas as médias
das respostas obtidas a partir dos questionarios demonstraram resultados elevados, o que
indica que os estudantes tiveram uma tendéncia maior a concordarem com as afirmativas
apresentadas na pesquisa.

Por fim, a partir da andlise das impressdes dos especialistas consultados na fase
IV, os valores definidos para os metadados dos OAs criados mostraram-se consistentes
com o conteido dos mesmos. Além disso, os especialistas também pontuaram positiva-
mente a corretude dos metadados preenchidos e o objetivo de aprendizagem de cada um
deles, concordando que os bookmarks definidos foram realmente capazes de representar
os topicos abordados em ambas as aulas.

5. Trabalhos Relacionados

Virios trabalhos relacionados a autoria de objetos de aprendizagem e captura multimidia
podem ser encontrados na literatura. Muitos deles apresentam abordagens manuais para a
criacdo tanto dos conteddos de OAs em si quanto de seus metadados. No survey apresen-
tado por [Battistella e von Wangenheim 2011], algumas ferramentas de autoria de OAs
foram analisadas. No entanto, nenhuma delas apresenta funcionalidades colaborativas
para criagdo e particionamento desses objetos. Além disso, os OAs ndo sdo criados e
modificados em AEUs.

LO Creator [Koohang et al. 2011], por exemplo, € uma ferramenta Open Source
que permite a criacdo de OAs em trés niveis: conceito, teoria e visdo. Apesar de traba-
lhar com granularidades diferentes, os metadados sdo informados manualmente e sem
nenhuma atividade colaborativa. Ja o trabalho apresentado em [Osamnia et al. 2014]
propde um sistema automatizado de autoria que gera contetido multimidia enriquecido
baseado em apresentacdes em tempo real. No entanto, poucos metadados sido preenchi-
dos e também nao existem interagdes colaborativas na proposta, além de nao haver algum
mecanismo para segmentar o OA.

O trabalho apresentado em [Miranda e Ritrovato 2014] ndo se trata exatamente de
uma ferramenta de autoria de OAs, mas propde uma abordagem para extrair automatica-
mente seus metadados diretamente do conteido. Tal abordagem € baseada em heuristicas
que sdo utilizadas para o preenchimento de 11 campos de metadados e pode ser executada
em OAs de diferentes granularidades. De todo modo, a proposta do presente trabalho vai
além ao permitir que os estudantes enriquecam o conteido por meio de atividades cola-
borativas e os metadados sejam atualizados dinamicamente.

A maioria dos trabalhos encontrados na literatura foca na autoria de OAs, mas
ndo permite o enriquecimento do conteido por meio de atividades colaborativas. Além
disso, tais abordagens permitem a criacdo de OAs em diferentes granularidades, porém
nao provém mecanismos para a segmentacao dos OAs em granularidades mais finas.

6. Conclusao e Trabalhos Futuros

Objetos de Aprendizagem (OAs) t€m sido cada vez mais utilizados em ambientes educa-
cionais como suporte ao processo de ensino/aprendizagem. No entanto, a criacdo de tais
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objetos € uma tarefa ardua e, para que os OAs possam ser recuperados e reutilizados no
futuro, é necessario informar metadados consistentes e em formatos padronizados. Neste
contexto, Ambientes Educacionais Ubiquos (AEUs) podem ser utilizados para auxiliar a
geracao de OAs e melhorar a experiéncia de aprendizagem por meio de atividades colabo-
rativas. Os AEUs também podem contribuir na segmentacao destes OAs, dando origem a
novos OAs de granularidade mais fina de modo a facilitar sua reutilizagao.

Este trabalho propde uma abordagem para a segmentacdo de OAs em AEUs uti-
lizando a funcionalidade de bookmarks colaborativos, que pode ser empregada tanto por
estudantes quanto professores no momento em que a aula capturada é disponibilizada para
o estudo. A proposta foi avaliada por meio de experimentos com usudrios e especialistas
e também foi implementada como estudo de caso em um AEU real. De maneira geral,
as médias das respostas obtidas na avaliacdo mantiveram-se acima do ponto central da
escala. Isso indica que os participantes tiveram uma tendéncia maior a concordancia com
as afirmativas expostas, o que evidencia a boa aceitacdo da abordagem pelos estudantes.
Além disso, segundo os especialistas, os metadados dos OAs criados estavam corretos e
consistentes com o contéudo dos mesmos.

Como trabalhos futuros, os OAs de granularidade mais fina gerados serdo utili-
zados em algoritmos de recomendacdo e personalizacdo. Abordagens capazes de consi-
derar os Estilos de Aprendizagem dos estudantes serdo investigadas para esta finalidade.
Além disso, pretende-se criar um mecanismo hierdrquico de OAs e integrar um modelo de
gamificacdo para incentivar a colaborag@o. Por fim, os OAs criados serdo disponibilizados
para professores de outras disciplinas de modo a poderem ser reutilizados.
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