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RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso est@rmmopa criagcdo de um ambiente
hipermidia, onde o professor possa criar 0 mateligético de sua disciplina. O software
proposto se baseia em 3 principios basicos: ca@&runteracdo e cooperacdo. A partir do
principio da constru¢do, o professor é o autor ele oprio material. O professor pode
interagir ativamente com o ambiente proposto, deimade atuar como selecionador de
softwares educacionais. Para o desenvolvimento mbieate proposto sera utilizado o
software de autoria Macromedia Director 8.0, sedmio paradigma da orientacédo a objetos.
Como resultado ter-se-4 um ambiente que possihilaa professor / aluno inserir diferentes

tipos de midias (texto, video e imagem), inseribes e enviar E-mail’s.
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ABSTRACT

The following project proposes a creation of a mypedia element where the teacher
can create a kit for his subject. The software $asethree basic principles: construction,
interaction and co-operation. From the principleafstruction, the teacher will be the author
of his own kit. The teacher could interact activeljth the element, without using the
educational softwares anymore. To develop this etemvill be used a software made by
macromedia director 8,0, who follows the paragothefobjects orientation. As result it will
have an element that will permit the teacher/studesert many kinds of midia (text, video,

image), insert buttons and send e-mails.



1 INTRODUCAO

Segundo Valente (1993), a introdugéo do computad@ducagéo tem provocado uma
verdadeira revolugcdo na concepcdo do processo sieoee aprendizagem. Primeiro, 0s
computadores podem ser usados para ensinar. Aidp@datde programas educacionais e as
diferentes modalidades de uso do computador mogjtearesta tecnologia pode ser bastante
atil no processo de ensino-aprendizagem. Segundoalise desses programas mostra que,
num primeiro momento, eles podem ser caracterizadoso simplesmente uma versao

computadorizada dos atuais métodos de ensino.

Ainda nao existem avaliagbes definitivas quanto us® do computador como
“maquina de ensino”, o que existe sdo analisesgimargue, de uma forma geral divulgam
questbes como: a necessidade de formacao e atdalidas educadores, a tecnologia prende
mais a atencdo dos alunos, o computador torna féeilso aprendizado de disciplinas
consideradas dificeis, como a fisica e a quimicajreenta o desempenho escolar. Um dos
fatores primordiais para a obtencdo do sucessageessa nova realidade educacional € a
capacitacado do professor perante essa nova realethecacional. O professor devera estar
capacitado de tal forma que perceba como deveagfatintegracdo da tecnologia com a sua
proposta de ensino. Cabe a cada professor deseotuiat propria forma de utilizar esta nova
tecnologia, conforme o seu interesse educaciona,fio existe uma forma universal para a

utilizacdo dos computadores na sala de aula (TEJGE8).

De acordo com Salgado (1992), os sistemas mul@nsi@o ferramentas que permitem
a representacdo da realidade. Na verdade estasigasdeomecaram com 0 surgimento dos
microcomputadores e sua rapida aceitacdo peladsalgee continuaram com o aparecimento
de novas tecnologias. Um sistema multimidia carnaetese pelo tipo de informagédo que é

especificada, manipulada, editada e armazenada.

Segundo Ramos (1996), existem pessoas que ndootagem de comecar a usar 0s
computadores porque pensam que precisam fazersaimos de cursos antes de conseguir
algum resultado efetivo. Nesse caso nao tem cordgeromecar.
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Atualmente, poucos sdo os ambientes que permitemrafessor a criacdo de seu
préprio material didatico, uma vez que o contel@ogm pronto. Assim, qualquer inclusédo

do conteddo ou mesmo adaptacéo para a realidadeuwhas € dificultada.

Portanto, tem-se um problema sério: grande deseamaito da tecnologia com a
disponibilizacdo de centenas de titulos para oswoalu mas poucos trabalhos sao
desenvolvidos no sentido de colocar esta tecnolgisposicdo do professor, de forma que

ele mesmo possa criar seu material didatico, atitio as novas tecnologias.

Entre os softwares de autoria disponiveis no meroadional e em portugués pode-se
citar: Visual Class, o Everest e 0 Hyperstudio 1d@,a}1998). Os softwares citados ainda nao
estdo difundidos entre os professores, em funcdiocipalmente, da dificuldade de
compreensao das interfaces e das poucas possib#idderecidas. Sao softwares de dificil

manuseio e entendimento.

Neste sentido, o presente trabalho de conclus&arde propde o desenvolvimento de
um ambiente de autoria para que o professor pasendolver seus materiais didaticos. O
software proposto € um “ambiente integrado”, nol @uparticipante tem a sua disposicao
ferramentas que vao desde a importacdo de texdagioede imagens, até o envio He
mail's. Esta caracteristica pode contribuir para dimiasiresisténcias dos professores, uma

vez que eles ndo precisam utilizar varias ferraasediferentes e complementares.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo principal do trabalho proposto é o desbénmento e implementacdo de um
ambiente baseado em computador que permite acspooferiar seu proprio material didatico

hipermidia.

Para que se possa atingir o objetivo geral, algjstivos especificos devem ser
atendidos:

a) permitir que o professor insira textos, videos agems;

b) permitir a criacdo de botdes que facilitam a nag@gantre as telas;

c) tornar possivel a comunicacao entre professorrmalatravées de-mail.



1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

No capitulo 1 serdo apresentados a introducéo atmltro, com o0s objetivos e a

organizacéo do texto.

O capitulo 2 apresentara as teorias da aprendiza@gsoa importancia no presente

trabalho.

No capitulo 3 existe uma explanacédo sobre a inficenda educacéo e os tipos de

softwares atualmente utilizados.

O capitulo 4 apresentara a metodologia utilizaddengabalho a OOHDM, e alguns

conceitos sobre o software Macromedia Directoraelisguagem Lingo.
O capitulo 5 apresenta o desenvolvimento e implégén do protétipo do software.

O sexto capitulo faz analises conclusivas sobratlmatho, suas limitacdes e possiveis

extensdes deste, que poderao ser realizadas.



2 TEORIAS DE APRENDIZAGEM

Muitas teorias surgiram para explicar de que fooo@re o aprendizado. No presente
capitulo, cada uma destas teorias sera apresemtedhadamente, como forma de

fundamentar teoricamente o protoétipo a ser deseiuol

2.1 BEHAVIORISMO

Segundo Rich (1975), os primeiros behavioristasdii@vam que a psicologia, para se
tornar ciéncia, teria de focalizar sua atencdo omportamento aparente, em vez de se
dedicar ao misterioso funcionamento interior da tmenda consciéncia. John B. Watson é
considerado o pai do behaviorismo e € nos seussteyie se pode encontrar a nova
abordagem que prometia fazer da psicologia umaiei@henamente desenvolvida. O sistema
de Watson, com base num modelo de estimulo-reagcaajeterminista. Watson acreditava
que, conhecendo os estimulos, a psicologia podiepa reagdo; por outro lado, se a reacdo
fosse conhecida, a natureza do estimulo real pediaspecificada.

Watson afirma que o valor da psicologia behaviarst baseia toda nos reflexos
condicionados. O condicionamento, pois, aumentaextansdao do ambiente no qual o
individuo vive. Cada estimulo pode condicionar agniespostas. Assim a crianga a vista de
certas pessoas (estimulo) sorri, bate palmas edestes bragos para uma caricia (resposta).
Dias apds, a mesma visédo (estimulo presente) aharar e lhe da movimentos de fuga
(novas respostas). As respostas podem ser conalil@ene isso € que dara a riqgueza de

adaptacao do homem (Modesti, 1959).

2.1.1 FORMACAO DOS HABITOS

Todo o comportamento humano para Watson se desen&olpor meio de
condicionamento, Unico meio para formacdo dos osbitujo produto final sera a
personalidade, escopo de todo o behaviorismo. @s Bemanos distinguiram-se naquilo que
comumente se chama formacédo de habitos, os hgbiwpsiamente ditos e os movimentos
habituais. A diferenca entre habitos e movimentsithais € que os movimentos habituais
dependem do mecanismo de acdo e da sua repetipdo cam automatismo mais ou menos
consciente; ao passo que o habito quer na formagép na existéncia, € completamente

independente de qualquer mecanismo nervoso ou atisomo (Modesti, 1959).
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Seguindo a mesma linha de raciocinio Rich (197&mbem afirma que a
personalidade € considerada o produto acabadstéensis de habitos.

2.1.2 EDUCACAO BEHAVIORISTA

Burrhus Frederic Skinner é um behaviorista contednmEn que evita teorias dedutivas
e emprega uma abordagem indutiva na sua experigéd@ntduas investigacbes comecam com
dados empiricos (baseados na experiéncia) e proessegor tentativas para limitar
generalizacbes em cadeia. Skinner rejeita qualmétodo de investigacdo que ndo dependa
de observacdo sensorial. Seu método desenvoldeséficando claramente, em primeiro
lugar, os dados observados. Em seguida, os dadoseparados em classes e, entdo, sao
estabelecidas leis para indicar relacbées mutuasn&ktem sido uma figura influente na
psicologia e no seu papel de lideranca no deseinvehio de materiais programados para
escolas (Rich, 1975).

A utilizacdo dos principios do behaviorismo na eddo gerou os “estudos
programados” ou “instrucdes programadas”. Posguinads caracteristicas basicas:

a) apresentam a informacdo em secdes breves. Osvobjeld curso, em termos de
comportamento esperado do aluno, sdo claramenlieiqos;

b) os conteudos sao divididos em unidades pequenasnedefinidas, e testam o
estudante apos cada secao;

c) as avaliaghes sao constantes, e apresentam feadisikto para as respostas dos
estudantes;

d) o conteudo é planejado de forma que o aprendizadaa “do simples para o

complexo”.

De acordo com esta teoria, acreditava-se que owmfido as respostas corretas e
enfraquecendo as respostas que ndo deveriam seridas; uma maquina de auto-instrucéo

poderia ensinar.

Toda a revolugdo que Watson quis introduzir no @apgicoldgico, néo foi pelo fato
de julgar a psicologia apoiada em falsos fundanseti@ointrospec¢ao e querer corrigi-la; mas
o fim proposto a sua revolucéo foi o de corrigiredha psicologia para unicamente preparar

as bases de uma verdadeira educacao das criaagastgmsformar este mundo em um lugar
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digno da existéncia humana. Para ele a educagcdadapem sua psicologidavera de
formar uma geracgéo feliz que ocupara o nosso lugarendo uma vida mais digna que a
nossa, tdo cheia de erros e infelicidades por cadaaeducacdo ndo behavioristaA
educacao dara ao individuo, por meio dos estimh#os dosados, aquele dominio sobre as
suas atividades viscerais, manuais e a atividadbalvgodera regularizar todo o seu
comportamento. A esse dominio de si é que Watsamalde personalidade. Afirma ainda,
gue ‘s homens nascem iguais, e 0s adultos se diferanuie causa da educacao, que por
meio do ambiente e do condicionamento construiuraacde atividade de cada umPara o

behaviorista tudo o que o homem fara sera produtipdendizagem (Modesti, 1959).

O behaviorismo tem grande influéncia na educacéis, @ aluno é tratado como um
agente passivo que recebe informacdes (contetelaind fonte (professor). O behaviorismo
teve e tem até hoje, uma importancia capital ngagio de um modo geral. De acordo com
Ramos (1996), “..das multiplas escolas psicolbgicas existentes, {seddizer que esta foi a
que conformou, de forma mais definitiva, a prapealagoégica do mundo ocidental...

Com base no exposto, pode-se concluir que o belsEmio possui 0s seguintes
principios basicos (Bizzotto, 1999):

a) heteronomia: o individuo é subordinado a um podégreo, ou seja, ndo existe
autonomia,

b) auto-didatismo: o material didatico é elaboradofatena a privilegiar o estudo
individual. Portanto, ndo existe interacdo entrepasicipantes (aluno-aluno ou
aluno-professor);

c) reproducdo: o aluno ndo constréi nada de novo.apémas reproduz o contetudo
repassado pelo professor;

d) massificacdo: o conteudo ndo é adaptado as difesendividuais, sendo 0 mesmo
para todos os alunos. Neste sentido, o materiatidalé elaborado antes mesmo de

se conhecer os alunos.



2.2 ABORDAGEM COGNITIVISTA

Ao contrario do Behaviorismo, o0 cognitivismo néo lsgseia na transmissdo de
contetdo do professor ao aluno. A énfase é sopesa@uisa, a investigacdo e a solugédo de

problemas por parte do préprio aluno.

A abordagem cognitivista se preocupa com a capdeida individuo em integrar e
processar informacdes. Os cognitivistas investigarfprocessos centrais” do individuo, tais
como: aquisicdo de conceitos, processamento damiafdes, tomadas de decisdo, resolucao

de problemas.

Conforme ressalta Ramos (19986),se ndo é o ambiente o Unico responsavel, se o
sujeito como corpo, mente e consciéncia também pame ativa no processo de
desenvolvimento, entdo € na interacdo do sujeito ocambiente que o desenvolvimento se

d4”. Este é o entendimento da corrente interaciogistasurgiu no inicio deste século.

De acordo com Dupuy (1995), se 0 que a mente faanélar o "ambiente”, todo
conhecimento é simulacéo, seja ele cientifico au Basimular a mente € criar modelos que
simulam esse "ambiente" e interagem com ele.Umadode testar essa capacidade de
simulagdo de um modelo da mente humana € o testerd®. Imagine uma sala onde esta
um observador que sera o juiz. Este observadobeeogensagens de uma mulher. Um
homem tenta de todas as formas simular as respestasna mulher e o juiz que tem acesso
somente as mensagens, deve julgar se elas provéontam ou da mulher. Em seguida este
homem é substituido por uma maquina, que tentaed tamesmo. Se o0 juiz ndo for capaz de
distinguir entre as respostas da maquina e as ttenentdo esta maquina passou no teste, e
€ um simulador perfeito da mente humana. Observgodoneste teste o que a maquina
simula ndo é simplesmente o comportamento da muihes a capacidade de simulacao do
homem. Ou seja, o melhor modelo da mente serialaague é capaz de simular a sua

capacidade de simulagao.

O construtivismo de Jean Piaget é considerado potosnautores como de uma
abordagem Cognitivista. E assim que a professomulbdimi (1986) a classifica. Embora
Piaget, ndo tenha desenvolvido uma teoria de ap@yem, sua teoria epistemoldgica de
como, quando e porque o conhecimento se constt@vebgrande repercussao na area

educacional. Conforme ressalta Fialho (1998)Piaget pressupunha o conhecimento
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humano como sendo adquirido através do processoedelacdo e de equilibrio, como
condi¢des basicas para se viabilizar a adaptac@oieligéncia, no momento que considera
os fatores biologicos, psicologicos e sociolégicoemo vitais na construcdo do
conhecimento, sobre a Otica de um sistema abette, pgopicia um inter-relacionamento
continuo do organismo com o ambiente em que sengadaserido, através de um processo

de trocas de influéncias equivalentes”.

De acordo com Matui (1996), a epistemologia geaééco estudo da génese e
desenvolvimento das estruturas logicas do sujeito iateracdo com 0 objeto de

aprendizagem, ou seja, 0 estudo do processo dewgas dos conhecimentos.

Conforme ressalta Varela (1997), Jean Piaget poacexplicar o desenvolvimento da
crianca, desde um organismo biologicamente imahoonascimento para um ser com
argumentacado abstrata quando adulto. A crianca @ompenas com Sseu sistema sensorio-
motor e Piaget desejava entender como a inteligésensorio-motor evolui para uma
concepcgao da crianga com relagdo ao mundo extsnopbjetos permanentes localizados no
espaco e no tempo e na concepcgao da crianca assgiarianto como um objeto dentre outros

objetos como uma mente interna.

Um aspecto importante na obra de Piaget € que strugéo organica das estruturas
mentais se da somente através das trocas com o @Quitorme afirma Piagetp“esquema é
a condicdo primeira da agéo, ou seja, a troca dgamismo com o meio. Ele € encontrado
pelo funcionamento geral de todo o ser vivo: a aaggo do organismo com sua bagagem
hereditaria, em contato com o meio, perturba-sesedailibra-se e, para superar este

desequilibrio, ou seja, para se adaptar, constesquemdgTayller, 1993).

A obra de Piaget € no minimo consagrada a doiopitos:

1. descrever estruturas psicolégica que nos posaihilid conhecimento(no sentido
cientifico).

2. descrever processos que nos direcionam para easutada vez mais elaboradas
guanto a essa tarefa de “conhecer”.

Estas estruturas e processos nao sdo herdadasjapma@o estdo pré-formadas, nem

sao recebidas de fora do sujeito, ou seja, de onta £xdgena, mas sao construidas por ele,



9

interagindo com objetos e pessoas, tornando-sévease necessarias em fungdo desta troca.

Este conhecimento, produto de nossa acéo sobr®slgeessoas, pode ser subdividido em,

pelo menos, trés aspectos: conteudos, procedimermpsracdes(estruturas) (Alencar, 1995):

a)

b)

construir contetdos: o0 que sdo 0s objetos, de @utespse compdem, suas
propriedades, seu nome, etc. Constitui-se haquéoRiaget designa por “esquemas
presentativos”. Refere-se a modos organizados dienie objetos e pessoas
guanto aquilo que eles séo, na perspectiva dotguf@onceitos, noc¢des, imagens,
caracteristicas dos objetos e pessoas, independentmntexto em que estéo,
“pertencem” a estes objetos e pessoas, e constas@avquemas presentativos.
conhecer procedimentos: como produzir um resultsmlare objetos e pessoas,
constitui-se naquilo que Piaget designa por “es@sgonocedimentais”. Refere-se a
modos organizados de produzir resultados sobréosbgepessoas. O procedimento
€ algo de ordem espaco-temporal e depende de ujuntmrde circunstancias
especificas, de uma dada situagéo.

contruir operacdes: por que agir ou pensar destramao de outro sobre objetos
e pessoas especificas. Constitui-se naquilo qugetfidesigna por “esquemas
operatorios”. Refere-se a modos organizados de baedster relaces,
correspondéncias, morfismos, entre agcées ou objei®gue definam um sentido
ou lei de composicédo que os estruturam como atgoamente necessario. Por isso
0S esquemas operatorios sintetizam o0s esquemagodedimentos (enquanto

estruturas) e 0s presentativos (enquanto conamito®coes).

No construtivismo de Jean Piaget o sujeito e otolj@o sdo estruturas separadas, mas

constituem uma so estrutura pela interacdo recdpfcsujeito ndo existe sem o objeto nem o

objeto (meio), sem o sujeito, conforme figura 2.1.

Figura 2.1: Relac&o entre sujeito e objeto

—

SUJEITO

Fonte:adaptado de Matui (1996).
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Segundo Matui (1996), o construtivismo é a notfos auspiciosa que a educacdo
esta recebendo. O ensino nas escolas fugindo taligeno tradicional caiu na robotizacao
dos livros didaticos. No atual ambiente de so@gko do saber, é grande a cobranca por
abertura e novas alternativas. O construtivismo \&ender a essas aspiracoes. No
construtivismo pode-se dizer que a interagdo adingtr proprio ser humano. Portanto
construir significa promover a interacdo do sujeita o meio. O processo desta construcao é
a aprendizagem, o mecanismo de “como” se realinteeacéo construtiva. O conhecimento,
que, na escola, é conteldo das matérias, assunogtdmga especial no construtivismo, em
razao do compromisso de garantir a construcao lofer skos alunos, notadamente das classes
populares, visando uma apreensio global e ndolgdacé um grande mal-entendido julgar
gue o construtivismo € pelo empobrecimento e mi@relimento dos conteudos, pois se o

aluno constroi algo na escola, isso s6 pode séremimento.

Assim, com base no que foi exposto, pode-se ralacioomo principios utilizados
pela abordagem cognitivista (Bizzotto, 1999):

a) autonomia: fundamentada na igualdade e na recgadei dos parceiros,
libertando-se tanto na anomia ao egocentrismo quadatheteronomia propria da
coacao;

b) interacdo: a comunicacdo € multidirecionada, oodwetanto entre professor e
aluno quanto entre alunos;

c) construcdo: a énfase ndo é sobre a reproducadcsimas construcdo de artefatos
gue sejam significativos para o aluno;

d) personalizacdo: o processo de aprendizagem le®esideracdo as caracteristicas
especificas de cada aluno. Assim, ao invés de utarialadidatico massificado,
existe a construcao do contetdo ao longo do proress

e) previsibilidade: esta abordagem se baseia na ggiatéde um observador

independente em um mundo pré-dado.

2.3 ABORDAGEM HUMANISTA

De acordo com Rich (1975), a psicologia humanistica humanista difere do
behaviorismo pelo fato de empregar uma abordaggantmica e holistica no estudo do

homem. Tais estudos tém por intencdo ver o homenoaama pessoa inteira que formula
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objetivos e propdsitos e que procura alcanca-lorga da psicologia humanistica reside na
sua disposicdo para ver o homem como um todo, es@dhas, sua busca de finalidade,

criatividade e tentativas para utilizar todos assgeotenciais.

Dentre os autores associados a esta abordagenmg®diestacar o trabalho de Paulo
Freire. De acordo com sua proposta, toda pedagosgjignjacente a um conceito de homem e

de mundo.

Conforme ressalta Fialho (1998), .0 homem um ser de adaptacdo ao mundo? Ou, é
o homem um ser de transformacdo do mundo? PardoFaeire 0 homem € um ser no
mundo e com 0 mundo. Um ser capaz de admirar o onahpktivando-o, transcedendo-o

através da sua consciéncia”.

A proposta de Freire parte do estudo da realifi@dedo educando), e a organizacéo
dos dados(fala do educador). Nesse processo suogeifemas Geradores, extraidos da
problematizacéo da préatica de vida dos educandoso@eldos de ensino sédo resultados de
uma metodologia dialégica. Cada pessoa, cada gropolvido na acdo pedagodgica dispde
em si préprio, ainda que de forma rudimentar, ogetalos necessarios dos quais se parte. O
importante ndo é transmitir contetdos especificts despertar uma nova forma de relacao
com a experiéncia vivida. A transmisséo de conte@dtruturados fora do contexto social do
educando é considerada "invaséo cultural" ou "depde informacdes" porque ndo emerge
do saber popular. Portanto, antes de qualquer,aipeeciso conhecer o aluno. Conhecé-lo
enquanto individuo inserido num contexto socialotele devera sair o “"conteudo” a ser

trabalhado.

Assim sendo, ndo se admite uma pratica metodol@gicaum programa previamente
estruturado assim como qualquer tipo de exerciciecanicos para verificacdo da
aprendizagem, formas essas proprias da "educag@ariz, onde o saber do professor &
depositado no aluno, praticas essas domesticadOraslacionamento educador-educando
nessa perspectiva se estabelece na horizontalaatiejuntos se posicionam como sujeitos
do ato do conhecimento. Eliminam-se, portanto tetkecdo de autoridade uma vez que essa

pratica inviabiliza o trabalho de criticidade e scentizacéo (Feitosa, 1999).
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Conforme ressalta Fialho (1998), Paulo Freire afique outra questao importante diz
respeito aosconteudos programéaticos da educata primeira constatacdo que faz é a de
que toda pratica educativa implica sempre a exigéde sujeitos, aquele ou aquela que
ensina e aprende e aquele ou aquela que, em situlc&prendiz, ensina também, a
existéncia do objeto a ser ensinado e aprendider aconhecido e conhecido, o conteudo
final. Nao centra a pratica educativa, por exempéon no educando, nem no educador, nem
no contetdo, nem nos metodos, mas a compreendelae8es de seus varios componentes,
no uso coerente por parte do educador ou da eduacads materiais, dos métodos, das

técnicas.

A concepcédo de educacéo de Paulo Freire percebenerh como um ser auténomo
Esta autonomia esta presente na definicdo de vooagidlogica deser mais’ que esta
associada com a capacidade de transformar o mihdxatamente ai que o homem se
diferencia do animal. Por viver num presente indifieiado e por ndo se perceber como um

ser unitario distinto do mundo, o animal nao testdria.

Segundo Bello (2000), para Paulo Freire o dialogo élemento chave onde o
professor e aluno sejam sujeitos atuantes. Sernabedscido o dialogo processar-se-a a
conscientizagéo porque:

a) é horizontalidade, igualdade em que todos procyemsar e agir criticamente;

b) parte da linguagem comum que exprime 0 pensamergtae gempre um pensar a
partir de uma realidade concreta. A linguagem corducaptada no proprio meio
onde vai ser executada a sua acao pedagogica;

c) funde-se no amor que busca a sintese das reflexdges acdes de elite versus povo
e ndo a conquista, a dominagéo de um pelo outro;

d) exige humildade, colocando-se a elite em igualdame o povo para aprender e
ensinar, porque percebe que todos os sujeitosatiogdi sabem e ignoram sempre,
sem nunca chegar ao ponto do saber absoluto, camaig se encontram na
absoluta ignorancia;

e) traduz a fé na historicidade de todos os homen® @amstrutores do mundo;

f) implica na esperanca de que nesse encontro pedaggggam vislumbrados meios

de tornar o amanha melhor para todos e
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g) supde paciéncia de amadurecer o povo, de modo geffeado e a acdo sejam

realmente sinteses elaboradas com o povo.

Desta forma pode-se concluir que a proposta hutaades Paulo Freire se baseia em
alguns principios, dentre os quais pode-se destBanotto, 1999):

a) autonomia: fundamentada na igualdade e na recgadei dos parceiros,
libertando-se tanto na anomia propria ao egocemtrigjuanto a heteronomia
prépria da coacao;

b) interacdo: a comunicacédo € multidirecional, ocatoetanto entre professor e aluno
guanto entre alunos;

c) construcdo: a énfase ndo é sobre a reproducacsimasa construcdo de artefatos
gue sejam significativos para o aluno;

d) personalizac&o: o processo de aprendizagem leaesideracao as caracteristicas
de cada aluno. Assim, ao invés de um material idm&nassificado, existe a
construcéo do conteudo ao longo do processo;

e) cooperacado: o ser humano isolado, ndo chegariagan@nhecer, sendo essencial

a comunhao entre as pessoas.

Este trabalho de conclusdo de curso estd baseadwésnprincipios: construcao,
interac&o e cooperagdo, que se adequaram na abordagnanista de Paulo Freire.

O uso do ambiente permitira a personalizacdo donmgmr parte do professor, que
tera a capacidade de poder construir sua apreentacforma que desejar, utilizando textos,
imagens, videos, o professor sera o autor do sguipmaterial. O principio da cooperacéo
esta ligado mais diretamente com a troca de infobementre professor e aluno, que pode ser
feita tanto pela apresentacdo desenvolvida pefegsor, através de discussdes e explanagdes
sobre o assunto, como através de E-mail's, que ifsdrmuma troca mais direta de
informacdes. O principio da interacdo diz respéwo a interacdo entre o professor e o
programa como a interacdo através do programa nafessores e alunos. Permitird também
a autonomia que seréa obtida pelo aluno, atravésildaacdo do ambiente.
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3 INFORMATICA NA EDUCACAO

A utilizacdo da informética na educagdo vem credmem ampliando seu raio de
atuacdo, embora algumas questdes ndo sO educaciores de ordem social tenham sido
levantadas. A producédo e o uso do conhecimentoadse$ de terceiro mundo apontam que
h& necessidade de melhorar a capacitacdo tecrel&gim, no entanto, investir nas formas de
aquisicdo do novo conhecimento. RecomendagOes pkriakstas, como King, Market,
Caillods, Salm, evidenciam que a tecnologia devénserida no curriculo regular das escolas
do sistema de educacdo formal, a fim de que seg@adia a capacitacdo tecnoldgica,
simultaneamente a formacédo geral do aluno. Estnéssa area vem apontando para a rapida
mudanca tecnoldgica e mostrando ser necessario quividuo possua uma base sélida de

conhecimentos (Campos,1994).

3.1 HISTORICO

De acordo com Lucena (2000), parte das dificuldapdea a utilizacdo de recursos de
informatica na educacdo e de uma certa resistélosisseus profissionais em incorporar as
novas tecnologias esta ligada a prépria historitedtativa de implantacao de informatica nas
atividades das escolas em nosso pais. Em primajer,|porque para o educador, qualquer
atividade que envolva computadores aparece conueingre continuadora da politica de
“Tecnologia Educacional” impulsionada a partir doaf da década de 1960, quando se
procurou levar a escola a um “funcionamento ra¢idadormacdo de mao de obra”. Naquela
época era flagrante a crise que se manifestavastnatiga, no conteldo e nos métodos
arcaicos de uma pratica educativa que nao respasdi@cessidades de desenvolvimento do
pais. O que marca as iniciativas nesta area éeavalprizacdo da Tecnologia Educacional,

como solucdo apresentada para os problemas dacédumasileira.

Na década de 1980, o uso das tecnologias educeciooiiou a ser re-valorizado,
agora tendo o computador como um dos seus insttomeantrais. Como no final da década
de 60, essa nova experiéncia ndo partiu da dedssieducadores, mas da iniciativa de altos

escaldes do governo brasileiro.
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Nos anos de 1981 e 1982, foram realizados o Bertinario Nacional de Informatica
na Educacédo envolvendo, pela primeira vez, pesigadas diretamente ao processo

educacional.

Estes seminarios mostraram uma comunidade educgireacupada com as

experiéncias anteriores de tecnologia educacional.

Entre as recomendacfes do seminario, destaca-sen@2000):

a) a preocupacao em afirmar que investir em tecnolediecacional ndo era resposta
aos problemas que vivia a educacao;

b) a preocupacdo quanto ao uso indiscriminado de gqmoay estrangeiros que
pudessem influenciar os conceitos e padrdes cidtnagionais;

C) a preocupacdo quanto ao investimento em maquipasnaa para “satisfazer os
interesses do mercado, principalmente ao considesrno Brasil, o inicio do uso
dos computadores nas escolas publicas ocorreu mento em que se investia no

crescimento e no favorecimento das industrias lbiess de informéatica”.

Para Lucena (2000),a% experiéncias nos anos seguintes foram frustsanie
descontinuidade dos recursos, a auséncia de supor@ta de preparacdo das equipes
constituidas, a auséncia de discussao e de pag#mpmais ampla de professores e estudantes
e a falta de infra-estrutura, terminaram por psaalie isolar os laboratérios no interior da

escola.

Acrescente-se as dificuldades o fato de professah@sos e funcionarios que até aqui
haviam sido marginalizados do processo de elaboragiecisdo sobre estas politicas verem,
agora, seu papel reduzido a mero aplicadores ded@scpreestabelecidas, cobrados por uma
politica e iniciativas das quais ndo tinham sidastituintes.

Os computadores que chegavam as escolas provocasades contraditorias: por um
lado, eram vistos como algo que poderia melhortac#itar o trabalho, por outro, vistos
como improdutivos como um desperdicio do dinhewe fpltava em tantas coisas “mais

importantes”.

Segundo Angioletti (1995), a partir de 1990, foremados os Centros de Informatica

Educativa para atender as escolas, garantindoltggaada informatica para a populacéo.
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Estes centros tinham o objetivo de promover a fQdomados professores para que estes

soubessem utilizar as novas tecnologias disponiveis

Um dos primeiros programas educacionais desenwsvitb Brasil que visam a
introducdo de novas tecnologias de informacdo eunaracdo na escola publica como
ferramenta de apoio no processo ensino-aprendizaégeniProlnfo (Programa Nacional de
Informética na Educacao). O Proinfo é uma inicatie Ministério da Educagédo, por meio da
Secretaria de Educacdo a distancia — SEED crialdoRmrtaria n° 522, de 09 de abril de
1997, sendo desenvolvido em parceria com os gosegstaduais e alguns municipais. O
Proinfo tem na preparacao de recursos humanosofesgores, como sua principal condicéo

de sucesso. Os professores sdo capacitados emiass multiplicadores e de escolas.

O professor - multiplicador € um especialista epacédacao de professores para o uso
da telematica em sala de aula: adota-se no prograoréanto, o principio professor
capacitando professor. Os multiplicadores capacibanprofessores das escolas nas bases
tecnoldgicas do Prolnfo nos estados, os Nucleobedaologia Educacional (NTE), que sdo
estruturas descentralizadas de apoio ao processtfalmatizacdo das escolas, auxiliando
tanto no processo de planejamento e incorporacéimaleas tecnologias, quanto no suporte
técnico e capacitacdo dos professores e das eqademistrativas das escolas (Proinfo,
1999).

De acordo com Universal (1999), telematica € owunj das técnicas e dos servigos
de comunicacdo a distancia que associam meios mafmos aos sistemas de

telecomunicacoes.

3.2 GERACOES

Os softwares educativos passaram por quatro gevag@mla uma com suas

caracteristicas (Winn, 1993):

a) primeira geracao: os softwares educativos destacgertomam como referéncia
que quase todas as acOes dos estudantes saoveisyipdbrtanto as instrucoes
desenvolvidas levam em consideracdo um aluno médigeja, ndo apresentam

diferenciagéo quanto ao grau de conhecimento aotele@sse do aluno;
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b) segunda geracado: ocorre somente uma troca de enttmpapéis, onde o que se
torna importante é como é apresentada a informagaestudante. Ocorre um

impacto de como os estudantes vao processar eRiasacoes;

C) terceira geracdo: admite-se que é através da gaterantre o estudante e a
informacdo é que ocorre o aprendizado, ou sejarraaf como a informacao é
apresentada € da maior importancia. Os softwarga deracdo também seguem a
teoria cognitiva, onde se firma que toda a apreqgim € resultado de uma

interacdo entre estudante e programa;

d) quarta geracao: parte do pressuposto que a apagedizse da através da interagédo
direta entre o aluno e o ambiente de aprendizadsofwares caracteristicos desta

geracao, que esta surgindo sdo os que permiteraradmem realidade virtual.

3.3 DIFERENTES USOS DO COMPUTADOR  NA
EDUCACAO

Segundo Valente (1993), na educacdo o computadorsido utilizado tanto para
ensinar sobre computacgao, “ensino de computacaoip@ara ensinar praticamente qualquer
assunto, com o “ensino através do computador”. &hsiho de computacdo’ o computador €
usado como objeto de estudo, ou seja, 0 aluno usamputador para adquirir conceitos
computacionais, como principios de funcionamenteatoputador, no¢des de programacao e
implicagcbes sociais do computador. O “ensino agal@ computador” implica que o aluno,
através da maquina, possa adquirir conceitos s@baticamente qualquer dominio.
Entretanto, a abordagem pedagdgica de como istdem@né bastante variada, oscilando entre

dois grandes pélos, como mostra a figura 3.1.
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Figura 3.1 — Ensino aprendizagem através do compudar.

ENSINO-APRENDIZAGEM
ATRAVES DQ COMPUTADOR

Direcdo do Ensino Direcdo do Ensino
A
Computador Conapior
Software Software
Aluno Aluno

Fonte: adaptado de Valente (1993)

Estes polos sédo caracterizados pelos mesmos iagtesli computador (hardware), o

software (programa de computador que permite gaigdé® homem-computador) e o aluno.

Porem, o0 que estabelece a polaridade é a manaima esses ingredientes sao usados.
Em um lado o computador, através do software ersialano. Enquanto no outro, o aluno,
através do software, “ensina” o computador. Quandoomputador ensina o aluno o
computador assume o papel de maquina de ensinaberdagem educacional é a instrucéo
auxiliada por computador. Exemplos de softwaresigqu#ementam esta abordagem séo os

tutoriais, jogos educacionais e simulagéo.

No outro pélo, para o aprendiz “ensinar” o compataa software é uma linguagem
computacional, tipo, Pascal, Delphi, ou, uma lirggam para criagdo de banco de dados, ou
mesmo um processador de textos, que permite aodiprepresentar suas idéias segundo
esses softwares. Neste caso o0 computador podestecemo uma ferramenta que permite ao

aprendiz resolver problemas ou realizar tarefasocal@senhar, escrever, comunicar-se.
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3.4 TIPOS DE SOFTWARES

A partir do momento em que o professor disporzailios softwares para auxilia-lo
nas suas aulas, é importante que ele efetue urntiagéeado software para que possa utiliza-
lo da forma mais adequada, conforme as suas néadssi bem como, em funcdo dos

recursos oferecidos pelo préprio programa.

Em um estudo recente Tajra (1998), classifica davaces existentes em grandes

grupos, com as seguintes caracteristicas:

a) tutoriais: apresentam conceitos, entretanto, possuma interatividade muito
restrita, 0s conceitos se limitam ao que a equgdesenvolvimento previu, o que
muitas vezes nado coincide com a necessidade despmfnem com o enfoque que

€ orientado por ele;

b) exercitacdo: sdo os softwares que possibilitam untexatividade por meio de
respostas as questdes apresentadas. Com essemremftos professores podem
inicialmente apresentar conceitos a serem trabathad ambiente de aula, de
acordo com a disciplina ministrada e, por fim, @detexercitacdes sobre tais
conceitos. Uma vez o0s conceitos tendo sido anaksambm outros recursos,
principalmente, materiais concretos, facilmentealomos poderdo deliciar-se com

as aventuras oferecidas pelos softwares de exgiaita

C) investigacao: neste grupo, encontra-se as encdilgéem que pode-se localizar
véarias informacgfes a respeito de assuntos dive@@os o advento dénternet
muitos questionam sobre a real necessidade denuideins programas de
investigacdo, visto que, por meio da internet, 8spp@l pesquisar a qualquer
momento e sobre qualquer assunto. Entretanto, teidm da internet depara-se
com uma série de informacdes desnecessarias, eta®re, muitas vezes, mal

elaboradas, cabendo ao professor efetuar as deandiises com seus alunos;

d) simulacéo: nada melhor do que poder visualizatdalmente” grandes fendmenos
da natureza e, ainda, fazer experimentos em s#sap@stante adversas ou
simulac¢des que de fato poderiam ocorrer na reaidaslses softwares exigem uma

maior habilidade por parte dos professores para ejee possam analisar o0s
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possiveis acontecimentos havidos. Os softwares lailones sdo recursos
significativos para o aprendizado e atrativos jparalunos e professores;

e) jogos: sdo os softwares de entretenimento, a su@r madicacdo séo o lazer e a

f)

diversdo. Com certeza, 0s jogos apresentam grarteiatividade e recursos de
programacdo muito sofisticados. Os jogos sofremmdgrapreconceito na area
educacional, pois € comum ouvirmos professoresrnitdodo aos pais que 0s
alunos usam o ambiente de informatica para apremden propositos apenas
educacionais, mas os jogos também sao grandeméertas de que os professores

dispbem para ministrar aulas mais divertidas e adas,

abertos: sdo os de livre producdes, o que serdraldd dependerd muito da

criatividade do usuario. Oferecem vérias ferranmgntas quais podem ser

relacionadas conforme o objetivo a ser atingidonti2eeles pode-se citar: os
editores de textos, os bancos de dados, as plandleronicas, os programas
graficos, softwares de autoria, softwares de aptagées e os de programacoes:

- editores de textos: sdo softwares que apresenteos racursos de elaboracdo
de textos, tornando mais facil e rica a producatatelhos, visto que por meio
deles é possivel incluir diversos tipos de forgesijos, bordas, figuras, margens,
paragrafos. Com ele pode-se elaborar atividadesiaighes de relatorios, cartas,
poesias, musicas, entrevistas e, inclusive, proguznais;

- banco de dados: possibilitam o arquivamento dernmdgdes que poderéao
posteriormente ser relacionadas para diversos tijgoanalises e ordenacdes
conforme o interesse do usuario. Com o banco desgan professor pode,
juntamente com os alunos, efetuar uma coletanaafal@nacdes sobre paises,
tais como: nome do pais, extensao territorial, [@gdw, etnias, religides, etc, e
em seguida, efetuar uma série de comparacOesosnpEses para uma posterior
andlise;

- planilhas eletrénicas: possibilitam a realizacdcd@eulos, de uma forma rapida,
a partir de dados informados e, posteriormentdaldoeacdo de graficos que
facilitam a visualizacdo das informacdes;

- softwares gréficos: sdo aqueles voltados para boelgdo de desenhos e
producdes artisticas. Por meios destes programpassével criar desenhos sobre
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0s mais variados temas, o aluno pode aljararts a partir do proprio programa
ou adquiri-los isoladamente em revistas ou lojaglid&ibuicdo e revenda de
softwares e ainda criar 0s seus préoprios desersnasatfdo com sua imaginacao
e criatividade. Pode-se ainda incluir neste gruposaftwares de captura de
imagem, onde através dtannerextrai imagens de fotos, revistas, jornais,

podendo melhorar a imagem capturada;

g) softwares de autoria: com certeza este tipo devamdté um dos mais gratificantes
para professores e alunos. Pode-se através destemrss desenvolver aulas
utilizando recursos multimidia e sem grandes carapbes. Estes softwares
funcionam como um aglutinador de producdes elalasramn outros softwares. A
grande vantagem dos softwares de autorias, aléfactlalade de manuseio que
eles possuem, o professor podera montar rapidaroerdeaula dentro do roteiro e

enfoque em que ele aborda a disciplina a qualiecio

h) softwares de apresentacdo: estes programas sao wuiilitados para elaborar
apresentacdes de palestras e aulas. Possuem sedargisualizacdo de telas, bem
como, permitem producdes de slides e transparéritséess softwares, também, séo
muito bem aceitos pelos alunos, pois estes podedimwrar seus trabalhos em
forma de apresentagéo diferentemente de texto®ssps;

I) softwares de programacédo: sdo 0s que permitenagéoride outros programas, ou
seja, programas executaveis. Estes programas isdmsdbara estimular raciocinio
l6gico, entretanto, as suas producOes geralmentensds demoradas que as dos
softwares anteriormente citados e requerem um hempam do professor quanto
ao dominio dos comandos dos softwares de programaein como uma visdo

bastante sistematica das rotinas de programacao.

3.5 SOFTWARES EDUCACIONAIS

De acordo com Campos (1991), o software educacke@l entrando no mercado
mundial de forma muito acelerada. InUmeros paisesocinglaterra, Franca e EUA, entre
outros, desenvolveram projetos de uso do microctedpu em educagdo e,
conseguentemente necessitaram desenvolver prodetosoftware especificos para suas
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necessidades. O mesmo tem ocorrido no Brasil, adia#sos projetos de pesquisa vém
sendo desenvolvidos ndo soé relacionados ao usaatoammputador em sala de aula como,
também, ao desenvolvimento de software para os dinagssos conteldos programaticos.
Alguns grupos de pesquisa utilizam o termo softwedacacional, ou software educativo,
outros o termacourseware outros, ainda, o termo programas educativos parpatador.
Todos estes termos possuem um mesmo significadoteriala educacional para

microcomputadores.

Didaticamente deve-ser ressaltar o estimulo pelopotador da relacdo entre a
criatividade e a inteligéncia. O computador é ustrumento que obriga a criatividade e dela
elaborar osnput de forma ldgica: fornece instrumentos I6gicos gxigem um desempenho
criativo por parte da crianca. Dar aula ndo sigaifmais trabalhar sobre simbolos, mas

construi-los a partir de experiéncias (Lollini, 199

3.5.1 CARACTERISTICAS DE UM SOFTWARE EDUCACIONAL

Um software multimidia apresenta determinadas teniaticas proprias. Estas séo

classificadas em trés dimensdes conforme deseati@go (Winn, 1997).

a) autonomia: neste caso o ambiente funciona por ,soséeja, ndo necessita de
nenhuma acdo do usuéario. Exemplos caracteristieobatka autonomia séo os
tutoriais e programas de exercicio e pratica qoanfi parados no aguardo de
alguma acdo do usuério. Como sistemas autbnomase ger incluidas as
simulacGes em tempo real e alguns jogos. Nest@s,casambiente segue 0 seu

desenvolvimento préprio sem esperar por uma atiedgsuario;

b) presenca: esta caracteristica esta relacionadazsn ¢om que 0 usuario se sinta
como se estivesse realmente no lugar representadn. ambientes baseados em
computador, o senso de presenca aumenta a medidpe@ interface se torna

mais intuitiva, mais transparente, tornando-se ipra@simo do mundo real;

c) interacao: esta intimamente relacionada com a f@wnao o usuario interage com
0 ambiente, ou seja, 0 aprendizado ocorre de acmnuoas observacdes e acdes
que o usuério toma em relacdo a determinados assuninteracdo depende Unica

e exclusivamente das acdes e reacdes do usuario.
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3.6 PROFESSOR E A INFORMATICA

Com o advento do computador surge uma duvida:apalpel dos professores? O seu
relacionamento com os alunos podera sofrer mudaadasais, e principalmente, para pior?
E este medo que faz com que ocorra uma grandeéreses por parte dos professores em

utilizar a informéatica a servigco da educacao.

De acordo com Lollini (1991), o computador ameachficil equilibrio existente nos
relacionamentos interpessoais no interior da es€x@no no passado, também agora tais
inquietagbes disfarcam um antigo problema do hongerseus sistemas educativos: o
problema da transformacéao e a resisténcia a alacida.

As mudancas geram ansiedade na instituicdo e mssnsembros, porque sao tidas
como causa de incerteza e pdem em discussao rigitestadas pela experiéncia. A escola e
seus profissionais opdem sempre algum tipo detéesia a mudanca. Nao se trata de assumir
isso como um dado de fato inalteravel nem comovagtara guerras santas. A resisténcia as
mudancas deve ser enfrentada com inteligéncia:

a) fazendo com que o computador ndo seja resultadondeescolha imposta do alto
ou por alguém tecnicamente mais bem preparado, nmais escolha ponderada,
decidida em conjunto;

b) evitando considerar o computador como maquina t@b@ue tudo faz, nunca
erra. Ele deve ter um lugar na aula e seu uso deweestimulado nos limites
aconselhaveis ou imprescindiveis. Nunca além;

c) evitando considera-lo como substituto do professngs também evitando
continuar a assumir tarefas que podem ser melhsentdgenhadas por uma

maquina.

Uma outra definicdo bastante parecida é de Ta@@8)]1 onde afirma que no inicio da
introducdo dos recursos tecnologicos de comunicagficarea educacional, houve uma
tendéncia a imaginar que 0s instrumentos iriam cembar os problemas educacionais,
podendo chegar, inclusive a substituir os proppiasessores. Com o passar do tempo, néo
foi isso que se percebeu, mas a possibilidadeiliizauiesses instrumentos para sistematizar

0S processos e a organizagao educacional.
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Lucena (2000), destaca que quanto aos professlessdevem ser preparados para
trabalhar como facilitadores, tutores e até mesrowgeadores de participacdo. O professor
nao tem mais a missdo de transmitir conhecimensing,de orientar o aluno e ajuda-lo na
busca do conhecimento. Essas sdo as novas tacefa®fdssor: estipular metas, planejar e
estar atento para que 0s recursos estejam disgrBen esse tipo de tecnologia pode-se ter
muito mais interagdo e com maior qualidade. Podarggiciar mais fontes de ajuda para os
alunos e um ambiente de discussdes mais partiwipdiista participacdo esta embutida na
natureza das ferramentas de comunicacao disponéver® uma postura de motivar o aluno,

uma vez que nesse ambiente ele precisa buscarmagao e tratar do conhecimento.

Para Mielke (1991), ndo se pode desconsiderar el ghp professor como agente
motivador no ensino. Nesta tarefa, 0 computadorsedié capaz de substituir o professor, ja
gue depende bastante de um apoio psicologico guexelce sobre seus alunos, motivando-
os e adequando as diversas ferramentas disponpeia, que se adequem ao perfil e
necessidades de cada aluno. Dessa forma, cabenpaiteclor o papel de ferramenta auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem, conhecimeeg®ados, e treinar repetitivamente o
aluno até que ele apresente o desempenho prélestdbedeixando para o professor definir

“quando” e “como” usar a informética.

3.7 PONTOS POSITIVOS PROPORCIONADOS PELOS
AMBIENTES DE INFORMATICA EDUCATIVA

Segundo Tajra (1998), o que os ambientes de intaran@ducativa proporcionam

positivamente séo:

a) os alunos ganham autonomia nos trabalhos, podeesiendolver boa parte das
atividades sozinhos, dentro de caracteristicasopisssAtendendo de forma mais
nitida ao aprendizado individualizado, existe ddo faum respeito pelo
desenvolvimento individual,

b) em funcdo da gama de ferramentas disponiveis ritygases, os alunos, além de
ficarem mais motivados, também se tornam maisiwomt A curiosidade é outro
elemento que € bastante agucado com a informaista,que € ilimitado o que se

pode aprender e pesquisar com os softwasdsgdisponiveis;
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c) € muito comum o0s alunos se auto-ajudando. Os atebietornam-se mais
dindmicos e ativos, os alunos que sobressaem gelala tecnologia costumam
ajudar aqueles que estdo com dificuldades. Alunosn dificuldades de
concentracdo tornam-se mais concentrados. Porestes ambientes favorecem
inclusive, uma socializacdo que, as vezes, ndo ossegue nos ambientes
tradicionais;

d) as aulas corporativas perdem espacos para oshtnalirporativos;

e) estimulo a uma forma de comunicacdo voltada pareeadidade atual de
globalizagéo;

f) além de a escola poder direcionar as fontes deu@sgpara 0S recursos ja
existentes, tais como livros, enciclopédias, rasgisfornais e videos, ela pode optar
por mais uma fonte de aprendizagem : o computador;

g) com certeza, com certeza, uma grande contribuigdofdrmatica é o auxilio para
o desenvolvimento das habilidades de comunicacate eestrutura logica de

pensamento.

O ambiente proposto sera um ambiente do tipo ajtonde os usuarios (professor e
aluno), poderdo criar os seus préprios materialatidios. Fundamenta-se, pois, nas bases
humanistas de Paulo Freire, que afirma que o iraptatndo é apenas transmitir conteidos
especificos, mas despertar uma nova forma de welagih a experiéncia vivida. O
humanismo de Paulo Freire acredita que o saberadessor ndo deve apenas ser depositado
no aluno, mas que deve existir o relacionamentocashr-educando, onde juntos se
posicionam como sujeitos do ato do conhecimento.&mbiente de autoria possui esta
capacidade de interacdo entre professor e alunimrich@ que o proprio professor ira criar o
seu material, de acordo com o seu conteudo, e some@essidades de seus alunos. A partir
deste material, os alunos poderao fazer alterag@esscentando e/ou alterando o conteudo

repassado pelo professor.

A uni&o dos fundamentos humanistas de Paulo Feades fundamentos de criagao de
um ambiente de autoria sdo a base para o desemeoita do Ambiente para Criacdo de

Material Didatico Multimidid proposto neste trabalho de concluséo de curso.
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4 METODOLOGIA

Para este trabalho foram usadas as seguintes dg@wsl metodologia orientada a
objetos, ferramenta de desenvolvimento CASE e antdide desenvolvimento Macromedia

Director, através da linguagem de programacéo Lingo

4.1 METODOLOGIA DE ORIENTACAO A OBJETOS

Segundo Winn (1993), a orientacdo a objeto reptasem avanco a partir dos
meétodos tradicionais de construcdo de softwares. n@@odos tradicionais aplicam
procedimentos ativos a dados passivos. Os métodgsto@rientado encapsulam
procedimentos e dados. A orientacdo a objeto abramgaior nUmero dos componentes de
softwares, incluindo linguagens, banco de dadostexfaces. Os resultados sé&o softwares
mais faceis de manter e expandir, e aplicacbesvlliexe mais faceis de usar. A analise
orientada € importante atualmente devido ao aumgatocomplexidade dos softwares e a

necessidade de melhores processos de construgao.

Os beneficios primarios oferecidos aos criadoresugérios com a implementacéo do
paradigma orientado ao objeto referem-se a halididde resolver dois dos principais
problemas de engenharia de software: gerenciamedatacomplexidade e aumento de
produtividade no processo de desenvolvimento devacé. A programacao orientada ao
objeto trata estes temas direcionando as segued@atégias de desenvolvimento de
software(Winblad, 1993):

a) escrevendo codigo de programacao reutilizaveis;

b) escrevendo cédigos de facil manutencao;

c) refinando modulos de cbdigos existentes;

d) compartilhando cddigos de programacao.

A complexidade diminui e a produtividade aumentanglo a codificacdo de alta
qualidade estd4 disponivel para a reutilizagdo. Gecamismos orientados ao objeto,
principalmente a hereditariedade, estimulam alizatfo de maneira positiva. Em vez de
copiar e modificar os moédulos, os programadoresmodtilizar bibliotecas de classe que
contém cdédigos refinados e testados. Uma codiftcagiprogramacao orientada ao objeto
geralmente pode ser suficiente para reutilizacdo sedificagdo. Como cada objeto sabe
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responder as solicitagdes com o0 seu proprio medguaEdio, as mesmas instrugdes podem
operar em diferentes objetos.

Para atender a Orientacdo a Objetos € necessdds entender alguns conceitos

basicos dessa metodologia, descritos sucintamesgguar:

a) objeto: Martin (1996), define objeto comayualquer coisa, real ou abstrata, a
respeito da qual armazena-se dados e os métodosogumanipularh Para
Winblad (1993), um programa tradicional consiste gocedurese dados. Um
programa orientado ao objeto consiste somente ¢ehoslue contémrocedures
e dados. Em outras palavras, objetos sdo modusaputem dados e instrucdes
para operar sobre estes dados. Dentro dos ohjetidem os dados das linguagens
tradicionais, como numeros, matrizestyings registros, bem como funcoes,
instrucdes ou sub-rotinas que os operam. Os obgettd® sdo entidades que tem
atributos especificos (dados) e maneiras de coarperito (procedures);

b) classe: De acordo com Rumbaugh (1994), uma clasebjdtos descreve um grupo
de objetos com propriedades semelhantes (atriputoshiesmo comportamento
(operacgdes), os mesmos relacionamentos com ouije®® e a mesma semantica.
Generalizaco é o relacionamento entre uma classe®u mais versdes refinadas
dela. A classe gue estiver em processo de refinmngeohamada de superclasse e
cada versao refinada é denominada subclasse. nM&896), define classe como:
“... uma classe é uma implementacdo de um tipo de olidoespecifica uma
estrutura de dados e os métodos operacionais psiveis que se aplicam a cada
um dos seus objethsomo mostra a figura 4.1,

Figura 4.1:Estrutura de uma classe

Nome da classe

Atributos

Procedimentos

Fonte: adaptado de Martin (1996).
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c) métodos: especificam a maneira pela qual os daglasndobjeto sdo manipulados
(Martin, 1996). Para Winblad (1993), as procedwtegmmadas “métodos” residem
em objetos e determinam como o objeto atuara queetédrer uma mensagem;

d) mensagem: para que um objeto realize alguma @ms#g-se uma solicitacdo, que
faz com que uma operacédo seja invocada. A opesgimta o0 método apropriado
e opcionalmente, retorna uma resposta. A mensagerconstitui a solicitacao
contém o nome do objeto, 0 nome da operacdo e&z&s wm grupo de parametros
(Martin, 1996). A figura 4.2 ilustra a anatomia e objeto, e a figura 4.3 ilustra
objetos se comunicando através de solicitagbese madla solicitagdo é uma
mensagem especificando que uma operacéo indicpdexseutada;

Figura 4.2 : Anatomia de um objeto

Objeto

- N

As mensagens
chegam

Dado:

\ Métodos /

Fonte: Adaptado de Winblad (1993).

e) encapsulamento: O ato de empacotar ao mesmo teragos de métodos é
denominado encapsulamento. O objeto esconde selos die outros objetos e
permite que os dados sejam acessados por intermédieus proprios métodos. O
encapsulamento protege os dados de um objeto @attalteracdo (Martin, 1996).
De acordo com Winblad (1993), encapsulacédo € umatdormal que descreve a
juncédo de métodos e dados dentro de um objeto deiraajue o0 acesso aos dados
seja permitido somente por meio dos préprios métatoobjeto. Nenhuma outra
parte do programa orientado ao objeto pode operatachente em um dado do

objeto;
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f) heranca: é o compartilhamento de atributos e caapentos entre objetos com
base em um relacionamento hierarquico. Cada suskcléslasse que herda
propriedades) incorpora todas as propriedadesalsuperclasse (classe que define
propriedades) e acrescenta suas proprias e exasusivacteristicas (Martin, 1996),
como mostra a figura 4.4,

Figura 4.3: Objetos se comunicando com solicitagcoes

Dados E Dados
Métodos 'l_l_ll Método:

Dado:

[
E=
Método: %

<&
<

Fonte: adaptado de Winblad (1993).

g) relacionamentos: os relacionamentos entre os ab$gio demonstrados através dos

seguintes simbolos (Martin, 1996):

Dependéncia — o objeto relacionado a ele depesidepdra existir.

Heranga — os objetos relacionados ao objeto atierdam as caracteristicas dele.

Cardinalidade — o objeto se relaciona uma ou s&eéaes (1, N).

Cardinalidade — o objeto pode se relacionar vaeass (0, N).

|loer )

Cardinalidade — o objeto se relaciona uma ve?.(1,1
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Figura 4.4 :Exemplo de Heranca — Figuras Graficas

FIGURA

Cor
Posicéo
Espessura

Mover
Girar
Fxihir

/\ dimensodes

0 DIMENSIONAL 1 DIMENSIONAL 2 DIMENSIONAL
orientacdo orientacéo
tipo de preenchimento
medir medir
preenche
I | I |
PONTO LINHA ARCO POLIGONO CiRCULO
Pontos Raio Num lados Diametro
Extremos Angulo ini vértices
exibir exibir exibir Exibir Exibir
Girar

Fonte: adaptado de Rumbaugh (1994)
O ambiente utilizado para o desenvolvimento doemestrabalho € o Macromedia

Director 8.0, este ambiente permite a programaci@&mtada a objetos através da linguagem
Lingo. Apesar de permitir a orientacao a objetagraninologia utilizada pelo Director € um
pouco diferente daquela encontrada na literatuneectsizada. Na Figura 4.5, séo
apresentados o0s termos utilizados nos livros sabrentagcdo a objetos e o termo
correspondente utilizado pelo Director.
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Figura 4.5 - Termos utilizados em Orientacao a Objes e equivalente em Lingo.

Termos OOP Lingo

Super classe Ancestor
Classe Parent Script
Variavel de instancia Propriedade
Objeto Child Object
Método Método

Fonte: adaptado de Rosenzweig (2000).

4.2 HIPERMIDIA

Uma das tecnologias de interesse pesquisada catidfides educacionais é a dos
sistemasipermidia.Estes sistemas tém surgido como uma nova clasaepgrenciamento
de informacdes, pois permitem criar, anotar, wcompartilhar informacdes a partir de uma
variedade de meios (como texto, grafico, som, vedanimacao), proporcionando 0 acesso as
informacdes de uma forma ndo seqiencial e utilizam#todos inteiramente novos, ao

contrério dos sistemas de informacdes tradiciomagssao seqlienciais por natureza.

O campo da hipermidia se encontra em rapido crestomNovas areas de aplicacéo,
gue necessitam da flexibilidade da hipermidia umidana rica variedade de tipos de dados
multimidia, estdo emergindo. Estas aplicacfes gbrandesde sofisticados sistemas de
informacéo suportados por bases de dados oriendadbgetos e relacionais, até sistemas de
informacdes geograficas passando por ambientespigte de decisbes e de engenharia de
software (Bieber, 1995).

De acordo com Parkes (1994), a hipermidia quenfoialmente concebida como uma
ferramenta para a recuperacédo de informacdes rentd tem sido considerada como uma
ferramenta para a aprendizagem. Esta tecnologian8iderada bastante adequada para
aplicacdes educacionais, principalmente por caesad flexibilidade e grande capacidade de

exploracdo de informacdes relevantes.
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Para Smith (1988), hipermidia éuia abordagem para o gerenciamento de
informagao no qual os dados sdo armazenados em rea& de nodos conectados por
ligacdes. Os nodos podem conter texto, graficos), sddeo, assim como codigo fonte ou

outras formas de dados”.

Segundo Reynolds (1996), hipermidia é um bancoadesique espera fornecer um
fim amigavel para o usuario, para mover as infodmeacatravés de um caminho relacional,
com base em palavras, objetos ou relacionamentosufa sistema hipermidia, ocorre a
manipulacdo de um conjunto de informacdes que meata varios tipos de midia (texto, som,

imagem), sendo que essas informagdes podem sedkdama forma néo-linear.

O ambiente hipermidia oferece novas possibilidagescesso as grandes e complexas
fontes de informacgfes. Um documento linear podedidersomente na ordem em que foi
composto. A vantagem essencial do documento néarléa capacidade de organizar objetos
de diversas maneiras, dependendo das diferentg@ssves demandas. O modelo hipermidia
incentiva o autor a criar referéncias e modularmsas idéias, embora ele seja obrigado a
tomar decisbes dificeis sobre qual a melhor mandeaparticionar adequadamente as

informacdes (Chaiben, 2000).

Conklin (1987), aponta uma lista de vantagens enmaaelo hipermidia:

a) facilidade de seguir as ligacdes. A interface comswario € uma das caracteristicas
marcantes em sistemas hipermidia. O ambiente grgafigporciona facilidades de
navegacao em grandes espacos de informacéo;

b) facilidade de criar novas referéncias. Os usuapodem simplesmente fazer
comentarios ou anotagbes em um documento, enquentdemais referéncias
continuam inalteradas;

c) estruturacdo da informacdo. Tanto as organizacdegrguicas como nao
hierarquicas, podem ser aplicadas sobre informag@esestruturadas. Até mesmo
hierarquias multiplas podem organizar 0 mesmo naditer

d) customizacdo de documentos. Os segmentos poderassaturados de varias
maneiras permitindo que o mesmo documento sinarpaittiplas funcoes;

e) modularidade Uma vez que partes do mesmo docunpexckem ser referenciadas
de varios lugares, as idéias podem ser expressaspooica Sobreposicdo ou

duplicacao;
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f) consisténcia da informagéao. As referéncias estdmigdas no documento e mesmo
que este seja movido pelo autor, as informacoesligagbes continuam dando
acesso direto aquelas referéncias;

g) colaboracéo. Varios autores podem cooperar naacridle um mesmo documento

ou simplesmente adicionar e compartilhar comergario

4.3 METODO ORIENTADO A OBJETOS PARA DESIGN
HIPERMIDIA

Com o crescimento das aplicagbes que utilizam midia como,web sitese Cd -
Rom’s interativos, a necessidade de especificagdonda forma ou método para melhor
planejar, modelar e construir estas aplicacdegmrnade. Foi especificada entdo a OOHDM
(Object Oriented Hipermedia Design Methpdue traduzindo significa “Método orientado a
objetos para design hipermidia”, que procurou itaciks tarefas de criagcdo, manutencéo e

melhorias em projetos que possuam algum tipo deseanultimidia, como videos ou fotos.

Os principais pontoa serem seguidos por esta metodologia compreendiesign
conceitualdesignda navegacaaesignda interface abstrata e a implementacao.

Segundo Rossi (1996), OOHDM considera 0 processodekenvolvimento da
aplicacdo hipermidia como um processo de quatnmidatles, desempenhadas em uma
mistura de estilos iterativos e incrementais denlesdvimento; em cada etapa um modelo é

construido ou enriquecido, conforme figura 4.6.



Figura 4.6 — Atividades da OOHMD
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Fonte: adaptado de Rossi (1996).

Na figura 4.6 resume-se as quatro atividades: ragdat de dominio ou conceitual
projeto navegacional, projeto da interface abseataplementacdo, assim como os produtos
gerados em cada uma e 0s mecanismos de abstrédigaolos ao longo do processo. As setas

de avanco demonstram a evolucéo natural do empmeentb de projeto, enquanto as setas
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de retorno expressam nao apenas a possibilidafieedieack loopsa forma mencionada em
(Izakowitz, 1995), mas também a existéncia de undeiwo simples, porém potente, de
rastreamento que permite mapear as modificacéesnemodelo de projeto para partes de

um outro modelo (rastreamento para tras).

4.4 DESIGN CONCEITUAL

O design conceitual se constitui basicamente pssek, relacdes e subsistemas. O
modelo conceitual é concebido utilizando as tésnida modelagem ja utilizadas para
construcdo de aplicagbes orientadas a objetos, a&adicdo de outros elementos, como
perspectivas de atributos. As classes conceitwaierp ser montadas utilizando as hierarquias
de agregacdao, generalizacao/especificacao; caskegi@de se relacionar com um subsistema
(abstracdo de um sistema conceitual completo),edgs@ 0 mesmo possua um ou mais
pontos de entrada.A principal preocupacdo nestdopénde observar e representar a
semantica do dominio da aplicacdo, sem muita ppE@é@o com usuarios ou tarefas
(Schwabe, 1996).

Na figura 4.7 pode-se ver um exemplo do esquemaetoal que consiste de um
conjunto de objetos e classes unidos entre si @acionamentos, como 0S objetos s&o
instancias de classes, um relacionamento entriasses faz com que o relacionamento entre

0s objetos seja abstraido.

Durante o projeto de navegacao, as classes send@adeas para n0s de hipermidia,

enquanto os relacionamentos serdo mapeados parsigtomidia.
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Figura 4.7 — Parte do esquema conceitual

Referencia

Code:Integer referencia

Date-place:String
Description:[text,picture]

v

Pessoa

Name:String .
Code:Integer possul
Date-place:String Obra
Description:Text
Biography:Tex Title:String

Code:Integer
descreve Date-place:String
Theme:String
Description:[image,text]
Technique:String
Comments:Text

Date-of-visit:date

Comentarios histéricos

Description:Text Exibido em

Evento

Name:String
Code:integer
Date-place:string
Description:[picture,text]

menciona

Fonte: adaptado de Rossi (1996).

Séao utilizados cartdes de identificacdo pra failha documentacdo do sistema,
conforme figura 4.8. Os cartdes incluem informacéebre os artefatos documentados e
rastreiam informacdes. O rastreamento "para traghipe responder a perguntas como: de
onde veio este artefato? (uma entidade do mundooeaim relacionamento, por exemplo),
enguanto o rastreamento "para frente" € imporjaaute a analise do impacto de mudancas no
modelo durante a evolugao do sistema (em que slassaidanca influi?). As informacoes de
rastreamento contém um conjunto de itens indicanddipo de relacionamento de

rastreamento e o seu alvo.
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Figura 4.8 —Cartoes de identificacao

Cartédo de Classe Cartédo de Sub-sistema
Nome da classe Herda de Nome de Sub-sistema
Atributos e partes Inclui (nome das classes)
Comportamento Relacéo Classsg
Classe Relacao Relacionado com
Relacionado com Pontos de Entrada
Parte de:
Comentarios Comentarios
Trace para tras Trace para frente Trace para tras Trace para frente

Fonte: adaptado de Rossi (1996).

4.5 DESIGN DE NAVEGACAO

Os aplicativos de hipermidia sdo projetados pagtuaf navegacdo através de um
espaco de informagBes. Por isto, o projeto datestrule navegacdo de tais aplicativos € a

etapa crucial no empreendimento de desenvolvimento.

Segundo Schwabe (1995), no método OOHDM a aplicacéigta como uma Vvisédo
navegacional sobre o dominio conceitual. Isto destnan que uma das principais
caracteristicas desta metodologia que difere daasoé a no¢do de navegacdo. Neste ponto o
desenvolvedor deve levar em conta os tipos de iosuaras tarefas que os mesmos irdo

realizar no uso da aplicacéo.

Qualquer aplicacdo hipermidia bem projetada devarlem conta o0 modo como o
usuario explora o espaco hipermidia. Deve-se ewtanpresentacdo de informacgdes
redundantes e ajudar, de forma consistente e ¢add#;co usuario a escolher a maneira como
navegara. Um contexto navegacional é constituidoupo conjunto de nés, elos e outros

contextos navegacionais. Inclui, também, um camprBedefinido entre seus elementos.
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Para expressar diferentes visdes (ou aplicacoex)elos de navegacéo diferentes
podem ser construidos sobre 0 mesmo esquema a@icdd dominio. A estrutura de
navegacao de uma aplicacdo hipermidia é definidapmoesquema especificando classes de
navegacao que refletem a visdo escolhida sobrendndm da aplicacdo. Existe um conjunto
de tipos pré-definidos de classes de navegacadmdms link’s e estruturas de acesso, que sédo
organizados em contextos de navegacao, ou sejaonjunto de nododink’s, classes de
contexto e outros contextos de navegacao. A seraadé nodos é&nk’'s sdo comuns em
aplicacdes hipermidia, enquanto as estruturas dssacpodem representar uma maneira

alternativa de acessar nodos como indidesis (Schwabe, 1995).

4.5.1 NODOS

Nodos sdo as estruturas basicas utilizadas nasaeidis hipermidia como
armazenadores de informacdes. Sao visOes orierdaolagtos de classes conceituais
definidas durante o design conceitual, usando umgadgem de consulta, permitindo assim
que o nodo seja definido por uma combinacao deuatrs de diferentes classes relacionadas
no esquema conceitual. Eles contem atributos uwsta anchors (ancoras), e podem ser

atbmicos ou compostos.

De acordo com Rossi (1996) os nds aparecem no resquravegacional como
pequenas caixas com estilo visual semelhante aclasses conceituais, como demonstra a
Figura 4.9. A especificacdo completa do n6 € deimaies nos Cartdes de NoOs definidos com

o "templaté da Figura 4.10.

Figura 4.9 — N6s com visual semelhante ao das cles€onceituais

Pessoa

nome: String

data: String

descricao: Text

biografia: Text

retrato: Image

obra: Anchor (Depicted)
referéncia; Anchor (Authors)

Fonte: adaptado de Rossi (1996).
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Figura 4.10 — Cartdes de Nos.

Classe de No DE Herda de:

Atrbutos:

Comportamento;

Clazs by Links Anchaor

Relscionado com

Aparece em cortextos:

Mo Composto do Tipo:
Partes:

Pare de

Comertérios

Trace pratras Trace pra frente

Fonte: adaptado de Rossi (1996).

4.5.2 LINK'S

Link’s ou ancoras refletem os relacionamentos guacsutilizados pelo usuario final
sdo a realizacdo navegacional dos relacionamer@tasses de link’'s sdo definidas
especificando-se atributos, comportamento do liokjeto fonte, alvo e cardinalidade.
Atributos do link expressam propriedade maior que &m alguns casos o link pode se
comportar como um nodo, agindo como um objeto nmeelidrio (entre a fonte e o destino do

link) durante a navegacao (Schwabe, 1995).

Segundo Rossi (1996), as ancoras em OOHDM saodastaomo gatilhos
navegacionais, isto €, quando uma ancora € sesapruma navegacdo ocorre. Esta
interpretacdo sustenta a viséo tradicional, emaguéncoras sdo apresentadas como objetos
de interface fisica, sendo, além disto, a origeraldg ou estruturas de acesso. Em OOHDM a
definicdo de ancora tem como parametro o tipo deoel estrutura de acesso originada

naguela ancora; por exemplo :

« referéncia: Ancora (RefereA)
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Indica que o atributo "referéncia" é uma ancora pen elo da classe de elo RefereA.
No caso de a classe de Elo possuir subclasses;asadpode ser a origem dos elos em
qualquer uma delas. O comportamento normal dasraauando recebem a mensagem
"selecionada” € ativar a instancia de elo corredpoie. Este comportamento pode ser
especializado em novas sub-classes, incluindogypamplo, algum teste de autorizacéo. Tal
tipo de comportamento especializado € comum encapos de hipermidia educacionais,

para levar o aluno a perseguir um elo somente tepésitisfeito algumas condicdes.

4.5.3 ESTRUTURAS DE ACESSO

De acordo com Schwabe (1995), estruturas de aeg®so como indices e sao Uteis
para auxiliar o usuario final para encontrar anmi@acdo desejada. Menus, indices e tours sao
exemplos de estruturas de acesso. Estas estrakeirasesso sdo também modeladas como
classes e mais tarde caracterizadas como um conflentselecionadores, um conjunto de
objetos de alvo e um predicado em objetos-alvord&dipado expressa quais objetos serdo
acessiveis em termos das suas propriedades. ®eldoies geralmente sdo usados para
alguns atributos dos objetos-alvo e sdo organizddascordo com a estrutura de dados pré-
definida (uma lista ordenada, um conjunto de iconEm qualquer um dos casos, eles

precisam ser explicitamente mencionados na detirdgestrutura de acesso.

Segundo Rossi (1996), os diagramas de navegacam vefletir a dindmica de um
aplicativo de hipermidia, em termos de mudancas espago navegacional.
Consequientemente, é necessario que permitam expfasiimente quais nds sao fechados e
quais mantém-se abertos, cada vez que um elo vesdelo. Deve-se oferecer um
formalismo visual apropriado a compreensdo de utermiénado projeto, respondendo a
perguntas como: que nos podem ser abertos simaiterde e sob que condigbes? Ou, que
nés sdo "mutuamente exclusivos?”, isto €, nunéoestessiveis ao mesmo tempo. O espaco

navegacional pode mudar de diversos modos, depeoadiencontexto navegacional corrente.

Um diagrama de navegacdo de acordo com Rossi (18@®mposto basicamente de
objetos navegacionais (principalmente nds e estsitde acesso), estados e transicdes.Um
mecanismo de agrupamento, chamado cluster, éadiilipara indicar quais os objetos que
podem co-existir no espago navegacional. Os chigtedem ser pensados como estados (0

estado em que todos estes objetos podem ser ajvadocomo uma composicao virtual
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construida como uma agregacdo de tais objetos aevegis. Dado um esquema
Navegacional, ele é elaborado em um Diagrama Nai@mud pela realizacdo das seguintes
etapas:

a) definicdo dos clusters, isto €, a indicacdo de squdijetos navegacionais séo
simultaneamente acessiveis. Em outras palavrasdgquan elo é atravessado, se a
sua origem permanece aberta;

b) anotacdo dos elos com acbes a serem executadadogimrsua travessia.Os elos
contendo um “marcador” em sua origem mantém o norigem aberto, de outro
modo, tal n6 sera fechado. Similarmente, quandoelomsai de um ndé em um
cluster para um né em outro cluster, todos os ngEimeiro sdo fechados;

c)no caso de as transformacbes navegacionais dependeios contextos
navegacionais, definicdo de cada contexto navegalcem que um né pode ser

visitado como um estado interno deste né e a igdade transi¢cdes entre estados.

Ha dois casos em que os diagramas de navegacam gedemitidos:
a) quando o esquema navegacional expressa toda matff@éo necessaria;
b) guando a dindmica da navegacao é completament®leaiat pelo usuario final.

Na figura 4.11 demonstra-se 0s possiveis comportamelo contexto de navegacao.

Figura 4.11 - Demonstracdo dos possiveis comportames do contexto de

navegacao
Restricdo de = = =
N . Navegacéao Navegacéo Navegacéo
Controle avegagao Livre Exclusiva Parcial
O usuario é

guiado

automaticamente —

através dos elos
de contexto *

Automatico —_—

Acesso Direto

O usuério pode
acessar
quaisquer

O usuério s6
pode acessar
elementos do

O usuério pode
acessar elos
“importados” de

quaisquer elos *

elos de contexto

(indice) elementos do contexto definidos outros contextos
contexto ije no indice do de navegagio
Passo navegagéao contexto *
a
Passo
O usuério pode O usuério sé O usuario pode
Sequencial percorrer pode percorrer percorrer elos

“‘importados” de
outros contextos
de navegagéo

Fonte: adaptado de Cerqueira (1997).
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4.6 DESIGN DA INTERFACE ABSTRATA

Nesta etapa do processo de modelagem, com a estdegunavegacdo ja definida,
deve-se definir quais objetos irdo interagir comsaario, e principalmente a maneira como
objetos de navegacéo diferentes vao ser visuabzapmis objetos irdo ativar a navegacao, a
maneira como objetos multimidia serédo sincronizadgsais transformacdes de interface irdo
ocorrer. Na metodologia OOHDM é utilizado o conzale Abstract Data View(ADV), ou

visdo de dados abstrata, para descrever a intetéaaplicacdo hipermidia.

De acordo com Vaananen (1993), para especificapdeln abstrato de interface é
necessario definir metaforas de interface e descas propriedades estaticas e dinamicas,
assim como seus relacionamentos com o modelo neéwegade uma forma independente da

implementac&o.E preciso especificar:

a) a aparéncia interfacial de cada objeto navegacoumbkera percebido pelo usuéario,
isto é, a representacdo de seus atributos (induasdancoras). O mesmo objeto
navegacional pode ter diferentes representacdesntdeface em diferentes
situacbes. Por exemplo, um no pode ser represep@adama fotografia de um
monumento ou por um icone em um mapa que atue ammoindice para
monumentos;

b) outros objetos de interface para oferecer as disefisncdes da aplicacdo, como
barras de menus, botdes de controle e menus;

C) os relacionamentos entre os objetos de interfa@vegacionais, tais como 0 modo
com que um evento externo, (o fato de o usuarioditl o "mouse”, por exemplo)
afetara a navegacao;

d) as transformacdes de interface ocorridas pelooetkit navegacdo ou de eventos
externos no comportamento de diferentes objetastelidace;

e) e, finalmente, deve-se considerar a sincronizagdalguns objetos de interface,

especialmente quando ha meios dinamicos, como auditeo, envolvidos.

4.6.1 ABSTRACT DATA VIEWS(ADV)

De acordo com Carneiro (1994),0 modelo de projei/Aoi criado originalmente

para especificar clara e formalmente a separacdiee en interface do usuario e 0s
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componentes de um sistema de software, e paracefaren método de projeto independente
de implementacdo, gerando graus mais altos de rdesoomponentes de projeto e de

inteface.

Os ADV'’s sao objetos, no sentido em que possuenestato e uma interface, e sua
interface pode ser exercitada através de mensatgrmitros objetos, ou de eventos de
entrada e saida. E sdo abstratos no sentido emepgpesentam apenas a interface e o estado, e
nao a implementacdo. Os ADV’s sédo geralmente ugaal@srepresentar interfaces entre duas
midias diferentes, tais como um usuario, uma redene mecanismo como um marcador de
tempo, ou como uma interface entre dois ou mAdustract Data Object4ADQO’s), sendo
estes, ADV’s que ndo suportam eventos externoss{RI#96).

Para Rossi (1996), um ADO "possui", tipicamente, oon mais ADV’s que
representam "para o mundo externo” algum aspecsedestado. Em OOHDM os objetos
navegacionais, tais como 0s nos, os elos, ou mgwsss de acesso irdo agir como ADO’s e 0
ADV a eles associado sera usado na especificacéiged@paréncia para o usuario.

Segundo Pinheiro (1999), cada ADV deve ser comdssisom seu ADO proprietario e
todos os ADV'’s possuidos por um ADO devem ser cbasies entre si. Estes dois tipos de
relacionamentos de consisténcia sdo chamados,ctegpeente, de consisténcia vertical e
horizontal, representados na figura 4.12.

Figura 4.12 — Demonstracéo dos relacionamentos densisténcia entre ADV'’s e
ADO'’s.

Consisténcia
Vertical

Mapeamento Mapeamento

Entr; Atrada

Consisténcia__
Horizontal

Fonte: adaptado de Rossi (1996).
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Segundo Rossi (1996), ADV’'s podem ser organizados leierarquias de
generalizagao/especializacdo, oferecendo uma wstrypoderosa para a definicdo de
hierarquias de objetos de interface. Na Figura ddi8ece o uso de heranca em ADV's.

Figura 4.13 — Exemplo de heranca em ADV’s

Aplicacao

TextoAncorado (e um Texto)

Ahcoras: {An’éora }

Botéo 1 Botao 2

Fonte: adaptado de Rossi (1996).

4.6.2 DIAGRAMAS DE CONFIGURACAO

Os diagramas de configuracdo foram definidos aaigiente no contexto dos
ObjectChartse séo uteis na expressao de padrbes de comunmaitémbjetos, em termos de
servigos oferecidos e requeridos. Na abordagemajetp ADV, sdo usados para representar
eventos externos (iniciados pelo usuario) manejadosim ADV: os servicos oferecidos pelo

ADV (como "exibir") e a comunicacao entre ADV’s ®8’s (Coleman, 1992).

No contexto de OOHDM, concentra-se todo o interegsmodo como 0 USUario ira
interagir com a aplicacao hipermidia e, especialeyejuais objetos de interface causardo a
navegacao. Pelo fato de as classes navegaciorfaigame uma interface publica, com os
servigos oferecidos por seus objetos tem-se um lmdidegpo de interacdo entre objetos de

interface e navegacionais (Rossi, 1996).

4.7 IMPLEMENTACAO

A implementacdo de uma aplicacdo hipermidia de nypsoesta resulte usavel ndo é
tarefa simples. Muitas questdes técnicas e nadctcdevem ser resolvidas. Uma vez que o
ambiente de implementacgéo tenha sido escolhidogjetp deve ser mapeado para artefatos
de implementacgédo e todos os componentes hipertéidiae ser instanciados.
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Para executar a implementacaodesignerprecisa mapear os modelos de interface
abstrata e de navegacdo em objetos concretos disppomo ambiente de implementacao
escolhido. O modelo gerado depois que todas asastayeriores foram concluidas pode ser
implementado de uma maneira direta utilizando agawvaplicacbes para este objetivo, ja
disponiveis no mercado, como por exemplo, Hypercbodlbook e Director. O uso de um
conjunto de construtores de modelagem (objetosagse$) nesta metodologia permite uma
transicdo suave da modelagem de dominio para gnddsinavegacao e interface. Este passo
da implementacdo ndo necessita um ambiente oreRtadbjeto, apesar que 0 mesmo possa
tornar a tarefa mais facil de ser realizada. No clmsambiente de execu¢do ndo ser orientado
a objetos, muitas técnicas podem ser usadas pgsaamama especificacdo orientada a
objetos para um ambiente que ndo seja. Os aspdinBrmicos da interface lidam tanto com
transformacdes de interface dentro de um ADV (p@an®lo, mostrando/ocultando algum

atributo), como com transformacdes de interfac@endo navegacao.

7

Basicamente, é necessario definir os objetos derface de acordo com a
especificacdo da interface abstrata, implementanstormacbes da forma como foram

definidas noADVchartse fornecer suporte para a havegacao atraves daiermidia.

Segundo Schwabe (1999), aplicagbes €diRom assim comoweb-sites foram
desenvolvidos utilizando a metodologia OOHDM.

Em aplicacdes hipermidia, a navegacao ocorre parguseiario seleciona uma ancora
em um no. E possivel implementar comportamentogaienal mais sofisticado, como, por
exemplo, navegacdo baseada em tempo, ou baseadaidiam (quando um evento
determinado ocorre na mesma midia, podemos proded®iodo a seguir um elo). Ambos os
tipos de comportamento navegacional sdo espedficattavés de ADVcharts, ja que as
transicbes de estado e o evento gerador de cadangaudestdo documentados na
especificacdo da transicdo. Deve-se levar em cantspecificacdo das transformacdes
navegacionais para saber se é necessario fecharde rigem antes de abrir o né alvo
(Rossi, 1996).

Para manter a informacéao de rastreabilidade acaiaularante o processo do projeto,
deve-se documentar, além de todos os passos dpas etenteriores, as decisbes de

implementacdo. Apesar de esta documentacdo poderfasgmente automatizada e
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introduzida no ambiente de implementacdo, algumes simples podem ser usados ao

implementar a aplicagdo. Estes cartdes sdo basmanfiehas que armazenam todas as

informacfes documentacionais da aplicacdo, de taslasias etapas, de uma maneira clara e
objetiva (Rossi, 1996).

4.8 AMBIENTE MACROMEDIA DIRECTOR

No desenvolvimento do protétipo do ambiente pareriacdo de material didatico

multimidia, optou-se pelo software de autoria Mawdia Director, versdo 8.0. Esta escolha

deveu-se as facilidades oferecidas por este satwara o desenvolvimento de aplicacbes

hipermidia. Utiliza-se o Lingo, que € a linguagemdirector e que permite a programacao

orientada a objetos.

No desenvolvimento de uma aplicacdo o Directorizaticomo metafora para o

desenvolvimento de softwares hipermidia, a prodagiam filme. Assim, da mesma forma

que na producgao de um filme deve-se definir (Bizg @000):

a) cenario Stagé: no Director, tudo ocorre ngtage ou seja, no palco. No stage séo
colocados todos os itens (cenario, atores, etc) iice compor a cena a ser
desenvolvida. Assim, stageé o cenario basico, no qual irdo ocorrer as cenas;

b) atores Cast Member um ator no Director € chamado dast memberAssim,
deve-se definir quais dos atores (cas¢mbers de nosso elenco (Cast) irdo
participar da cena que se deseja realizar. No &ntanonceito de ator no Director
€ um pouco diferente. O Director considera como (@st member) todo elemento
que aparece no stage;

c) texto (cript): o script define como cada cast member (atorg dsvcomportar no
stage(palco);

d) figurino (propriedades do cast member): atravéslttaacdo das propriedades de
um cast member (tamanho, cor, opacidade, etc),-podaterar sua aparéncia
inicial;

e) sequénciagcore : o Director possui uma janela chamadare através da qual
podemos definir a seqliéncia na qual as cenas @@weo. O score é organizado
como uma planilha eletronica, onde cada coluna deramla framé apresenta

todos os cast members que aparecestageem uma dada unidade de tempo;
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f) frame um instante de tempo no director;

g) channel posicdao numerada no score. Capate ocupa um canal (channel) com
uma série déames Cada linha necoreé chamada dehanne]

h) sprite a descricdo de cadaemberé mostrada, onde esta dentro do score, onde
aparece no stage, e muitas outras propriedadedigiNa 4.14 pode-se ver alguns
elementos principais do Director;

i) testes ¢ontrol pane): através da janeleontrol panel,pode-se rodar o filme para

verificar se tudo esta da forma desejada;

Figura 4.14 — Elementos do Director

Channel Frame Sprite Score

Stage Qdsmber
A

ted Stage (100%)

v v v
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Lingo é o nome da linguagem utilizada pelo Diregtara que seja possivel introduzir
interacdes mais efetivas com o usuério.Usandogaidigem de programacédo Lingo, pode-se
dizer aosprite o que fazer. Através do Lingo pode-se inserir ralgs! caracteristicas a um
dado filme (Macromedia, 1997):

a) exploracdo e navegacdo: o usuario pode escolhegaae/ou explorar diferentes

segmentos de um dado filme;

b) interatividade: através decripts o filme pode avaliar e responder as acdes dos

USUArios;

c) “flmes em janelas”: pode-se rodar varios filmes rmesmo tempo. Os filmes

podem rodar independentemente um do outro;

d) manipulacdo do texto: pode-se combinar e editarcomjunto de caracteres ao

longo do filme;

e) interface: pode-se criar menus, botdes, checkbekeeps;

f) controle de sons: pode-se controlar o volume, dateasaida de sons.

Um script (texto) em lingo, que é ligado a usprite no score é chamaddehavior
Este tipo de script mostra ao sprite como se cotapem diferentes circunstancias. Existem
diferentes tipos de script:
a) behavior script: sdo scripts associados a spriapat¢ behaviors) ou a frames
(frame behaviors);
b) cast member script: associado a um dado cast mendéorma que o script sera
executado em qualquer sprite do qual aquele casberefaca parte;
C) movie script: sado scripts que “valem” para toddilme. Assim, eles sdo mais
gerais, ndo se limitando a um dado sprite ou comjde sprites ou frames.

Eventos que ocorrem quando o software € iniciatizad

a) prepareMovie este € o primeiro evento que ocorre quando umefié executado,
ou seja, o filme, esta sendo preparado para sedood uma boa oportunidade
para avaliar se 0 computador do usuario possuiaescteristicas para rodar o
filme;

b) beginSprite indica que a cabeca de leitura e gravacao eetmoum segmento de
sprite, ou seja, indica que um sprite foi iniciado. E ubwa oportunidade para

iniciar as propriedades de um dagwite
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c) prepareFrameocorre antes do director apresentar um spritgage. Assim, nesse
evento pode-se incluir agdes que alterem as pagues desprite uma vez que
ele ainda néo foi “desenhado”;

d) startMovie este evento ocorre no primeframedo filme.

De acordo com Henderson (1997), da mesma forma ayiias linguagens de

programacao, o Lingo possui regras que devem gardses:

a) todo script é composto por “handlers”. geralmesg€handlers” sdo chamados de
subrotinas ou fungcées em outras linguagens de gra@gao. Quando se chama o0s
handlers, estes executam uma ou mais fungoes,ramxemplo:
on mouseDown

beep
end
Deve-se observar que o handler comeca comlaarpa‘on” e termina com a
palavra “end”. Isto deve ser seguido por todo &aquer handler desenvolvido em
Lingo.

b) variaveis locais e globais: o lingo utiliza doas de variaveis:

- variaveis locais: sdo variaveis criadas e utilisadientro de um handler, nédo
estando disponiveis para outros handlers;

- variaveis globais: sao variaveis que podem serasspor diferentes frames em
um filme e/ou diferentes filmes;

) orientacdo a objetos: segundo Small (1996) hgd.indo pode ser considerado uma
linguagem orientada a objetos, como o Delphi, p@nglo, mas sim como uma
linguagem que permite a programac¢ao orientada etashjpois oferece o recurso
de utilizar variaveis globais privadas, ou seja,deoncada objeto possui
caracteristicas proprias. O lingo possui trés tarsticas que permitem a
orientacao a objeto:

- a funcdo “NEW”: a qual permite que se faca c®p@Enticas de um objeto,
através de um script. Denominado parent script;

- “property”: a qual permite que 0s objetos mah&n suas proprias variaveis
globais privadas (cada objeto possui caractersstio&as);

- Ancestor: a qual permite que os objetos dividanppedades dandlers
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Em Lingo, define-se um modelo de objeto, escrevemdparent script. Parent scripts
sdo como modelos para cédigos de objetos. Podasseum objeto daquelparent script
enviando uma mensagemeWw para oparent script Para criar um objeto, em primeiro lugar
precisa ser criado um parent script. Um parenpsdefine os métodos e as propriedades de

objetos criados a partir dele

Neste sentido, o handleori new mé(figura 4.15), cria um novo objeto a partir de um
parent script Da mesma forma como se pode criar varios numdmsdentidade de
documentos a partir de um modelo, pode-se criantqeaobjetos de identificacdo quiser,
chamando o métodoew de umparent script Toda vez que se manda uma mensagem para

um parent script ele cria um novo objeto a partir daquedeent script

E importante usar a palauwrgena linha que comecar comn. A palavramereserva um
ponteiro para a localizacdo na memoria do objetmlara partir dgarent script Importante
também € incluir a palavraturn dentro do métododh new. Esta linha retorna um ponteiro
para 0 objeto. Se nao for incluida a palawtrn, ndo haverd comunicacdo com o objeto
depois de criado.

Figura 4.15: Handler on new

E Parent Script 4:0bjeto Apresentacao Hi=]

+ | 4 | 3 | Iﬁ'lﬂhietaﬂpresentacan 2' | 4 IScripts j
[[global] = #A=l=| L=l o= £

nnmetela,Lista,listatelas,Ohjetnépresentacan,listaHumernSprite,:J
Li=taTotal . Lli=sta, tArquivo, tipo _J
property plistaipresentacao

property peuSprite

on newimnes) .
the actorlist=[] <«——— Handler on new (me)
RETUEN me

end new -

Kl AW

A figura 4.16 demonstra um exemplo de criacdo detobEsta linha de cddigo

tObjetoApresentacao= new(script “Objeto Apresentagacria um novo objeto assim que o
programa € iniciado, e coloca o valor do ponteirarap 0 objeto na variavel
tObjetoApresentacao. A linha de comanlbe actorlist).append(tObjetoApresentacao)

adiciona este valor especifico, no caso a posieaoemaoria onde foi criado o objeto, no final
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da listathe actorlist Esta lista (the actor List) contém todos os asjefue foram criados em
um dado executavel, mantendo-se ativa enquantoeoutwvel estiver ativo na memodria.
Assim, em qualquer parte do executavel é possiwéhieuma mensagem para um objeto que
esta naactorList de forma que um método especifico seja realizRaoa isso, pode ser

utilizado o script mostrado na figura 4.17.

Figura 4.16: Criando objeto

E Morie Script 1:PrepareMovie M= E3
+ | 4 | ¥ | IﬁlF‘repareanie 2' | 1 IScriptS j

I preparei ovie j i | ::l o | il

on prepareHovie =
comparar=[] _J
tipo=fautoria
tObjetodpresentacan = newi(script "Ubjeto Apresentacac”)
(the actorli=t) . append(tObjetohApresentacanc)

end preparseMovie

| AW

Figura 4.17 — Enviando mensagem para um objeto questi na actorList

E Movie Script 248:mui nova tela H=] E3
+ | 4 | » | IE”mui niova tela 2' | 248 [Intemal =]

[igiobal =l #Bl=l=] L O3 #|

=

[
2lement = getltemProplist (gHUI) -J
=lement . type = fdefaultPushButton
element . title = "OK"

element . locH 120

element . locV aa

element width = 100

2lement height = 20

add li=t,element

Initialize(ghll, [#vindowProplist :windowProps, #vindowltenli=t :list])
Run(gMlUI}
call{#nCriarHovaTela. the actorlist.nometela)

-

KN v
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5 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Neste capitulo sera apresentada a especificacgaradétipo, com a utilizacdo da
ferramentaRational Roseserdo apresentados os diagramas de caso de ugmnthade
classes, esquema conceitual e esquema navegaS8enakpresentada também a descricdo da

utilizag&o do protétipo.

5.1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO PROBLEMA A SER
TRABALHADO

Nos dias atuais, os professores encontram uma gralftculdade no uso da
informatica. Até a simples escolha de um softwavdepser frustrante. Primeiro porque
muitos professores ainda tém um certo receio eatdela informatica, imaginam que para
utilizar um programa, precisam antes de tudo famercurso, e se aprofundar mais com o
software. O que muitas vezes pode ser consideradiade. A maioria dos softwares é de
dificil compreenséo, o que se torna uma barreira pa professores, que estao interessados

em encontrar um ambiente de f4cil utilizacdo, quesa se adequar as suas necessidades.

Para satisfazer a estas dificuldades encontradagpeessor, o presente trabalho de
conclusdo de curso, € um protétipo de um ambieata priacdo de material didatico
multimidia. Este proto6tipo possibilita o profes&wserir um texto, inserir uma imagem, que
pode ser importada de um arquivo, ou pode ser Hadamo proprio prototipo, pois 0 mesmo
possui um editor de imagens tipo paint do windowserir video, e inserir botbes para
navegacao. Possibilita também que o professor mandail's para seus alunos, através do

protétipo, sem precisar abrir um outro programa f@zer esta operacao.

Este software permite a inclusdo de midias e aiaglink’s através de botdes para

ligar telas diferentes.

5.2 ESPECIFICACAO

Visando a utilizacdo da metodologia orientada @tobPpOHDM, citada no capitulo 4,
foi desenvolvido este prototipo, de forma a realiza trabalho de andlise e especificacédo

para posterior implementacao.
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Através da ferrament&ational Rosge € apresentada a especificagcdo formal do
problema utilizando o diagrama de caso de uso (&i§ul). Para o desenvolvimento deste
diagrama € necessario saber quais as principaimsarelacionadas com o problema e quem

irA executar estas tarefas.

Figura 5.1- Diagrama de caso de uso

medn—.

Insere lmagem insere texta inserewideo  insere botdo  enwvia e-rmail  salva spresentacan

Na figura 5.2, é apresentado o diagrama de claggesjemonstra os relacionamentos
entre as classes. Através deste diagrama séo deauassquais informacdes precisam ser

guardadas e de quais objetos.
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Figura 5.2 — Diagrama de classes.

Apresentacao ‘

&scd_apresentacao : integer
&:ds_apresentacao : string
|

1

1..%

Tela

&cd_tela : integer
&:ds_tela : string

1

1..%

Sprite
&;cd_sprite : integer
&:cd_member : integer
&:cd_loc : integer
&cd_rect : integer
&:cd_numero : integer
&:cd_editable : integer

Simportar( )
1 %criar( )
L ®modificar( )
1 1
1
! 1
imagem \ Video ‘ Formas
&:cd_imagem : integer &scd_video : integer Sod_formas  nieg
&:ds_imagem : string &:ds_video : integer cd_formas : integer
&ycd_tipo : integer &cd_tipo2 : integer!
- $importar( ) &:ds_formas : String
Scriar( ) ) ]
®importar( ) L #manter()
7 1 1 1 1
| Bimap | . PEG | Field | Texto T
&ecd_tipo : integer &cd_tipo : integer &cd_tipo2 : integer | &cd_tipo2 : integer &nam g - Integ
®manter() ®manter() ®manter() Simportar() Scriar()
| ®importar( )

Através da Metodologia OOHDM,
relacionamento entre as classes € apresentado.a@bata esquema conceitual é constituido

uma outra maneira apatemonstrar 0

basicamente por classes, relacdes e subsistem&s;nse demonstrado na figura 5.3.
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Figura 5.3- Esquema conceitual.

Apresentacao

&.cd_apresentacao : integer
&ds_apresentacao : string

é formado pc

Tela
&scd_tela : intege
&kds_tela : string

¢é formado por

Sprite
&cd_sprite : integer
&scd_member : integer
&:cd_loc : integer
&scd_rect : integer
&scd_numero : integer
&scd_editable : integer

imagem ‘ ideo Formas
- - &cd_video : integer -
&cd_imagem : integer &ds_video : integer &scd_formas : integer
&:ds_imagem : string - &scd_tipo2 : integer
&;cd_tipo : integer &ds_formas : String
Bitmap JPEG Field Texto Bot&o
&cd_tipo : integer &scd_tipo : integer &;cd_tipo2 : integerl | @cd_tipo2 : integer &cd_tipo2 : integer

Para o melhor entendimento do protétipo, a figurd 8emonstra o esquema
navegacional. Através deste diagrama, que faz mtenetodologia OOHDM, pode-se
entender como cada funcéo do prototipo esté reladen



Figura 5.4 — Esquema navegacional.
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PROTOTIPO

Principal

Ferramentas

A 4

Inserir

v

Principal

Abrir ap. existent

Nova apresentac

Ferramentas

Nova tel:

Abrir

Salva

. Inserir imager

Inserir vide:

. Inserir textc

Enviar E-mail

. Inserir bota

Imagem

. Arquivo

Inserir botdo

\4

Editor imager

\ 4

Botao

Acac
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Através da ferramentd&ational Rosge pode-se desenvolver a especificacdo do
prototipo. A partir deste momento, inicia-se a de8o da implementacdo do protétipo,

atraves da ferramenta Macromedia Director 8.Gzatido a programacéo orientada a objetos.

5.3 IMPLEMENTACAO

5.3.1 OPERACIONALIDADE DA IMPLEMENTACAO

A seguir serd apresentada a operacionalidade darmaptacdo. Onde serdo mostradas
as telas do protétipo, bem como as caracteristieasada uma delas, e alguns codigos. Foi
utilizada para implementacéo deste prototipo oxsolt Macromedia Director 8.0, descrito no

capitulo 4.8.

A figura 5.5 é a primeira tela, sendo a aberturambiente. Nesta tela o usuario deve
decidir se deseja criar uma nova apresentacao,eodeseja abrir uma apresentacdo ja

existente, ou seja, uma apresentacao que ja &mlacanteriormente.

Figura 5.5 - Tela Apresentacgao

4 PROTOTIPO TCC

Protipo CCC

0 que deseja fazer?

Criar nova apresentagao

Abrir apresentagao ja existente

Se 0 usuario, neste caso, o professor, desejar wrna apresentacéo, entao ele ira
clicar em “Criar nova apresentacao”, uma “caixaliddogo”ira surgir pedindo para o usuario

digitar o nome da apresentacéo que ele ird coafpeme figura 5.6.
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Figura 5.6 — Caixa de dialogo para digitar o nomea apresentacéo

Home Apresentacao

Mome da Aprezentacio |.&p[egentacao m

Ok

Quando o usuéario terminar de digitar o0 nome dasaptacao, e clicar “OK”, outra

“caixa de didlogo” ira se abrir, esta agora s@iwito 0 nome da primeira tela que sera criada,
conforme figura 5.7.

Figura 5.7 — Caixa de solicitagcdo do nome da prinrai tela.

Mome tela
MHaome da Tela ITeIa 0|
k. |

Apos digitar o nome da tela, e clicar sobre “OK”pgrama ira abrir a tela do
protétipo, conforme figura 5.8.

Figura 5.8 — Tela principal do prototipo

/J' Prototipo TCC HEE

Arguiva ’ lnsaric ’

PDelatar Qbjato

=
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Na tela principal encontra-se o menu, com as mefungdes disponiveis na barra de
ferramentas, um botdo “Deletar Objeto”, que pobwbao usuario deletar imagens, textos,
videos e botbes que desejar, e duas setas quegrara® usuario percorrer as telas criadas.
Na barra de ferramentas (Figura 5.9), pode-se sséuregdes do protétipo, como inserir nova
tela, abrir apresentacdo, iniciar nova apresentaggerir imagem, inserir video, inserir texto,

enviar E-malil, inserir botdo de navegacao e muntxe enodo Visualizagao/Autoria.

Figura 5.9 — Barra de ferramentas

Abrir apresentacéo

Inserir nova tela " Iniciar nova apresentacéo

T Inserir text

“ ——> Botdo para mudar entre
modo Autoria/Visualizacao

Inserir imagent—|

Enviar email

Inserir botdo navegacao
Inserir video

Clicando na opcao inserir imag@, ird abrir uma “caixa de dialogo” (figura 5.10)
onde o usuario (professor), terd as opc¢fes deiringgra imagem que ja estid no seu
computador, ou desenhar utilizando um editor degéna tipo paint do Windows. O cédigo
correspondente a funcéo inserir imagem pode se&r nésFigura 5.11.

Figura 5.10 — Inserir imagem

Inserr Imagem

Insernin Imagem? = Arquivo

" Desenhar imager utlizando o editor

Home da Imagem ;fo[o o

Inzenr Imagem
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Figura 5.11 - Codigo correspondente a funcao inselimagem

on nmiiFiledpen me

filelO=newi{ztra "filsic")

setFilterMaslk f1l1eI0, "* Jjpg.#*® Jjpg.*® gif . #*® gif # png * png. * bmp, * bmp"
displavOpen(filell)

ii=the result

new ([ ¥bitmap)

teste=snew(#bitmap.castLlib "Salwazr")
member{teste) filename=11
call (#mverificarsprite, the actorli=st)
sprite{varsprite) member=member{te=zte) member
spritel{warsprite)  rect=menberteste) rect
updatestages

end nouszelp me

Outra opgdo sera inserir um texto na apresentagssim que clicar na barra de

ferramentas na opcao para inserir ter , uma “caixa de dialogo” para inserir textos do

tipo (.txt, .rtf, .htm) ira se abrir (Figura 5.12)p usuario podera importar o texto que desejar.

Figura 5.12 — Inserir texto

Exarminar: I'EII"I'EtEI j ﬂl

Mome do :
anquivo; Ir-"jmE &I
Arquivos do I “if j Cancelar |
hip: Y
e

A figura 5.13 demonstra como ficou a primeira t@astruida pelo professor.
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Figura 5.13 — Primeira tela

< PROTOTIPO TCC

Delegtar Objato

=l

[ =
O usuario pode entdo criar uma segunda tela. @acam inserir nova teLQ , uma

“caixa de dialogo” aparecera (Figura 5.14) e o usuEntdo digita o nome da nova tela. Na
figura 5.15 é possivel ver parte do cédigo utilzadra inserir uma nova tela.

Figura 5.14 — Propriedades nova tela

Propriedades Hova tela E
In&er'il nowa tela? * Sim
" Mao
Home da tels iTeIa i

Inzerir Tela
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Figura 5.15 — Parte do cédigo utilizado para inseriuma nova tela.

if action = ¥itemChanged and elementlist.tip="novapg' then

newvalb= elemnsentli=st title
if newwslS="%in" then
a=1
call {(#fnLinparSprite, the actorlist)
repeat with k=40 to 49
=prite(l) . locy=10000
=pritefl ). locH=10000
end repeat
telaatual=nometela
n=getlne{listatelas, telaatual)
prozimatela=listasprite[nomeap] [m+1]
telaanterior=listasprite[nomeap] [m—1]
end 1if
if newvalS="HEo" then
a=0
Stop(gHUI, 0)
gl = YVOID
end if

Uma nova tela em branco ira aparecer e o usuaderpaentao inserir o que desejar.
Nesta segunda tela o usuério entdo pode optangerini um texto e uma imagem utilizando o
ambiente tipo “paint” do Windows, neste caso fosafehado 0 numero 2, como mostra a
figura 5.16.

Figura 5.16 — Ambiente para criacao de imagens.

< PROTOTIPO TCC

. . | Retornar

Quando clicar sobre “retornar” esta imagem quedisenhada ird aparecer na tela

juntamente com o texto inserido anteriormente, corostra a figura 5.17.
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Figura 5.17 — Tela 02

< PROTOTIPO TCC

Arguivo, p lasaric ‘

L] [ ] []
Mo meio do caminho

PDalagtar Objato

Mo meio do caminho tinha uma pedra
ftinha uma pedra na meio do caminha
tinha uma pedra

ne meio do caminho tinha uma padra.

WMunca me ezquecerei desse acontecimenta ||
na wida de minhas retinas tio fatigadas

Munca me esquecerei que no meio do caminha
tinha uma pedra

ftinha uma pedra no meio do caminha

no meio do caminho tinha uma pedra

L] | |

o

==

O usuario pode entéo inserir uma nova tela, e melstanserir um video, como mostra

a figura 5.18. O espaco em preto demonstra o towé o0 video ira aparecer.

Figura 5.18 — Tela 03

@ PROTOTIPO TCC o =] ES

Acguivo ! Insarir ’

Delatae Qbjeto

[« «Jm>]p>{m]

EIE

Através dos bot6e‘,<:‘ E> 0 usuario podera percorrer todas as telas qoe,cei

modificar o que desejar. Podera entdo inserir déelsoque auxiliardo na navegacdo. Na
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primeira tela, pode inserir um botdo, com a caréstiea de que quando o mesmo for clicado,
irA passar para a proxima tela, neste caso “Tela A2caixa de dialogo” contendo as

informacdes necessarias para a criacdo de um potioser vista na figura 5.19.

Figura 5.19 — Propriedades do botdo

Propriedades bolt3o

0 gue voce deseja que o botio faga? 1\;5 para prosima tela ‘v—}

MHome da tela [apenas Tela -
ze optoy por Faging Ezpecifical ] _J

Testo [exProsime. Anterior) 1F'mxima Tela

A figura 5.20 demonstra quais as funcdes disposi@ei um botdo (Va para proxima

tela, Va para tela anterior, Va para tela espegiff@ para primeira tela).
Figura 5.20 — Func¢des do botéo.

Propriedades botao

I que vocé dezeja que o botdo faga? ]Vé para tela arterion _ﬂ

i3 para proxima tela
W& para tela anterior
Y& para tela ezpecifica

W& para primeira tela
Mome da tela [apenas !Tela i _:j

se optou por Paging Especifical

Textn [exProxime. dnterior) in
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A figura 5.21 demonstra parte do codigo utilizadoapexecutar as funcdes do botéo,

quando o mesmo for clicado durante a apresentagao.

Figura 5.21 — Parte do cédigo para executar as fuies do botéo.

on acaome
case b of
"proxima" . proxima
"anterior" : anterior
"especifica” : especifica
"primeira" : primeira
end case
end acao me
on proxima me
call  (#mLimparSprite, the actorList )
repeat with k=40 to 49
sprite (k). locH =10000
sprite (k). locVv =10000
end repeat
m= getOne (listatelas,nometela)
n=tLista[nomeap][m+ 1]
c= count (n)
t=m+ 1
nometela=listatelas[t]
repeat with i= 1to c
if tLista[nomeap][m+ 1ii=>0 then

call (#mverificarsprite, the actorlist
sprite (varsprite). type =tLista[nomeap][m+ 00 1]
sprite (varsprite). member=tLista[nomeap][m+ 000 2]
sprite (varsprite). width =tListalnomeap][m+ 10 5]
sprite (varsprite). height =tLista[nomeap][m+ 10 6]
sprite (varsprite). rect .top =tListalnomeap][m+ 0ar - 71
sprite (varsprite). rect . left =tListalnomeap][m+ 100 8]
sprite (varsprite). rect .right =tListalnomeap][m+ 000 9]
sprite (varsprite). rect . bottom =tLista[nomeap][m+ 10 10]
sprite (varsprite). loch =tLista[nomeap][m+ 0 3]
sprite (varsprite). locv =tLista[nomeap][m+ 0 4]

end if

end repeat

updatestage

end proxima me

para a tela especifica “Tela 03”.

Figura 5.22 — Tela 02 com botdes, no modo visualiza
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< PROTOTIPO TCC

.-h-quw_o ’ Insaric ’

HNo meio do caminho

Delagtas Qbjato

Mo meio do caminho tinha uma pedra
tinha uma pedra no meio do caminhao
tinha uma pedra

no meio do caminhe tinha uma

e pedra.
ela Especifica 03

Hunca me esquecersi desse
avontecimento

navida de minhas retinaz tdo
fatigadas.

Munca me esquecerei que no meio do
caminho

tinha uma pedra

tinha uma pedra no meio do caminho
no meio do caminho tinha uma

el _
el

A partir dai o usuario podera incluir quantas telasejar, com seus textos, imagens,

videos, botbes, deletar o que inseriu e poderasive enviar E-mail, como mostra a figura
5.23. Quando clicar sobre o botdo para enviar E-@séa tela ird abrir, dentro do prot6tipo, e
0 usuario podera entdo enviar E-mail’s para quesejde

Figura 5.23 — Envio de E-mall

£ PROTOTIPO TCC

luhel@terra.com.br

Alunos..ndo esguecer o trabalho de matematica para amanha de manha..
| Atenciosamente
4 Prof. José
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Para que os botdes que foram inseridos para &a@lihavegacao estejam habilitados a
executar as fungdes, a apresentacado deve estandwwisualizacdo, para mudar entre modo

. . . - , . . A
autoria/visualizagéo é necessario clicar no t.ma

7

Outra opcdo é abrir uma apresentacdo ja foi creattariormente. A figura 5.24

demonstra o codigo necessario para a funcao “arésentacao”.

Figura 5.24 — Parte do codigo para abrir apresentap

on mAbrirApresentacao( mev)
repeat while v=1
fileXtra = new (xtra “fileXtra3" )
tArquivo = fx_FileOpenDialog(fileXtra, "c:\Windows\Desktop\Apresentagoes"
"Apresentacoes/*.*" , "Abrir Apresentacao” ,0,0)
if tArquivo = " then
alert "Este tipo de formato néo é vélido"
abort
t= false
else
tLista=[:]
tLista = loadPropsFromDisk(tArquivo)
if listP  (tlista) then
pListaApresentacao = tLista
V= 2
end if
end if
end repeat
listatelas=[]

listasprite=[:]
nomeap=Tlista. getpropat (1)

nometela=Tlistalnomeap]. getpropat (1)
cont= count (Tlistalnomeap])
repeat with i= 1to cont
nomet=Tlista[nomeap]. getpropat (i)
add listatelas,nomet
end repeat
tipo=  #visualizacao
repeat with k= 40to 49
sprite (k). locv =10000
sprite (k). locH =10000
end repeat
restaurar4 - - chama a func¢édo que ira restaurar todos os sprites da apresentacao que
desejo abrir
abort

e nd mAbrirApresentacao

Outra funcdo disponivel neste protétipo é a funpaca redimensionar textos e

Figura 5.25 — Imagem mostrando redimensionar.
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Parte do cddigo criado para que seja possivelredimensionamento pode ser visto
na Figura 5.26.

Figura 5.26 — Parte do cédigo para funcao redimensnar

on mouseDown ( me)
pSpriteTexto=numerosprite

tCliquePos = the mouseLoc
tDiferenca = tCliquePos - pMeuLoc
sendSprite  (sprite  pSpriteTexto, #mRedimensionando)
repeat while the stillDown
tMousePos = the mouselLoc
case pNumeroAlca of
1:
repeat while the stillDown
-- monitorar posi¢cdo do mouse
tMousePos = the mouselLoc

pDistancia = tMousePos - tCliquePos
tCliguePos = tMousePos

dif = [pDistancia. locH ,pDistancia. locV ]

rectPos = [ 1, 2]

tRect = sendSprite  (sprite  pContornolnterno, #mAlteraContorno,rectPos,dif)
end repeat
# 2
repeat while the stillDown

tMousePos = the mouselLoc

pDistancia = tMousePos - tCliquePos
tCliguePos = tMousePos

dif = [pDistancia. locV ]
rectPos = [ 2]
tRect = sendSprite  (sprite  pContornolnterno, #mAlteraContorno,rectPos,dif)
end repeat
- para todas as oito al¢as
sendSprite (sprite  pSpriteTexto, #mFimRedimensionamento,\

tRect,pMargem)
end mouseDown
on mCalcularFatores( me)
pSpriteTexto=numerosprite
case pNumeroAlca of
# 1
pFatorCorrecaoHor = -( member(pMeuMember). width )
pFatorCorrecaoVert = -( member(pMeuMember). height )
>

pFatorCorrecaoHor = 0
pFatorCorrecaoVert = -( member(pMeuMember). width )
-- para todas as oito alcas
end case

Al Cooaladou— o4
cliu o atuidiTaliuics

on mPosicionarNoStage( metListaPosAlcas,tTextoRect)
pSpriteTexto=numerosprite
pTextoRect = tTextoRect
if  voidP (tListaPosAlcas) then
RETURN # Error

else
pMeuLoc = tListaPosAlcas[pNumeroAlca]
pMeuLoc = point (pMeuLoc. locH + pFatorCorrecaoHor,\

pMeuLoc. locV + pFatorCorrecaoVert)
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pMeuOrigLoc = pMeuLoc
end if

sprite (pPMeuSprite). loc =pMeulLoc
UpdateStage

end mPosicionarNoStage

5.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi utilizada para a criacdo deste software a wvef&8 do software Macromedia

Director.
Obteve-se como resultado as seguintes fungdes:
a) Importacdo: o software permitira a importacdo deerdios tipos de arquivos, de
forma a satisfazer as necessidades de grandedoarfgofessores. Dentre os tipos

de arquivos que poderéo ser importados, temos:
- Textos no formato RTF, TXT e HTML.
- Imagens no formato BMP, GIF, JPG, TIFF e PNG.

- Videos no formato AVI, Quick Time e MPEG.
b) Autoria: Nestanodulodestacam-se as seguintes fungoes:
Botdes, com rotinas associadas (ir para a proxiginp, voltar para a pagina

anterior, ir para uma determinada pagina etc.).
- Criagao de desenhos (tipo Paint do Windows 98).
c) Interacdo: neste modulo foi incluida uma funcdo peemita a interacdo efetiva

entre professor e alunos. Esta funcéo é:
- E-mail: alunos e professor poderéo trocarad-entre si.
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6 CONCLUSOES

O objetivo principal do trabalho, qual seja, a iempéntacdo de um ambiente baseado
em computador para a criacdo de material didatiperimidia, foi atingido. Durante a
implementacédo do referido ambiente, observou-seogDérector 8.0 mostrou-se adequado

para o desenvolvimento de ambientes de autoria.

O ambiente de autoria hipermidia deskvido, permite ao professor criar seu
proprio material didatico multimidia. Pode-se olkaerque o protétipo possui recursos
necessarios para a criacao de materiais didatipesnhidia, por parte de professores que néo

sao da area de informatica.

Com relagd@o aos objetivos especificos apresentamlasicio do trabalho, observa-se
que todos foram cumpridos permitindo que o professira textos, sons, videos e imagens,

botdes e tornando possivel a comunicacao entregeaf e alunos atraves Eenail.

O ambiente proposto utiliza os principios da coap&v (as apresentacfes criadas
podem ser compartilhadas entre alunos e profegsonas neste prototipo apenas permite o
envio de E-mail, as funcdes para o recebimentofoé@mn concluidas, construgdo (permite
criar imagens, botdes) e interacdo (o0 sistema Daeage ao usuario, ele se modifica em
funcdo do histérico de interagbes). Com isso, oianmtd proposto diminui os principais
problemas apresentados pela maioria dos softwatasaeionais atuais: centralizacdo e
inflexibilidade.

6.1 EXTENSOES

A seguir serdo apresentadas sugestdes para aparfeiyabalho desenvolvido:

a) criacdo de um ambiente para utilizar os principias cooperacdo através da
internet, onde os professores poderdo trocar satsrias, ou disponibilizar na
rede para quem desejar;

b) implementacado das fungbes para a criagcao de ab@sac

c) implementacdo das funcbes para permitir a criacA@omecdo de testes

desenvolvidos pelo professor.



71

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALENCAR, Eunice Soriano dé&lovas contribuicbes da psicologia aos processosetesino

e aprendizagem Séo Paulo: Cortez, 1995.

ANGIOLETTI, Joacir LeandroProtétipo de um software para educacéo primaria usado
recursos multimidia. 1995 69 f .Trabalho de Concluséo de Curso (Bacharetad&iéncias
da Computacdo) — Centro de Ciéncias Exatas e Ngtudniversidade Regional de

Blumenau, Blumenau.

BELLO, José Luiz de Paiv®kaulo Freire e uma nova filosofia para a educacgd@0007?].
Disponivel em <http://www.pedagogia.click2site.com/pfreire.itmAcesso em: 14 mar
2001.

BIEBER, M ;KACMAR, C. Designing hypertext support for computation applicaions.
Communications of the ACM. Volume 38, Number 8, Asg 1995.
Disponivel em <http://www.informatik.uni-trier.de/~ley/db/journdéacm/index.htrns#

BIZZOTTO, Carlos Eduardo Negrao Bizzott@oncepcéo, desenvolvimento e validagéo de
um ambiente extensivel para o aprendizado distribdio. Trabalho submetido ao Exame de

Qualificacdo ao Doutorado.Dezembro,1999.

BIZZOTTO, Carlos Eduardo Negradirector 8 — rapido e facil. Sdo Paulo: Makron
Books,2000.

CAMPOS, Gilda H. B. de; ROCHA,Ana Reginaanual para avaliacdo da qualidade do

software educacional Rio de Janeiro: Publicacdes Técnicas, 1991.

CAMPOS, Gilda Helena Bernardino dkletodologia para avaliagdo da qualidade de
software educacional Diretrizes para desenvolvedores e usuarios. 1B@%kertacdo de
Doutorado. Instituto Alberto Luiz Coimbra de Posa@uacdo e Pesquisa de Engenharia —

Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio deittane

CARNEIRO, L. M. F. et alADVcharts: a visual formalism for highly interactive systems
Cambridge: Cambridge University Press, 1994.



72

CERQUEIRA, Alessandro de Almeida Castro. Tese stidiaegara o grau de mestre em
Ciéncia em Engenharia de Sistema e Computacdo.d®idaneiro,1997. Disponivel em

<http://www.nce.ufrj.br/~castro/tese/download.htmlAcesso em 03 abr. 2001.

CHAIBEN, Hamilton.Hipermidia na educacéo Universidade Federal do Parana. [20007?].
Disponivel em<http://www.cce.ufpr.br/~hamilton/hed/hed00000.htm Acesso em 03 abr.
2001.

COLEMAN, D. et al.Introducing object-charts or how to use statechartsin object-

oriented design IEEE Transactions on Software Engineering, Jan&®92.
CONKLIN, J.Hypertext: an introduction and survey. IEEE Computer. Seteni987.

DUPUY Jean-PierreNas origens das ciéncias cognitivé®do Paulo: Ed Unesp, 1995.
Disponivel em<http://www.montreal.com.br/~casslear/autor/resentha.>. Acesso em 05
abr. 2001.

FEITOSA, Sonia Couto Souzaviétodo Paulo Freire principios e préaticas de uma
concepgao popular de educacgédo. Dissertacdo de ddestta Faculdade de Educacéo —
Universidade Sao Paulo,1999. Disponivel enmhttp://www.paulofreire.org/metodo.htm
Acesso em 10 abr. 2001.

FIALHO, Francisco Pereiré&Sistemas de ensino a distancidpostila de curso. Universidade
Federal de Santa Catarina, 1998.

HENDERSON, ChuckMastering macromedia director & California : Macromedia, 1997.

IZAKOWITZ, T. et al. RMM: a methodology for structured hypermedia design.

Communications of the ACM. Outubro, 1995. Dispohisen < http://www.informatik.uni-

trier.de/~ley/db/journals/cacm/index.html

LOLLINI, Paolo. Didéatica e computador Sdo Paulo: Loyola, 1991.

LUCENA, Carlos; FULKS, HugoProfessores e aprendizes na Wela educacdo na era da
internet. Rio de Janeiro: Ed. Clube do Futuro, 2000

MACROMEDIA. Macromedia director 6: using director.S&o Francisco:Macromedia, 1997.



73

MARTIN, JamesAnalise e projeto orientados a objetasSao Paulo: Makron Books, 1996.

MATUI, Jiron. Construtivismo: teoria construtivista socio-histérica aplicadaessino. Sao
Paulo: Ed. Moderna, 1996.

MIELKE, Fernando LuizEnsino assistido por computadoralgumas consideracdes teoricas
da ergonomia e da inteligéncia artificial num amteehipertexto. 1991. 112 f..Universidade

Regional de Blumenau, Blumenau.

MIZUKAMI, M. da Graca Nicoletti. Ensino: as abordagens do processo. SdoPaulo: EPU,
1986. Disponivel em fttp://www.ufv.br/dpe/edu660/teorias.#mAcesso em 02 abr. 2001.

MODESTI, Jo&o.Os fundamentos psicolégicos da educacdo behaviorist Rio de
Janeiro: Ed. Vozes, 1959.

PARKES, A. P.A study of problem solving activities in a hypermedh representation.
Journal of Educational Multimedia and Hypermedial ¥, N. 2, 1994.

PINHEIRO, Marco Antonio. OOHDM. 1999. Trabalho de Conclusdo de Curso -

Universidade do Vale do lItajali, Itajai.

PROINFO. Programa nacional de informatica na educacado[19997?]. Disponivel em

<http://www.proinfo.gov.br$. Acesso em 18 abr. de 2001.

RAMOS, Edla Maria FaustAnalise ergonémica do sistema hipernet buscando o

aprendizado da cooperacao e da autonomigdorianopolis, 1996.

REYNOLDS, Angus; IWINSKI, Thomadvultimedia Training . New York: McGraw-Hill,
1996.

RICH, John MartinBases humanisticas da educacaRBio de Janeiro: Zahar editores, 1975.

ROSENZWEIG, GarySpecial edition using macromedia director 8Indianpolis- Indiana:
QUE, 2000.

ROSSI, Gustavo. Projeto de aplicacbes hipermidia [1996]. Disponivel em
<http://sol.info.unlp.edu.ar/~fer/oohdm/pg001.ktmAcesso em 02 abr 2001.




74

RUMBAUGH, James et aModelagem e projetos baseados em objetdio de Janeiro: Ed.
Campus, 1994.

SALGADO, Ana Carolina et alSistemas hipermidia hipertexto e banco de dados. Porto
Alegre: Instituto de Informatica da UFRGS, 1992.

SCHWABE, Daniel et alAbstraction, composition and lay-out definition metianisms in
OOHDM .[19957]. Disponivel emhttp://www.cs.tufts.edu/~isabel/schwabe/MainPagel#t
Acesso em 03 abr. 2001.

SCHWABE, Daniel et alSystematic hypermedia application design with oohd{19967].
Disponivel em <http://www.cs.unc.edu/~barman/HT96/P52/sectionll.htrcesso em 03
abr. 2001.

SCHWABE, Daniel et al.The object-oriented hypermedia design model OOHDM.
[19997]. Disponivel em 4ttp://www.telemedia.puc-rio.Br/oohdm/site _oohdntidm.htmbp.
Acesso em 03 abr. 2001.

SMALL, Peter.Lingo sorcery. the magic of lists, objects and intelligent ageritondon:
John Wiley and sons, 1996.

SMITH, J. B.; WEISS, S. FHypertext: introduction to the special issue. Communicatioins
the ACM, Vol 31, N.7. Julho, 1988.
Disponivel em <http://www.informatik.uni-trier.de/~ley/db/journdéacm/index.htrs

TAJRA, Sanmya Feitosanformatica na educacéo professor na atualidade. S&o Paulo: Ed.
Erica, 1998.

TAYLLER, Yves de la et aPiaget, Vygotsky e Wallon teorias psicogenéticas em

discussao.Sao Paulo: Ed. Summus, 1993.

UNIVERSAL. In: DICIONARIO da lingua portuguesa. Brasil. Priberam Informati&99.
Disponivel em <http://www.priberam.pt/DLP® . Acesso em 23 abr. 2001.

VAANANEN, K. Metaphor-based user interfaces for hyperspacesWorkshop in
methodological issues on the design of hypertegsetaiser interfaces. Darmstadt, Germany.
Julho, 1993.



75

VALENTE, José Armando.Computadores e conhecimento repensando a educacéo.
Campinas: Grafica Central da UNICAMP, 1993.

VARELA, Francisco et alThe embodied mind Cabridge: MIT. 1997.
WINBLAD, Ann L. et al. Software orientado ao objeto Sdo Paulo: Makron Books, 1993.

WINN, William. A conceptual basis for education applications of vual reality . Seatle:
University of Washinghton, 1993.

WINN, William. The impact of the three-dimensional immersive virtal environments on
modern pedagogy Seattle: University of Washinghton, 1997.



