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RESUMO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimentandesoftware de autoria, que
permita ao professor a criagdo de exercicios eagr@ara seus alunos. De acordo com a
metodologia de ensino adotada, o professor ir& orieonjunto de exercicios e provas que
melhor se adeqiem a sua realidade. Baseia-se ndatugiia OOHDM, utilizada na anélise,
sendo esta recente e muito utilizada para criacéo adlicacdes hipermidia. Para

implementacgéo utilizou-se o software de autoriafdiaedia Director 8.0.



ABSTRACT

The present work presents the development of ansdplity software, that allows to
the teacher the creation of exercises and test$sfgtudents. In agreement with the adopted
teaching methodology, the teacher will create troug of exercises and tests that better if
adapt to its reality. It bases on the methodologyHDM (Object-Oriented Hypermidia
Design Model), used in the analysis, being thisemémne and very used for creation of
applications hypermidia. For implementation theoesibility software Macromedia Director
8.0 was used.



1 INTRODUCAO

As novas tecnologias e os avanc¢os na informétisalitonos anos, segundo Andres
(2000), vém oferecendo diversidade de opcdes @a@rimoramento pessoal e intelectual,
que projetam o ser humano no mundo. Os computadaresn parte da vida dos seres
humanos, podendo ser encontrados, nos mais varladas de trabalho e casas. Sendo
assim, softwares sédo desenvolvidos com a finalideedacompanhar estas evolugdes. Neste
ambiente, profissionais ligados ao ensino, nas tiagsas areas do conhecimento, comeg¢am
a perceber a importancia da utilizacdo dos recucsogputacionais como ferramentas de

apoio nas disciplinas por eles ministradas.

Atualmente, no mercado brasileiro, existe uma gragdantidade de softwares
educacionais para as mais variadas areas do comm@o. No entanto, a maioria destes
softwares possuem o aluno como publico-alvo. C@o, i8 professor é alijado do processo,
passando a exercer o papel de “selecionador” doa@ a ser utilizado. Em funcéo disso, o
professor, freqliientemente, precisa adaptar seuriatadédatico e/ou sua metodologia ao

software escolhido.

Dentro desta realidade, alguns softwares, comolaMai, se destacam por serem uma
ferramenta para que o professor possa utilizaeassos da informatica para a criacdo de seu
préprio material didatico, utilizando sua préprietodologia de ensino-aprendizagem. Estes
softwares de auxilio ao professor, conforme alguomeeitos segundo Andres (2000), adotam
abordagens distintas de implementacéo, tais como:

a) exercicio e pratica: visam a aquisicdo de habibdawal aplicacdo de um conteudo

ja conhecido pelo aluno, inteiramente dominado;

b) tutorial: os programas tutoriais podem introduzaneeitos novos, apresentar
habilidades, proporcionar aquisicoes de concgiiiscipios e / ou generalizagoes;

c) simulacdo e modelagem: € a representacdo ou medeldg um objeto real, de um
sistema ou evento, por meio de um modelo simbdticorepresentativo da
realidade;

d) jogos: os jogos devem ser fonte de recreacdo cata @ aquisicdo de um

determinado tipo de aprendizagem;
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e) hipertexto / hipermidia: hipertexto é definido commma forma né&o linear de
armazenamento de informacdes, ou seja, em quadgdem, através da selecédo de
topicos de interesse, as informacgdes podem serieaxdas;

f) tutores inteligentes: o objetivo dos tutores igetites € trazer mais flexibilidade e
interatividade no dominio da tutoria, sobretudo er@tematica, programacéo e
medicina. Estes sistemas podem ser definidos conaointegracéo da Inteligéncia
Artificial (IA) e uma teoria da psicologia de agg&o de conhecimento;

g) hiperdocumento no ambiente de redes: através den@tf aWorld Wide Wep
também conhecida como WWW, permite ao usuario Ilbuscarecuperar
informacgdes distribuidas por diversos computadajee integram a rede e
suportam o servico. Todos eles, podendo ser awaliad utilizados, conforme
objetivos projetados;

h) autoria: sdo softwares que permitem ao usuario iacdr de seus proprios

conteldos, ou seja, 0 usuario é o autor de seuiptdgbalho.

As aplicacdes hipermidia constituem importantegafeentas para tratar informacoes
nao estruturadas através de uma interface amigévejuais tém sido longamente utilizadas
em diversas areas de aplicagdo. Porém nestasc¢éiglicpercebe-se deficiéncias no que diz
respeito ao controle, manutencgéo e reutilizacdondegrande volume de informacdes, ja que

suas modelagens ndo seguem 0s conceitos do pasadiégabjetos.

A modelagemObject Oriented Hypermidia Design Mod@DOHDM), € recente e
muito utilizada para desenvolver aplicacées hipéiamiProcura fornecer um modelo de
estruturacdo mais natural para as informacoesjéatrde classes, que definem a estrutura, e
de suas instancias (n6s) que efetivamente mantémornacdo. Desta forma, € possivel
associar maior semantica as unidades do hiperdotane por consequéncia, dar suporte a
mecanismos mais sofisticados de consulta e orggivzados dados, além de facilitar a

reutilizacdo e manutencao (Pompermaier, 2000).

Dentro deste contexto, esse trabalho visa o dekememto de um softwarele
autoria, que permita ao professor a criacdo decexes e provas para seus alunos. De acordo
com a metodologia de ensino adotada, o professarig@r o conjunto de exercicios e provas

gue melhor se adeqiiem a sua realidade.



1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo principal deste trabalho é o desenvaodvito de um protétipo de software
para auxiliar professores de qualquer area do canketo, na criacdo de exercicios e
avaliacOes de aprendizagem a serem realizadosg®lesalunos.

Os objetivos especificos do trabalho séo:

a) permitir ao professor criar testes de multipla #scocom avaliacdo automatica do
desempenho do aluno;

b) possibilitar a criacdo de perguntas subjetivas,eonsl alunos deverdo discorrer
sobre um dado assunto;

c) permitir a criagdo de um jogo de quebra-cabeca gaeao aluno possa praticar o

conteuido trabalhado.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta dividido em oito capitulos.ritngiro capitulo trata dos objetivos

do trabalho, suas limitagdes, justificativa, bermocsua estrutura.

O segundo capitulo, aborda o assunto Educacdo.dAbarais especificamente a
Informatica na Educacao. A histéria da informatieaeducacéo e as etapas de implantacéo da
informatica educacional. Resultados esperadosmassimo vantagens e limitacdes atuais

desta implantagao.

O terceiro capitulo trata do Software EducacioA#m de definir o que se entende
por software educacional, trata dos aspectos engian8, avaliacdo de software educacional,
qualidade de software educacional e é feita umbsarde alguns dos softwares educacionais

existentes.

O quarto capitulo apresenta a metodologia Orientad@bjetos. Neste capitulo
encontra-se conceitos basicos da orientacdo aoebjdteneficios, e € apresentada a
Linguagem de Modelagem Unificada (UML). Sendo gsi& enodelagem, principalmente o

diagrama de classes, faz parte da metodologia OOHDM
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O quinto capitulo apresenta a metodolo@hject Oriented Hypermedia Design
Method (OOHDM). Sendo esta, uma metodologia que abordeaitns de orientacdo a

objetos, estrutura fundamental no desenvolvimeatsistemas.

O sexto capitulo trata do desenvolvimento do pimidtseguindo os passos da
metodologia OOHDM. Neste capitulo sdo apresentagasracteristicas gerais do prototipo,
seu processo de desenvolvimento e algumas telasespativas do protétipo desenvolvidas a

partir do Macromedia Director 8, utilizando a liagem Lingo.

No sétimo capitulo, € apresentada a conclusdoathaltro e algumas sugestbes para

futuros trabalhos.



2 INFORMATICA NA EDUCACAO

Um novo milénio chega marcado por mudancas e iri@sa@entro de um processo
mundial de globalizac&o, inicia-se um periodo nal ¢er poder significa, principalmente, ter
dominio sobre informacdes — saber acessar, seteciaplicar adequadamente as informacdes

necessarias e Uteis na construcdo do saber.

Dominar os fatos e aprender as técnicas de wdlwado novo, sdo atividades
importantes, mas que devem ser complementadas cbosaa pelo desenvolvimento da
capacidade de analise e interpretacdo dessesratas;ibuicdo de um sentido ou significado
as inovacdes. S6 assim é possivel, além de exmigayvo, apontando suas vantagens e

beneficios, antever problemas, propondo solucéasvers na sua resolucao.

N&o basta apenas saber como funciona um computadaos componentes de
hardware e software e nem comprar todos os soffwedacacionais disponiveis. Qualquer
proposta de introducdo dos computadores na esdele considerar a importancia e
necessidade dos professores conhecerem esse mstreoniento didatico, cuja caracteristica

fundamental é proporcionar novas formas de ensiag@render.

Hoje, no Brasil, vém sendo desenvolvidas diversssjyisas relacionadas ao uso do
microcomputador em sala de aula e também quantiesenvolvimento de software para 0s
mais diversos conteudos programaticos (Lucena,)2@@so do microcomputador pode ter
diversas utilidades, como: treinamento profissiaaate, entretenimento e também como
ferramenta de ensino dos conteudos programaticesdi@rsas disciplinas, contribuindo

desta forma, para 0 aumento da eficiéncia do ensin

Os itens envolvidos na implantacdo da informéatec@ducacéo, conforme demonstra a
Figura 2.1, consiste basicamente no computadoroftware educativo, 0 professor

capacitado para usar o computador como ferramenéasino e o aluno.



FIGURA 2.1 — IMPLANTACAO DA INFORMATICA NA EDUCACAO

Microcomputador
Professor P

Software
Educativo

Em relacdo ao aluno, o software educativo tem coljetivos: fazer revisbes do
conteudo disciplinar ja visto em sala de aula (aprando seus conhecimentos), avaliar as
reais capacidades de aprendizado (analisandoeeawaliando estilos) e despertar o interesse
para o aprendizado através da descontracdo etivittade (jogos).

O software educativo voltado ao professor, temgipetivo, segundo Dettmer (1996),
treind-lo, além de demonstrar a teoria, proporag®s que o professor pode apresentar aos
alunos em sala de aula e demonstrar como os tosisdio percebidos pelos alunos de forma

geral e 0 que o professor deve fazer para oriestatunos na construgdo dos exercicios.

Segundo Tajra (1998), o uso da informatica deneraird ambiente educacional varia
de acordo com a proposta pedagdgica que esta sailidada em cada caso. E muito
importante que as pessoas incorporadas nestesogregtejam dispostas a novos desafios. As
vantagens frequientemente encontradas sao:

a) os alunos ganham autonomia nos trabalhos, podeesiendolver boa parte das

atividades sozinhos, dentro de suas caracterigtessoais;

b) em funcdo da gama de ferramentas disponiveis ritvgases, os alunos, além de

ficarem mais motivados, também, tornam-se maisivios

c) os ambientes tornam-se mais dindmicos e ativos|ur®s que sobressaem pelo

uso da tecnologia costumam ajudar agueles que estddificuldades;



d) as aulas expositivas perdem espacos para os wal=albperativos;

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

f) a maioria dos programas disponiveis no mercademsaoutros idiomas, sendo que
esta caracteristica em si ndo deve ser vista comge@lho, mas como uma
motivagao para o aprendizado de novos idiomas;

g) além da escola poder direcionar as fontes de pEEjydara 0S recursos ja
existentes, tais como livros, enciclopédias, rasisjornais e videos, ela pode optar
por mais uma fonte de aprendizagem : o computador;

h) uma grande contribuicdo da informatica é o auibma o desenvolvimento das

habilidades de comunicacéo e de estrutura l6giqgeedsamento.

Contudo, apesar dessa aparente evolucdo, podeiselemar que a educacdo ainda
esta precaria quanto a utilizacdo de computadae® derramenta para a aprendizagem.
Parte das dificuldades para a utilizagdo de resutednformatica na educacgéo e a resisténcia
dos professores em se adequar as novas tecnolegiadigada as tentativas de implantacéo

da informatica nas atividades escolares (Tajra8)199

O livro foi um dos primeiros instrumentos tecnoti inclusos no processo de
ensino-aprendizagem, 0 que causou na época mitéaacées educacionais, estando hoje
totalmente incorporado. A implantacdo da informeati@ area da educacgdo ainda é recente,
pois muitos questionam os efeitos de sua utilizag@as ndo véem possibilidades de nao

utiliza-los.

O importante, ao se utilizar dos recursos tecnoti¥ia disposicdo das préticas
pedagogicas, € questionar o objetivo que se qumgiratavaliando sempre as virtudes e

limitacGes de tais recursos.



2.1 HISTORIA DA INFORMATICA NA EDUCACAO

O uso da tecnologia de comunicacdo e informacaeduacdo tem crescido nas
Gltimas décadas, principalmente, a partir do adveda microinformatica e, mais
recentemente, com a expansao da Internet. Segetalorio do Departamento de Educacgéo
dos Estados UnidosJE Departament of Educatipa997), a partir de 1994 tem havido um
crescimento anual de 15 % no numero de escolascasbtom acesso a Internet. Este
crescimento ocorre em todas as regifes do paisprédgrando um grande interesse do
governo americano em “conectar todas as escoldeagi Internet”. Segundo este relatério,
a tendéncia é de que no ano 2001, mais de 95%sdatag publicas dos Estados Unidos

estejam ligadas a Internet (in Bizzotto, 1999).

Na Inglaterra, de acordo com relatorio do Departameara Educacdo e Emprego
(Departament for Education and Employmeti98), foram gastos 174,5 milhdes de libras na
aquisicao de computadores e softwares para asasséolTabela 2.1.1 mostra os principais

dados deste relatorio.

TABELA 2.1.1 — TECNOLOGIA DA INFORMACAO E COMUNICA CAO NA

INGLATERRA
Primario Secundario Especial

NUmero médio de computadores por esgola 13 101 19
Média do numero de alunos pdaB 9 4
computador
Gastos em tecnologia da informacédo4&5 118,6 7,4
comunicacao para o ensino e aprendizagem
(milhdes de libras)
Percentual de escolas conectadas a Internet  17% 83% | 65%

FONTE : in Bizzotto (1999)

De acordo com a tabela 2.1.1, o investimento empatexiores e softwares do
governo inglés tem se concentrado no ensino sedandéerentemente do que ocorre nos
Estado Unidos onde o investimento é equivalent tao nivel elementar quanto no nivel

secundario.

Em 1983, 53% das escolas dos EUA, ja utilizavamptaadores com grande apoio de

empresas privadas que atuavam nesta area. A Framcajeio do Plano “Informatica para
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Todos”, e a Espanha, por meio do Projatenea estimularam a formacao de professores
para o atendimento de varios alunos. Na area aemitica educacional ndo existe um

modelo universal para a sua aplicacéo, ela varecdedo com a disponibilidade de recursos
humanos, financeiros e técnicos, das linhas meigaas das escolas, bem como, da prépria

credibilidade em relacdo a tecnologia na educatajoa 1998).

O governo brasileiro iniciou varias agcdes no sentld instalar computadores na area
educacional de 1° e 2° graus da rede publica, dsaassim como outros paises, melhoria da
qualidade das escolas, de tal forma que fossevebsgarantir aos alunos o acesso ao

conhecimento de uma tecnologia bastante utilizadsoniedade moderna.

Formalmente, a informatica na educacéo foi intradiuno Brasil pela Universidades
de Campinas, Estado de S&o Paulo (UNICAMP), em.1N@quele ano a UNICAMP criou
um grupo de pesquisa interdisciplinar nas areasameputacao, linglistica e psicologia

educacional do qual resultou a elaboragéao do ProeGO ( MEC, 2001).

O Projeto LOGO foi operacionalizado a partir de 89@no em que, de fato, a
informatica chegou a escola publica brasileira, @ampinas. O interesse despertado pelo
Projeto LOGO fez com que a UNICAMP criasse em 1383\lucleo Interdisciplinar de
Informatica Aplicada & Educacgéo — NIED.

Data também, de 1984, o lancamento de Projeto EDMIGOprimeira iniciativa em
larga escala do governo brasileiro na &rea denrética na educacao. Este projeto teve como
objetivo geral “fomentar o desenvolvimento da pesgumultidisciplinar e a formacao de

recursos humanos voltados para a aplicacao dasidgas de informatica na educacao”.

O Projeto EDUCOM originou o Programa Nacional déodmatica Educativa —
PRONINFE, lancado em 1989, para apoiar o desemaehto e a utilizagcdo das novas
tecnologias de informatica no ensino fundament&dime superior e na educacao especial.
Tanto o EDUCOM quanto o PRONINFE ndo chegaram &la&sde ensino basico,
permaneceram no campo experimental em universidadesetarias de educacdo e escolas
técnicas ( MEC, 2001).

Surgiu em 1995, o PROINFO. O Proinfo é desenvolyeim Ministério da Educacéo

— MEC ( pela Secretaria de Educacéo a Distanci&ED$ em parceria com 0s governos
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estaduais, visa a introducao das Novas Tecnolagidsformagcdo e Comunicacao (NTIC) na
escola publica, como ferramenta de apoio ao procgssensino-aprendizagem. E portanto,
um programa de educacéo. O Proinfo tem diretrigebelecidas pelo MEC e pelo CONSED
( Conselho Nacional de Secretéarios Estaduais ded€do). Em cada unidade da federacdo ha
uma Coordenacdo Estadual de Informatica na educacggm presidente € nomeado pelo
Secretario de Educacgdo, composta, basicamente, rguresentantes desta secretaria,
universidades, algumas secretarias municipais deagdo e da comunidade escolar (pais,

professores, diretores, etc).

O Proinfo tem a preparacdo de recursos humanogspores, especialmente, como a
principal condicdo de sucesso. Professores sdanags em dois niveis: multiplicadores e
de escolas (MEC, 2001).

Um professor-multiplicador € um especialista emacdp¢cdo de professores (de
escolas) para uso da telamatica em sala de adt#a-se no Programa, portanto, o principio
professores capacitando professores. E formadeysos de pés-graduacio (especializacio
lato sensy ministrados por universidades brasileiras (p@sliou privadas, escolhidas em

funcdo da exceléncia na area do uso de tecnolaggaucacao).

Os multiplicadores capacitam os professores daslassaos Nucleos de Tecnologia
Educacional — NTE. Um NTE € uma estrutura descérdada do Proinfo, especializada na
area de telematica aplicada a educacéo (MEC, 2001):

a) capacitacdo de Recursos Humanos (professoresieagde suporte);

b) suporte pedagdgico e técnico a escolas (elabodedoojetos de uso pedagogico

da telemética e respectivo acompanhamento, sup@rigfessores e técnicos, etc);

C) pesquisas.

Os objetivos do Programa Nacional de Informatickdacacdo (PROINFO) séo:

a) melhorar a qualidade do processo de ensino e dpagen;

b) possibilitar a criagdo de uma nova ecologia cogmithos ambientes escolares,
mediante incorporagédo adequada das novas tecr®ldgiaformacéo pelas escolas;

c) propiciar uma educacéo voltada para o desenvoltor@entifico e tecnologico;

d) educar para uma cidadania global numa sociedadeltgicamente desenvolvida.
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O Programa esta sendo implantado em todos os estkdderritorio nacional, e a
distribuicdo dos computadores sera de acordo cadnero de alunos matriculados em cada

estado.

O Proinfo adquirird em sua primeira etapa (até p@éfca de 105.000 computadores,
gue serdo instalados nos NTE e nas escolas (6608 d® o pais, beneficiando cerca de 7.5
milhdes de alunos. Cada unidade da federacdo tera quota percentual definida
proporcionalmente ao numero de alunos e escolasiaeede publica de ensino. O mesmo
critério foi aplicado para determinacdo do numerd\Nd E por UF, considerando 250 o total
de NTE no Brasil (MEC, 2001).

As diretrizes do Programa prevéem que sO recebméputadores (e respectivos
periféricos) escolas que tenham um projeto de eslagbgico da telematica aprovado pelas
respectivas coordenacdes estaduais e, aléem disgondam de:

e) recursos humanos capacitados para implementaojatq

f) ambiente adequado para instalacdo de equipamentpse (tenha seguranca,

alimentacdo elétrica de qualidade e um minimo defocm para alunos e

professores).

As escolas sdo vistoriadas antes do envio dos ameiptos e ha um sistema
informatizado de acompanhamento do processo dalagdp de equipamentos nas escolas e
nos NTE. Atualmente, estd em desenvolvimento utarss informatizado (tecnologia WEB)
de avaliacdo do Programa (avaliacao finalistichada para determinar como a introducéo da

telematica na rede publica de ensino influi na fogéo do aluno, na qualidade da escola).

Como parte importante da estratégia de consolidaga&roinfo, foi instalado o Centro
de Experimentacdo em Tecnologia Educacional — CEdiGebido para apoiar o processo de
incorporacdo de tecnologia educacional pelas esalpara ser um centro de difuséo (e
discusséo, em rede) de experiéncias e conhecimsobye novas tecnologias aplicaveis a
educacdo. O CETE é , também, o elemento de cdmasdeiro em iniciativas internacionais

vinculadas a tecnologia educacional e & educad#&iéncia.
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Independente de participar do Proinfo, uma escede danalisar com cuidado a
implantagcdo da Informatica na Educacdo. Neste dsentbrna-se importante planejar as

etapas de implantacéo a serem realizadas (MEC).2001

2.2 ETAPAS DE |IMPLANTACAO DE INFORMATICA
EDUCACIONAL

Existem diversas formas de se montar um projetmfdematica educativa. Segundo
Tajra (1998), as etapas para a implementacdo pesgto podem ser divididas da seguinte

forma, conforme mostra a figura 2.2.1 :

FIGURA 2.2.1 — ETAPAS DE IMPLANTACAO DE INFORMATICA EDUCACIONAL

Diagndstico
Elaboracéo do projeto
/ pedaaoaicc
Capacitacdo dos ‘/ l T
Professore
Implantacéo do Projeto

Conhecimento e
pesauisa dos Softwal

Acompanhamento e
aiustamento do proie

V1

Replanejamento

a) diagndstico: nesta etapa a escola deverasandaliversos itens, demonstrados na
figura 2.2.2:
- proposta pedagogica: em geral pode-se citar tréwidades. Informatica como
fim em si mesma, informatica relacionada a softwdraseados em enfoques

disciplinares ou integrar a utilizacdo da inforro@tno projeto educacional da
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escola como um todo, tomando para si o tema gedslimido, a ser trabalhado
pela escola;

- recursos financeiros: a escola deve, inicialmefaeer um levantamento do
numeros de alunos por sala e, a partir deste nyrpesger a quantidade de
computadores a ser adquirida;

- estrutura: é importante avaliar se os computaddeeem ser interligados em
rede, para que se possa projetar a sala conformgsos computacionais
exigidos. Deve-se providenciar o compartilhamente d softwares e
equipamentos (como a impressora);

- espaco fisico: definicdo do espaco fisico que oder disponibilizado para o
ambiente de informatica, levando em consideracfeciss como: iluminacéo,
temperatura recomendada para os computaddegsut para facilitar o
gerenciamento das maquinas, para o caso de maaoigrag exemplo;

- publico-alvo: identificar séries (classes) quedardo do computador;

- professores: definir quais os professores envadvido que deverdo ser

capacitados.

FIGURA 2.2.2 — DIAGNOSTICO DO PROJETO DE INFORMATIC A EDUCATIVA

DIAGNOSTICO

Proposta Pedagogical

L

Estrutura Espaco Fisico . .
Recursos Financeirog

v

Publico-Alvo

y
V/

A
A

\"4}
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b) capacitacdo dos professores: nesta etapa, a ess@ed prover condicdes para que

d)

os docentes possam ser capacitados nos aspectasaguafetar diretamente a

implantacéo da informatica na area educacional.

conhecimento e pesquisa dos softwares: definicéd® shftwares que serao

utilizados, conforme a modalidade de utilizagdcddscnologia optada pela escola

e de acordo com a escolha dos professores envslvido

elaboracdo do Projeto Pedagdgico com o uso damafora educativa: apos a

capacitacdo dos professores, devera ser definililaha mestra da informatica

dentro da escola, conforme as trés modalidades :

- informatica como um fim: que baseia-se no estumfdrramentas disponiveis
nos programas, sem nenhuma relacdo com os as®irtersas estudados na

escola. A figura 2.2.3 mostra exemplos de alguneatad ferramentas.

FIGURA 2.2.3 — FERRAMENTAS DISPONIVEIS NOS PROGRAMAS

INFORMATICA COMO FIM

Sistema Editor de Planilha Graficos
Operacional Texto Eletrbnica
Banco de Linguagens dg Outros
Dados Programacao

PREVALECE O ENFOQUE TECNICO

- Informatica como apoio: neste caso, sdo utilizadies,forma isolada,
softwares educacionais para as disciplinas exederstem relacdo com o0s
trabalhos disciplinares. Procura-se nestes softfwap®io no processo de
aprendizagem da disciplina em contexto. A figurd.£2.demonstra um

exemplo deste processo.
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FIGURA 2.2.4 — DISCIPLINAS EXISTENTES NOS SOFTWARESEDUCACIONAIS

INFORMATICA PARA APOIO DISCIPLINAR

Geografia Portugués Matematica Historia
A 4 A 4 A 4 l
Softwares Softwares Softwares Softwares
Geografia Lingua Matematica Histdria
Portuguesa

PREVALECE O ENFOQUE DISCIPLINAR

Informatica por meio de projetos disciplinares :autdas propostas atuais do
ensino esta voltada para a interdisciplinaridadavés da realizacdo de
projetos didaticos. Um projeto didatico surge de tihema Gerador”
sugerido pelos alunos, a partir do qual os professelaboram os objetivos
especificos na sua disciplina em consonéancia carsbjetivo geral para o
projeto. A construcdo de um projeto deve considdederminados aspectos
para que haja unidade de propdsitos, consistémasiagdes, sentido comum
nos esfor¢os de cada um e resultados sistematiz&daforme exemplo de
Tajra, (1998), e como mostra a figura 2.2.5, &u@athido o tema gerador
“Doencas Sexualmente Transmissiveis, que apreseatao objetivo,
despertar nos alunos as principais formas de eagtatoencas sexualmente
transmissiveis, bem como, 0os danos que estas palesar em nossa saude.
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FIGURA 2.2.5 — INFORMATICA POR MEIO DE PROJETOS INT ERDISCIPLINARES

PROJETO INTERDISCIPLINAR

Abordaaens Discinlinar

Matematica| | Ciéncias Geografia Lingua Pluralidade
Portuguesa ]

A 4

INFORMATICA

7

e) implantacdo do projeto: é a etapa da execucdo Haslades previamente
planejadas, onde os professores freqlientam o ammdennformética educativa e
vivem o desafio a que eles se langcaram.

f) acompanhamento e ajustamento do projeto: etapauentogos os envolvidos no
processo fardo a avaliagdo dos resultados dasagidis, promovendo os devidos
reajustes.

g) replanejamento: etapa em que, diante do que folamgdo e avaliado, ha a
necessidade de que a equipe reveja todos os gorteEse fracos do processo, para
que as proximas acbes ndo se deparem com as me#oagdes negativas

anteriormente vividas.
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3 SOFTWARE EDUCACIONAL

O computador pode ser um importante recurso pasaguer a passagem da
informacé&o para o usuario ou promover a aprendimafj® entanto, da analise dos softwares
€ possivel entender que o aprender ndo deve esita ao software, mas a interacao
professor-aluno-software. Alguns softwares apresentaracteristicas que favorecem a
atuacao do professor, como no caso da programagfos em que certas caracteristicas nao
estdo presentes e requerem um maior envolvimentprafessor para auxiliar o aluno a

aprender, como no caso do tutorial (MEC, 2001).

Assim a andlise dos softwares educacionais em tedo@prendizado e do papel que
o professor deve desempenhar para que o aprendaaaica, permite classifica-los em
posicdes intermediarias entre os tutoriais e arprogcao. No entanto, cada um dos diferentes
softwares usados na educacdo, apresentam catadsrigue podem favorecer, de maneira
mais explicita, o processo de constru¢do do comtestd. E isso que deve ser analisado
guando se escolhe um software para ser usado wn@#s educacionais.

No entanto, € necessario entender que qualquatitenpara analisar os diferentes
usos do computador na educacao € problematicaeerpsditar em uma visdo muito simplista
sobre o software e seu uso. Porém, pode ser urnigreinteressante e ajudar e entender o
papel do computador e como ele pode ser efetiyiraesso de construgdo do conhecimento
(MEC, 2001).

3.1 ASPECTOS ERGONOMICOS

Para que a interface de um sistema educacionabsegjasucedida, deve ser coerente
na determinacdo da aparéncia e do comportamenand&parte das ferramentas utilizadas
para desenvolvimento de software educacionais, wjilzam recursos de multimidia,
oferecem ferramentas para desenhar e desenvoleeintenface grafica bastante amigavel ao

usuario.

Os produtos de software educacional procuram insitgue acontece na escola. As
razdes deste tipo de aplicativo ser prevalecerdeeseolas estéo relacionadas com a falta de
experiéncia didatico-pedagdgica por parte dos fistgs destes softwares, implementando
muitas vezes teorias pedagodgicas ultrapassadagp(Gaid9o4).
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Sendo assim, a qualidade educacional do produsoftieare a ser desenvolvido e/ou

adquirido, vai depender de uma variedade de siesagé aprendizagem que ele propiciar.

3.2 AVALIACAO ERGONOMICA DE SOFTWARE
EDUCACIONAL

A Ergonomia é uma ciéncia que busca a adaptacdoamdbiente técnico e
organizacional ao homem, com a finalidade de absatisfacdo e produtividade no trabalho.
(Campos, 1994).

Dentro da ergonomia existem estudos sobre a loteifilomem-Computador (IHC),
onde sao oferecidas bases tedricas e metodolécapazes de encontrarem as dificuldades
relacionadas com o homem e a maquina. Essa ergamtemiHC pode ser aplicada a qualquer
dispositivo de interacdo e sua consequente relegdoo grau de satisfacdo do usuario ira

determinar a qualidade ergonémica do dispositivo.

Os objetivos da avaliacdo ergonémica podem ser:
a) avaliar as funcionalidades (necessidades dos oslari
b) avaliar o efeito da interface sobre o usuério, gaetraduz na facilidade de

aprendizagem do software e na eficiéncia de uso.

A avaliacdo dos efeitos do software sobre os ussid&ium trabalho que pode ser
realizado sem a presenca direta deles. No entastas técnicas exigem uma carga alta de
experiéncia do avaliador, o qual é treinado pamdfic@& uma série de recomendacdes

ergondmicas (Dettmer, 1996).

Mas quando se deseja uma avaliagcdo mais precisa deftware em questao, ou seja,
das suas funcionalidades, faz-se necessario angeesies usudrios alvos para aplicacdo de
questionarios, entrevistas e simulagdes de utdizalp software.

3.3 QUALIDADE DE SOFTWARE EDUCACIONAL

O tema qualidade de software € motivo de preocapagéa todos os desenvolvedores.
Qualidade € um conceito multidimensional que ereabnto as pessoas que desenvolvem

software, quanto aquelas que fardo uso do mesnue-$o definir qualidade de software
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como o conjunto de propriedades a serem satiskitasm determinado grau, de modo que o
software satisfaca as necessidades de seus usuantstanto, qualidade ndo pode ser
definida universalmente, ou seja, deve ser defip@a um item/elemento especifico. Para
cada produto de software existe um conjunto dectarniaticas de qualidade mais adequado.

Esse conjunto dependera da natureza e do uso gspeaa fazer do produto (Valente,1995).

A avaliagdo da qualidade de um software educacialeale levar em conta,
principalmente, as caracteristicas relacionadasualidade didatico-pedagdgica. Neste
aspecto, os objetivos dos estudiosos da ergonoensdftivare e dos educadores seguem um
mesmo objetivo, garantir a adaptacao do trabalhlsoatem e aos meios didaticos, a fim de

obter a satisfacao e produtividade dos alunos ocegso de ensino-aprendizagem.

Um software educacional possui caracteristicasogudferencia dos demais softwares
utilizados no mercado, pois ele deve estar insemdn contexto pedagogico, de aprendizado
pré-definido, proporcionar autonomia, cooperacaoiaticidade, pensamento critico,
descoberta e constru¢do do conhecimento. Destaf@i@m de ser intuitivo, facil de usar e

eficiente, 0 mesmo deve ser didatico (Campos, 1994)

3.4 TECNICAS DE AVALIACAO DE SOFTWARES
EDUCACIONAIS

Existem diversas técnicas de avaliagdo de softvethesacionais, sendo que cada uma
delas apresenta abordagens e critérios confornreeessidade que cada software educacional
apresentar para se modelar a qualidade exigidagai@blico ao qual € concebido. Essas
técnicas avaliam, de modo geral, a eficacia gldbasoftware, utilizando técnicas que séo
necessdrias para a coleta de dados: observacaeatdes do usuario-alvo, avaliacdo das
aquisicdes e impressbes sobre a qualidade do seftwaestionérios, entrevistas e ainda
ouvir um grupo de especialistas antes de fazendoac o software. Muitas utilizam-se de
checklists ensaios de interacédo e avaliacbes heuristicee;tdm aspectos computacionais e
principalmente pedagdgicos, sempre inspecionangectss ergondmicos dos softwares.
(Andres, 2000).

Conforme a técnica de avaliacdoMacchielli, citado em Campos (1994), considera-

se dez passos a serem examinados na avaliaca@pmedagde um software educacional:
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a) avaliacdo das aquisicoes permitidas, concerneoteglamentos de conhecimento
retido ou a medida dgerformance®volutivas, resultado dos teste de avaliagdes;

b) qualidade do modelo pedagdgico adotado;

c) qualidade da idéia geral do software;

d) qualidade e variedades dos procedimentos de iMdeate utilizadas;

e) qualidade da flexibilidade do software;

f) natureza e qualidade das ajudas;

g) grau de flexibilidade do software;

h) qualidade das telas;

i) qualidade do documento de acompanhamento;

J) qualidade continua do produto.

Uma das técnicas muito utilizadas, € o modelo mtmpeor Campos (1994), que
baseia-se nos obijetivos, fatores, subfatores,riostéprocessos de avaliagdo, medidas e
medidas agregadas, conforme mostra a figura 3Aahacteriza-se por ser uchecklist pois
apresenta uma lista de perguntas (critérios) arsaxaliados, bem como o uso da avaliagcéo

heuristica com o intuito de se fazer o julgamepta celacéo ao software.

FIGURA 3.4.1 - OBJETIVOS, FATORES E SUBFATORES DE QJUALIDADE

ALTERABILIDADE

o) MANUTEBILIDADE

U

A OPERACIONALIDADE AMENIDADE AO USO

L L

| "

D — PORTABILIDADE INDEPENDENCIA DE

A AMBIENTE

D UTILIZABILIDADE L

E REUTILIZABILIDADE EFICIENCIA DO

PROCESSAMENTO

D —1 EFICIENCIA

E CORREGAO
RENTABILIDADE

p L

R VERIFICABILIDADE

8 L AVALIABILIDADE

R VALIDABILIDADE

A ROBUSTEZ

M INTEGRIDADE

A CONFIABILIDADE

S CONCEITUAL ADEQUAGAO AO
ADEQUABILIDADE AMBIENTE

FONTE : Campos (1994).
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Um software deve ser desenvolvido para atendeeessaidades do usuario, deve ter

vida longa, util e produtiva. Para isso ele deem@ér alguns objetivos, conforme os descritos

abaixo ( Campos, 1994):

a)

b)

utilizabilidade: determina a conveniéncia e a Vidade de utilizacdo do produto
ao longo de sua vida util.
confiabilidade conceitual: o produto necessita s&ater as necessidades e

requisitos que motivam sua construcao;

A utilizabilidade € um objetivo fundamental paragaalidade de um produto de

software e considera as diferentes formas de sua&agdo, durante as fases de

desenvolvimento e uso. Este objetivo exige a axisté da confiabilidade conceitual.

Diversos fatores estdo relacionados a esse ohjetivo

a)

b)

f)

g)

O

manutenibilidade: avalia a facilidade com que gpama pode ser adaptado a fim
de atender as necessidades de modificagdo que nmsudgpois do seu
desenvolvimento;

operacionalidade: avalia a facilidade de comunicag@m o usuario. Este fator
possui dois subfatores: oportunidade e amenidads@o

portabilidade: caracteristica de um programa psdewoperado de maneira facil e
adequada em diferentes configuracdes de equiparakémiodo original;
reutilizabilidade: caracteristica que avalia a fimkédade do reaproveitamento, total
ou parcial, de funcdes desenvolvidas em um progeamautras aplicacoes;
eficiéncia: caracteristica de o programa realizesfuncoes sem desperdicio de
recursos (memoria, periféricos, outros);

rentabilidade: caracteristica de o programa ter welacdo custo-beneficio
aceitavel,

avaliabilidade: caracteristica que avalia a faadiel com que o programa pode ser

avaliado. Este possui dois subfatores: verificdade e validabilidade.

objetivo da Confiabilidade Conceitual, segundom@as (1994), refere-se as

caracteristicas que garantem que um produto deaeftatende a seus requisitos, no que se

refere ao seu conteudo. Portanto, avaliar e garanticonfiabilidade conceitual esta

relacionado a avaliar e garantir a confiabilidadecdnteido das informac6es do sistema e

propiciar a facilidade de adequacao ao ambiente.
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3.5 SOFTWARES EDUCACIONAIS AVALIADOS

Conforme ressaltado anteriormente, o0s softwarescaethnais devem estar
fundamentados em principios pedagdgicos, indepémdim quais sejam estes principios.
Existem atualmente no mercado, inUmeros softwadkgagionais que sado analisados
segundo suas caracteristicas basicas e com redms@@rincipios que os fundamenta. A
seguir, sera realizada uma analise de alguns seffvexistentes no mercado, com relacéo a
seus objetivos e estratégia de abordagem (Detira@6).

a) Software de Exercicio e Prética:

- Trigonometria : é um software de exercicio e pratica que pd#aibi
interatividade por meio de respostas as questdesaadas. Neste programa,
o aluno pode optar por quatro modalidades, incluiaagstudo da matematica
de uma forma bastante interessante. No modulo “dgpenViagem” ele relata
a viagem de Colombo, e o software utiliza-se dedsgem para suas
representacfes matematicas. Esta juncdo de gepgnestoria, matematica,
lingua portuguesa e, de acordo com o conhecimemtorafessor, também a
fisica, promove a interdisciplinaridade. A figur&.3 mostra a tela inicial do

software Trigonometria.

FIGURA 3.5.1 — TELA INICIAL DE TRIGONOMETRIA

b) Software tutorial e hipertexto:
- ABC do Micro: possui um mascote que auxilia o usuario enquanto a

navegacao é feita pelo software. Este tutorial fierao usuario o avanco pela
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seta ao final da tela, passando por todos os ponsbes no conteldo do
software ou clicando no item menu, escolhendo fque de assunto prefere

acessar, conforme mostra figura 3.5.2.

FIGURA 3.5.2 - TELA DO ABC DO MICRO

gt

c) Simulacdo e Modelagem:

SimCity 2000: permite a construcdo e a administragdo de umaleidaste
jogo de simulacéo leva em consideracao as verlsgsriveis, 0os impostos, as
necessidades da populacao e eventuais desastrpsdpma afetar a cidade, tais
como, acidente nuclear, terremotos, enchentesndmu® entre outros. Ao
ocorrer um desastre, as medidas de recuperacdomde avea devem ser
fornecidas e o tempo de recuperacdo e mudancds\vgdtas com conta. O uso
deste software, no contexto educacional, permiteiagdo de situacdes onde
alunos e professores podem discutir e propor selugiaveis para problemas
como poluicao, transito preservagédo do meio ambighffigura 3.5.3 mostra a
tela de menu do SimCity 2000(Dettmer, 1996).
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FIGURA 3.5.3 - TELA DE MENU DO SIMCITY 2000.

d) Jogos:

- Math Blaster: é um jogo educativo. Este jogo permite ao aluabaihar com
conteudos da matematica em diferentes assuntoseés e dificuldades. A
figura 3.5.4, mostra a abertura de menus parad&®eldgs assuntos. Os desafios
na forma de jogos, aumentam a pontuacdo a medideocaiuno demonstra
habilidades nos calculos propostos para cadaExsgtem jogos educativos para
as mais variadas areas, cabendo aos professorssobnee adequada destes

softwares para fixacdo de conhecimentos vistosatae swula.

FIGURA 3.5.4 - TELA DO MATH BLASTER.
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e) Software de Autoria

- ACTIVE 3: este software de autoria possibilita a criaca@utesentacdes e
aplicacdes multimidia de modo totalmente amigavéhterativo. Através da
utilizacdo de um vasto numero de ferramentas, exess$r na figura 3.5.5, é
possivel combinar texto, som e imagem para cpaesgntacoes interativas.
Além desses recursos, o ACTIVE 3 oferece um padetderramentas para
confeccdo de fluxogramas, criacdo de animacdeptareade quadros de video.
Possui ainda um programa de banco de dados quégenganizar os arquivos
que serdo utilizados na apresentacdo. E uma basdadies aberta para
administrar e organizar objetos multimidia (textoeagens, sons, videos e

animacoes) conforme o tema, de maneira hierargDieimer, 1996).

FIGURA 3.5.5 — TELA PRINCIPAL DO ACTIVE 3
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4 METODOLOGIA ORIENTADA A OBJETOS

Uma série de linguagens de programacédo tem coiddlpara a evolugdo das atuais
linguagens orientadas ao objeto, a comecar pel®,Li®s anos 50. Esta linguagem, um
acronimo para processamento de relatoticst processing é uma linguagem de inteligéncia
artificial que introduziu o conceito de ligagéo &hmca e o beneficio de um ambiente de
desenvolvimento interativo para a evolugcdo dasulggns orientadas ao objeto. A Simula,
desenvolvida em 1966 como uma linguagem para pragao de simulacdes, foi
responsavel pelos conceitos de mecanismos de glasseeditariedade e encapsulamento
(Junior,1999).

Com o surgimento de C, nos anos 80, como uma Igeguaextremamente popular
para programacao em todas as plataformas, as)deas@es de orientacdo ao objeto tém sido
uma razao basica para o proprio aumento de ategi#ogramacado voltada ao objeto, e
argumento para um maior uso de C++ na comunidagecgdgamacao. A partir desta década,
surgiram os primeiros estudos sobre o uso da O®qspecificacado de projetos de sistemas e

nao foi dificil a utilizacdo dos mesmos conceitasaexanismos para analise de sistemas.

As aplicacdes rumam para um processamento maioorgecimento e sera cada vez
mais comum a visdo de sistemas utilizando videagem, audio e graficos. As linguagens
orientadas a objeto representam um novo patamaektgéo as linguagens procedurais e,
mesmo quando suportadas por algumas extensdegydadiens tradicionais como o Pascal e
o C, contém caracteristicas proprias como objetdssses, mensagens, operacdes e
hereditariedade (Furlan, 1998).

Segundo Furlan (1998), de uma maneira geral, ungaudigem deve possuir quatro

elementos de modo a suportar a programacao orgeatatjeto:

a) protecdo de dados: para assegurar a confiabilieladgpacidade de modificacédo de
um sistema pela reducéo de interdependénciasssnisecomponentes;

b) abstracédo de dados: mecanismo que utiliza a pmtkgd@lados e tanto a abstracao
quanto a protecao de dados aumentam a confial®lidddcilitam a separacdo de
especificacdes de procedimentos e representacao;

c) coesao dinamica: indispensavel para utilizar unerdehado coédigo para outros

tipos de dados;
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d) hereditariedade: permite a criagdo de classes foeespecializacbes de outras

classes.

Conforme Rocha (2000), autores como Coad, Yourdvassman e tantos outros,

abordaram, discutiram e definiram em suas publea¢dnceitos como:

a) a orientacdo a objetos € uma tecnologia para augéod de modelos que
especifiguem o dominio do problema de um sistema;

b) quando construidos corretamente, sistemas orientadobjetos séo flexiveis a
mudancas, possuem estruturas bem conhecidas erpeowe@ortunidade de criar e
implementar componentes totalmente reutilizaveis;

¢) modelos orientados a objetos sado implementadosommtemente utilizando uma
linguagem de programacao orientada a objetos. Ardragia de software orientada
a objetos € muito mais que utilizar mecanismosudelinguagem de programacao,
€ saber utilizar a melhor forma possivel todagasitas de modelagem orientada a
objetos;

d) a orientacdo a objetos ndo é so teoria, mas umaltgga de eficiéncia e qualidade
comprovadas usada em inumeros projetos e pararegistde diferentes tipos de

sistemas.

4.1 CONCEITOS BASICOS DA ORIENTACAO A OBJETOS

A tecnologia orientada a objetos fundamenta-sesagsintes conceitos:

a) objeto: é uma ocorréncia especifica (instanciaum@ classe e é similar a uma
entidade/tabela no modelo relacional somente ap®rio onde representa uma
colecdo de dados relacionados com um tema em comum;

b) mensagem: objetos se comunicam através de mensiag@#i, um sinal enviado de
um objeto a outro requisitando um servi¢o atrawe@&xkcucdo de uma operacao
(Furlan,1998);

c) atributos: atributos definem o estado interno deoljeto, suas caracteristicas, por
exemplo, o objeto estante possui as caracteriséioc@anho, cor, tipo de estrutura;

d) métodos: sdo codigos para implementacdo em umseclas operacao interna, ou
seja, 0 processo de desenvolvimento. Sdo as furpi@Ee®peram sobre o objeto
(Junior, 1999);
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e) classe: € uma colecdo de objetos que podem seitde®om 0s mesmos atributos
e as mesmas operacgdes. Representa uma idéia axonoeito simples e categoriza
objetos que possuem propriedades similares, caoafigo-se em um modelo para a
criacdo de novas instancias. Chamamos o objetostiénicia de uma determinada
classe, o que significa que ele possui 0 comporitom®as caracteristicas definidos
pela classe para suas instancias, processo chateaastanciacao;

f) solicitacdes: para fazer com que um objeto facanaégcoisa, é necessario enviar a
ele uma solicitacdo. Essa solicitacdo faz com qua operacdo seja ativada. A
operagdo executa o método adequado e, opcionalmdetelve uma resposta
(Furlan, 1998);

g) abstracdo: é a capacidade de olhar apenas umalpauta todo, ou seja, retirar da
realidade apenas as entidades e fenbmenos comkigezasenciais, excluindo-se
todos os aspectos irrelevantes ou secundarios;

h) encapsulamento: € o processo de combinas tiposdies & funcdes relacionadas
em um anico bloco de organizacdo e s6 permitiressx a eles através de métodos
determinados. Combinacédo de atributos e operagdesreclasse (Rocha, 2000);

i) heranca: é a capacidade um novo objeto tomar tistrioperacdes de um objeto
existente, permitindo criar classes complexas spetir codigo — a nova classe
simplesmente herda seu nivel base de caractesisieaum ante passado na
hierarquia de classe. Também pode reimplementaisgbueescrever) operacdes
selecionadas, ja que subclasses tiram proveit@ohpartamento das classes acima
na hierarquia passando propriedades de uma clasaaima classe filha.

J) polimorfismo: se refere aos varios comportamente@siuma mesma operacao pode
assumir, assim como a capacidade de uma varidezirfee a objetos diferentes
que preenchem certas responsabilidades dependendoedsagem que lhes é
passada. Habilidade para usar a mesma mensagenngacar comportamentos
diferentes do objeto;

k) generalizacéo: atributos e operacdes comuns cathpdds por classes;

) especializacado: atributos e operacoes diferentesndesubclasse, acrescentando ou

substituindo caracteristicas herdadas da classe pai



29

5 METODOLOGIA OOHDM - OBJECT ORIENTED
HIPERMEDIA DESIGN METHOD

O campo da hipermidia se encontra em rapido crestome novas areas de aplicacao
necessitam da flexibilidade da hipermidia unida cmmca variedade de tipos de dados
multimidia. Dessa forma, aplicacdes que se utilizBmmultimidia, como web sites e CD-
Roms interativos, apresentam a necessidade de uodonéu forma de melhorar o seu
planejamento, modelagem e construcdo. O Métodontade a Objetos para Design
Hipermidia — OOHDM, é uma alternativa para a orgagéo do planejamento deb sitese
projetos de aplicacdes multimidia em geral, praowwafacilitar as tarefas de criacao,

manutencgao e melhorias.

O processo de construcdo de aplicacdes hipermétiaénintrinsicamente diferente
daquele utilizado na construcao de aplicacdes cmnweais. Segundo Schwabe(2000), existe
um crescente consenso acerca do tipo de atividguesdevem ser desempenhadas com
respeito ao produto de software.

No OOHDM uma aplicacdo € construida em um procegs@uatro passos, para
suportar um modelo incremental ou de protétipo.abdia 5.1 mostra 0s quatro passos e as

informagdes relevantes de cada um.

TABELA 5.1 - METODOLOGIA OOHDM

Atividades Produtos Formalismo Mecanismos

Projeto Conceitual |Classes, Modelagem orientadaClassificacéo,
Sub-Sistemas, a objetos Agregacao,
Relacionamentos, Generalizacdo e
Perspectivas de Especializacao
atributos

Projeto NOs,Links Views, State Classificacao,

Navegacional Estruturas de acessg,Charts,classes de |Agregacgéo,
Contexto Contexto Generalizacdo e
navegacional Especializagao

Projeto de Interface| Objetos de Interface | Abstract Data View |Mapeamento entre

Abstrata abstrata, respostas a (ADV), navegacao e Objetos
eventos externos, |Diagramas de percecptiveis
Transformacdes de |configuracéo,
interface ADV- charts

Implementacao aplicagéo

FONTE : Schwabe (2000).
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A modelagem conceitual ou de dominio destina-s®mpeeensdo do dominio do
problema e a constru¢do de modelos adequados diewieio, enquanto o projeto lida com
abstracbes no universo do software e tende a meegdw da modularidade e do reuso. O
modelo do projeto é independente da implementag&entido em que, embora possa levar
em consideracdo algumas configuracdes de impleg@mtando é condicionado por um
ambiente de implementagdo em particular. Durantapfementacéo, abstracdes de projeto
sdo convertidas em artefatos concretos de implap&ot isto €, aqueles existentes em um

ambiente de implementacdo (Pompermaier, 2000).

5.1 PROJETO CONCEITUAL

O Projeto Conceitual se constitui basicamente passes, relacbes e subsistemas,
conforme demonstra a figura 5.1.1. O modelo conak#é concebido utilizando as técnicas de
modelagem j& utilizadas para construcdo de apksag@ientadas a objetos, com a adicdo de
outros elementos, como perpectivas de atributogl#sses conceituais podem ser montadas
utilizando as hierarquias de agregacdo e genetabzespecificacdo; cada classe pode se
relacionar com um subsistema (abstracdes de uemgstonceitual completo), desde que o
mesmo possua um ou mais pontos de entrada (Scl208bg, A principal preocupacéo neste
ponto é de observar e representar a semantica ddnido da aplicacdo, sem muita

preocupacgao com usuarios ou tarefas.

FIGURA 5.1.1 - MODELO CONCEITUAL COM A REPRESENTACA O DE DUAS CLASSES
RELACIONANDO-SE COM UM SUBSISTEMA.
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Para um projeto como este, utilizar as mesmasda&snitilizadas em orientacdo a
objetos pode trazer varias vantagens e benefmnsp por exemplo 0s conceitos de heranca
e polimorfismo e as reacbes e comunicacdo entretashjVale lembrar que este tipo de
especificacdo é interessante quando os objetosrpsdizer mudancas constantes, ou haja a
necessidade de complexas consultas sobre os mesmospbre o esquema em si. Os
relacionamentos também sdo uma parte importanta d&gpa, servindo como identificacao

das entidades com maior importancia em etapasrprste(Schwabe, 2000).

Séo utilizados cartdes de identificacdo, conforxemglo mostrado na figura 5.1.2,
também chamados de cartdes de classes e relaciatoagmeara facilitar na documentacdo do
sistema. Auxiliam na tomada de decisdes, tantca“frante” como “para tras”, a serem feitas

no decorrer do projeto.

FIGURA 5.1.2 — CARTOES DE IDENTIFICACAO.

Cartao de Classe

Nome da classe Herda de Cartao de Subsistema

Atributos

Nome do subsistema

Partes

Inclui

Comportamento

Subsist./Classe Relac.

Relacionado com

Subsist./Classe Relac.

Relacionado com

Pontos de Entrada

Parte de

Comentarios

Comentarios Anterior Posterior

Anterior Posterior

5.2 PROJETO NAVEGACIONAL

Os aplicativos de hipermidia s@o projetados pagtuaf navegacdo através de um
espaco de informacdes. Por isto, o projeto datestrule navegacao de tais aplicativos é a

etapa crucial no empreendimento de desenvolvimento.

No método OOHDM, a aplicagdo € vista como uma visdwegacional sobre o
dominio conceitual. Isto demonstra que uma da<ipais caracteristicas desta metodologia



32

que difere das outras é a nocdo de navegacdo. plasie, 0 desenvolvedor deve levar em
conta os tipos de usuarios e as tarefas que osasesin realizar no uso da aplicacgéo.

A Figura 5.2.1 demonstra a representacdo do prmcesm as visbes de navegacao

sobre o modelo conceitual, e 0 modelo de interfateragindo neste conjunto.

FIGURA 5.2.1 - REPRESENTACAO DO PROCESSO DE NAVEGAGO
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Diferentes navegacionais pode sem construidosta garum projeto conceitual. A
estrutura navegacional de uma aplicacdo hipernédiafinida através de especificagbes de
classes de navegacdo que refletem as visbes solorainio da aplicagdo. Em OOHDM este
projeto € um conjunto de tipos pré-definidos desd#a de navegacamds, elos, estruturas

de acesspos quais sao organizados eomtextos de navegacaschwabe, 2000).

As classes de navegacdo ou nés, conforme exempdtrado na figura 5.2.2, sé@o
definidas por um conjunto de atributos proveniemtas classes conceituais, como visdes

orientadas a objetos sobre estas classes. Osmasséecipientes de informacdes basicas.

FIGURA 5.2.2 - EXEMPLO DE CLASSE DE NAVEGACAO.
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Links refletem os relacionamentos que serdo utilizadels psuario final; sdo a
realizagdo navegacional dos relacionamentos. Glakdeks sao definidas especificando-se
atributos, comportamentos diok, objetos fonte e alvo e cardinalidade. Atributaslidk
expressam propriedades do proghik e podem ser Uteis no momento de definks com
uma cardinalidade maior que um. Em alguns cadoik ggode se comportar como umdq
agindo como um objeto intermediario (entre a fantedestino dtink) durante a navegacao.

Nodos sdo as estruturas mais basicas utilizados nasaaPés hipermidia como
armazenadores de informacdo. Sao visOes orientadabjetos de classes conceituais
definidas durante a modelagem conceitual, usanda lulguagem de consulta, permitindo
assim que onodo seja definido por uma combinacdo de atributos ifleremites classes
relacionadas no esquema conceitual. Eles contébutais unitarios einchors(ancoras), e

podem ser atbmicos ou compostos.

As estruturas de acesso sédo utilizadas para auxilisuario final na procura de uma
informacdo desejada. Menus, indices e RoteirosdBaig&o alguns exemplos de estruturas
de acesso. A principal estrutura do esquema nangghcé a nocdo de Contexto de
Navegacdo. Este contexto constitui-se de um camjdet nés organizados segundo algum
critério e de elos que ddo a ordenacdo a essefondmndo um caminho de navegacdo. A
Figura 5.2.3 demonstra os possiveis comportameddgosontexto de navegacdo, segundo
Cerqueira (1999).



FIGURA 5.2.3 — CONTEXTO DE NAVEGACAO
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5.3 PROJETO DA INTERFACE ABSTRATA

Nesta etapa do processo de modelagem, com a estdé¢unavegacdo ja definida,
deve-se definir quais objetos irdo interagir comsaario e, principalmente, a maneira como
objetos de navegacéo diferentes vao ser visuabzap@is objetos irdo ativar a navegacao, a
maneira como 0s objetos de interface multimididsesincronizados e quais transformacdes
de interface irdo ocorrer. Uma clara separacae astduas etapas, a interface de navegacao e
a abstrata, permite a construcéo de diferentedanes para o mesmo modelo de navegacéo,
mantendo assim um alto grau de independéncia daltega utilizada para criar a interface
para o usuario, permitindo também, conformidade ®@mas necessidades do usuario ou
preferéncias. Na metodologia OOHDM é utilizado aamto deAbstract Data ViewADV),

ou Visdo de Dados Abstrata, para descrever aaueda aplicacdo hipermidia.

Abstract Data Viewsdo objetos que possuem um estado e uma intedade, a
interface pode ser utilizada através de chamadalsirdg®es ouproceduresregulares, ou
eventos de entrada e saida. ADVs sdo abstratosrgqmiesentam apenas a interface e o
estado, e ndo a implementacdo. Numa aplicacaa tigendo-se ADV, existe um conjunto de
ADOs (abstract data objectou objetos de dados abstratos) gerenciando @stsutle dados



35

e controle dentro da aplicacdo e um conjunto detadjde interface (instancias de ADVS)
gerenciando aspectos da interface da aplicacdo esnemtradas do usuério e as saidas do
sistema para o usuario. Cada ADV deve ser congéstem seu ADO proprietario e todos os
ADVs possuidos por um ADO devem ser consistentdse esi. Estes dois tipos de
relacionamentos de consisténcia sdo chamados,ctegpeente, de consisténcia vertical e
horizontal e estéo representados na figura 5.2Aw&be, 2000).

FIGURA 5.3.1 - DEMONSTRAGCAO DOS RELACIONAMENTOS DE CONSISTENCIA
ENTRE ADVS E ADOS.

/ ADO|:

Consisténcia
Vertical

Mapeamento Mapeamento

Entrk

©

No contexto da OOHDM, objetos de navegacdo commsydehks ou estruturas de

/ntrada

—>
Saida

Consisténcia__
Horizontal

acesso agem como ADOs, e sua ADV associada € pasal@specificar a sua aparéncia para
0 usuario. Nos proprios ADVs podemos aplicar algauirdas técnicas ja conhecidas de
orientacao a objeto, como generalizagdo/composgi¢iranca.

5.4 IMPLEMENTACAO

Para executar a implementacdo, o projetista presagaear os modelos de interface
abstrata e de navegacdo em objetos concretos disgomo ambiente de implementacéo
escolhido. O modelo gerado depois que todas aastayeriores foram concluidas pode ser
implementado de uma maneira direta utilizando agwvaplicacbes para este objetivo ja
disponiveis no mercado, como por exemigigpercard Toolbooke Director. O uso de um
conjunto de construtores de modelagem (objetoasse$) nesta metodologia permite uma

transicdo suave da modelagem de dominio pdesignde navegacao e interface.
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Este passo da implementacdo ndo necessita um denbreantado a objeto, apesar que
0 mesmo possa tornar a tarefa mais facil de sérada. No caso do ambiente de execucéo
nao ser orientado a objetos, muitas técnicas p@demsadas para mapear uma especificacao

orientada a objetos para um ambiente que nao seja.

A implementacdo de uma aplicacdo hipermidia de nopdoesta resulte usavel ndo é
tarefa simples. Muitas questfes técnicas e nadcEdevem ser resolvidas. Uma vez que o
ambiente de implementacéo tenha sido escolhidogjetp deve ser mapeado para artefatos
de implementacdo e todos os componentes hiperrtédiade ser instanciados (Schwabe,
2000).

Para manter o conceito de reusabilidade, e amlicashindo necessario, é importante
documentar, além de todos os passos das etapa®rasteas decisbes de implementacao.
Para esta documentacao pode-se utilizar o conbeitartdes, que sdo basicamente fichas que
armazenam todas as informacdes documentacionaplidacdo, de todas as suas etapas, de

uma maneira clara e objetiva.

5.4.1 AMBIENTE DE IMPLEMENTACAO

O Macromedia Director 8.0 é uma das ferramentass mailizadas para o
desenvolvimento de softwares hipermidia. Além disssta utilizacdo vem aumentando
sensivelmente em funcdo da grande evolucdo do tDirews Ultimos anos, pois vem
incorporando novas e importantes caracteristicascipalmente com relagdo a integracdo

com a Internet. (Bizzotto, 2000).

O desenvolvimento no Director é analogo ao desgimaehto de um filme de cinema
ou de uma peca de teatro. Assim, deve-se defintipo de filme (software) a ser
desenvolvido; os atores (0 elenco) que irdo ppeicio papel de cada ator; a sequéncia de
cenas, etc. A figura 5.4.1.1 apresenta alguns Beeatos citados com8tage(cenario),
CastMembergatores),Script (papel de cada atorgcore (sequéncia de cenas), que serao

posteriormente detalhados.
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FIGURA 5.4.1.1 — TELA DE ABERTURA DO DIRECTOR 8.0
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5.4.1.1 STAGE

No Director, tudo ocorre n&tage ou seja, no palco (fazendo uma analogia com o
teatro). NoStage,como mostra a figura 5.4.1.1.1, sédo colocados t@dogens (cenarios,
atores etc) que irdo compor a cena a ser desedsolMo Stagepodem ser definidas as
propriedades do filme atuaMpdify — MoviesPropertieg, tais como, tamanho détagede

apresentacao, a localizacao, a pdtault entre outros (Bizzotto, 2000).

FIGURA 5.4.1.1.1 —- STAGE COM A JANELA PROPRIEDADE DO STAGE
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5.4.1.2 JANELA CAST

A janela Cast possui oscastMembersque sao os atores utilizados por um dado
projeto, que atuardo sobreStage Desta forma, qualquer imagem, som, video etdyiicha
no projeto, ira aparecer na jandlast A figura 5.4.1.2.1 mostra um membro Qast

Member com suas informacdes indicadas.

FIGURA 5.4.1.2.1 - MEMBRO DO CAST.

Imagem do Cast Member

‘ @E&/ — Indicador de Tino de Mid

Nome do Ato

Um mesmo membro dGast Memberpode ser posicionado em locais diferentes do
stage sendo chamado de “Instancia@ast Membét ou seja, uma copia do original. Cada
Cast Membepode ser utilizado de uma vez em uma mesma cendp gjue cada um deles
pode ter comportamento e aparéncias distintas.

5.4.1.3 SCORE

O Scorepode ser entendido como o roteiro (ou sequén@alilohe onde osCast
Memberssdo organizados de acordo com o planejadscateé dividido em linhas (canais) e
colunas frameg. A intersec¢édo de uma coluna com uma linha, démahos célula. Além dos
canais usuais para o gerenciamento @ast Membersele possui seis canais especiais para

efeitos, conforme mostra a figura 5.4.1.3.1.
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FIGURA 5.4.1.3.1 — CANAIS DO SCORE
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1 — Canal de Tempo;

2 — Canal de Palette;

3 — Canal de Transicao;

4,5 — Canal de Som;

6 — Canal de Script;

7 — Cabeca de Leitura e Gravagao;
8 — Canal de Sprites.

v

Os itens dispostos na figura 5.4.1.3.1, sdo regpeis : (1) pelo gerenciamento do
tempo da apresentacdo e acontecimentoStage (2) a possibilidade de utilizacdo de um
certo grupo de corepdlette em um dado filme, (3) gerar um efeito de trarsigd uma cena
para outra, (4,5) utilizacdo de sons ou narrag@@gpermitir a programacéo em Lingo, (7)
acompanhar a execucéo dommes (8) mostrar todos dSast Membersjue irdo aparecer no
Stage respectivamente.

5.4.1.4 CONTROL PANEL

A janelaControl Panelé uma janela especial que funciona como se fossetmle de
um videocassete. Além destes controles, esta jafeiace importantes informacdes sobre o
filme. Através desta janela é possivel “rodar” uimé (ou parte dele) para avaliar se ele se
comporta conforme planejado (Bizzotto, 2000).
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FIGURA 5.4.1.4.1 — JANELA CONTROL PANEL
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Os componentes que compde o Control Panel, conforoséra figura 5.4.1.4.1 séo:
a) botéostep backwardretrocede unframe

b) botdosound controla a intensidade de som no filme;

c) botéostep forward avanca unframe

d) botdorewind retorna para ramel;

e) botdostop interrompe a exibicdo do filme;

f) frame counterindica onde se encontra a cabeca de leituravacgia;

g) botéoplay: inicia a exibicao do filme;

h) botdo de modo de tempo: permite 0 andamento de gimframespor segundo;
i) botdo modo de tempo real: velocidade real de aptas@o do filme;

J) tempodisplay indica o andamento do filme;

k) loop playbackpermite que o filme fiqgue efbop, executando.

5.4.1.5 LINGO

Lingo € o nome da linguagem utilizada pelo Direcfmara a producdo mais efetiva
junto ao usuario. O Lingo é um linguagem deript’, cuja sintaxe e construcao se aproxima
da lingua inglesa em sua forma usual, ou sejajdalasscriptspodem ser compostos de um
anico comando, assim como de uma sequéncia deggmstbs em conjuntos, similares a

paragrafos. A complexidade varia de acordo comnlieagao.

Como nas demais linguagens de programagédo, O Lsegue algumas regras
(Henderson, 1997):
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a) todo script é formado pohandlers que em outras linguagens normalmente sdo

definidos como sub-rotinas ou fun¢des. bamdlerinicia-se conon e é encerrado

porend

b) variaveis locais: utilizadas somente dentrdhvdodleronde foi criada;

c) variaveis globais: utilizadas por diferenfeamesde um filme, ou de diferentes

filmes;

d) ordem de precedéncia Handlers

- scriptsassociados a eventos primarios tais como:

- keydownscript
- mousedownscript
- mouseupscript

- timeoutrscript

- scriptassociado a umsprite (sprite scripj;

- scriptassociado a uwast membefcast member script);

- scriptassociado a uiinrame (frame scrip;

- scriptassociado ao filmer(ovie scrip;

e) orientacao a objetos.

Segundo Small (1996), o Lingo permite a programag@ntada a objetos, embora

nao seja considerado uma linguagem orientada aosbjétravés das variaveis globais

privadas, cada objeto possui caracteristicas @®pA terminologia utilizada na orientacao a

objeto difere do Lingo, sendo comparados na tahdls. 1.

TABELA 5.4.1.5.1 - TERMOS NO LINGO

Termo no Lingo

Equivalente em Orientacdo Objeto

Parent Script

Classe Clasg

Child object Instancia de classeléss instance
Property variable Variavel de instanciar(stance variablg
Handler Método

Ancestor script

Super classe

FONTE : ADAPTADO DE Dalfovo (1997)
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5.4.1.6 SCRIPTS

Osscriptsde Lingo podem variar quanto a sua localiza¢@eos(Bizzotto, 2000):

a) behavior script sédoscripts associados aprites (Sprite behaviorsou aframes
(frame behaviors)

b) cast member scripassociado a um dadast memberde forma que gcript sera
executado em qualqupritedo qual aqueleast membefaca parte;

C) movie script sdoscripts que “valem” para todo o filme. Assim, eles s&o anai

gerais, nao se limitando a um dagwite ou conjunto depritesouframes

5.4.1.7 EVENTOS

No momento em que o usuario vai utilizar o softwamrrem os seguintes eventos no

instante da inicializagao (Bizzotto,2000):

a) Prepare movieeste € o primeiro evento que ocorre quando umefié executado,
ou seja, o filme esta sendo preparado para sedopda

b) BeginSpriteindica que a cabeca de leitura e gravacao eetmoum segmento de
sprite (sprite spa, ou seja, indica que uspritefoi iniciado;

c) PrepareFrame ocorre antes do Director apresentar sipnite no stage Assim,
neste evento pode-se incluir acbes que alteremmogsigdade dasprite uma vez
que ele ainda nao foi “desenhado”;

d) StartMovie este evento ocorre no primeframedo filme.

A partir do momento que o everstartMovieocorreu, o Director passa a executar 0s
framesdo filme. Enquanto a cabeca de leitura e gravpgdea por todos dsamesdo filme,
ocorrem 0s seguintes eventos:

a) beginSpriteindica que a cabeca de leitura e gravagado eetmoum segmento de
sprite (sprite spal Este evento ocorre sempre que existe um novoesg de
sprite

b) prepareFrame: o frame esta sendo preparado pdidesenhado’no stage;

c) enterFrame ocorre depois que eprite é “desenhado” netage e antes que a
cabeca de leitura e gravacao deiXeameatual;

d) exitFrame ocorre quando a cabeca de leitura e gravacaa dewxdaddrame
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e) endSprite ocorre quando a cabeca de leitura e gravacaa @deixtima célula de

um segmento dgprite

Estes eventos sdo independentes da acdo do usod@riggja, ndo € necessario a
intervencdo do usuario para que estes eventosancollas, existem eventos que dependem
da acao direta do usuario. Estes eventos séo:

a) mouseEnterocorre quando o cursor entra no espago depirite

b) mouseWithinocorre enquanto o ponteiro do mouse estiver sardadcsprite

c) mouseleaveocorre quando o mouse deixa o0 espaco depirite

d) mouseDownocorre quando o usuario pressiona o botdo do enous

e) mouseUpocorre quando o usuario solta o botdo do mouse;

f) mouseUpOutsideocorre quando o usuario pressiona o botdo do ensoisre um

sprite, mas solta o botdo fora desfwite

g) rigthMouseDownocorre quando o botéo direito do mouse é preadmn

h) rigthMouseUp ocorre quando o botdo direito do mouse ¢€ liberado

i) keyDown ocorre quando o usuario pressiona uma tecla;

J) keyUp quando o usuario solta uma tecla.

5.4.1.8 LISTAS

As listas em Director, oarrays em outras linguagens, sao “variaveis” que podem
conter diversos elementos. A alocacdo dos elememdosnemoria, é feita segundo a
necessidade desta, ndo denso portando, necesasriaformacdes quanto ao tamanho dos
elementos da lista. O primeiro elemento da lista Dicector é contado como “1”,
diferentemente das demais linguagens que considergmmeiro elemento de lista“0”
(Small, 1999). A tabela 5.4.1.8.1 mostra sintaxaa priacao de listas.
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TABELA 5.4.1.8.1 — SINTAXE PARA A CRIACAO DE LISTAS

Sintaxe Criando uma lista
Set the list tq | Para criar uma lista linear vazia
Set the list td:] Para criar uma propriedade de lista vazia,epod

se usar um operador de lista para especificar
valores na lista.

Especifique a lista de elementos com Rara criar uma lista linear usando a funcao list()
parametros da funcaist(). Exemplo:
List(valuel, value2, value3...) Set designers list(“Gee”,”"Kayne”, “Ohashi ")

FONTE : Small (1999)

5.5 TESTE E MANUTENCAO

Teste e manutencdo podem ser integradas com sucassgorocesso de
desenvolvimento através do reconhecimento de quemde vida de um produto de software

€ um continuo em que o software evolui na medidgwemovas exigéncias aparecem.
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6 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

No desenvolvimento do prototipo foi utilizada a atetlogia OOHDM, apresentada no
Capitulo 5. O OOHDM utiliza mecanismos de abstragdoomposicdo numa arquitetura
orientada a objetos, que permite uma descricaoisamas informacdes complexas e uma

especificacao de padrdes de navegacao e inteBabevébe, 2000).

Conforme Rumbaugh (1994), os sistemas orientadobjetos podem representar
melhor o mundo real, uma vez que a percepcdo eciocfaio do ser humano estdo
relacionados diretamente com o conceito de obj&si® fato permite uma modelagem mais
perfeita e natural. Além desta caracteristica, ao@@ece muitos outros beneficios:

a) a mesma notacao é usada desde a analise atéto prajenplementacao;

b) esta abordagem incentiva os desenvolvedores dhsabm e pensarem em termos

do dominio da aplicacdo durante a maior parte do de vida;

c) ocorre uma reducéo na quantidade de erros comaiperse diminuicdo do tempo
despendido nas etapas de codificacao e teste;

d) no desenvolvimento baseado em objetos ha uma @aacéempo de manutencéo,
pois as revisdes sado mais faceis e mais rapidagugao problema é melhor
localizado;

e) favorece a reutilizacao;

f) facilidade de extensao, visto que objetos témrsigaface bem definida;

g) Flexibilidade, produtividade e qualidade; aplicacéo

As secOes seguintes abordardo cada um dos passas apaealizacdo do

desenvolvimento do protétipo de aplicacao hiperanidilizando OOHDM.

6.1 PROJETO CONCEITUAL

Em uma modelagem orientada a objetos procura-seseqar os aspectos estruturais
e comportamentais que serdo mapeados para o amdemtnplementagcdo como estruturas

de classes com seus métodos.

O presente prototipo visa atender as seguintessidegles:
a) facilitar ao professor a elaboracéo e correcaordeag e exercicios, adequando-os
ao conteudo exposto durante as aulas, conformet@alegia de ensino adotada
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por ele, uma vez que a quantidade de alunos Wé#icuprocesso de avaliacdo de
desempenho individual, pelo tempo dispendioso guegido para sua execucgao;

b) passar a associar nas escolas, o uso do compatadorplementos disciplinares ou
projetos educacionais;

c) motivar o professor a capacitacdo, percebendo atewe efetuar a integracdo da
tecnologia com a sua proposta de ensino, ficandert@ba mudancas,
principalmente quanto a sua postura de negar-seces@r aprender;

d) motivar o aluno através do uso da informéatica @salo jogo de quebra-cabeca a

praticar o conteudo trabalhado.

O publico alvo do protétipo a ser desenvolvido péafessores de qualquer area do

conhecimento. O perfil geral destes professoregjée segue:

a) conhecimento basico da informatica;

b) conhecimento pedagdgico;

c) saber identificar o elo entre estas duas areas;

d) conhecer formas de gerenciar uma sala de aula cEB®S enovos recursos
tecnoldgicos, tanto recursos fisicos como o novopmtamento dos alunos, que
passam a ter uma atitude mais ativa neste processo;

e) é necessario que o professor faga uma revisdo edamd de aprendizagem,
didatica, construcdo do conhecimento, interdistgpidade e forma de abordagem
da aprendizagem significativa. Estar aberto parmadancas, conscientizando-se
que precisa aprender a aprender;

f) € necessario que os professores criem um canabrdenécacdo entre eles, para
troca de informagdes e experiéncias, amenizands 1E®meios quanto ao uso da
informatica,

O dominio da aplicacdo é criado utilizando os ppios de modelagem orientada a
objetos apresentada em Furlan (1998), a UML.

6.1.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO (USES CASE)

Nesta fase serdo identificados os atores e casasadgque fardo parte do protétipo e

especificardo a sua funcionalidade, como mostiguaaf 6.1.1.1.
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FIGURA 6.1.1.1 - DIAGRAMA DE CASO DE USO

-
O /Definir Teste
D

F)rofessNaborar Questdes

Elaborar Respostas

% /@
Executar Teste

Obter Desempenho

Os casos de uso séo:

a) definir tipo de teste : o professor devera defqual o teste que o aluno devera
executar para fixar o contetdo. quebra-cabecasovap

b) elaborar questdes : 0 professor elabora as quagtiédarao parte do teste definido;
Para o exercicio de quebra-cabeca, o professorrdedefinir imagens que
comporéo a solu¢cdo do mesmo;

c) elaborar respostas : o professor elabora o gabdoitteste, conforme definido,
sendo vérias respostas para o teste de multip@hasdmagem solucdo para o
quebra-cabeca;

d) executar Teste : 0 aluno executa o teste propgmato professor, que podera ser
exercicio ou prova, para fixar o conteido exposto;

e) verificar desempenho : o aluno, ap0s executar te,tggderd verificar o seu

desempenho;
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6.1.2 DIAGRAMA DE CLASSES

O Projeto Conceitual se constitui basicamente passes, relacdes e subsistemas. O
modelo conceitual é concebido utilizando as tésnida modelagem j& utilizadas para
construcdo de aplicagbes orientadas a objetos, a&@dicdo de outros elementos, como
perspectivas de atributos. As classes conceitwaisrp ser montadas utilizando as hierarquias
de agregacdo e generalizacao/especificacdo; cadseclpode se relacionar com um
subsistema (abstracdes de um sistema conceitugdlemy desde que 0 mesmo possua um
ou mais pontos de entrada (Schwabe, 2000).

FIGURA 6.1.2.1 - DIAGRAMA DE CLASSES

Questédo do Teste
ENR_Questao
1.*
Disciplina /1/corresponde 1.%1
&»CD_Disciplina
&DS_Disciplina
1..* 1.% Resposta
&:NR_Resposta
ecl 1 &»DS_Resposta
eciona &:FL_Correta
Teste
1 &CD_Teste
&:DS_Teste
O &CD_Aluno 1 O
&:CD_Professor
1 elabora  1.* &,CD_Disciplina executa 1.*
Professor ®Gerar Gabarito( ) Aluno
om Use Case View) ®Gerar desempenho( ) (from Use Case View
&CD_Professor &-CD_aluno
&CD_Disciplina ENM_aluno
—_— E:NR_serie
‘ ‘ &DS_Turma
Quebra-Cabeca Prova &DS_Tumo
&:CD_Quebra &:CD_Prova
&DS_Quebra &DS_Prova
%Gerar imagem( ) %Gerar correcao( )
1
1
Imagem
&CD_Imagem
&:DS_Endereco
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Conforme mostra a figura 6.1.2.1, diagrama deseidmlcom o auxilio da ferramenta
Case Rational Rose professor elabora um ou varios testes, de acooth o contetdo
pertencente a disciplina que leciona. Este tesdenaoser uma avaliacdo (prova) do contetudo
exposto, ou simplesmente um jogo de quebra-calss;a. professor elaborar uma prova, a
este teste estdo agregadas as questfes, quastasliiskr inserir, e as varias alternativas de
respostas. Inserindo também as respostas certasgda questdo, gerando um gabarito para
este teste. Se for definir um jogo de quebra-calepaofessor escolhe a imagem pertinente

ao conteudo exposto.

O aluno executa o teste proposto pelo professontdcum quebra-cabeca, que a
partir da imagem inicial, sdo geradas varias pdeammanhos iguais e posicionadas na tela
aleatoriamente, ou executar uma prova. Ao finatxkecucao do teste, é gerada a correcao e

obtido o desempenho do aluno.

6.2 PROJETO NAVEGACIONAL

As aplicacdes hipermidias sao projetadas paraegalavegacao através de um espaco
de informacdes. A navegacdo é uma caracteristcaglecacdes hipermidia em que o usuario

pode percorrer informacdes que se apresentam aadtelcomputador. Esta € uma das
principais caracteristica destes tipos de sistemas.

O ambiente de implantacao do protétipo é em ambiedticacional, abrangendo todas

as areas do conhecimento. O conteudo a ser utlizagrototipo é :

a) modulo do professor :onde somente o professor terq acesso, para a&oree
avaliacdo dos exercicios ou provas executadas alkloss;

b) modulo do aluno :onde o aluno terd acesso para executar a tarefaeteida
pelo professor, prova ou exercicio;

c) médulo das questbes onde somente o professor terd acesso para dagtar
guestdes com testes de multipla escolha, pergsutgstivas, referentes a prova
que ira propor ao aluno ou escolher imagem paog® jle quebra-cabeca;

d) moédulo das respostas onde o professor digita 0 gabarito das questoesqee o
protétipo possa corrigir a prova executada e mostngomaticamente o resultado
do desempenho do aluno;
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e) médulo desempenho. onde o protdtipo compara as questdes com o ig@akear
mostra ao professor o desempenho do aluno na tarefaxecutou.

A Figura 6.2.1 demonstra o esquema navegacionatatotipo.



FIGURA 6.2.1 - PROJETO NAVEGACIONAL
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6.3 PROJETO DE INTERFACE ABSTRATA

Os Diagramas de Configuracdo sdo Uteis na expresgmdroes de comunicacao
entre os objetos em termos de servigos oferecidegueridos (Schwabe, 2000). No contexto
de OOHDM é importante 0 modo como 0 usuario iréeradir com a aplicacdo e,
especialmente, quais objetos de interface causan@vegacdo. A seguir serdo demonstrados

os diagramas de configuracdo das Classes doipmtot

Na primeira etapa, conforme mostra a figura 6.8.Arofessor ou o aluno, selecionam
um modulo. No caso de professor, para elaboraragrevexercicios e fazer correcdo, e no

caso do aluno para efetuar a tarefa proposta pefegsor (executar prova ou exercicio).

FIGURA 6.3.1 — DIAGRAMA DE CONFIGURACAO DO MENU PR INCIPAL

MENU PRINCIPAL

Professor Figura

Aluno

Sail

Selecionado o mdédulo professor, na tela seguiotgoome mostra a figura 6.3.2, 0
usuario digita o nome da escola, seu nhome e gliiscreferente a prova ou exercicio que
ird elaborar. O médulo corrigir € uma opcao exatai@0s terem sido feitos os testes pelos
alunos e o professor obtém através do mesmo, megdalde cada aluno que efetuou o teste

proposto.
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FIGURA 6.3.2 — DIAGRAMA DE CONFIGURACAO DO MODULO P ROFESSOR

MODULO PROFESSOR

Escola: text
Professor: text
Disciplina : text

Figura
Formular Formular Corrigir
Prova Exercicio

Na proxima etapa, conforme mostra a figura 6.3@@ot6tipo carrega o nome do teste,
que é digitado quando o usuario escolher a opcaexdeutar prova. O professor que ira
elaborar a prova vai incluindo na mesma, as qasstilternativas e respostas corretas, na
quantidade que achar necessario. O prototipo vardiarmazena estas questdes, alternativas
e respostas. Terminada a elaboracdo da prova,fespoo gera a prova, onde o protétipo a
armazena, gerando-a no formato que aparecerdandat@luno que ird executa-la.

FIGURA 6.3.3 — DIAGRAMA DE CONFIGURAGCAO DO MODULO P ROVA

PROVA ~
getAnchor QUESTAO

Nome do teste : text

QUESTAO getAnchor ALTERNATIVAS

ALTERNATIVAS

RESPOSTA CORRETA

RESPOSTA
getAnchor

Nova Editar Gerar
Questa Questa Teste
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Apos solicitar a opgdo de gerar teste, o profepsdera visualizar a prova que elaborou,
conforme mostra a figura 6.3.4. Podendo alterareanma, € navegar entre as questdes para
visualizacdo. Se estiver conforme, o professor eptpeo teste, ou seja, grava em uma pasta

0 arquivo contendo a prova, ao qual o aluno teedsacpara executa-lo.

FIGURA 6.3.4 — VISUALIZACAO DO TESTE CRIADO

VISUALIZACAO TESTE CRIADO

NOME DO TESTE

Enunciado Questao :

O Alternativa 1
@) Alternativa :
O Alternativa 3
O Alternativa 4
Empacotar Alterar Préxima Pergunta

Teste Teste Peraunt Anterior

Se o professor selecionar a opcao de elaborarieixero protétipo apresenta a tela do
exercicio de quebra-cabecas, onde o professori@eama imagem em qualquer pasta e
encaminha para o modulo aluno. Esta etapa é subrseqd opcao formular exercicio. A

figura 6.3.5 mostra a tela de selecédo do exercicio.

FIGURA 6.3.5 — DIAGRAMA DE CONFIGURACAO DO SUB-MENU DO MODULO
FORMULAR EXERCICIO.

Figura

QuebraCabeas

GetAnchor TESTE

Voltar Sair
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Esta etapa é subseqlente a tela inicial do protépds selecionar o médulo do aluno.
O usuario entra com os dados correspondentes para frotétipo possa verificar e gravar.
Quando o aluno entra neste moédulo tera duas opgéesndendo da tarefa que for designada
a ele. Qualguer uma das opcles esta agregada @stenelaborado anteriormente pelo
professor. A figura 6.3.6 mostra a tela de selelghtarefa do médulo aluno.

FIGURA 6.3.6 — DIAGRAMA DE CONFIGURACAO DO MODULO A LUNO.

getNome
MODULO ALUNO ALUNO
getNumero
Escola : Text
Professor : text _
Disciplina : text Serie
Aluno:text NUmero:integer Série: intege
Turma : text Turma
Executar Executar Prova getTeste
Exercicic TESTE
VOLTAR

Se 0 aluno optar por executar uma prova, aparategréela o teste previamente
elaborado pelo professor, conforme mostra a fi§uda/. Quando o aluno inicia a execucao
do teste, cada tela apresenta a questdo e alkmate resposta, onde o aluno clica na
resposta que achar correta, podendo retrocederssgarmadiante, até concluir o teste. O
protétipo grava a questdo com a resposta que @ alicou, para que o desempenho seja

avaliado, sendo comparado com o gabarito inseettogrofessor no médulo correcéo.



FIGURA 6.3.7 — DIAGRAMA DE CONFIGURACAO DO MODULO A LUNO EXECUTAR

Nesta etapa, a imagem aparecera recortada

montagem cada uma das pecas,

até concluir a imdgsignada. Cada peca colocada no

PROVA.
MODULO ALUNO PROVA GetAnchor TESTE
NNome do teste : text
Questao
* Alternativa 1
* Alternativa2 ALUNO
« Alternativa 3 GetAnchor
* Alternativa 4
Proxima Pergunta Concluir
Pergunta Anterior Teste
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em pecaamanhos iguais e
posicionadas na tela aleatoriamente. O aluno veardo e arrastando para a area de

lugar errado, o prot6tipo ndo a encaixa corretaeeéhfigura 6.3.8 mostra a tela do exercicio
de quebra-cabecas.

FIGURA 6.3.8 — DIAGRAMA DE CONFIGURACAO DO MODULO A LUNO EXECUTAR

EXERCICIO QUEBRA-CABECAS.

Peca

Peca

MODULO ALUNO QUEBRA-CABECAS

Peca

Area de Montagem

Peca

Peca

Peca

Voltar

Peca

GetAnchor

TESTE
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Neste mddulo, de acesso exclusivo do professmsuério acessa para fazer a correcao
das provas executadas pelos alunos e obtém asawstaspondentes. O professor indica a
pasta onde estdo os testes executados pelos ahmommento em que clicar na opcéo de
Corrigir Prova.. O prototipo efetua a correcédo, pamando as respostas dos alunos com o
gabarito inserido pelo professor e calcula as nota®strando na tela o nome do aluno,
namero, série, turno, com as respostas certapstasperradas e a sua respectiva nota. A

figura 6.3.9 mostra a tela de resultado da corrdegarova.

FIGURA 6.3.9 — DIAGRAMA DE CONFIGURACAO DO MODULO C ORREGAO

CORRECAO : TESTE

TITULO : text getAnchor

Nome Aluno: text n°: integer Série: text Anch

Turno : text getAnchor ALUNO

Respostas certas : integer

Respostas erradas : integer

Nota : real

etAnchor RESPOSTA

VOLTAR J ALUNO
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6.4 IMPLEMENTACAO

Para obter a implementacao da aplicacdo, deve-geanas modelos navegacionais e

interface abstrata em objetos concretos, em umeant@de implementagao.

Nesta fase é realizado o mapeamento dos objetospiseis e suas transformacdes,
definidos no projeto da interface abstrata panarogtos disponiveis no ambiente de software

de autoria hipermidia, o Director 8.0, selecionpdiia a implementacao do protatipo.

Houve a criacdo do codigo no ambiente escolhidanecenjunto a esta atividade,
foram criadas as imagens, formatacdo do texto,elpbiackgrounds enfim, os aspectos
gréficos do prototipo. Conforme a interface abatrédram definidos os aspectos gerais de
cada tela. A seguir, estdo dispostos alguns coédigplementados com suas respectivas telas.
A figura 6.4.1 mostra a tela de entrada do probotipsta tela € uma tela de transicdo, sendo

precedida pelo menu principal.

FIGURA 6.4.1 - TELA INICIAL DO PROTOTIPO
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Apés a tela de transicdo, o prototipo apresentaenumnicial, conforme mostra a
figura 6.4.2.

FIGURA 6.4.2 — MENU PRINCIPAL DO PROTOTIPO

i provaM oduloProfessor Stage [100%] | _ O] %]
-

[ mODULO PROFESSOR |

@ (_ mopuLoALUND )

A%
4

1003 Bk a7

Esta tela € um menu que permite o acesso do usuann dos dois moédulos que o
protétipo apresenta. Sendo o usuario, professtardpelo modulo professor para elaborar os
exercicios e provas ou fazer correcdes. Sendodriosaluno, optara pelo médulo aluno para
executar a tarefa pré-definida pelo professor. Edtgaé uma composicdo de image@s-
gue foram importadas, mais os botdes criados am@dederramentas do ambientbehaviors
de navegacdo. O quadro 6.4.1 , apresenthebaviorsde navegacdo dos botées mddulo
professor e médulo aluno, e wahaviorprincipal utilizado para navegar em algumas das te
do prototipo. Osbehaviorsséo scripts responséveis por cada objeto disposto na tela. A

vantagem da sua utilizagéo e que podem ser asses@anais de um objeto.
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QUADRO 6.4.1 — BEHAVIORS DE NAVEGACAO
BOTAO MODULO PROFESSOR BOTAO MODULO ALUNO

on mouseUp me on mouseUp me
go to frame "Menu" go to movie "provaModuloAluno”
end end

property pMarcador
on getPropertyDescriptionList me
propDesclList = [:]
propDescList[#pMarcador] = [#fcomment:"Marcador",\
#format:#marker,#default:""]
RETURN propDesclList
end getPropertyDescriptionList me
on mouseUp me
go frame pMarcador
end mouseUp me

Ao selecionar o botdo modulo Professor, tela séguimostrada na figura 6.4.3, 0
professor tera trés opcoes de escolha, dependentiveda que queira executar, navegando

para a tela subsequente.

FIGURA 6.4.3 — TELA DE SELEGCAO DE TAREFA DO PROFESSOR

Madulo Professor

| Escola: | Escola hMunicipal "Mauricio Germer” |
Professor. | Suzete Keiner |
Discipling: | hMatematica |

VYOLTAR

[ Farmular Prova ] [FDrmuIarExerciciD] [ Corrigir Prova ]
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Se for selecionada a opc¢édo de formular prova, epeteuma tela para digitar o nome
da prova e navegar para a tela de gerador de tegte,0 usuario passa a elaborar o teste.
Sempre incluindo as questdes, alternativas de sespe a respectiva resposta correta. Tendo
as opcoes de editar cada questdo ou incluir maast@es até a quantidade que quiser,
conforme mostra a figura 6.4.4. Ao selecionar &opie nova pergunta, o prototipo inclui as
perguntas, alternativas e respostas digitadas eanlista e limpa a tela atual. Se escolher a
opcao de gerar teste, o prototipo gera o testetanda para visualizacdo do professor e
empacota para o aluno executar.

FIGURA 6.4.4 — TELA GERADOR DE TESTES

Mome do Teste  Prova de Informatica

Digite a2 Pergunta (serm incluir o ndmero)

Digite as Alternativas de Resposta

{presione ENTER ao final de cada alternativa)
{para respostas disserativas, deixar em brancao)

Digite a Resposta Caorreta {1,2,3 ete).
Respostas dissertativas, deixar em branco.

O quadro 6.4.2, mostra parte do cédigo da opcadodaular prova, quando o

professor esté inserindo as questdes.

QUADRO 6.4.2 — PARTE DO CODIGO DO BEHAVIOR DE FORMULAR PROVA
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on mCriarMembers(me)
-- Identificando o nimero da pergunta
tLista = pListaTeste[1]
tNumeroPergunta = (tLista.count() + 1)

-- Gerando o nome do cast member com a pergunta
tNomeMemberPergunta = pNomeTeste & "Pergunta” & t NumeroPergunta

me.mVerificarSeExiste(tNomeMemberPergunta)

-- Criando um novo cast member para a pergunta
pNovaPergunta = new(#text,castLib "Midias")

-- Definindo o nome
pNovaPergunta.name = tNomeMemberPergunta

-- Definindo o texto da pergunta

pNovaPergunta.text = member(pMemberPergunta,“gera dorPerguntas").text
-- Identificando se é uma resposta objetiva ou di ssertativa
if pMemberAlternativas.text <> "" then
tNumeroDeAlternativas = the number of lines in pMemberAlternativas.text

pListaAlternativas = ]
repeat with i = 1 to tNumeroDeAlternativas

if pMemberAlternativas.text.line[i] <> "'t hen
tNomeAlternativa = tNomeMemberPergunta & " Alternativa" & i
me.mVerificarSeExiste(tNomeAlternativa)
tMemberAlternativa = new(#button,castLib " Midias")
tMemberAlternativa.buttonType = #radioButt on
tMemberAlternativa.name = tNomeAlternativa
tMemberAlternativa.text = pMemberAlternati vas.line[i]
pListaAlternativas.append(tMemberAlternati va)
end if
end repeat
else
pListaAlternativas = [#dissertativa]
end if

pNovaResposta = pMemberRespostaCerta.text
end mCriarMembers

Cada guestéo, alternativa e resposta certa desie) $80 gravadas erast members
sendo nomeados corretamente e feitos testes piéaa éwplicidade. Cada item posicionado

no stage é considerado ator mast membepelo Director.

As questdes, alternativas de respostas e respostas inseridas pelo usuario, sdo
também gravadas em uma lista, conforme mostra droiad.3, e esta lista € gravada em um
script denominado “Quadro Negro”, para quando o alunarpeata executar a prova, 0
protétipo possa recuperar o teste destgpt e gerar as telas para posiciona-las na tela do

aluno, no formato adequado. Deste meseript € recuperado o teste para posicionar na tela
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de visualizacdo do teste gerado no modulo profepsoa que o professor possa visualizar o

teste e fazer as devidas alteragbes quanto estireulando o mesmo e empacotar para
mandar para o aluno.

FIGURA 6.4.3 — PARTE DO CODIGO DO BEHAVIOR PARA GERAR TESTE

on beginSprite(me)
pMeuSprite = me.spritenum
pMeuMember = sprite(pMeuSprite).member
end beginSprite
on mouseUp(me)
-- Obtendo a lista com as perguntas, as alternati vas de resposta e a
resposta certa
tLista = mObterListaTeste(script "quadroNegro")

tListateste = tLista[1]
go to frame "visualizar"

-- Se a lista com perguntas e respostas estiver v azia...
if tLista.count() = 0 or voidP(tLista) then

-- ...entdo ndo foi gerado um novo teste
go to frame "Menu"
abort
else
me.mGerarTelasTeste(tListaTeste)
end if
end mouseUp

on mGerarTelasTeste(me,tLista)
tMemberPergunta = ((tLista[1])[1])[1]

tListaAlternativas = (tLista[1])[2]
mGravarPerguntaAtual(script "quadroNegro”,1)

tListaPerguntaComRespostas = []
tListaPerguntaComRespostas.append(tMemberPergunta )

repeat with i = 1 to tListaAlternativas.count()

tListaPerguntaComRespostas.append(tListaAlterna tivasli])
end repeat
sendSprite(1,#mPosicionaltemTeste,tListaPerguntaC omRespostas)

end mGerarTelasTeste

Se for selecionada a op¢ao de formular exerciparegerd a tela de sele¢do, conforme
demonstra a figura 6.4.5, onde o usuério poderarqpir elaborar exercicio de quebra-

cabecas. Na elaboracdo do quebra-cabecas, o mrofedsciona uma imagem, que condiz
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com o contexto exposto e grava esta imagem comovargm uma pasta que sera acessada

pelo aluno que executar o0 exercicio.

FIGURA 6.4.5 — TELA DE SELECAODO MODULO FORMULAR EX ERCICIO

Formular Exercicio

( (_ QUEBRA-CABECAS ]]

[ VOLTAR ) [ SAIR ]

Quando o usuario selecionar o modulo aluno, serésaptada uma tela de selecéo,
conforme mostra a figura 6.4.6, onde tera duasexgxecutar prova ou executar exercicio.
O aluno digita os seus dados, para que 0 protqigesa recuperar e mostra quando o
professor pedir para corrigir a prova. Indepeteleta opcdo que ele for selecionar, o
protétipo recupera o teste que ja foi gerado am@ente pelo professor.
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FIGURA 6.4.6 — TELA DE SELECAO DE TAREFA DO MODULO ALUNO

Il provaModuloAluno Stage [100%) =] 3

Aluno - Selecdo Tarefa

Executar Prova Executar Exercicio

Se o0 aluno optar por executar prova, o protétigereta umbehaviorpara que o aluno
abra a pasta e o arquivo onde esta o teste desigmedal professor para ser executado. Apos
ter selecionado o arquivo, o protétipo mostra dastpara execucdo da prova, conforme
mostra a figura 6.4.7. Sempre aparecera uma questdo/arias alternativas de respostas. O
aluno clica na resposta que achar correta e pudagpproxima, até concluir o teste. Podendo

se quiser, antes de concluir, voltar as questdesiares.

FIGURA 6.4.7 — TELA EXECUTAR PROVA

W provaModuloAluno Stage [100%)

CONCLUIR TESTE PROXIMA PERGUNTA PERGUNTA ANTERIOR
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O quadro 6.4.4 mostra parte do codigo da opcaxeeutar prova. Foi implementado
um teste para verificar a posi¢ao clicada e grasta posicao, para que possa ser comparada
com o gabarito e mostrar seu desempenho quandeofmitado a correcdo do teste. E
também evitar que o0 aluno possa selecionar maisr@deopcao. Quando o aluno concluir o
teste, todas as posi¢cOes clicadas e seus dadogramdos em um arquivo na pasta
determinada.

QUADRO 6.4.4 — PARTE DO CODIGO EXECUTAR PROVA

on mVerSeClicada me

-- "lendo” nome do Cast Member com a pergunta par a sabermos qual € o seu
ndmero

tMemberPergunta = Sprite(pPErguntaSprite).member. name

tNumeroPergunta = tMemberPergunta.char[tMemberPer gunta.char.count]

pNumeroPergunta = value(tNumeroPergunta)

tRespostaAnterior = gListaRespostas[pNumeroPErgun ta]

if tRespostaAnterior = 0 then
member(pMeuMember).hilite = FALSE
else
if tRespostaAnterior = pMeuMember then
member(pMeuMember).hilite = TRUE
else
member(pMeuMember).hilite = FALSE
end if
end if
end mVerSeClicada me
-- quando uma resposta for clicada
on mouseUp me
-- criar lista dos sprites com resposta
pListaSprites = value(pListaSprites)
-- marcar a rsposta clicada
member(pMeuMember).hilite = TRUE
-- colocar resposta no recipiente (lista) para di sponibiliza-la
gListaRespostas[pNumeroPergunta] = pMeuMember

repeat with i in pListaSprites
if i <> pMeuSprite then
sendSprite(i,#mDesmarcar)
end if
updateStage
end repeat
end mouseUp me
-- handler para desmarcar resposta
on mDesmarcar me
member(pMeuMember).hilite = FALSE
updateStage
end mDesmarcar me

Depois que os alunos executaram a prova, 0 professzuta a opcao de corrigir
prova para obter o desempenho dos alunos. Ao eeéaca opgdo, o protétipo compara as

respostas do aluno com o gabarito inserido peltegsor e calcula sua nota, mostrando em
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seguida a tela de corregcédo, conforme mostra aafiGut.8, onde aparece o nome de cada
aluno que executou a prova com seus dados, respmstas, respostas erradas e respectiva
nota.

FIGURA 6.4.8 — TELA GERADA DA CORRECAO DE PROVA

i provaModuloProfessor Stage [100%] [_ O]
-

Mota: 0

Aluno: Carlos da Silva Mimero: 04 Série | 43447,
Respostas Certas: [1,2, 9]

Respostas Erradas: (3, 4]

Mota: 6

Aluno: Marcos Felipe MOmero: 20 Série ; 43443
Respostas Certas: [1,2, 3, 4,9]

Respostas Erradas: [

MNota: 10

Aluno: Sugan Ferraz Mimero: 30 Sarie ; 4%A4%
Respostas Certas: [2,3, 4, 8]

Respostas Erradas: [1]

MNota: 8

YOLTAR

Se o usuério optar por executar exercicio, apaeréela para que o aluno execute o
exercicio de quebra-cabecas. Quando o aluno ped# ipiciar o exercicio de quebra-
cabecas, ele devera selecionar a imagem determpeldaprofessor. Apds selecionada a
imagem, o prototipo recorta esta imagem em pecasrdanhos iguais, e posiciona estas
pecas aleatoriamente na tela, junto com a areaodéagem, conforme mostra a figura 6.4.9.
Para executar o exercicio, o aluno vai clicandoa@stando cada uma das pecas para area de
montagem, até formar a imagem correspondente. @ada colocada no lugar errado, o
prototipo ndo a encaixara corretamente. O quadrb$ @ 6.4.6 mostram respectivamente,
parte do codigo em que séo recortadas as pecasceopadas ngtage



FIGURA 6.4.9 — TELA DO EXERCICIO DE QUEBRA-CABECAS
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QUADRO 6.4.5 — PARTE DO CODIGO DO BEHAVIOR PARA RECORTAR
IMAGEM DO QUEBRA-CABECA
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on mCriarPecas(me)
pListaPecas =[]
tTopPeca =0
tLinhas = pHeight / 50
tColunas = pWidth / 50
repeat with i = 1 to tLinhas
tEsquerdaPeca = 0
repeat with j = 1 to tColunas
tRectLeft = 100 + tEsquerdaPeca
tRectTop = 90 + tTopPeca
tRectRight = tRectLeft + 50
tRectBottom = tRectTop + 50
if tRectRight > sprite(pMeuSprite).right then
tRectRight = sprite(pMeuSprite).right

end if

if tRectBottom > sprite(pMeuSprite).bottom th en
tRectBottom = sprite(pMeuSprite).bottom

end if

tBasePeca = image(50,50,16)

tMemberPeca = new(#bitmap,castLib "Pecas")
tNomePeca = "Peca" & i & |
tMemberPeca.image = tBasePeca
tMemberPeca.name = tNomePeca

tRectPeca = rect(tRectLeft,tRectTop,tRectRigh t,tRectBottom)
put "Rect da peca" && tRectPEca

tPosicaoCorreta = point((tRectLeft + 25),(tRe ctTop + 25))
pListaPecas.addProp(symbol(tNomePeca),tPosica oCorreta)

tMemberPeca.image.copyPixels(the
stage.image,tMemberPeca.rect,tRectPeca)
tEsquerdaPeca = tEsquerdaPeca + 50
end repeat
tTopPeca = tTopPeca + 50
end repeat
end mCriarPecas
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QUADRO 6.4.6 — PARTE DO CODIGO DO BEHAVIOR PARA POSICIONAR PECAS
NO STAGE

on beginSprite(me)
pMeuSprite = sprite(me.spriteNum)
pMeuMember = sprite(pMeuSprite).member
end beginSprite
on mPosicionarAleatoriamente(me,tLista)
tListaPecas = duplicate(tLista)
if tListaPecas.count() > 1 then
tNomeMember = tListaPecas.getPropAt(1)
pPosicaoCorreta = tListaPecas[1]
tListaPecas.deleteAt(1)
tMinhaPosicaoH = random(400)
tMinhaPosicaoV = random(400)

sprite(pMeuSprite).member = member(string(tNome Member),"Pecas")
sprite(pMeuSprite).loc = point(tMinhaPosicaoH,t MinhaPosicaoV)
updateStage
tSprite = pMeuSprite + 1
sendSprite(tSprite,#mPosicionarAleatoriamente,t ListaPecas)

end if

end mPosicionarAleatoriamente

6.5 TESTE E MANUTENCAO

Os testes realizados durante o desenvolvimentoath@lho possibilitaram melhorias
no seu desempenho e a avaliagdo de novas possiedidpara a comodidade do usuario

(professaor).

O prototipo foi testado por 3 professores do enindamental : professor de historia,
geografia e informatica. S&o disciplinas que exauutestes de mdultipla escolha para
avaliacdo do conteudo exposto. A avaliacdo do deseho do protétipo foi consideravel,
tendo sido levantadas algumas sugestdes para maslhoma delas quanto a seguranca ao
acesso dos alunos ao médulo professor, que o ip@ittdo apresenta. Outras sugestdes foram
mencionadas mais adiante para trabalhos futuroopksdes foram semelhantes quanto a
possibilidade de diminuir o trabalho na elaboragacorrecdo de provas. Desconheciam a
existéncia de algum software que auxiliasse oepsufr neste aspecto, fazendo com que
fizessem a elaboracéo e correcdo no modo tradicibeapertou-se a curiosidade pela busca

deste tipo de auxilio.
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O protétipo ndo foi testado com alunos pelo fats dlunos ndo terem acesso aos
computadores no momento do desenvolvimento do fggotdNo modulo do aluno, os testes

foram todos simulados.
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7 CONCLUSAO

O desenvolvimento deste protétipo demonstrou-se goinde viabilidade, pois
possibilita ao professor dinamizar o processo dboghcdo e correcdo, principalmente de
provas, que dispende um enorme tempo. Processeegteena complicado, principalmente,
quando o professor possuir diversas turmas e precggjistrar avaliagbes. Partindo deste
principio, o professor pode dedicar mais tempo esenvolvimento e dinamizacdo de suas

aulas.

Durante a construcdo do protétipo, foram utilizadlgimas etapas da Metodologia
OOHDM, metodologia utilizada para desenvolvimergoaglicacées hipermidias. O software
de autoria Macromedia Director 8.0 permitiu a mjao do projeto de forma simples, pois

possui grande variedade de recursos.

Os resultados obtidos com o protétipo atenderamo@getivos propostos. Porém a
possibilidade de se implementar melhoras no ppméem futuras versbes € valida, pois

permite o aprimoramento de seu funcionamento.

7.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

O uso de softwares educacionais que auxiliem noegsm de avaliacéo eletrbnica de
alunos, com intuito de agilizar o desenvolvimeras dtividades em sala de aula, € um passo
importante no processo de ensino-aprendizagem,nddgendo também o raciocinio,

motivagéao e criatividade dos alunos.

Entretanto, had a possibilidade de desenvolvimento tidbalhos de extenséo.
Apresenta-se aqui algumas sugestoes:
f) desenvolver o software para internet, colocanda-pagina do professor, para que
0s alunos acessem e executem 0S exercicios e piavagernet;
g) desenvolver o software on-line, onde o profess@meeum grupo de alunos
interligados ao seu computador, elaborando as @t 0os alunos respondendo

on-line;
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h) desenvolver software educativo que utilize agemietigentes para criar niveis de
dificuldade nos exercicios propostos;
i) aperfeicoar este protétipo, utilizando a inteligénartificial para gerar os

exercicios, minimizando o trabalho de digitacaguessor.
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