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RESUMO

O presente trabalho de conclusédo de curso tem @imjetivo o desenvolvimento e
implementacdo de um protétipo de software edunatipara a 42 série do 1° grau, que ira
simular um supermercado. Neste software o apraddipcorrera de forma interdisciplinar
permitindo o aprendizado de diversos contetudos g@mitido que o professor interaja com
o software, atraveés de criacdo de listas de comprasusao e exclusdo de produtos. Para o
desenvolvimento do referido trabalho sera utilizadlcsoftware de autoria Macromedia

Director, versao 8.0, através do paradigma da @agéio a objetos.



ABSTRACT

The current essay has the goal of developing aptyiag a prototype of educational
software for &' grade elementary school, that will simulate a smpeket. In this software the
learning will occur in a interdisciplinary way alling the learning of several contents. It will
permit the teacher to interact with the softwameuigh the creation of a grocery list, as well
as the including and excluding of products. Fordbeelopment of such work it will be used
the software which belongs to Macromedia Directarsion 8.0, through the orientation to

objects paradigms.

Xi



1 INTRODUCAO

As (ltimas décadas vém se caracterizando por uponexcial crescimento da
utilizacdo da informética em todos os setores dmsangociedade. As industrias, comércios e
profissionais liberais, independente da area deagdlo, estdo fazendo uso cada vez mais
intenso da informatica para melhorar a qualidadaodutividade e a confiabilidade de suas
atividades. Adicionalmente, a utilizagdo dos coragates tém provocado uma grande
mudanca na educacdo e nas relacbes entre paiss auprofessores (Informatica Exame,
1995).

Além de outras ferramentas e tecnologias, os [gofes poderdo se utilizar da
tecnologia multimidia para auxiliar na transmissio conhecimento. Conforme Bizzotto
(2000), o termo multimidia tem sido utilizado patesignar softwares que utilizam, em
conjunto, diversas midias, como som, texto, imageanudeo. A caracteristica distintiva de um
software multimidia é a interatividade, atravésqdal o usuario deixa de ser um receptor
passivo, passando a interagir com o software.

Segundo Vaughan (1994), “a multimidia interativen#ese hipermidia quando seu
desenvolvedor fornece uma estrutura de elementasulaidos pela qual um usuario pode
mover-se e interagir”.

De acordo com Bizzotto (2000), em um software mpdia pode-se interligar
diferentes tipos de midias. Com isso, o mercado s&o inundado com uma grande
quantidade de softwares hipermidia para as maiergis aplicacbes: relatérios e
apresentacdes empresariais, softwares educacienaislopédias, etc.

A hipermidia, os programas que mesclam jogos ernrdQdes educativas, as
enciclopédias e outras obras de referéncia em migiial decretam o inicio de uma nova era
da comunicacéo. Todos estes recursos facilitarteedisciplinaridade onde o professor atua
como “orientador”, estimulando seus alunos a navegio conhecimento e a fazer suas
préprias descobertas.

Torna-se importante ressaltar que a informatica adéi@ ser utilizada apenas para
automatizar a escola ou a sala de aula, mas siom{riliuir para despertar nos alunos a
vontade de aprender sempre. Segundo Angiollettd5)9um software educacional de
qualidade fundamenta-se em dois conceitos: apremdévertir, transformando a velha e
monotona forma de ensinar em um aprendizado estirraul

Uma das maneiras de se utilizar o computador ncepsm educacional € torna-lo uma

ferramenta didatica a disposicéo do professor.@pcvador deve ser utilizado para auxiliar o
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aprendizado do aluno em todas as areas. Parawedbe, @s escolas devem utilizar softwares
educacionais (Bianchi, 1997).

Para que um software educacional seja uma ferranukddética efetiva, € importante
que ele permita a participacao ativa dos alunos.

Esta participacdo ativa (construcdo) esta em cé@maism com o Construtivismo, a
teoria do psicélogo Jean Piaget, que descobrissilmbdade de trabalhar a partir do erro dos
alunos. Estudando a logica dos erros, que os alcmogtiam durante testes de raciocinio,
Piaget viu a possibilidade de resgatar o percurgmpcesso de desenvolvimento intelectual
do ser humano (Coll, 1996).

Assim, o Construtivismo defende que o conhecimsatforma e evolui através de um
processo de construcdo e reconstrucdo do pensanstdajuer dizer, que o professor que
ensina um aluno, mostrando a ele diretamente abs&sgorreta, tira dele o direito de
aprender e de compreender as coisas.

Dentro deste contexto é que o presente trabalhedpro desenvolvimento de um
protétipo de software que simulard um supermeredoal, onde o professor podera criar
tarefas a serem realizadas pelos alunos de acond@anatéria em questdo. O aluno podera
“passear” pelos varios setores do supermercadie oanhecera novos produtos, fazendo
assim com que a tarefa estabelecida pelo profesgarcumprida, além de que tera total
interacdo com o software. O protétipo proposto desenvolvido no software Macromedia

Director, versédo 8.0, sendo utilizada a sua prdpguagem de programacao Lingo.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo principal deste trabalho é o desenvodvito de um software educacional

que simula um supermercado.

Para ser atingido o objetivo geral, alguns objetiespecificos devem ser atendidos:

a) permitir que o aluno efetue suas compras “passégedo mercado;

b) possibilitar ao aluno a livre escolha de produtesliferentes marcas e tipos, desde
que cumpra as tarefas exigidas pelo professor;

c) fazer com que o aluno aprenda as quatro operagagsmaticas basicas de uma
forma divertida, ampliando assim seu raciocinio éxico;

d) avaliar se o aluno cumpriu a tarefa estabelecitapefessor;

e) possibilitar ao professor o cadastro de novos posglbbem como sua excluséo;



1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho esta dividido em seis capitulos. O prioncapitulo aborda os objetivos do

trabalho e sua estrutura.

O segundo capitulo trata da informética na educaga@s tipos de softwares. Sendo

gue o maior enfoque sera do uso do computador sinaprimario.

O terceiro capitulo aborda a Pedagogia de EnsexgeRique descobriu a possibilidade
de trabalhar a partir do erro, sendo que todo dv@mmento é construido através de um
processo continuo de fazer e refazer. Ele viu silptidade de resgatar o percurso, 0 processo

de desenvolvimento intelectual dos seres humanos.

O quarto capitulo apresenta a metodologia utilizada trabalho, neste caso a
metodologia orientada a objetos OOHDM, e tambéondebo software Macromedia Director

e sua linguagem Lingo.

O quinto capitulo apresenta o desenvolvimento ienglementacdo do software

proposto.

O sexto capitulo cita conclusdes referente ao ltiabse sugestbes para futuros

trabalhos que poderéo ser realizados.



2 INFORMATICA NA EDUCACAO

A utilizacdo da informatica vem crescendo de folvastante acelerada no mercado
mundial. Muitos paises necessitaram desenvolves ggiprios softwares educacionais para
atenderem as suas necessidades e especificidadBsadll também esta ocorrendo o mesmo,
onde estdo sendo desenvolvidos softwares paraais diversos conteddos programaticos
(Campos, 1991).

O computador € uma grande ferramenta para aurgiaprofessores no processo de
ensino — aprendizagem, ndo s6 por ser muito atra&tidivertido, mas, principalmente, por
possibilitar situacfes dificeis de serem reprocagida sala de aula tradicional (Somensi,
1997).

Para compreender adequadamente as potencialidadsslimitacbes do uso do
computador na sala de aula, torna-se importanteheoer as principais caracteristicas dos
tipos de softwares educacionais existentes no uherdgasileiro, além da tecnologia que eles

utilizam: a hipermidia.

2.1 MULTIMIDIA E HIPERMIDIA

O termo multimidia vem sendo utilizado para desigsaftwares que utilizam, em
conjunto, diferentes tipos de midias, como somgamna video, etc., de forma interativa. A
caracteristica que distingue um software multimide outras tecnologias que utilizam
multiplas midias, como a televisdo e o cinemajréesatividade. A partir da possibilidade de

interacéo, deixa de existir o receptor passivorgesa participante ativo.

Inicialmente, esta interacdo ocorria atravésrdes em textos (hipertextos), permitindo
gue o0 usuario “navegasse” no software em buscafdemacdes mais detalhadas sobre um
dado item. Com a evolucéo da tecnologia, é possiigllinks ndo s6 em textos, mas também
em outros tipos de midias como imagens e videosn @0 surge a hipermidia,
possibilitando inimeras combinac¢des de midiasks que podem tornar a utilizacdo destes

softwares mais agradavel e produtiva (Bizzotto 0200

Estas caracteristicas despertaram grande intenesaso educacional destes tipos de
softwares, uma vez que os titulos (softwares) quaeq ser desenvolvidos permitem a
criacdo de situaches que se aproximam muito dadaeal vivenciada pelo aluno,
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principalmente com a incorporacdo de ambientestréte dimensfes (3D) e de realidade
virtual. Neste sentido, os softwares hipermidisgredem muito mais atrativos que as
publicacbes em papel, permitindo que o usuario rabsmelhor a mensagem transmitida
(Cabral, 1994). Este é um dos motivos da grandieagfio dos softwares hipermidia como

ferramenta auxiliar no processo de ensino-apregdina

A utilizac&o de ferramentas informatizadas (hipgaemultimidia, hipermidia) na sala
de aula é genericamente denominada de “utilizagdoothputador na sala de aula”, numa

referéncia a parte visivel do sistema informatizadcomputador (o hardware).

2.2 O USO DO COMPUTADOR NA SALA DE AULA

As escolas sofrem muitas transformacfes oriundassplectos sociais e econémicos,
mas principalmente através de inovacdes agregadaslidistria e do comércio, que devem ser
assimiladas pelos alunos, a fim de torna-los mfadazes quando estes entrarem no mercado

de trabalho.

Neste sentido, um dos grandes dilemas que as ssatii@entam € a identificacdo da
melhor maneira de utilizar o computador na salaad. Para resolver este problema,
conforme ressalta Angiolletti (1995), uma das medbaalternativas é tornar o computador
uma ferramenta auxiliar no processo de ensino-dagem, ou seja, mais uma ferramenta a

disposicéo do professor.

A educacdo deve favorecer a transformacdo do dontsacial. Os alunos e o0s
professores sdo sujeitos ativos e a relagdo dorhane o mundo é feita através do trabalho
coletivo. Portanto, um caminho que parece mais b € a utilizacdo de softwares que
permitam que o professor e 0 aluno construam seysips conhecimentos, desenvolvendo
artefatos que estejam dentro de seus interesses.i€30, 0 software passa a oportunizar
situagbes que promovam o desenvolvimento e a @@gio do pensamento, bem como
possibilitem despertar a curiosidade e o interesggedientes essenciais ao aprendizado
(Bizzotto, 1999).

No entanto torna-se importante ressaltar que gsendizado ndo ocorre de forma
isolada, sendo muito importante a interacdo ergr@iferentes atores envolvidos no processo:

alunos e professores. Desta forma, observa-se gqamputador passa a ser um mediador do
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processo de interacdo entre professores e alunodiregéo ao conhecimento, conforme
figura 1.

Figura 1 - Interacédo Professor-Aluno Mediada pelo Gmputador

Conheciment

Comnutadc

Professc

Allino

Fonte: adaptado de Bizzotto (1999).

O circulo, presente na figura 1, indica que asc¢dela entre os elementos do
quadrilatero ndo devem ser entendidas como sertdticas, mas sim como uma rede de
interacbes dinamicas, cujo resultado é a transighimade cada um dos elementos do
quadrilatero em funcao destas interacdes. A pdgstas interacdes dindmicas, o professor, o
aluno e o computador (na verdade, o software) ofuem para um novo nivel de

conhecimento (Bizzotto, 1999).

Neste sentido, observa-se que 0 objetivo da w#izala informéatica na educacao nao
€ a substituicdo do professor pelo computador, vezaque o professor possui um papel
essencial na rede de interagbes descrita. Comdssacordo com Mielke (1991), cabe ao
computador o0 papel de ferramenta auxiliar no ggeg de ensino-aprendizagem, ficando a

cargo do professor e dos alunos a definicdo dedguarromo utilizar o computador .

Esta decisdo é decorréncia direta da metodologiezadts pelo professor e do
contetdo a ser trabalhado. Assim, o que diferamtiassistema do outro ndo é o computador

em si, mas sim o software educacional utilizadispahivel.

2.3 SOFTWARE EDUCACIONAL

Quando se fala em software educacional, entengeeggamas de computador que

possuem uma proposta de ensino-aprendizagem iexgliic sua documentacao. Este tipo de
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software tem despertado questdes relacionadas gualidade, ou seja, sua efetividade como

ferramenta educacional.

A qualidade do software educacional é de dificiineuwgacdo, uma vez que deve
envolver tanto critérios técnicos quanto criténelacionados ao apoio oferecido na aquisicao
de habilidades mentais bésicas e na aquisicdo mlwecmento (Campos, 1991). De acordo
com Campos (1991), existem trés argumentos que pEAWOs de partida para o

desenvolvimento de um software educacional, a saber

1. A construcdo de sistemas informatizados dedicadaanaino necessitam

de conteudos adaptados ao aluno;

2. A gestdo da interacdo entre o sistema e o0 alutw,és considerar a

concepcao de interfaces;

3. As tecnologias permitem a constru¢cdo de um sistegneoleta de dados

sobre a aprendizagem e suas condic¢des de realizagéo

Em termos historicos, esta qualidade vem evoluindodirecdo de sistemas que
permitem maior interacdo por parte do professoo eldno. De acordo com Winn (1993),

pode-se agrupar os softwares educacionais em miésrgeracoes:

a) primeira geragdo: os softwares educativos des@cgertomam como referéncia
gue quase todas as acdes dos estudantes sdoveisyipbrtanto as instrucdes
desenvolvidas levam em consideracdo um aluno médigeja, hdo apresentam

diferenciacdo quanto ao grau de conhecimento aotelesse do aluno;

b) segunda geracédo: ocorre somente uma troca de enflegpapéis, onde o que se
torna importante é a forma de apresentacdo darmafgiio ao estudante. Ocorre

um impacto positivo de como o0s estudantes vao psac@stas informacoes;

c) terceira geracdo: admite-se que é através da gaterantre o estudante e a
informacédo é que ocorre o aprendizado, ou sejayraaf como a informacgéo é
apresentada é da maior importancia. Os softwarga deracdo também seguem a
teoria cognitiva, onde se afirma que toda a aprewg@ém € resultado de uma

interacdo entre estudante e programa;



d) quarta geragdo: parte do pressuposto que a apagediz se da através da
interacdo direta entre o aluno e o ambiente dend@@do. Os softwares
caracteristicos desta geracédo, que esta surgindossgue permitem a imersao em

realidade virtual.

Independentemente da geracdo a qual pertenca wrsdédare, torna-se importante
identificar as suas caracteristicas principaissaja, aquelas caracteristicas que diferencia um
software dos outros. Cada software educaciondénosuas proprias caracteristicas. Dentro
deste contexto, é que Winn (1993), classifica aacteristicas em trés dimensdes, conforme

abaixo descritas:

a) autonomia: neste caso o ambiente funciona por,soséeja, ndo necessita de
nenhuma acdo do usuario. Exemplos caracteristieosatka autonomia sao 0s
tutoriais e programas de exercicio e pratica qoanfi parados no aguardo de
alguma acdo do usuéario. Como sistemas autbnomaenpaer incluidas as
simulacdes em tempo real e alguns jogos. Nest@s,cas ambiente segue 0 seu

desenvolvimento préprio sem esperar por uma atiodesuario;

b) presenca: esta caracteristica esta relacionadazsm dom que o usuario se sinta
como se estivesse realmente no lugar apresentamo.athbientes baseados em
computador, o senso de presenca aumenta a medidmera interface se torna

mais intuitiva, mais transparente, tornando-se ra@izimo do mundo real;

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

e exclusivamente das acdes e reacbes do usuario.

2.3.1 TIPOS DE SOFTWARES

Os softwares educacionais possuem como caraataréstimum o objetivo de auxiliar
no aprendizado de um dado conteudo. No entantepral@yem utilizada varia muito entre os
diversos tipos de softwares. Em termos gerais,s8ipel agrupar os softwares educacionais

em nove grandes grupos (Tajra, 1998):

a) tutoriais: apresentam conceitos, entretanto, poassuma interatividade muito

restrita, 0s conceitos se limitam ao que a equépdedenvolvimento previu, o que
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muitas vezes ndo coincide com a necessidade desgmfnem com o enfoque que
€ orientado por ele. Como exemplo, podemos citaoftware Informatica e
Sociedade do curso MSD Tecnologia Educacional, rastna figura 2.

Figura 2 — Tela principal do Curso de Informatica eSociedade

F anformatica = Sociedade — MNetbtscape

imnformmStic= e

Feguisita= de Hardw are

P=S—-—wwindow=sm FHAMMe - Peotiarm 100 32 rRE de roeradSria A
Flomitor SWWdEsm S00 zx 00 258 core=s — rice de - =
Flascs d= sorm cormpativcel comn Creastics P e, W [y isgquets =ww"

Fonte: Msd Tecnologia Educacional, disponivel etp:tvww.msd.com.br

b) exercitacdo: sdo os softwares que possibilitam inteatividade por meio de
respostas as questbes apresentadas. Com essemes)ftos professores podem
inicialmente apresentar conceitos a serem trabathad ambiente de aula, de
acordo com a disciplina ministrada e, por fim, @detexercitacbes sobre tais
conceitos. Dentro deste contexto, pode-se citaed#p://www.10emtudo.com.br
onde existe um icone na qual possibilita que o rniswEfetue questbes sobre
diversas matérias,e no final obtenha o resultadde aira4 se ele acertou ou errou
as perguntas. Parte deste site € demonstrad@uea 8.

Figura 3 — Site sobre questdes referente a qualqudisciplina

Historia Questaes

Feudalismo

&6 - (FSW) &S principais caracteristicas do feudalismo eram:

o a)y Sociedade de ordens, economia levemente industrial,

unificacao politica e mentalidade impregnada pela Responda as questies =
s 3 dique = Yer Resultado,
religiosidade.

o by Sociedade estamental, economia tipicamente artesanal,
organizacao politica descentralizada e mentalidade
marcada pela auséencia do cristianismo.

o o Sociedade de ordens, economia terciaria e competitiva,
centralizacido politica 2 maentalidade hedonista.

= o) Sociedade de ordens, economia agraria e auto-suficiente,
fragmentacdo politica e mentalidade fortemente
imfluenciada pela religiosidade.

2} Sociedade estamental, economia voltada para o mercado
extermo, fragmentacio politica e auséencia de mentalidadce
religiosa.

Par

e T

Fonte: Adaptado do site 10emtudo, disponivel epi/httww.10emtudo.com.br
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c) investigacdo: neste grupo, encontram-se enciclapg@im que se pode localizar
véarias informagfes a respeito de diversos assu@tms o advento dénternet
muitos questionam sobre a real necessidade denuisens programas de
investigacdo, visto que, por meio dmternet é possivel pesquisar a qualquer
momento e sobre qualquer assunto. Deste tipo tl@asefpode-se citar o software
Enciclopédia Microsoft Encarta demonstrado na &gl

Figura 4 — Tela principal do Enciclopédia MicrosoftEncarta

CARTA
Eerramentas

Digite agqui uma
palavra ou
Frase,

n
= A

™ A Aacademia da Universidade de

[B A anguastia da perfeicdo

&3 0 antiga Esparta

@ A antropdloga em acio

@ A sooiecse oo Sianie Vitor
B A aproximacdo do modelo norke
@ A arte do movinenkto

Wi A ascens3o de Adolf Hitler

M A Fworz de 13 janeiro de 1595
@ A baise da Maedusa

@ A Batalha de Boyne

@ A& batalha de Trafalgar

EnCiClOpédia .MICRDEGF

ENCARTA

Localizar
Recursos

m A beleza das orquideas
@ A Biblia Bury
@ A Bolsa de Mova vork

B A bomba de Porto Rico

rlilEnio

Pesguisa kematica | | Redefinir (FS)

Fonte: Adaptado do software Enciclopédia Microgoftarta

d) jogos: séo os softwares de entretenimento, a su@ mdicacdo sao o lazer e a
diversdo. Com certeza, 0s jogos apresentam grameetividade e recursos de
programacao muito sofisticados. Os jogos sofrerngoreeito na area educacional,
pois € comum ouvirmos professores informando a@s quee os alunos usam o
ambiente de informética para aprender, com prag@sipenas educacionais, mas
0s jogos também sdo grandes ferramentas de queofesgores dispdem para
ministrar aulas mais divertidas e animadas. Coneongko pode-se citar o software
Paciéncia, abaixo na figura 5, onde através dakuério podera conhecer as cartas

do baralho e seus respectivos naipes.
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Figura 5 — Tela do jogo Paciéncia

Pontuacio: 0

e) abertos: sdo os de livre producdes, o que serdrali dependera muito da
criatividade do usuario. Oferecem varias ferranentas quais podem ser
relacionadas conforme o objetivo a ser atingidonti®e eles, pode-se citar o
Microsoft Word, mostrado na figura 6.

Figura 6 — Tela principal do Microsoft Word

=l Documento 1 - Microsoft Word

I

leoble | el

i

- editores de textos: sdo softwares que apresemamos recursos de
elaboracdo de textos, tornando mais facil e rigaoalucdo de trabalhos,
visto que por meio deles é possivel incluir diverspos de fontes, estilos,
bordas, figuras, margens, paragrafos. Com ele pedelaborar diversas
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atividades de criagbes de relatorios, cartas, @sesiusicas, entrevistas e,

inclusive, produzir jornais;

- banco de dados: possibilitam o arquivamento danmicdes que poderéo
posteriormente ser relacionadas para diversos dip@nalises e ordenacdes

conforme o interesse do usuario.

- planilhas eletrénicas: possibilitam a realizacaccéleulos, de uma forma
rapida, a partir de dados informados e posterioreen elaboracdo de

gréaficos que facilitam a visualizacao das infornes;0

- softwares gréficos: sdo aqueles voltados paralmmdedo de desenhos e
produgdes artisticas. Por meio destes programassivel criar desenhos
sobre os mais variados temas, o aluno podeciipaarts a partir do proprio
programa ou adquiri-los isoladamente em revista®jas de distribuicédo e
revenda de softwares e ainda criar seus proprissnties de acordo com

sua imaginacao e criatividade.

f) softwares de autoria: com certeza este tipo devamdté um dos mais gratificantes
para professores e alunos. Pode-se através dedtemres desenvolver aulas
utilizando recursos multimidia sem grandes compiiea. Estes softwares
funcionam como um aglutinador de producdes elalasrain outros softwares. A
grande vantagem dos softwares de autoria, aléracilalfde de manuseio que eles
possuem, o professor podera montar rapidamente autaadentro do roteiro e
enfoque em que ele aborda a disciplina a qual Haci®entre os softwares de
autoria existentes, pode-se citar o software MaedbanDirector 8, mostrado na

figura 7.
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Figura 7 — Tela principal do Macromedia Director

1oy x|
=22 5 L [y

Conmol Panel

O —c—
C<

g) softwares de apresentacdo: estes programas sdaaddd para elaborar
apresentacoes de palestras e aulas. Possuem sedergisualizacao de telas, bem
como, permitem producdes de slides e transparérieses softwares, também,
sdo muito bem aceitos pelos alunos, pois estesgmataborar seus trabalhos em
forma de apresentacao diferentemente de textoes®ps. Dentro deste contexto,

pode-se citar o software Power Point, citado giaréi 8.

Figura 8 — Tela principal do Microsoft Power Point

MMicrosoft PowerPoint - [Apresentagio 1]
| =8

1B TRABALHO DE
CONCLUSAO DE

CURSO
ALUNA: DANIELA CARDOZO

TRABALHO DE
CONCLUSAO DE CURSO

ALUNA: DANIELA CARDOZO

Clicue para adicionar anotaces

[ =
DT .

| == A
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h) softwares de programacgéo: sao os que permitemagdoride outros programas.
Estes programas sdo 6timos para estimular o ragoldgico, entretanto, as suas
producdes geralmente sdo mais demoradas que asoftesmres anteriormente
citados e requerem um bom preparo do professot@aandominio dos comandos
dos softwares de programacdo, bem como uma vissiana sistemética das
rotinas de programacé&o. Pode-se citar como exemptftware Borland Delphi 4,

mostrado na figura 9.

Figura 9 - Tela principal do Delphi 4

[ “ariables/Constants unit Unitl:
=0 Uses
B Classes
2= Controls
{o%® Dialogs TEee

&% Forms Windows,
jo %8 Graphics
&% Messages type
P BE SysUtils -
| TForml = class (TForm)

& windows .

private
{f Private declarations }

public

interface

Messages, SysUcils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs:

{ Puklic declarationms }
end:

rar
Forml: TFormil:

implementation

{§R =.DFM}

i) simulacdo: nada melhor do que poder visualizauafimente grandes fenbmenos
da natureza e, ainda, fazer experimentos em s#gab@stante adversas ou
simulacées que de fato poderiam ocorrer na reaidadtes softwares exigem
uma maior habilidade por parte dos professores (uagaeles possam analisar os
possiveis acontecimentos havidos. Os softwares laiimsl sdo recursos
significativos para o aprendizado e atrativos jparalunos e os professores. Sendo
assim, pode-se citar o software Supermercado —ddsarMatematica na Pratica,

mostrado na figura 10.
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Figura 10 — Tela principal do Supermercado

No mercado atual existem muitos softwares educaipnentre eles estd o
“Supermercado, Usando a matematica na Pratica’ual fpi desenvolvido pela escola
Positivo de Curitibba. E um jogo educativo que teor principal objetivo estimular a

aprendizagem e desenvolver o raciocinio de criade& a 10 anos.

Este software além de ser educativo, prende rawatancéo das criancas, pelo fato de
ele ser em trés dimensdes (3D), e “colocar” angeadentro do supermercado. Dentro deste
ambiente ludico, a crianga devera executar véaaiasas, como por exemplo:

a) interpretar e procurar o produto indicado ra lie compras;
b) calcular quantidades;
c) verificar o prazo de validade;

d) comparar e conferir precos;
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3 PEDAGOGIA ADOTADA

Conforme ressaltado anteriormente, tem havido upnessivo aumento no nimero e
tipo de softwares educacionais disponiveis aosepsofes e alunos brasileiros. O que se
observa, no entanto, é que a grande maioria desft®gres tem como objetivo a “automacéo
da sala de aula tradicional”. Assim, estes softsvamem ser considerados como as versoes
eletrénicas dos livros didaticos.

Isto tem ocorrido porque, muitas vezes, ndo ha teflaxdo sobre os principios
pedagogicos que fundamentam o desenvolvimento ftawase. Assim, ndo se analisa a

pedagogia que da suporte ao processo de ensinodgagem dos alunos.

Independente da teoria pedagdgica que ird fundamemtdesenvolvimento do
software educacional é essencial que se definadasateorias existentes que sera utilizada

como base para o desenvolvimento.

De acordo com Bizzotto (1999), “... as teorias gdeeadizagem diferem entre si em
funcé@o dos principios sobre os quais elas se fued@am. Assim, é fundamental que estes
principios sejam conhecidos claramente, para qoeadtilize uma abordagem que se baseie
em principios conflitantes com aqueles que seradizadlos como base para o
desenvolvimento do software”. No quadro 01 sdosmmi@ados 0s principios basicos de trés
abordagens muito conhecidas e utilizadas.

Quadro 01 - Comparagédo entre os Principios basicass diferentes Teorias de

Aprendizagem.

Abordagem Principios
Tradicional Heteronor[ua (sem autonomia)
Reproducao

Massificacéo

Heteronomia (sem autonomia)
Auto-didatismo

Reproducao

Massificacao

Autonomia

Interacéo

Construcao

Personalizacao

Behaviorista

Construtivista

Fonte: adaptado de Bizzotto (1999)
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Com base no apresentado no quadro 01, observaese gbiordagem construtivista é
aguela cujos principios se adequam melhor aatiod$ do protdtipo proposto no presente
trabalho. Dentre os representantes desta abordpgdemos destacar o trabalho de Jean

Piaget.

Embora Piaget ndo tenha desenvolvido uma teoricaptendizagem, sua teoria
epistemolédgica de como, quando e por que o conleatimse constréi obteve grande
repercussao na area educacional. Conforme re$salken (1998), “.. Piaget pressupunha o
conhecimento humano como sendo adquirido atravésprdeesso de regulacdo e de
equilibrio, como condi¢des béasicas para viabiliaaadaptacao e a inteligéncia, no momento
que considera os fatores bioldgicos, psicologicaeioldgicos como vitais ha construcao
do conhecimento, sobre a Gtica de um sistema abgu® propicia um interrelacionamento
continuo do organismo com o ambiente em que sengadaserido, através de um processo

de trocas de influéncias equivalentes”.

Em funcdo desta escolha, a teoria de Jean Piagefpesentado em maiores detalhes

no item a segquir.

3.1 HISTORICO

Jean Piaget, especialista em psicologia evolutiegistemologia genética, fildsofo e
educador, nasceu em Neuchatel, na Suica, em @gato de 1886 (Piaget, 1998). Desde
crianca interessou-se por mecanica, fosseis e giaol&nquanto terminava seus estudos
secundarios, trabalhou como assistente voluntasioLaboratério do Museu de Histéria
Natural, de Neuchatel, sob a direcdao de Paul Gedpiecialista em malacologia. Com a
morte de Godet, em 1911, continuou trabalhandahboratorio e escreveu varios trabalhos,
alguns publicados pelo Museu de Histéria NaturalGéeebra, na Lamarck Collection e na

Revue Suisse de Zoologie (Piaget, 1998).

Registrando-se na divisdo de ciéncia da Universidsel Neuchatel, dela recebeu o
titulo de Doutor em Ciéncias (1918), seguindo depmara Zurique, onde estudou nos
laboratorios de psicologia de G.F.Lipps e estagialclinica psiquiatrica de E. Bleuler. Em
1919 ingressou na Sorbonne, onde estudou psicopgatpke em 1923, assumiu a direcao do
Instituto Jean Jacques Rousseau, de Genebra, gassarestudar, sistematicamente, a
inteligéncia (Piaget, 1998).
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Jean Piaget foi o responsavel por uma das maiarefiluicdes no campo da
psicologia cientifica contemporanea, na area efgeeailo comportamento cognitivo. As
aplicacdes de sua teoria do desenvolvimento ersmmorge muito difundidas, no campo

pedagogico e na explicacdo da evolucédo da condgtativa.

3.2 TECNICAS DO ENSINO PIAGET

Ser um professor piagetiano difere muito de sepuofessor tradicional. O professor
precisa aprender a brincar, a trabalhar o simbolifarz de conta), ter disposicéo para fazer

exercicios fisicos para ter agilidade nos trabathotores (Piaget, 1998).

Segundo Piaget (1998), dentro da pedagogia Pih§etlgumas técnicas relevantes

para se tornar um professor piagetiano, nas qatiie abaixo descritas:

a) ter prestigio entre os alunos, pois esses steobm a quem admiram (prestigio

obtido pela capacidade intelectual);

b) saber a matéria ndo como coisa vaga sobre asquabde fazer um discurso. O

professor deve ser capaz de fazer sinteses dos éxp@astos;
c¢) graduar, rigorosamente, as dificuldades dosl@nuds propostos;
d) as relacdes afetivas do professor-aluno tenupdaf influéncia no trabalho escolar;

e) o professor piagetiano nao trabalha pelo alargue o aluno pode fazer sozinho ou
em grupos jamais deve ser feito pelo professor. r@fepsor € um criador de

"obstaculos” transponiveis, jamais um modelo paransitado;

f) entusiasmar os alunos pelo trabalho que estdosesalizado. E fundamental saber

dramatizar;

g) elogiar tudo quando for elogiavel. Isso sinabsaacertos e estimula a continuidade

da acéo;

h) "vender" ao aluno o que vai trabalhar. Ninguénesforca num determinado sentido

se achar que isso néo vale a pena;

i) o professor deve ter claro o objetivo que desajgiat
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Piaget aconselha que se proponha a crianca tapetagessivamente, mais dificeis
(graduacdo e seriacdo) para que ela seja estimalad®organizar seu comportamento

sensaorio-motor, verbal e mental, em nivel supédesenvolvimento da inteligéncia).

A crianca € que determina como o professor devesaptar as situacdes didaticas,
pois, em cada estagio de desenvolvimento, a critempamaneira diferente de aprender

(esquemas de assimilagao).

3.3 COMO A CRIANCA APRENDE, SEGUNDO PIAGET

Segundo Lagoa (1994), para o pesquisador suicetPge descobriu a possibilidade
de trabalhar a partir do erro, todo o conhecimentoonstruido através de um processo
continuo de fazer e refazer. Nesse processo, oeconénto seguinte € sempre mais
sofisticado que o anterior e depende dos estimdéosmeio ambiente. Da sua teoria,
conhecida pelo imponente nome de epistemologiatigang@artiram as teses construtivistas

atuais e as praticas escolares que respeitam ergaido aluno.

Trabalhar a partir do erro € a sua grande deseobide logica dos erros € que as
criancas cometiam durante testes de raciociniojiela possibilidade de resgatar o percurso,

0 processo de desenvolvimento intelectual do seaho.

No que diz respeito a educacdo e a pedagogiaspmst@a encontrada por ele é
aparentemente simples: o conhecimento se formaokieatravés de um processo de
construcao e reconstrucdo do pensamento. Piagetligee que o professor que ensina a uma
crianga, mostrando a ela diretamente a respostataptira dela o direito de aprender, de

compreender as coisas.

A teoria de Piaget inspira, na pratica, trés ppios que podem ajudar o professor na

sala de aula:

a) respeito a producdo do aluno: uma idéia consensizal,que ainda € dificil de ser
praticada, porque o professor precisa estar satpigue qualquer individuo pode
aprender, independentemente da sua idade, sexoclasse social. Conhecer &

inerente ao ser humano, porque disso dependesmBrevivéncia;

b) o aluno precisa de espaco para testar suas hipptesenhecer parte da acdo. O
ser humano adquire conhecimentos agindo sobre etoolj conhecer, seja ele
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pertencente a realidade concreta ou a realidadatgbsA crianca pensa que basta
dar “petelecos” nos objetos para que eles se mopamue deu um peteleco na
bola de papel e ela se moveu. Bate igualmente sa ohe madeira e ela néo se
move. A crianca aprende que alguns objetos se mowatros ndo, mas para
exercitar isso ela precisa de espaco para fazegumks e testar respostas,

interpretar a realidade a si mesma;

o trabalho em grupo facilita o aprendizado: o ceehee da na integracdo dos
individuos com o0s objetos a conhecer e entre asithas. Por isso, o trabalho

cooperativo € mais fértil.
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4 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do protétipo de softwarepgsto foram utilizadas as
seguintes tecnologias: metodologia orientada atadj@este caso a metodologia OOHDM e
0 ambiente de desenvolvimento Macromedia Direettbavés da linguagem de programacao

Lingo.

4.1 METODOLOGIA DE ORIENTACAO A OBJETOS

Segundo Winn (1993), a programacao orientada atmbgecompanhada de suas
ferramentas e arquiteturas, estd mudando o uniwgisprogramacdo. As ferramentas de
desenvolvimento, os ambientes dos sistemas eliaag@®@s para dar suporte a este tipo de
informacdo multimidia, com participacdo direta dsuario final via processamento

distribuido, sdo as tendéncias que indicam a @géota objetos.

Dentro desta metodologia de orientacdo a objettesri mecanismos basicos, ou seja,
esses mecanismos sao compostos de: objetos, messelgsses e hereditariedade. Abaixo

serdo descritos esses mecanismos separadamentda@yit093):

a) objetos: sdo modulos que contém dados e instrygiasoperar sobre estes dados.
Dentro destes objetos, residem os dados das lieggagradicionais, como
nameros, matrizes, strings e registros, bem comgdies, instrugdes ou sub-rotinas
gue as operam. Os objetos sédo entidades que témt@drespecificos (dados) e

maneiras de comportamento (procedures);

b) mensagens: diferente dos dados passivos em sisteathsionais, 0S objetos
possuem habilidade para agir. A acdo ocorre quamdoobjeto recebe uma
mensagem, isto €, uma solicitagdo para que se ctende uma determinada
maneira. Quando os programas orientados ao objeteesecutados, os objetos
estdo recebendo, interpretando e respondendo nesssag objetos (Winblad,
1993). A figura 11 ilustra melhor como funciona @aanismo mensagem na

metodologia orientado a objetos;
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Figura 11 - Anatomia de um objeto

Objeto
4 ) \
As mensag
chegam Dados
- J
tddos

)

Fonte: Adaptado de Winblad (1993).

c)

d)

meétodos: segundo Martin (1996), os métodos espanifia maneira pela qual os

dados de um objeto sdo manipulados;

classes: € a descricdo de um conjunto de objetaseqigénticos. Uma classe
consiste em métodos e dados que resumem as cataader comuns de um
conjunto de objetos. Definir classes significa piosiar codificacdo reutilizavel

em um depdsito comum em vez de expressa-lo wames (Winblad, 1993);

hereditariedade: € o mecanismo de compartilhamamtomatico de métodos e
dados entre classes, subclasses e objetos. SegRuodwaugh (1994), a
hereditariedade permite aos programadores criamasnalasses programando

somente a diferenca entre elas e a classe-pai;

encapsulamento: é o termo formal que descreve @igude meétodos e dados
dentro de um objeto de maneira que 0 acesso aos dafh permitido somente por
meio dos préprios métodos do objeto. Nenhuma quatrge do programa orientado
a objeto pode operar diretamente em um dado déooénblad, 1993);
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4.2 OOHDM — OBJECT ORIENTED HIPERMEDIA DESIGN

METHOD

O OOHDM utiliza mecanismos de abstragcao e comfosi¢ima arquitetura orientada

a objetos, que permite uma descricdo concisa demaicoes complexas e uma especificacao

de padrdes de navegacao e interface (Schwabe,.1992)

No OOHDM,

uma aplicagdo é construida em um pracels quatro passos, para

suportar um modelo incremental ou de protétipo.u@dgo 02 mostra 0s quatro passos e as

informacdes relevantes de cada um.

Quadro 02 — Metodologia OOHDM

Atividades Produtos Formalismo Mecanismos
Projeto Conceitual Classes,Sub-sistemasjodelagem Classificacao,
relacionamentos, orientada a objetos | agregacao,
perspectivas de generalizacéo
atributos especializacéo

Projeto Navegacional

Noés, Links, estruturd
de acesso, contex|

navegacional

3/iews, State chart

tolasses de contexta

s5Classificacéo,

agregacao,

especializacéo

generalizagdo e

D

Projeto de Interface| Objetos de interfageAbstract Data ViewMapeamento entr

Abstrata abstrata, respostas|(@DV), diagramasnavegacéo
eventos externosge configuracéq,Objetos
transformacgdes d&ADV-charts perceptiveis
interface

Implementacao Aplicacao

Fonte: adaptado de Pompermaier (1999).

As secOes seguintes abordardo cada um dos passmsapeealizacdo de uma

modelagem de aplicacédo hipermidia utilizando OOHDM.
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4.2.1 PROJETO CONCEITUAL

Em uma modelagem orientada a objetos procura-sesemar 0os aspectos estruturais
e comportamentais que serdo mapeados para o asmdemtnplementacdo como estruturas

de classes com seus métodos (Rumbaugh, 1991).

Nesta fase o dominio da aplicacdo é criada utii@aans principios de modelagem
orientada a objetos apresentada em Rumbaugh (18@#30 utilizados os conceitos de
classes, relacionamentos, agregacao, generalieagsimecializacdo. A figura 12 apresenta um

exemplo de esquema conceitual.

Figura 12 - Esquema Conceitual

Area
Mercado
MNome: String
Descricao: Text Situacdo Descrigdo: Text
— Salario: Integer
Frofissao
Mome: String
%7 Descricdo: Tex [
Exerce +1
Atividades
Lacal
Oferece Tot-1a%
Nome: String L | Descricdo: Text
URL: String
Cidade: String Curso
Telefone: Integer . :
X ' MNome: Strin
SIS - Descricio: 'Ig'ext
Duragdo: Integer

Fonte: adaptado de Pompermaier (1999).

4.2.2 PROJETO NAVEGACIONAL

As aplicacdes hipermidias sao projetadas paraegalavegacdo através de um espaco
de informacdes (Schwabe, 1992). A navegacao € anaateristica das aplicacdes hipermidia
em que o usuario pode percorrer as informacfesseuapresentam na tela do computador.

Esta € umas das principais caracteristicas déstessde sistemas.

Diferentes modelos navegacionais podem ser codeBua partir de um projeto

conceitual (Rossi, 1995). A estrutura navegacialgauma aplicacdo hipermidia é definida
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através de especificacdes de classes de navegagaefigtem as visdes sobre o dominio da

aplicacéo.

Em OOHDM este projeto € um conjunto de tipos prféados de classes de
navegacao: noés, elos, estruturas de acesso, os ga@iai organizados em Contextos de

Navegacéao (Schwabe, 1992).

As classes de navegacdo ou nos sdo definidas porcamunto de atributos
provenientes das classes conceituais, como vis@taras a objetos sobre estas classes. Os
nos séo uns recipientes de informacdes basicagufafl3 mostra um exemplo de classe de

navegacao.

Figura 13 - Classe Navegacional

FProfissan

Mome: String
Descrigan: Text
Area: Anchor_Text
Curso: Anchor TExt
Atividade:
Anchor{Exerce +1)

Fonte: adaptado de Pompermaier (1999).

Os elos sdo mapeados dos relacionamentos do esgoecgtual e compdem-se dos
nos de origem, nos de destino, cardinalidade eo®uwtributos decorrentes da relacdo. As
estruturas de acesso sao utilizadas para auxilisuario final na procura de uma informacao

desejada. Menus, indices e Roteiros Guiados s@iasiExemplos de estruturas de acesso.

Em OOHDM a principal estrutura do esquema navegati® a no¢do de Contexto de
Navegacdo (Schwabe, 1992). Este contexto consgtuie um conjunto de nds organizados
segundo algum critério e de elos que dao a ordermg&ses nos, formando um caminho de

navegacao. A figura 14 mostra o esquema de navegaca
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Figura 14 - Esquema Navegacional

Menu Principal Item do Roteiro Guiado

Profissao

Aree |

A

——> | Por Are:

Por Curs:

A 4

A

Cursc

Curso

Local \

T Por Loca

A

A

Atividade

Mercadc

Fonte: adaptado de Pompermaier (1999).

4.2.3 PROJETO DE INTERFACE ABSTRATA

Muitas das metodologias atuais para a modelageaplitacdes hipermidia tendem a
negligenciar a construcdo de interface homem-agdicae vice-versa (Rossi, 1995). Estas
costumam ser totalmente construidas com uso dmnferntas dependentes da implementacéo

e do ambiente.

Esta fase tem a pretensdo de projetar uma interfagando o usuario final, sem
relacionar-se com o ambiente e a implementacaplizgdo. Uma vez construido o projeto

navegacional, pode-se criar as possiveis interfaoes aplicacao tera.

Para cada especificacdo de um no6 é possivel ddffenentes visbes de interface de
usuario, este especificando o que sera mostradoaeim n6, como, por exemplo, imagens,

informagdes éinks.
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Em OOHDM a especificacdo da interface do usuérioedizada utilizando a
abordagem das Visdes de Dados Abstratos (ABWstract Data Vieyw(Cowan, 1995). Estes
sdo modelos orientados a objetos utilizados papaesentar os aspectos estruturais e

dinAmicos de uma interface de usuario.

Os ADVs sao objetos no sentido em que possuem tadeces uma interface, e sua
interface pode ser exercida através de mensagenmgtids objetos, ou de eventos de entrada
e saida. Sao abstratos no sentido em que represaptnas a interface e o estado, e nédo a

implementacéo.

Para a especificacdo das interfaces do usuéri@aatio ADVs € necessario, também,
a utilizacdo deAbstract Data ObjectADO), sendo estes ADVs que ndo suportam eventos
externos, como urolick de mouse.Os ADOs sao utilizados para gerenciar as eststdea

dados e controles dentro de uma aplicacéo.

Em OOHDM os objetos navegacionais, tais como os o®&los, ou as estruturas de
acesso agirdo como ADOs e o ADV a eles associadousiizado na especificacdo de sua

aparéncia com o usuario.

Os Diagramas de Configuracdo sdo uUteis na expresgmadroes de comunicacao
entre objetos em termos de servigos oferecidogieerglos (Schwabe, 1995). No contexto de
OOHDM ¢ importante 0 modo como usuario ir4 intaragim a aplicacdo e, especialmente,
quais objetos de interface causardao a navegacafiguha 15 mostra o diagrama de

configuracdo da classe.
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Figura 15 - Diagrama de Configuragcao

ADV_Profissao
Nome: String
Profisséo
Foto Area GetNom
Img:Bitmay Get Descrig
Curso
Descricéo
Descrigdo:Text GetAnch
Atividade

Fonte: adaptado de Pompermaier (1999).

4.2.4 IMPLEMENTACAO

Para obter a implementacdo deve-se mapear os rsodal@gacionais e interface
abstrata em objetos concretos, em um ambiente géerimentacdo. E nesta fase que é
realizado o mapeamento dos objetos perceptivaia®tsansformacdes, definidos no projeto
de interface abstrata para os objetos disponiveisistema de hipermidia escolhido para a

implementacédo (Pompermaier, 1999).

A implementacdo de uma aplicacdo hipermidia de nyp@oesta resulte usavel ndo é
tarefa simples. Muitas questfes técnicas e nadcEdevem ser resolvidas. Uma vez que o
ambiente de implementacgéo tenha sido escolhidogjetp deve ser mapeado para artefatos

de implementacao e todos os componentes hipertdidiae ser instanciados (Rossi, 1996).
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Basicamente, € necessario definir os objetos derface de acordo com a
especificagcdo da interface abstrata, implementanstormacbes da forma como foram
definidas nos ADVcharts e fornecer suporte paraegacio atraves da rede hipermidia.
Como sera visto, hd muitas implementacdes possings nenhuma delas destaca-se por
alcancar tanto maior desempenho como maior fleddile e facilidade de manutencao.
Daremos énfase as solugbes que oferecam uma &ansngonsuti do projeto a
implementac&o. Algumas caracteristicas indesejaleel®olbook(e de ambientes hipermidia
similares) devem ser consideradas: 0s objetos tfdne e os objetos de navegacéo
correspondentes sdo normalmente definidos como smmeobjeto, isto é, ndo ha uma
separacao clara entre os interesses da interlaeel&s entidades navegacionais; além disto, o
suporte de composicao dinamica é reduzidot ambook apenas urbackgroundé permitido

por cada pagina; etc.

4.3 AMBIENTE DE AUTORIA

No mercado brasileiro existem ambientes de aut@imervando-as detalhadamente
pode-se chegar a basicamente trés estilos de fartag Estes estilos podem ser classificados

em ferramentas baseadas em: linha de tempo, @lbartbes e iconicas.
Segundo Badgett (1994), pode-se caracteriza-las gebuintes aspectos:

a) Linha de tempo: este tipo de ferramenta permiteaydesenvolvedor trabalhe
com os objetos em uma linha de tempo, ou sejdyabe os quadros, figuras e
sons para serem executados em um determinado tenstapor um certo
periodo. Dentro desta filosofia destacam-se asiseguferramentas: Tempra

Gold, ToolBook e Director;

b) Pilha de cartbes: segue a filosofia de que se tampilha de cartdo e que para
cada cartdo indique qual é o proximo cartdo a peFsantado. No mercado

destacam-se: HyperCard e Hyper Studio;

c) Iconica: desenvolve-se a aplicacao através de sogue indicam qual € a acao
a ser executada e qual é o proximo icone a semexkr Estas ferramentas
apresentam o programa em forma de fluxograma. Defdste enfoque pode-se
achar as seguintes ferramentas: IconAuthor, AutreWalSC Interact.
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4.3.1 MACROMEDIA DIRECTOR

O director € uma ferramenta bastante complexa aonamplo conjunto de recursos

gue podera ser utilizado para criar apresentagd@nacdes e aplicacdes hipermidia.

E composto por quatro elementos principais, s& elstage o cast window o score
e o control panel.A figura 16, mostra a tela principal do Directogngposta pelos seus

componentes.

Figura 16 - Tela Principal do Director

=lofx|
=22 |

Conol Panel

Abaixo, os quatro elementos principais serao eagbes individualmente:

a) Stage: o stage (palco) é a janela que apareceme fijue estd sendo criado
(Principia, 1996). O stage é a tela mais visivelDdector. Com o comando
Window/Stage pode-se ocultar todas as janelas, snergtage, que vai ficar

sempre visivel;

b) Cast (elenco) contém os cast members ( membrokedoog. Os cast members
sdo os elementos basicos de qualquer filme dotdiré@eliller, 1996). Os cast
podem conter imagens, texto, sons, palhetas des,cete O director fornece
uma janela cast com 1000 espacos em branco (casbens. Mas é possivel

utilizar mais de 32.000 cast members em um Unisef{Henderson, 1997);

c) Score (grade) contém todos os cast members, etiws datores que controlam

o filme. O Score é que vincula os dados exportadosast. Nele as animacdes
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sado feitas colocando-se um grafico no cenario, damido levemente a sua
posicdo, em varios quadros. O Score oferece efdeogansicdes, ajuste de
palhetas de cores e controle de tempo. As colupascdre representam 0s

frames e as linhas representam os canais;

d) Control Panel (painel de controle) proporciona uamjento de controles
similares aos de um video cassete. Pode ser uaagtopar, parar ou voltar um

filme ao seu inicio.

4.3.1.1 LINGUAGEM LINGO

A linguagem de programacéo utilizada pelo Direéay Lingo. O Lingo néo se faz
necessario em uma simples aplicacdo, o Directosudbd®ns recursos para animacao, sem

precisar associar a linguagem Lingo a eles. Usatsego nas animacdes mais complexas.

O Lingo fornece a habilidade de controlar a acaélohe mais precisamente, também
fornece atributos adicionais para os cast membadiceona interatividade aos filmes (Miller,
1996).

O director possui ainda os seguintes recursos (vaydL994):
a) animacoes, graficos, imagens @aickTime efeitos sonoros e clipes musicais;

b) MacroMedia KnoledgeBase que possui varios avisos técnicos, perguntas e

respostas comuns ao suporte técnico, dicas e suque
c) modelos de trabalho do Swivel 3D_Pro, ModelShop SbundEdit_Pro;

d) exemplos avancados de programas Lingo, prontossgaean copiados, colados e

personalizados.

Segundo Small (1996), o Lingo n&o pode ser corailideuma linguagem orientada a
objetos, mas sim como uma linguagem que permitegrgmacao orientada a objetos.

Os termos utilizados pelo Lingo, séo diferente$itaeatura relacionada a orientacdo a

objetos, como mostra o quadro 03.
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Quadro 03 - Termos Lingo

Termo/Lingo Equivalente Orientacédo Objeto
Parent script Classe (class)
Child object Instéancia de classe (class instance)
Property variable Variavel de Instancia  (instance
variable)
Handler Método
Ancestor script Super classe

Fonte: adaptado de Macromedia (1997).
O lingo possui trés caracteristicas que permit@meatacio a objeto (Small, 1996):

a) A funcdo New: esta funcdo permite fazer copiésticas de um objeto, através de

um script, denominado parent script;

b) Property: esta funcéo permite que os objetos mhatersuas proprias variaveis

globais privadas;

c) Ancestor: permite que os objetos dividam pexades ou handlers.



33

5 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Neste capitulo serd apresentada a especificacoottitipo utilizando a ferramenta
Rational Rose mostrando os diagramas de caso de uso, esquent&itoal, esquema

navegacional e diagrama de configuracao.

5.1 ESPECIFICACAO DO PROTOTIPO

O proposito principal do trabalho desenvolvido épprcionar a interacdo com o
software por parte do aluno e do professor. O ppmésimula um supermercado, onde o
aluno ir4 interagir com o software desde a prim&sta, onde ele devera informar dados,
como nome, idade e a quantidade de dinheiro digpbriteito isso, o professor entrard em
acao escolhendo a lista de compras que o alune&eumprir. O professor podera optar por
escolher uma lista ja cadastrada ou criar uma fistea. Quando selecionada a lista pelo
professor, o aluno comecard suas compras entrasglm ano supermercado. O objetivo
principal € fazer com que o aluno cumpra a tamfiaseja, o aluno devera comprar todos 0s
produtos da lista selecionada, e no final de saagras, ele precisara acertar o valor de suas
compras. A cada resposta do aluno, o sistema da@amensagem dizendo se ele acertou o
valor das compras, ou se faltou algum produto paracomprado, ou se o dinheiro que ele
informou no inicio do programa € insuficiente, mfim, se ele errou o valor total das
compras. Sendo assim, este trabalho foi desenwobodh intuito de fazer com que o aluno

adquira um melhor raciocinio matematico.

Para a especificacdo deste prototipo, sera utdizachetodologia orientada a objetos
OOHDM, apresentada no Capitulo 4. Segundo Cas®88]1 cada vez mais as equipes
responsaveis pelo desenvolvimento de sistemasreésignados a criarem softwares da mais
alta qualidade e da forma mais rapida possivelferfamentaRational Rosdacilita este
processo, tornando possivel a modelagem de deseneoto. O padrdo chamaddnified
Modeling Languag€UML), é o mais utilizado hoje em dia, pois foraeanma documentacao
interativa e automatica dos processos de modelagendo também possivel a geracédo de
codigos a partir desta mesma modelagem. Atravéigula 17 € apresentada a especificacao
formal do problema utilizando o diagrama de casausie, onde foram identificados dois
atores e seis casos de uso principais do sistema.
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Figura 17 — Diagrama de caso de uso

U

/ Insere Informagéo
Aluno \Reahza Compra

Verifica Dinheiro Disponivel

/ Cria Lista
Define Tarefa
Professor

Modifica Lista

i

U

3

Depois de identificados os atores, segue a defirdegcada um deles no quadro 04.
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Quadro 04 — Atores do sistema

Aluno E o ator primario para o referido sistema. |Ele
€ 0 principal ator que utilizara o software e

obtera beneficios.

Professor E o ator secundario, que tem por fungéo
definir as tarefas que deverdao ser cumpridas

pelo ator primario, bem como fazer

mudancas nas tarefas se achar necessarip.
Seis casos de uso foram definidos para o sisteséa definidos no quadro 05.
Quadro 05 — Casos de uso do sistema
Insere informacéo O aluno insere as informacdes que o sistema
solicita antes de ele realizar as compras.
Realiza compra Depois de definida a tarefa, o aluno tem|por

obrigagdo cumprir a tarefa criada pelo

professor, sendo esta tarefa uma compra|

Verifica dinheiro disponivel No final das compras, o aluno tera que

[N

verificar se o0 dinheiro que ele tem
suficiente para a referida compra que|ele

efetuou.

Cria / Modifica lista Na hora do professor definir a tarefa a|ser
cumprida, ele poderd fazer a criacdo de npvas

listas, bem como usar alguma lista ja pronta.

Define tarefa Quando j& criada as listas, o professor podera
escolher a lista que deseja usar como tarefa

para seus alunos.
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Modifica lista

O professor podera interagir com o softw
através de mudancas dentro das listas
compras, podendo incluir ou excluir

produtos ja colocados nas prateleiras, @

de poder modificar os pregos.

are
5 de
0s

lém

Para demonstrar o relacionamento entre classestedaiogia OOHDM propde a

elaboracdo do Modelo Conceitual. Este modelo éstitafdo basicamente de classes com

seus métodos. Existem cinco classes, cada umaegsrafributos, e ligadas entre si, através

de agregacéao, relacionamento, generalizacdo e ia&megdo, conforme demonstrado na

Figura 18.

Figura 18 — Modelo Conceitual

tercada
Inicio; string
Final: string
Froximo: string
SpriteMum: long
chaou: boolean
%ﬁ'recoF‘rndum: CUFFENTY
MomeProduto: string
ListaPregos: currency
ListaProdutosSelecionadas: string
ListaCompra: string
& Secan: string

SControlaTeclal)
ControlaMousel

N

Usuario

Caixa Produto Carrinho

IQ}NDmeUsuariD: string
Idadeldsuario: string
IQﬂ-ﬂrDinheiru: CUFrency

SControlaTeclad

ETotalUsuarior currancy %TotalProdutns: integer %CnmnrasUsuarin: string

WIrTatampras: currenoy

®Calculavalores) $ExibeResultadof)
WeriﬂcaHesultastO ~Cu:m'[rcnl;alh.ﬂnuseﬂl

Depois de definido o Diagrama Conceitual com slesses, € mostrado a descri¢do de

cada uma delas.
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Classe Mercado: € a classe principal do diagrama, pois estaelesatém relacdo
com as outras quatro classes. Contém os seguintega@s:

- Inicio: indica o inicio do caminho (frame) quedera ser feito pelo aluno dentro do

supermercado;
- Proximo: indica o proximo frame do deslocamerdgnttb do supermercado;
- Fim: indica o fim do caminho (frame) do deslocatoedentro do supermercado;
- SpriteNum: contém o numero do sprite referentpraduto na prateleira;
- Achou: indica se o0 aluno achou o produto que rsigsta de compras;
- PrecoProduto: contém o preco do produto quenestaipermercado;
- NomeProduto: contém o nome do produto que estupermercado;
- ListaPrecos: contém o preco de todos os prodadissentes no supermercado;
- ListaProdutosSelecionados: contém os produtogranios pelo aluno;
- ListaCompra: contém os produtos que deveraomeprados pelo aluno;
- Secéo: indica a sec¢do onde o produto se enateriteo do supermercado.

Classe Usuario:esta classe inclui como atributos os dados doriasw@ém de que

ela herda também todos os atributos da classe dwedascrevendo os atributos:
- NomeUsuario: contém o nome do aluno que irdagfeccom o software;
- IdadeUsuario: contém a idade do aluno que igragir com o software;

- VIrDinheiro: contém a quantidade de dinheiro disipel informado pelo aluno, no

qual é o valor que ele podera usar para fazercampras;

Classe Caixa:como a classe usuario esta classe também heros dsdatributos da

classe mercado. Como atributo esta classe contém:

- TotalUsuario: contém o total das compras efetsiaé#o aluno;
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Classe Produto:como as outras classes, esta classe tambémtbdodaos atributos

da classe mercado. Como atributo esta classe contém
- TotalProdutos: contém a quantidade de produtesegtao na lista de compras;

Classe Carrinho: esta classe herda também os atributos da classmduoe Seus

atributos séo:
- ComprasUsuario: indica as compras efetuadas pahoal
- VIrTotCompras: indica o valor total das compraguweddas pelo aluno.

Ainda através da metodologia OOHDM, sera apresantad figura 19 o Modelo

Navegacional, onde ajudara o usuario na procunafolanacédo desejada.

Figura 19 — Modelo Navegacional

A

> INFORMA DADOS

SELECIONA/CRIA LISTA

Professor

> ALTERA PRECO

A

EFETUA COMPRA

A

LE RESULTADO

SAIR <




39

Em seguida, na figura 20, € mostrado o Diagranfaaidiguracao da classe Mercado.

Figura 20 — Diagrama de Configuracao

ADV Mercado

Inicio: string;
Final: string; Mercado
Proximo: siring;
SpriteNum: long; . MemberNome
Achou: boolean; Usuario — ]
MemberIdade

PrecoProduto: currency; T
NomeProduto: string; MemberDinheiro
ListaPrecos: currency; T
ListaProdutosSelecionados: string;
ListaCompras: siring;

Secao: siring

Produto

Caixa on mouseUp

Carrinho
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5.2 IMPLEMENTACAO

5.2.1 OPERACIONALIDADE DA IMPLEMENTACAO

Neste item sera apresentada a operacionalidadepiennentacdo. Serdo mostradas as
telas, bem como suas caracteristicas e algunsaddtgra a implementacdo deste protoétipo
foi utilizado o software Macromedia Director, vars8.0, citado no capitulo 4.3.1. A figura

21, apresenta a tela de abertura do prototipo.

Figura 21 — Tela de abertura do prototipo

<7 TCC - Daniela Cardozo — =] ]

ApoOs a tela de abertura, o protétipo, atravesfigara 22, apresenta a tela de boas

vindas ao usuario.
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Figura 22 — Tela de boas vindas

Olal Bem vindo ao
supermercado.
—

Por favor, digite seu nome &
quants dinheire vocd
—
pode gastar fazendoe suas —‘—"
compras.
Em seguida, eescolha a lista
de compras que vocé V
Precisa, ou cria a sua propria
lista.

MApés isso, divirta-se fazendeo
SUAS Compras!

A figura 23 representa a tela onde o usuario devefidrmar o seu home, sua idade e

quantidade de dinheiro disponivel. Nota-se que essas informac¢des o usuario ndo podera
avancar para a proxima tela.

Figura 23 — Tela das informacgfes do usuario

<= TCC - Daniela Cardozo

Mame: [Dani
Idade: anos
Dinheireo:

A proxima tela, a figura 24, solicita ao usuarie ale escolha uma das opc¢des: uma
lista jA cadastrada ou crie outra lista. Poderdaamudar os pre¢cos dos produtos que achar

necessario. Abaixo, no quadro 06, € demonstranimligo para selecionar lista.
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Figura 24 — Tela para selecionar a lista de compra

<& TCC - Daniela Cardozo

Selecione uma das listas
abaixo oU crie sua prépria
lista de compras.

[ Utistaz st |
[Nuvalisla:] [Pregus] [F'russeguir]

Quadro 06 — Cédigo para selecionar lista

on Selecionalistas
NomePasta the MoviePath
setListaltens =[]
Contador
repeat while TRUE
Contador = Contador #
NomeArquivo =getNthFileNamelnFoldgiNomePasta, Contador)
if NomeArquivo =EMPTY then
sendSprit€l2, #DropList_SetContents, Listaltens)
return
else
Tamanho offse(".Ist",NomeArquivo)
if Tamanho > then
Listalten@ddNomeArquivo)
end if
end if
end repeat
end
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Na figura 25, é apresentada a tela onde o usuddera criar listas novas.

Figura 25 — Tela para criagéo de novas listas

& TCC - Daniela Cardozo

Lista: r[;istaS.Lst

Produtos:
lAbacaxi
Carnarao
Coracao
File
@haranja
aca
MMorango
Nuggets
Peixe

e

Depois do usuario ter escolhido uma lista cadaatoadter criado uma nova lista, ele
passara para a figura 26, que é a tela da areanant® supermercado, onde o0 usuario
comecara a fazer suas compras de acordo com asistéhida. O cddigo correspondente a

movimentacgdo das teclas dentro do supermercadodseevisto no quadro 07.
Figura 26 — Tela interna do supermercado

| & TCC- Daniela Cardozo T

Produto: Sabonete - Preco: R$ 1.50
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Quadro 07 — Cédigo correspondente ao movimento déeclas

on keyDownme
Tecla =thekeyCode
membef'Tip").Text= EMPTY
if (Tecla =126 and(the frameLabek> pFinal)then
playtheframe+ 1
else if(Tecla =125 and(theframelLabek> plnicio) then
playthe frame- 1
else if(Tecla =119 then
if spritdpSpriteLista)visible = TRUE then
spritépSpriteLista)visible = FALSE
else
spritépSpriteLista)visible = TRUE
end if
else if(the Key = RETURN or theKey = ENTER) and(the frameLabek pFinal)then
cursord
play framepProximo
end if
endkeyDown

Depois de concluida as compras, 0 usuario pasaeaépela dos resultados. A figura

27 abaixo, apresenta 0s produtos que o usuariproom

Figura 27 — Tela das compras efetuadas

“= TCC - Daniela Cardozo

A aguni e%iin oS res
( =

] 1x olee @ i

[] 1% Ervilha =

1 1X Maiconese

11X Beterraba —

|Total disponivel: 20.00 Total:|:i

( Calcular ] [ Retornar ]

Depois do usuario ter visto o resultado de suagpcasnele devera calcular quanto foi

o total e se ele acertar o valor uma mensagentdadeia ele, como a mostrada na figura 28.
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Figura 28 — Tela de parabéns

<# TCC - Daniela Cardozo

=2 —

Parabéns! Vecé conseguin SipEaEstodos os produtos

da sua lista e acer Ll p mdos produtos e

Total disponivel: 20.00 Total: 5.20]

Retornar

Quando o usuario fizer as compras, e tiver esgoed& comprar algum produto

aparecera uma mensagem, como a mostrada na f@ura 2

Figura 29 — Tela de alerta de falta de produtos

«7 TCC - Daniela Cardozo

Dani , 1nfellx§ht‘é

produtos da

ﬂ m comprar todos

[ —

ITetal disponivel: 20.00 Total: 2.00

Retornar

Quando o usuério tiver comprado todos os produdobsth, e, na hora de colocar o
total das compras, o valor das compras for maierajualor do dinheiro que ele informou, o

sistema dara uma mensagem, como mostra a figura 30.
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Figura 30 — Tela de alerta quanto ao valor do dinhe

= T CC - Daniela Cardozo

Dami , lnfghxm 11
insuficiente para
selecionou. Volte mai

Total disponivel: 2.00 Total:

Quando do final das compras, depois do usuaricderprado todos os produtos
solicitados, o usuario devera informar o valor da®pras, se acaso ele errar, o sistema dara

uma mensagem, como mostra a figura 31.

Figura 31 — Tela de alerta ao somatorio dos valoretas compras

< TCC - Daniela Cardozo

Total disponivel: 50.00 Total: 5.00

Retornar

No quadro 08 é mostrado o codigo que calculasdtezlos.



Quadro 08 — Cédigo referente aos resultados

on CalculaResultados
globalListaCompra
globallListaProdutosSelecionados
globalListaPrecos
membe('SaudacaoCaixd.:text= EMPTY
membef'PrecoFinal).editable= FALSE
ListaComprasori)
ListaProdutosSelecionadesri)
ListaPrecosor{)
ListaFinal=[:]
Contador =1
ValorFinal =0
ValorLista =0
repeat withl = 1 to ListaCompracount
Quantidade £
Preco =
repeat wittH = 1 to ListaProdutosSelecionadosunt
if ListaProdutosSelecionados[H] = ListaComprdfign
Quantidade = Quantidade +
end if
end repeat
if Quantidade * then
Preco = ListaPrecos[ListaCompra][l]]
Total =valugPreco) * Quantidade
ListaFinaladdProp(ListaCompra[l], Total)
ValorFinal = ValorFinal + Total
Contador = Contador i
end if
end repeat
repeat withl = 1 to ListaCompracount
ValorLista = ValorLista walugListaPrecos[ListaCompra][l]])
end repeat
if ValorFinal >valugmembe('Dinheiro").texf) then
Temp =membef'Nome").text && ", infelizmente o dinheiro que vocé trouxe”
Temp = Temp &&'¢e insuficiente para pagar todos os produtos gué'v
Temp = Temp &&'selecionou. Volte mais tarde com mais dinheinapzoder”
Temp = Temp &&'levar todos os produtos.”
else
if valugmembe('PrecoFinal).texf) <> ValorFinalthen
Temp =membef'Nome").text && ",vocé infelizmente errou a soma total das compr
Temp = Temp &&' Tente novamente!”
else
if ValorFinal = ValorListathen
Temp ='Parabéns! Vocé conseguiu comprar todos os predlgsua lista e"
Temp = Temp &&acertou a soma dos valores dos produtos e s@adidades!"
else
Temp =membe('Nome").text && ", infelizmente vocé ndo conseguiu comprar tod
Temp = Temp &&produtos da sua lista. Tente novamente!”
end if
end if
end if
membe('Resultados).text = string Temp)
en@alculaResultados

a7

nS

b
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6 CONCLUSAO

Como o uso da informatica na educacao hoje esta \wad maior, percebeu-se com
este trabalho a necessidade da criacdo de muitossaoftwares hipermidia no mercado.
Este trabalho foi concluido com intuito de complataeo ensino dentro de uma sala de aula,

podendo ajudar o professor e o aluno na disciplnmatematica.

Depois de concluido este trabalho pode-se perapleps objetivos foram atingidos,

permitindo assim a total interacdo do professar aldno com o software. Séo eles:
a) permitir que o aluno efetue suas compras passgmidsupermercado;

b) possibilitar ao aluno a escolha de produtos, dgadecumpra a tarefa exigida pelo

professor;
c) o aprendizado das quatro operacfes matematicaabasi
d) avaliar se o aluno cumpriu a tarefa estabelecida,;
e) possibilitar ao professor o cadastro de novassliftam como poder modifica-las.

Contudo, ao término do desenvolvimento do prottih@gou-se a conclusédo de que a
ferramenta utilizada, o software Macromedia Dirgctersdo 8.0, ndo seria apropriado para

desenvolver o produto final, pelos motivos citadbaixo:

a) Para cada novo produto a ser inserido no softvsmeéa necessario fazer varios
calculos para dimensionar e posicionar o produtdetsg sendo que um mesmo

produto poderia aparecer mais de uma vez;
b) Seria necessario calcular a posicado de cada pratalser exibida na tela;

¢) Todos os novos calculos consumiriam um tempo ngraode, fazendo com que o

software ndo atendesse as necessidades do usuario.

Com isso, como sugestao para poder chegar ao adgemnto do produto final, seria
interessante utilizar o software Direct X da Miafispelo fato de que este software contém

rotinas do windows somente para graficos.
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6.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Algumas sugestdes podem ser citadas para futaoslitios a serem desenvolvidos:
a) ampliar ainda mais a area do supermercado, mcloséo de mais produtos;
b) permitir o acesso simultaneo via internet dedios uUsuarios;

c) incluir agentes inteligentes para sugerir aoatsuprodutos que devem ser

comprados com precos menores;
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