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Resumo. As aplicacbes de hipermidia tém que utilizar recursos patamra
atencdo do usuério, para que o mesmo se sinta a vontade e teimteresse
em explora-la. Este artigo descreve como a utilizacdo dosceios de
interacdo homem-computador aplicados simultaneamenten cos de
hipermidia foram importantes na construcdo do web site IhE&i dos
Inconfidentes”, sendo possivel observar essa interatil em toda a
aplicacéo.

1. Introducéo

Sabe-se gque a grande maioria dos usuarios tem dificuldadegilezar computadores,
as vezes por falta de conhecimento, outras por falta decaratiaté mesmo por
inseguranca. A tendéncia é que nos dias de hoje, usuariasnsagnham um maior
contato com sistemas computacionais, seja por um caixdmied de banco, por
um aparelho de celular, ou somente para acessar a intemaes@anscrever em
algum concurso publico. Mas a grande maioria das pessogsos&ai um minimo
de conhecimento de como ligar um computador, muito mena® smmo navegar
em uma péagina da internet, deixando de adquirir o conhetingenue todos tém
direito.

Para minimizar tais dificuldades existe na area da compatat Interacédo
Homem-Computador (IHC). A sua utilizagdo na construcaondesite tem por objetivo
torna-lo mais interativo, fazendo com que o usuario tenhamauor interesse pelo
conteudo.

O objetivo é utilizar na hipermidia, os conceitos aqui déssr para torna-la
mais agradavel e amigavel, fazendo possivel que a trocdatengcdes seja proveitosa
e ao mesmo tempo divertida. Utilizando diversos recursosodextos, imagens, sons e
videos, para que 0s usuarios possam interagir com a inf@opge esta sendo passada,
sendo possivel que o conhecimento chegue a todos.

O presente artigo sera divido em sec¢fes que tratam das ggasridas para
desenvolvé-lo. Na secdo 2 irdo ser apresentados os canaktdHipermidia e de
Interacio Homem Computador. A secdo 3 tratara do processca@dnal na
hipermidia. Na se¢do 4 sera descrito como a hipermidia fpleimentada, mostrando
quais conceitos foram aplicados. A secéo 5 apresentar&usados dos testes. A secao
6 apresenta a conclusdo do artigo. Na secdo 7 a bibliografia secdo 8 sera
apresentada a leitura complementar.



2. Reviséao Bibliografica

2.1. Hipermidia

"O hipertexto ou a multimidia interativa adequam-se paldicnente aos usos
educativos. E bem conhecido o papel fundamental do envehtimpessoal do aluno no
processo de aprendizagem. Quanto mais ativamente umaagessicipar da aquisicao
de um conhecimento, mais ela ir4 integrar e reter aquilo gtender. Ora, a multimidia
interativa, gracas a sua dimensdo reticular ou ndo linearpréce uma atitude
exploratéria, ou mesmo ludica, face ao material a ser asglmi E, portanto, um

instrumento bem adaptado a uma pedagogia ativay[l1®93].

Multimidia utiliza “multi meios” (audio, animacdes, texte videos), como
forma de comunicacéo, informacéo e formacéao, transmipeéts computador de forma
clara, objetiva e atrativa. A sua utilizagdo tem como obgefirender e manter a atencao
do usuario, durante uma apresentacdo dindmica, envohanddarias midias [Souza,
1998].

Existem dois tipos de midias que sdo distintas quanto agsaselutos: a midia
que usa telas estaticasti{l-frame medid usando apenas textos e imagens e séo
denominadas hipertexto. Ja a midia dinamica, que variampddime-varying medip
e utiliza som, video e animacao, é denominada thijokée [Souza, 1998].

O conceito de Hipertexto sugere um grupo de formas prinstdeestruturas de
informacgdes propondo uma nova forma de leitura dos textosedm Sua idéia surgiu a
partir das enciclopédias, que ja demonstravam uma naaitiage textual. E o Gnico
tipo de midia que permite a interacédo do leitor com o contaeledforma téo intuitiva,
fazendo com que o processo de busca e redirecionamento im@nsexde leitura dos
documentos se torne mais agil. Também tem como objetiva sdnadas e atender aos
interesses dos leitores, através de consultas rapidasas,téustracdes, graficos, sons e
outros documentos no formato digital [Souza, 1998].

2.2. Interacdo Humano Computador (IHC)

A Interagcdo Humano Computador estuda o processo de com@sagsanteragem com
os sistemas e de como o computador pode influenciar o sendapa€o. Seu objetivo

principal € fornecer aos pesquisadores e desenvolvederesstémas, explicacdes e
previsbes para fendbmenos de interacdo usudrio-sistemauktatks praticos para o
design da interface de usuario [Souza, 1998].

O estudo Interacdo Humano Computador (IHC) trata de comaliaagfio da
usabilidade e da comunicabilidade, facilitam a vida dosites, passando a informacao
de uma forma mais clara utilizando técnicas de interacda ppoiar as tarefas dos
usuarios [Netto, 2004].

A usabilidade de um sistema deve ser levada em considefmaela se refere
a qualidade da interagdo de sistemas com 0s usuarios e égpendrios aspectos, tais
como a facilidade de aprendizado do sistema, a facilidadeiste a satisfacdo do
usuario, a flexibilidade e a produtividade [SoulZ208].

Para assegurar um alto grau de usabilidade na interfadedgnprogramas de
computador, deve ser utilizada a engenharia de usabilidaa® tem por objetivo



apresentar técnicas e métodos que podem ser utilizadosalpargar o objetivo [Netto,
2004].

Ja a comunicabilidade de um sistema € a sua propriedade rdamitia ao
usuario de forma eficaz e eficiente as intencdes e prireiggointeracdo que guiaram o
seu projeto [Souza, 1998].

Também devem ser levados em consideracdo, 0o ambiente desess,
desenvolvedores, 0 sistema e 0s usuarios, que estdo elon dois processos: a
interacdo usuario-sistema e o desenvolvimentosiersa [Dix, 1993].

Os principais elementos que devem ser estudaddd@rsdo [Souza, 1998]:

(a) Projeto design e desenvolvimento de componentes de hardware e software
desenvolvimento, o estudo de dispositivos de entrada a,sittware, como ambientes
graficos e virtuais;

(b) Estudos dos usuérios sdo estudos de ergonomia, pse@aigEncia
cognitiva,

(c) Desenvolvimento de sistemas interativos € utilizad@mhecimento
tedrico, modelos para o processo de desenvolvimento

(d) Modelos de interface e de interagdo usuario sistemaessago desenvolver
modelos compativeis com cada tipo de usuario;

(e) Dominio dos aspectos social e organizacional, avaljgagtos sobre os
usudrios e sobre as organizagoes.

A IHC possui bases teéricas para o estudo de qual forma dagéte serd mais
bem aplicada de acordo com o usuario, sao elas: a engenbgniva e a engenharia
semidtica.

A Engenharia Cognitiva € baseada nos modelos de usuario aref,to
projetista de sistema cria inicialmente o seu modelo meidasistema, chamado de
design, e este modelo passa a ser a imagem do sistema. E tmagbela engenharia
Semidtica, a medida que focaliza o designer e cegsn de design [Netto, 2004].

A engenharia Semidtica € uma abordagem baseada em tedi® jpi@sign de
interfaces de usuario na qual interfaces sao consideradaso cartefatos de
metacomunicacao [Leite, 1998].

Semiotica Computacional € uma ciéncia que visa o0 estudo, a
analise e desenvolvimento de sistemas inteligentes, th@sean conceitos de semibtica,
e tem por objetivo a sintese e simulacdo do processo de semioscomputadores
digitais [Netto, 2004].

3. Processo Educacional com Hipermidia

O aprendizado feito por meio de um computador, permite qusudrio faca a escolha
do conteudo, de que horério, lugar e da quantidade que eéstinélar. A informacao
deve ser passada de acordo com o nivel em quéidaisa encontra.



A vantagem da sua utilizacdo é que o aluno ndo necessita mzamtodo o
contetdo, porgque a capacidade de armazenamento de inf@sam computadores €
muito grande, e sempre que surgir a necessidag®eéerecorrer a mesma.

3.1. Sistemas Hipermidia de Aprendizagem

Os sistemas hipermidia de aprendizagem, tornam possiveia teitura seja efetuada
atraves de diversos meios, associados aos outros em qu @essibilita. Tem-se a
possibilidade de permitir que a informacdo seja passada ifremntes niveis de
detalhes, pois séo livremente acessados pelo usuériopd#oatom as necessidades e
habilidades que cada um tem. E possivel também que a navesgiedfeita de forma
linear, em visitas guiadas, previamente estabele@eélo autor [Rezende, 2005].

O interesse dos educadores pela hipermidia vem crescerdi@a c
dia, porque o potencial educacional € vasto, a capacidadarrdazenamento de
conteudo € grande, e tem a possibilidade de ser represeatgatiaersas formas. A sua
utilizacdo ajuda a simplificar assuntos complexos, fiatia abordagem, aumentando a
possibilidade do aluno conseguir atingir uma compreenséds nprofunda e
interdisciplinar [Rezende, 2005].

3.2. Modelos de Aprendizagem

As aplicacdes podem adotar diferentes modelos de aprgeizasdo elas [Santos,
1999]:

(a) Descoberta imprevista, a aprendizagem néo esta piEnea instrucdes nao
estdo sendo envolvidas diretamente;

(b) Aprendizagem por descoberta de exploragao livre, saoldis os objetivos, e
0S usuarios estéo livres para explorar métodob-®lsjetivos;

(c) Navegacao guiada, os objetivos de cada etapa da apgedizsao fixados.
O usuario ¢ livre para explorar métodos, mas caxiliawe ajuda em cada estagio;

(d) Exposicao indutiva, o usuério recebe o caminho a seridegele ndo tem
gue descobrir a regra,;

(e) Exposicéo dedutiva, o entendimento do problema € nuuspala habilidade
de aplica-lo a exemplos;

() Recepcéo direcionada-aprendizagem de fatos, semstengaperacdes sem
entender os conceitos envolvidos.

Os modelos de aprendizagem geram diferentes graus detivitixde entre o
usuario e a hipermidia. Na alta interatividade, o aprenidizafeito por descobertas de
exploracdo livre. Na baixa interatividade, a navegacaod@zida e o usuario deve
aprender por recepcédo direcionada, exposicéo indutiva eXposicdo dedutiva. E na
média interatividade a navegacdo € guiada por menus, oiasiére aprender por
descoberta guiada, ora ele navega livremente, ora navegamhos pré-definidos
[Santos, 1999].



3.3. Incluséo Digital de Usuarios

As aplicacdes de hipermidia devem procurar prender a aiethgé usuarios, e nao
afasta-los, com aplica¢c6es, mondtonas e cansativas, para igclusado digital se torne
uma realidade, alguns aspectos precisam ser leeatdasnsideragéo [Moreira, 2005]:

() A tela deve ser agradavel possuir tons e cores suavesos,cforque a
mistura de cores acaba cansando a visdo. Ela deve ser egflalitendo os elementos
distribuidos uniformemente;

(b) A Navegabilidade deve ter uma sequéncia l6gica, e comnamipossivel
de cliques do mouse. A interface deve ser constrdédacordo com o tipo de usudrio;

(c) As animacbes devem ter um cuidado especial, porque nadcétipo de
usuario que gosta. Os termos empregados devem ser comumgugagualquer pessoa
possa identificar o seu significado;

(d) Os usuarios procuram por conforto durante a navegac@mt@ menor € o
esforco para o entendimento da aplicacdo, maiérssgarantia de sucesso.

4. Implementacao

Para desenvolver a hipermidia, foram utilizados os sistateaautoria da Macromedia,
o Fireworks MX 2004 utilizado para criar os menus e o fatiamento do map@lash
MX 2004 utilizado para criar a animac¢éo do mapa e botbe®esamweaver MX 2004
que foi utilizado para desenvolver 90% da aplicagéo, todosanséo 7.0. Eles foram
escolhidos por oferecerem recursos necessarios para mvdasmento da aplicacéo, e
por serem do mesmo fabricante possuem compatitdidatre eles.

4.1. Hipermidia Trilha Inconfidentes

A implementacéao reuniu as informacgdes da trilha dos indentes, juntamente com as
informacdes das cidades que a compdem.

A navegacao na aplicacao hipermidia tem como tela iniciahparda trilha dos
inconfidentes, sendo possivel acessar as cidades, atlabésdo cidades (figura 1a), ou
clicando no mapa (figura 1b). Deve ser levado em considerap#e a cor de fundo
escolhida foi o amarelo, por se tratar da cor do.ou
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Figura 1a. Tela inicial



Figura 1b. Mapa

Na parte superior se encontram também os botdes: hist@igiane sobre.
Clicando no botéo historia é descrita a histdria da trilha oheonfidentes, no botéo

noticia temos as ultimas noticias relacionadas e no bothBee sms informacgbes da
aplicacéo.

A figura 2 mostra a tela inicial da cidade de Piedade do Rim@¥aa mesma
tela se aplica as outras cidades. Na tela inicial temos értzista cidade. No botéo fotos
irdo aparecer as fotos da mesma, no botdo cultura, irdocmpaas opcdes de lazer e
pontos turisticos, no botdo utilidades é possivel ir paraagina dos hotéis e
restaurantes, no botdo inicio pode-se escolher entre itefaanicial ou pra tela das
cidades, sendo possivel a escolha somente do é@sejadlo.

Ma agenda cultural de Biedade, algumas realzages sio marc
Praga Salvador Lourengo, exbindo, dentre outros trabalhos, cestara, bordados, ricd, croché ¢

Figura 2. Tela inicial da cidade de Piedade do Rio Grande

4.2. Mecanismos de Apoio a Navegacédo Utilizados Hégpermidia

Na implementacédo foram utilizados alguns mecanismos de apmavegacao para
reduzir os problemas que podem ocorrer durants@ugsa.



Conforme a figura 3, o navegador nos fornece o backtraclkilegpermite ir e
voltar se tornando uma operacdao reversivel. Oferece tarold@storico, onde o sistema
fornece uma lista dos nés consultados e do temggagda em cada no.
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No Caminho Velho da Estrada Real estd Piedade do Fio Grande. Foi ali que, em 1748,

sua esposa, Inacia Leme de Goddy, ergueram uma capela na regifio com a imagem de

Figura 3. Backtracking fornecido pelo navegador

A figura 4 mostra pegadas, fornecidas pela hipermidia, goeas marcas que
aparecem apo6s um link ser consultado.
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Figura 4. Pegadas

A hipermidia fornece as excursdes que permitem ao usuaviegaa somente
por um grupo de nés.

4.3. Conceitos de Interface Homem Maquina Aplicadasa Hipermidia

Dentro da IHC, existem varios estilos de interacdo, que &® Imguagem natural,
linguagens de comando, menus, WIMKidows, Icons, Menus and Pointer3anelas,

icones, Menus e Apontadores), preenchimento de formsl&imanipulacdo direta. O
escolhido para ser aplicado nesse trabalho foirmume

Conforme a figura 5 mostra menu € um conjunto de opc¢les aypaelss na tela,
que apos a escolha de uma opcéao, ocorre uma mudanca de estatkfdce. O usuario
é levado a escolher o item desejado sem precisar se lembopratidem ele deseja a



informacé&o, somente com o contato visual é possivel rec@dlloe Para que isso ocorra
0 menu deve ser auto-explicativo [Souza, 1999].

it

Historia

Lugar ideal para quem quer conhecer a histéria, a arte colomal e a culinan:
mineira, Tiradentes €, com certeza, uma das mais belas cidades histéricas de
Estado. Caminhar pela pequena cidade, curtindo cada passo, € sentir o sabor e ¢
aroma das Minas Gerais

il For possuir um patriménic histérico muito homogneo, este importante & bonitc
s redute cultural tem servide como set para gravagdes de fimes, mimsseries

Figura 5. Menu

Uma desvantagem apresentada pela interagdo por menu é inferasacdes
ocupam muito espaco na tela, ocorrendo poluicdo visuakesalga cognitiva e as
vezes até a desorientacdo do usuario. Para evitar essemeolbi utilizado o menu
pop-up, com esse recurso € possivel colocar somente pathawes na tela, agrupando
as informag0des por assunto. Como a figura 6 mostra, temossibgmlade de projetar
uma barra de navegacéo horizontal com submenus.

Lugar ideal para quem quer conhecer a MS&B colonial & a culindria

mineira, Tiradentes €, com certeza, uma das mas belas cidades histéncas do
Estado. Caminhar pela pequena cidade, curtindo cada passo, é sentir o sabore o
aroma das Minas Gerais

i Por possuir um patnménio histérico mutte homogéneo, este mportante & bonito
s reduto cultural tem servido como set para gravacdes de filmes, minisséries e
B novelas

Figura 6. Menu Pop-Up

Na hipermidia implementada foi utilizada a médiaratividade.

5. Testes

A fase de teste na elaboracdo de uma aplicacédo, € muito emp@ripois através dela €
possivel verificar os possiveis erros, antes guisagh utilizado pelo usuario final.

Os testes realizados na hipermidia foram efetuados em H@saldos
cursos de ciéncia da computacdo, comunicacgéo social dqugcatravés da aplicacdo
de um questionario e utilizacdo da hipermidia, trilha dosomfidentes, que esta
hospedada nsite “www.city10.com.br/trilhainconfidentes”.

Pode-se perceber através desta avaliacdo que a hiperrbieiee ama aceitacao
boa, uma vez que no total de perguntas aplicadas, a médiafgede 84,88% de



aprovacao. Sendo que a mesma nao possui problemas fuscipoiai todas as paginas
abriram corretamente.

Os testes revelaram:

(a) Navegacao: Facil - 97,3 %

(b) Distribui¢do das Informagées: Otima — 89,2 %

(c) Designer da Aplicacdo: Otima — 67,6 %

(d) Desorientacao: Nao ocorreu — 73%

(e) Sobrecarga de Informagao: Nao ocorreu — 97,3 %

Alguns participantes sugeriram que algumas cores de fumskef alteradas e
que houvessem mais animac¢des em flash. O questionarioadplise encontra
disponivel na pagina “www.cityl0.com.br/trilhaindimentes/sobre.htm”

Quanto aos aspectos visuais, os resultados demonstraera gtilizacdo das
técnicas de Interacdo Homem Computador e Hipermidia, tmma aplicacdo mais
interessante.

6. Conclusao

A Interacdo Homem Computador, combinada com a Hipermideunipiu que a
aplicacdo tivesse uma aceitacdo boa, junto aos usuarissp pubjetivo era passar 0s
seus conceitos, de uma forma agradavel.

O objetivo da aplicacao foi alcancado como os testes corapxay,
porque a grande maioria dos participantes se sentiram adloisy e curiosos para saber
0 que a proxima cidade traria de diferente, permanecends teaipo na aplicacéo,
sendo possivel absorver uma quantidade maior deconento.

Deve ser ressaltada a importancia da Interacdo Homem CadgutE através
dela que se torna possivel conseguir a satisfacdo e o codfordsuario, sendo possivel
aumentar a produtividade, a utilidade, a usabiedad eficiéncia da aplicagéo.

A hipermidia torna-se importante na educacdo, pois da wpiddde aos
professores de explorarem o aprendizado interativo e asidade dos alunos, fazendo
a diferenca no processo de aquisicdo do conhecimento. Coonositos de hipermidia,
foi possivel evitar a desorientacao

A aplicagdo pode vir a se tornar uma fonte de estudo, poigéstidela € possivel
conhecer ndo s6 a historia da trilha dos inconfidentes, raadbém das cidades,
juntamente com o que cada uma pode oferecer a um possigthiseja essa visita pela
internet ou até mesmo pessoalmente, o usuariossalmpre pode esperar de cada lugar.
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