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RESUMO

Os sistemas hipermidia, através das facilidades oferecidas pelos computadores, podem
apresentar as informacgdes de forma organizada, utilizando diversas midias como: graficos,
sons, textos, videos e imagens. O presente trabalho refere-se a um aplicativo hipermidia que
apresenta o contetido de disciplinas universitarias, esse possui 0 objetivo de facilitar a apren-
dizagem dos alunos, diminuindo as dificuldades encontradas pelos mesmos e incentivar a uti-
lizacdo dos computadores desde o inicio do curso. Para seu desenvolvimento é feita uma mo-
delagem utilizando OOHDM e Hiper-Autor e alguns mecanismos de apoio a navegagao, esses
possuem a finalidade de reduzir os problemas encontrados nesses sistemas.

Palavras-chave: Hipermidia Educacional, OOHDM e Hiper-Autor, Programagéo
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1 INTRODUCAO

Um sistema hipermidia, através das facilidades oferecidas pelos computadores,
pode apresentar as informagdes de forma organizada, combinando diversos recursos como:
gréficos, sons, textos, videos e imagens. O emprego desses recursos em hipermidias educaci-

onais, quando necessario, pode facilitar o aprendizado dos alunos.

1.1CONTEXTO

Os avancos computacionais permitiram a disseminacao das hipermidias em diver-
sas areas e hoje sdo utilizadas para diversos fins, como por exemplo: desenvolvimento de en-
ciclopédias eletrénicas, sistemas de informacdes turisticas e apresentacdes de produtos. Mui-

tos materiais existentes na Internet sdo hipermidias.

Outra aplicacdo hipermidia ocorre na area educacional, onde sdo desenvolvidos
softwares que apresentam contetdos disciplinares num formato pedagdgico definido pelo

autor que tenta representar as informagdes num formato que facilite o processo de aprendiza-
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gem do aluno e encaminhe o mesmo durante a navegacdo, estudo. Para o desenvolvimento
dessas hipermidias a tendéncia € organizar uma equipe multidisciplinar. Tal equipe deve ser
composta por membros da area de hipermidia e por membros que tenham conhecimento do
publico-alvo. Essas pessoas devem descobrir a melhor forma para representar um material e
agrega-lo a hipermidia, sempre buscando alcancar os objetivos educacionais. Essas aplicacdes
educacionais podem interagir com o usuario se forem utilizadas técnicas de tutores inteligen-

tes ou de hipermidias adaptativas.

1.2 OBJETIVO GERAL

Este trabalho visa aproveitar os recursos hipermidia para desenvolver uma aplica-
cao educacional para disciplinas universitarias com o intuito de facilitar a aprendizagem dos
alunos. Durante a modelagem, busca-se uma forma de apresentacdo do conteddo que facilite
seu entendimento e assimilacdo. Para desenvolver o sistema sera utilizado um método que
possui cinco etapas. Na primeira os objetivos sdo levantados, escolhe-se a disciplina a ser
apresentada com base na dificuldade dos alunos, seu conteudo é desenvolvido e avaliado. Na
segunda, sdo estudados 0s conceitos necessarios para o desenvolvimento e sdo escolhidos os
modelos para fazer a modelagem. Na terceira etapa modela-se a hipermidia, na quarta o sis-

tema é implementado e na ultima a aplicacéo ¢ avaliada.

1.2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os principais objetivos almejados com este trabalho séo:

e Desenvolver o material da disciplina de nivel superior Introducdo a

Programacao;
e Fazer um estudo sobre hipermidia;

e Modelar e implementar um aplicativo hipermidia aproveitando, quan-

do necessario, Seus recursos;
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e Disponibilizar a hipermidia para que a mesma seja avaliada.

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Os proximos capitulos descrevem todas as etapas percorridas para o desenvolvi-

mento deste trabalho.

No Capitulo 2 sdo apresentados 0s conceitos basicos para o entendimento dos
sistemas hipermidia, seus tipos de usuarios e os problemas encontrados durante a navegacéo e
0 processo de autoria. Por fim sdo apresentadas algumas formas que tentam minimizar os pro-

blemas.

O Capitulo 3 apresenta 0 método utilizado para o desenvolvimento do trabalho, e
descreve as trés primeiras etapas: levantamento dos objetivos, estudo dos conceitos e modela-
gem. Na terceira etapa sdo apresentados 0s passos para a realizacdo da modelagem utilizando
0s modelos OOHDM (Obiject-Oriented Hypermedia Design Method) e Hiper-Autor.

No Capitulo 4 sdo descritas as duas etapas finais: implementacéo e avaliacdo. Na
implementacdo mostra-se o processo de criacdo de um nd, a navegacdo no aplicativo, os me-
canismos de apoio a navegacao utilizados, as dificuldades encontradas nessa etapa e as altera-
cOes realizadas na modelagem. Na avaliagdo mostra-se como ela foi feita e os resultados obti-
dos.

No Capitulo 5 sdo apresentadas as conclusdes do trabalho e sugestdes para traba-

lhos futuros.

No Anexo 1 € apresentada a modelagem utilizando o método OOHDM (Object-

Oriented Hypermedia Design Method).
No Anexo 2 é apresentada a modelagem utilizando o método Hiper-Autor.

No Anexo 3 é apresentada a ementa da Universidade Presidente Anténio Carlos

para a disciplina Introducéo a Programacao.



No Anexo 4 ¢ apresentada a ficha de avaliacdo do aplicativo.

No Anexo 5 é disponibilizado o aplicativo.

13
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo inicia-se com uma breve descri¢do sobre a finalidade da disciplina
Introducéo a Programacao, Se¢do 2.1, para que o leitor tenha uma idéia do contetdo que sera
apresentado no aplicativo. Para o desenvolvimento deste trabalho é necessario estudar os di-

versos conceitos que envolvem as hipermidias.

Para entender o que vem a ser hipermidia uma descricao é apresentada, Se¢éo 2.2.
Seus conceitos basicos sdo vistos na Secdo 2.2.1, apOs a apresentacdo deste conteldo sdo
mostrados os usuarios desses sistemas e os problemas enfrentados pelos mesmos, Se¢édo 2.2.2.

As duas secdes seguintes citam formas para minimizar esses problemas.

2.1 INTRODUCAO A PROGRAMACAO

Os computadores sdo utilizados para armazenar e manipular de forma eficaz gran-
des quantidades de dados, gerando resultados satisfatérios para problemas do mundo real
[WIRT 99], [VELO 83], [TENE 95].
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A disciplina Introducdo a Programacédo tem o objetivo de apresentar os diversos
conceitos, Anexo 3, empregados na programacdo estruturada, visando transmitir os conheci-
mentos desse paradigma ao estudante para que ele possa “conversar” com o computador, di-

zendo o qué e como fazer.

Para o aprendizado dessa disciplina € utilizada a linguagem Pascal. Essa foi des-
envolvida por Niklaus Wirth em 1968, e desde entdo € utilizada no ensino da programacéo

por ser uma linguagem altamente estruturada, o que facilita o aprendizado desse paradigma.

2.2 HIPERMIDIA

Antes de conceituar hipermidia é importante falar sobre textos tradicionais e hi-
pertextos. O primeiro segue um formato de leitura linear, de cima para baixo da esquerda para
a direita. O segundo permite que a leitura ocorra numa sequéncia nao linear, nele as informa-
cOes sdo divididas em pequenas partes (documentos) com sentido proprio e relacionadas de
forma intuitiva para que o leitor possa acessa-las conforme sua vontade ou necessidade. Sim-
plificadamente, hipermidia pode ser entendida como sendo um hipertexto que utiliza diversas
midias para representar a informacdo [NOGU 03]. Abaixo segue uma defini¢do formal.

Hipermidia € um sistema de base de dados que pode ser visto como uma colegéo
de documentos simples que permite acessar informacdes de forma néo seqlencial e represen-
ta-las através de diversas midias (textos, graficos, audio, video, animacédo e imagens). A evo-
lugdo e a popularizagdo dos computadores possibilitou sua utilizagdo em ambientes educacio-
nais [SANT 96 b], [SANT 96 a].

Segundo [COEL 95] citando Ted Nelson, hipermidia é “uma combinacgéo de texto
em linguagem natural com a capacidade do computador para uma interacdo diversificada, ou
visdo dinamica ... de um texto ndo linear ... o qual ndo pode ser impresso em uma pagina con-

vencional”.

Os sistemas hipermidias buscam [COEL 95]:
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Agregar as informacdes utilizando diversas midias;
Organizar textos “chatos” de forma que facilite sua consulta; e,

Apresentar as informacdes conforme a necessidade.

221 CONCEITOS BASICOS PARA SISTEMAS HIPERMIDIA

Para melhor entendimento, alguns conceitos envolvendo sistemas hipermidia de-

vem ser apresentados:

a) NO: é a unidade minima de informagdo. Um hiperdocumento tem varios nds,
cada qual possui um trecho de informacdo com significado proprio e pode as-
sumir diversas perspectivas (grafico, audio, etc), normalmente é associado a
uma janela exibida na tela, sua manipulacgdo tenta imitar o manuseio de livros
[SANT 96 a], [SANT 96 b], [ZAMB 03];

b) Ligacdo, link ou elo: € o relacionamento, definido pelo autor, existente entre
trechos de informacdo, através das ligacGes € possivel navegar entre 0s nos
[SANT 96 a], [SANT 96 b], [ZAMB 03]. Os elos visam [SANT 96 b]:

Conectar nos;

Permitir que anotacGes possam ser associadas aos Seus respectivos
textos;

Ligar textos diferentes em nds distintos;
Organizar a rede de nds. Exemplo: relacionar textos, indices; e,

Auxiliar o entendimento, conectando informacgdes explicativas a um
mapa, grafico ou figura.

c) Sistema hipermidia ou de autoria: € um conjunto de programas que sdo uti-
lizados para a criacdo dos nos e das ligacdes entre eles [SANT 96 a]. Suas ca-
racteristicas basicas sdo [SANT 96 b]:

Uma interface (normalmente gréafica), apoiada por folheadores e dia-
gramas de visdo geral,

Ferramentas para a administracdo de nos e ligagdes;
Mecanismos tradicionais de recuperagdo de informacao;

Uma méaquina de hipermidia para administrar a informagdo contida nos
nos e ligacoes; e
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e Um sistema de armazenamento que pode ser um sistema de arquivos,
uma base de conhecimento, um sistema de gerenciamento de banco de
dados relacional ou orientado a objetos.

d) Hiperdocumento, documento hipermidia ou aplicacdo hipermidia: € um
banco de dados organizado como uma rede de nos e ligagdes [SANT 96 b].
Uma aplicacdo hipermidia é formada pela estrutura de nos e links denominada
hiperbase, um conjunto de estruturas de acesso e uma interface com o usuério
[COEL 95];

e) Estruturas de acesso: sdo as formas de acesso ou maneiras de percorrer o hi-
perdocumento. Exemplo: menus, consultas [COEL 95];

f) Ancora ou botdo: ¢ o inicio de um elo, um bot&o é sempre relacionado com
um link. Quando uma ancora € ativada, utilizando o mouse ou teclado, abre-se
outra regido do hiperdocumento [SANT 96 a], [SANT 96 b], [ZAMB 03].
Existem diversas formas para representar ancoras, as quais devem ser utiliza-
das em funcéo da capacidade de percepcdo do leitor [ZAMB 03]:

e cones ou simbolos que servem como marcadores;

e Caixas ao redor de textos ou bordas ao redor de graficos e imagens;
¢ Indicadores tipograficos (negrito, italico);

e Alterac6es na forma do cursor;

e Piscamento, etc.

A Figura 2.1 ilustra os elementos de um sistema hipermidia apresentando: nds,
ancoras e elos. Os nos sdo representados pelos retangulos, as ligacGes pelas setas e as ancoras
pelas palavras, dentro de cada n6, em negrito ou realce.

No B
No A
Hipermidia é
Este € um exemplo um estilo de
de hipermidia. Tepresentacio
Se apertbarmos este 1\ da informacio
otdio
\ [V oltar
Tremos para o nd D
Mo D
2130 'Y Este 16 .
11513 ste néd contém apenas
um elo para o né C.
e Tabela Zelecione agui
2
[8 ¥ quadrade
g Fote &7
No C

Figura 2-1[COEL 95] - Estrutura béasica de um hipertexto
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2.2.2 TIPOS DE USUARIOS E OS PROBLEMAS DOS APLICATIVOS HIPERMI-
DIA

Basicamente, as aplicacbes hipermidia possuem dois tipos de usuarios: autores e
leitores de documentos [SANT 96 a]. Segundo [SANT 96 a] os leitores podem ser divididos
em:

a) Leitor folheador: € o usuario do sistema que navega sem ter um objetivo es-

pecifico;

b) Leitor usuério: € aquele que possui um objetivo, quando alcancado, abando-
na a hipermidia; e,

c) Leitor co-autor: é o usuario que faz alteragdes na hipermidia: cria novas liga-
¢Oes, faz anotagdes e comentarios.

A capacidade das hipermidias em apresentar grandes quantidades de informacdes
através de complexas teias de nos e ligacdes trazem problemas para os usuarios e autores des-

ses sistemas: a desorientagéo do leitor e a sobrecarga cognitiva [SANT 96 b].

Antes de explica-los, sdo duas citacdes que os descrevem, a saber:

"Enquanto os leitores podem encontrar dificuldades na compreensdo de um
hiperdocumento... seus autores tém de lutar com seus proprios problemas... Eles ndo
possuem diretrizes orientando-os sobre como deve ser um hiperdocumento” [SCHW
94].

"A simplicidade conceitual do paradigma fundamental da hipermidia resulta
em problemas bem conhecidos... amplas redes globais e sem estrutura sdo freqiien-
temente criadas..., sendo gerenciadas com dificuldade pelos criadores e compreendi-
das com dificuldade pelos leitores” [SCHW 94].

A desorientacdo ocorre durante a navegacdo quando o leitor fica “perdido no es-
paco”, ndo sabendo em que ponto da rede esta, nem de onde veio, por onde andou ou para

onde ir [SANT 96 b].

A sobrecarga cognitiva atinge autores e leitores. Na autoria ela reflete como uma
sobrecarga mental, onde o autor deve nomear e ligar os nds significativamente. Na navegacéo
ela é causada pelas sucessivas tomadas de decisdo do usuério, essas se tornam dificeis, pois o
leitor deve escolher, dentro de uma gama de ligagdes, quais deve seguir ou descartar [SANT
96 b].
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Para minimizar os efeitos dos problemas citados, quatro estratégias sdo propostas
[SANT 96 a], [SANT 96 b]:

e Suporte a autoria nas fases de especificacdo e projeto dos documentos

hipermidia;
e Mecanismos de apoio a havegacao;

e Integracdo de componentes de sistemas tutores inteligentes e de siste-

mas hipermidia; e,
e Sistemas adaptativos.

Neste trabalho serdo abordadas as duas primeiras estratégias, sendo que as demais
podem ser encontradas em [SANT 96 a] e [SANT 96 b].

2.2.3 SUPORTE A AUTORIA NAS FASES DE ESPECIFICACAO E PROJETO DOS
DOCUMENTOS HIPERMIDIA

Autoria é o processo de criacdo do aplicativo hipermidia e possui duas etapas:
autoria em ponto grande (authoring-in-the-large) e autoria em ponto pequeno (authoring-in-
the-small) [ZAMB 03]. Quando o processo de autoria é bem feito pode-se diminuir os pro-
blemas encontrados na navegacao [SANT 96 b].

Autoria em ponto grande consiste em definir a estrutura conceitual da hiperbase,
criar nos e ligacdes, sem ter preocupacdo com detalhes de implementacdo, contetdo ou apa-
réncia. Quando esses sdo abstraidos, o projeto tem facilidade em migrar para diferentes plata-
formas de hardware e software, podendo criar diversos formatos de apresentacdo no computa-
dor [ZAMB 03].

A autoria em ponto pequeno preocupa-se com o conteudo e aparéncia de cada né

e com sua forma de apresentagéo ao leitor [ZAMB 03].
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As duas etapas da autoria estdo fortemente ligadas, uma deve ser coerente com a
outra, onde os elementos do projeto em ponto grande tornam-se unidades naturais para a de-

terminacdo dos parametros em ponto pequeno [ZAMB 03].

Diversos modelos séo citados em [SANT 96 a], [SANT 96 b], [BREI 93],[ZAMB
03] para dar suporte a autoria de hipermidias:

e HDM: Hypermedia Design Model;

e HDMZ2: Extensdo do HDM;

e RMM: Relational Management Model;

e MacWeb: Modelo para especificacdo e projeto a partir de nos tipados;
e 0-IBIS : Issue Based Information Systems;

e ORM: Object Oriented Modeling and Design;

e EORM: An Object-Oriented design method for hypermedia informa-

tion systems;
e OOHDM: Objects Oriented Hypermedia Design Model; e,

e Hiper-Autor: Um Método para a Especificacdo de Aplicagdes em Hi-

permidia.

Sua utilizacdo ajuda a disciplinar o processo de autoria, fornecendo uma modela-
gem livre dos detalhes da implementacéo (autoria em ponto grande) que é mais facil de anali-
sar do que complexas redes de nos e elos. Também fornecem documentos com as caracteristi-
cas da implementacdo (autoria em ponto pequeno). Eles facilitardo futuras manutencdes
[SCHW 94].

Os modelos OOHDM e Hiper-autor serdo utilizados na modelagem do trabalho,

sendo o primeiro utilizado para autoria em ponto grande e ponto pequeno e 0 segundo para



21

autoria em ponto pequeno. Os tdpicos 2.2.3.1 e 2.2.3.2 apresentam um resumo dos dois méto-

dos e no Capitulo 3, durante a modelagem, maiores detalhes serdo apresentados.

2.2.3.1 OOHDM

Nesta secdo serd apresentado um resumo do método OOHDM (Objects Oriented
Hypermedia Design Model). A Figura 2.2 apresenta as quatro atividades desse modelo: mo-
delagem conceitual, projeto navegacional, projeto da interface abstrata e implementacéo. Para
cada etapa sdo apresentados os produtos gerados, 0s mecanismos de abstracdo e interesses do

projeto. Na figura as setas indicam o avango do projeto e a possibilidade de feedback.

Atividades

Produtos

Mecanismos

Interesses do Projeto

Modelagem
Conceitual

Classes, sub-sistemas, re-
lacionamentos, perspecti-
vas de atributos.

Classificagdo, composicéo,
generalizagdo e especiali-
zagdo

Modelagem da semantica
do dominio de aplicagdo

Projeto da
Navegacag

Nb6s, elos, estruturas de
acesso, contextos de nave-
gacdo, transformacdes na-
vegacionais.

Mapeamento entre objetos
conceituais e de navega-
cdo.Padrbes de navegagdo
para a descri¢do da estrutu-
ra geral da aplicacéo.

Leva em conta o perfil do
usuario e a tarefa; énfase
em aspetos cognitivos e
arquiteturais.

Abstrata

de interface.

Objetos de interface abs- | Mapeamento entre objetos | Modelagem de objetos
Projeto da trata, reacOes a eventos | de navegacdo e objetos de | perceptiveis, implementa
interface externos, transformagdes | interface. metéforas escolhidas.

Descricdo de interface para
objetos navegacionais

Aplicacdo em execugdo

Aqueles fornecidos pelo
ambiente alvo

Desempenho,
de.

completitu-

Figura 2-2 [SCHW 94]: Esboco da Metodologia OOHDM

A seguir cada etapa é brevemente explicada:
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a) Modelagem Conceitual

Nesta etapa um modelo é construido utilizando os conceitos da modelagem ori-
entada a objeto que em alguns casos sdo ampliados para utilizagdo em sistemas hipermidias,
sua preocupacdo envolve somente o dominio da aplicacdo, e o produto desta etapa é um es-
guema de classes, relacdes e subsistemas. A seguir sdo citados os elementos utilizados pelo
modelo conceitual [SCHW 94].

Classes: possuem nome, atributos e métodos [SCHW 94], conforme Figura 2.3:

Mome da classe

Atributos: tip os

Me tod o=

Figura 2-3: Classes em OOHDM

Os atributos de uma classe podem ser multi-tipados, onde cada tipo representa

uma perspectiva do objeto no mundo real. Quando um atributo possuir varios tipos estes sdo

colocados entre [...] e o default deve ser assinalado com um *, caso exista. Na Figura 2.4, o
modelo de um carro pode ser visualizado através de texto ou imagem, onde imagem é a pers-
pectiva default e deve estar presente em todas as instancias, enquanto texto podera ou ndo ser

implementado, os outros atributos possuem apenas um tipo [SCHW 94].

Carro

Modelo: [texto, imagem™]
Cor: string
Ano: inteiro

Figura 2-4: Atributos em OOHDM

Agregacdo, Generalizacao/Especializacdo e subsistemas sdo mecanismos também

utilizados por esta modelagem [SCHW 94].
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A agregacéo (relacionamento parte-de) € utilizada para descrever classes comple-

xas como um conjunto de classes simples agregadas [SCHW 94]. A Figura 2.5 modela um

carro que € formado de pecas ou pecas sao partes do carro.

Carro

Modelo: [texto, imagem *]
Cor: siring
Ano: inteiro

Pecas

Nome: siring
Tamanho: real

Figura 2-5: Agregacdo em OOHDM

Generalizagdo/especializacdo € utilizada para criar hierarquias de classes, heranga
[SCHW 94]. A Figura 2.6 modela a existéncia de trés tipos de carros (subclasse: luxo, popu-
lar, esporte) cada qual com seus atributos. Todos eles possuem caracteristicas comuns que séo

inseridas numa superclasse (carro). As subclasses herdam os atributos da superclasse.

Carro

Modelo: [texto, imagzem™]

Cor: siving
Ano: inteiro
Luxo Popubar Esporie
Tipo-capota: siring

Acessirios: texio Desconto: real

Figura 2-6: Herangca em OOHDM
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Os sub-sistemas (Figura 2.7) sdo utilizados para empacotar modelos de dominios
complexos [SCHW 94].

Exibicao
Colecéo /

Figura 2-7 [SCHW 94]: Sub-sistemas em OOHDM

As classes se relacionam com outras classes ou sub-sistemas, sdo inseridas cardi-

nalidades nos relacionamentos [SCHW 94], conforme Figura 2.8.

Carro Pessoa

0.N  Possui 0N
Cor: siring Nome:string

Foto:imagem

o
T,

Figura 2-8: Relacionamento e cardinalidade em OOHDM

CartBes de classe, de subsistemas, de objetos e de relacionamentos séo utilizados
para auxiliar a documenta¢do [SCHW 94], sua utilizacdo sera vista no Capitulo 3. A Figura

2.9 ilustra um desses cartdes.

Nome da Classe Herda de:

Atributos e Partes

Comportamento

Classe Relacéo

Relacionado ciccom

Parte-de:

Comentarios :(Planos de implementacéo, etc)

Trace pra tras Trace pra frente

Figura 2-9 [SCHW 94]: Cart6es de Classes
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A seguir € apresentada a descri¢do dos campos desse cartao:
e Nome da Classe: é colocado o nome da classe;
e Herda de: é colocado o0 nome da classe de onde herda atributos;

e Atributos e partes: sdo inseridos os atributos e as partes (agregacao) de

uma classe;
e Comportamento: uma descrigédo textual do comportamento da classe;
e Relaciona com: sdo listadas as classes e os relacionamentos;

e Parte de: quando existe um relacionamento de agregacdo é inserido o

nome da classe com quem possui esse relacionamento;
e Comentario: descreve algum comentario sobre a classe;
e Trace pra trés: a etapa anterior; e
e Trace pra frente: a proxima etapa.

O termo “trace” foi encontrado na literatura e utilizado no decorrer do trabalho,

sua finalidade € informar o antes e o depois de cada né.
b) Projeto Navegacional

Esta etapa, projeto navegacional, leva em consideracdo a forma como o usuério

acessa as informacdes, quando bem feita pode reduzir a desorientacdo do usuario [SCHW 94].

O projeto navegacional produz dois esquemas: um de classes navegacionais e ou-
tro do contexto navegacional. Ambos apresentam uma visao estatica da estrutura navegacio-
nal. O primeiro mostra os relacionamentos entre os objetos navegacionais e o segundo apre-

senta uma visdo geral da navegacao [SCHW 94].
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O projeto navegacional também utiliza um diagrama de navegacdo para proporci-
onar uma visdo dindmica da hipermidia, mostrar os n6s que serdo fechados e os que ficardo
abertos apds a travessia de um elo, ou seja, as transformacdes que ocorrem no espaco navega-
cional [SCHW 94].

A seguir € apresentado um resumo das fases do projeto navegacional:

O esquema de classes navegacionais € derivado do esquema conceitual, onde
ocorre um mapeamento das classes conceituais para classes de nds e dos relacionamentos para

elos e ancoras, as quais sao inseridas como atributos das classes [SCHW 94], Figura 2.10.

Carro Pessoa

Cor: string < 0N Posui 1L [ e

Foto: imagem
Possui: Ancorafpossui)

Figura 2-10: Nos, elos e ancoras

O esguema navegacional também define contextos (esquema contextual) que séo
formas de navegacdo dentro das classes de nds [SCHW 94]. A Figura 2.11 apresenta um
contexto navegacional derivado de um elo um-a-muitos. Ele mostra todos os nds que podem

ser acessados a partir do elo possui.

Carro 1

Possui
Pessoa ) Carro 2
e
L
L ]
Carron

Figura 2-11: Contexto navegacional derivado de um elo
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O contexto da Figura 2.11 pode precisar de uma estrutura de acesso (indice) para

determinar o ponto de entrada (Figura 2.12).

5 Carre 1
Indice de
[ Pessoa ] ______ carros - == )' Carro2

Figura 2-12: Contexto navegacional derivado de um elo e uma estrutura de acesso

O diagrama de navegacao utiliza uma notagdo interessada na abertura e fecha-
mento dos nés. O cluster da Figura 2.13 mostra que os nos (A e C) ou (B e C) podem ficar
abertos na tela a0 mesmo tempo, 0 mesmo nao acontece com A e B, quando um € aberto o
outro é fechado [SCHW 94].

-

.
Figura 2-13 [SCHW 94]: Transi¢cdo em diagramas de navegacgao

A

c) Projeto da Interface Abstrata

Nesta etapa, projeto da interface abstrata, o objetivo é descrever as propriedades
estaticas e dindmicas da interface e determinar como sera sua aparéncia perante o usuério. O
projeto da interface abstrata utiliza ADVs (Abstract Data Views) para representar o modelo
da interface através do diagrama de configuracdo (propriedade estatica) e do ADVchart (pro-

priedade dindmica) [SCHW 94]. A seguir séo apresentados dois exemplos:
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Diagrama de configuracdo, Figura 2.14, para o né pessoa, Figura 2.10:

ADYV Pessoa Né pessoa
. ADY nome Pegar nom
Exib i -
ADY foto
Pegar foto

Ancoraselect (possui)
Mouse clicado - - -/ ADVhotio

Figura 2-14: Diagrama de configuracéo

A Figura 2.14 apresenta 0 ADV Pessoa composto por outros ADVs que sdo 0s
atributos do no6 pessoa. Ele pode reagir aos eventos: exibir e mouse clicado enviando mensa-

gens: pegar nome, pegar foto e ancoraselect ao n6 pessoa.

ADVchart, Figura 2.15, para 0 n6 pessoa, Figura 2.10:

Pessoa

2
i‘ Exibir deslizadn

Exibir ligada \
Harme ‘

Imagern ‘

Transigoes: Bofio |
L \_

Evento: Exibir

Pré-cond:

Pos-cond: ContextoPerceptive = contextoPercepitive + Pessca
2

Evento: MouseClicado
Pré-cond: Foco(botdo)
Pos-cond: ContextoPercentive = contextoPercepitivo — Pessoa: AncoraZelect(Possui)

Figura 2-15: ADVChart
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O ADV da Figura 2.15 possui dois estados: “Exibir Desligado” e “Exibir Ligado”.
O estado “Exibir Ligado” (transicdol) é causado pelo evento externo Exibir e “Exibir Desli-
gado” (transicdo2) é causado por um evento interno (MouseClicado). Para que este ocorra, 0
foco do mouse deve estar no ADV boté&o quando a transi¢cdo2 for acionada, dessa forma a pes-

soa corrente (nd) deixa de ser percebida e um novo né € aberto.
d) Implementacéo

A implementacdo visa utilizar a documentacdo gerada para criar a aplicacdo hi-
permidia utilizando um ambiente de implementag&o, por exemplo, o Toolbook, o LinkWay ou
0 NoteCards [SCHW 94].

2.2.3.2 Hiper-Autor

O desenvolvimento de uma hipermidia utilizando o método Hiper-Autor passa por
oito etapas [BREI 93]:

1. Levantamento inicial dos requisitos;

2. Elaboracéo do esquema geral do conteudo;
3. Elaboracéo da rede de nos;

4. Avaliacéo;

5. Especificacdo detalhada de projeto;

6. Implementagédo da versaol;

7. Avaliacdo; e

8. Novas Versoes.

As etapas sdo resumidas a seguir. Seus formularios sdo apresentados nesta secéo

apenas para ilustrar, sua utilizacao sera descrita com maiores detalhes no Capitulo 3.
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O levantamento inicial dos requisitos (Etapa 1) visa definir o contetdo e os obje-

tivos educacionais. Essa etapa gera como resultado um Diagrama de Contexto [BREI 93].

Na Figura 2.16, é criado o diagrama de nos simplificado e os objetivos da hiper-

midia sdo tragados.

(H :
F1 Diagrama de Contexto (:.‘5:-’2:':\7 IA) H IPS rAutor

Objetivos: .

Figura 2-16 [BREI 93]: Formulario para Diagrama de Contexto

A elaboracdo do esquema geral do contetido (Etapa 2) tem como objetivo definir
0s tépicos do conteudo apresentado na etapa anterior. O resultado desta fase € um conjunto de
formularios simplificados que fornecem uma visdo da quantidade de nds da aplicacdo [BREI
93].

A Figura 2.17 ¢ utilizada para registrar informac6es de um no, estas séo:
e O nome do no;
e O numero do no
e O conteudo do no;
e As ligacoes;
¢ Informacdes referentes a som, imagem e video utilizados no no; e

e Observacoes.
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i i it > i T o o R i
FZFoiﬁmglérioﬁingpﬁﬁcgdo” e @_A : H ipBr_A Utor’
F\I‘.Jmﬁ — Né.:. T T \I\L.I.r;n;ru: T = =
Contexto: = : AT =

Ligagdes (NomeBotHo - NameroN&Destino)

Tey
1w

(=)

(&) som

(O]
@ Imagem/Video
T R T R R T e

Figura 2-17 [BREI 93]: Formulario Simplificado

- W W W W W W W W w ow w ow ow w = = — -

Elaboracdo da rede de nds (Etapa 3) determina os caminhos pelos quais a navega-
cdo ocorrera, ou seja, as ligacdes entre os nés definidos na etapa anterior. Esta fase produz o
Diagrama de Nos [BREI 93]. A Figura 2.18 ¢ utilizada para criar a rede detalhada de nés.

F3 DRiagrama de Nés Q%_IA H iperAutor‘

Figura 2-18 [BREI 93]: Formulario para Diagrama de Nos
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Avaliagdo (Etapa 4) é a etapa onde é feita uma analise dos documentos gerados
para ver a conformidade com os objetivos da aplicacdo, ela procura incorrecdes, incomplete-
zas e inconsisténcias para gerar um laudo que seré utilizado, caso necessario, na revisdo do
sistema [BREI 93].

Apos a avaliacdo a Etapa 5 (Especificacdo detalhada de projeto) € iniciada. Nela
sera elaborado um conjunto de formularios contendo o contetdo e o aspecto visual de cada n6

e sera escolhido o software para a implementacdo [BREI 93].

F4 - Formuldrio Detalhadeo & A : Hiper/’\u'toi

Mamero:

i 'E— equerda i |r.:(:ntLo I [l_‘_ir'iit A ]_ "_1 Justificado

Botio - NimeroMNdDestino)

I\/'oz Humana l 4 I\AL’u-ﬁica

FEEET N ER [ Avi [ outras:

ocalizagio: I 1 J Centro [ i l‘:_DOLJ&qu & 1:"“‘;-1% S

T Coppa Sietemans 1085

TR RFENRTRIZZ2 A AT AR R AR E R E R N R R R St I St e et

Figura 2-19 [BREI 93]: Formulario Detalhado

O Formulario Detalhado, como o préprio nome ja diz, detalha as informacdes
apresentadas no Formulario Simplificado. Se preocupa com a formatacdo do texto, 0 nome

dos arquivos utilizados e suas extensdes.
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Implementacgéo da versdol (Etapa 6), etapa onde os documentos gerados séo utili-

zados para a criacdo do aplicativo [BREI 93].
A Etapa 7 € a avaliacdo da qualidade do produto [BREI 93].

Nova versdo (Etapa 8) é a etapa de manutencgdo (corretiva e/ou evolutiva) do sis-
tema, apds 0 mesmo ter sido entregue ao usuério [BREI 93].

2.2.4 MECANISMOS DE APOIO A NAVEGACAO

Os mecanismos, abaixo citados, ttm como objetivo reduzir os problemas decor-

rentes da navegacéo, fornecendo ferramentas que auxiliem a mesma [SANT 96 b].

Santos cita [SANT 96 b]: folheadores gréaficos, visdes em teia, mapas, diagramas
de visdo geral, caminhos e trilhas, excursdes e tabletops, backtracting, histérico da navega-
cdo, pegadas, saltos arbitrarios, marcos e marcas em livros, menus embutidos, fisheye views,
técnicas de perambular e de zoom e espago conceitual de navegacdo. Santos ainda cita [SANT

03]: espaco para anotagdes.

Alguns desses mecanismos serdo brevemente descritos a seguir, sendo que 0s de-

mais podem ser encontrados em [SANT 96 b].

a) Mapas: mecanismo utilizado para situar o usuério na hipermidia, fornecendo
os caminhos disponiveis a partir de um determinado n6. O mapa é atualizado
dinamicamente conforme a navegacado [SANT 96 b];

b) Diagramas de viséo geral: divididos em diagramas locais e globais. Os glo-
bais fornecem uma visdo geral de toda a rede de nos, podendo ser ancoras para
diagramas locais. Estes por sua vez permitem uma visdo da vizinhanca de um
no [SANT 96 b];

c) Caminhos e trilhas: sdo trilhas ou caminhos pre-estabelecidos pelo autor que
facilitam a navegacdo do usuario, deixando este livre da preocupacdo do en-
tendimento da organizacdo do material. Este mecanismo reduz a liberdade de
navegacdo [SANT 96 b];

d) Backtracting: utilizado para permitir que o usuario retorne a noés visitados de
forma linear [SANT 96 b];

e) Historico da navegacdo: mecanismo que armazena uma lista textual ordena-
da de cada no visitado em uma determinada sessdo [SANT 96 b];
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f) Pegadas: sdo utilizadas para marcar com indicadores visuais locais ja visita-
dos, evitando que o usuario retorne ao mesmo sem necessidade [SANT 96 b];

g) Marcos e marcas em livros: é o mecanismo que permite que o leitor marque
0 documento para um acesso futuro [SANT 96 b];

h) Menus embutidos: permitem ao usuario selecionar, atraves do click do mou-
se, uma palavra dentro de um texto, ajudando na ligacdo e compreensao de
conceitos [SANT 96 b;

i) Espaco para anotacges: utilizado para que o usuario possa fazer resumo do
conteudo lido, anotar ddvidas e observaces [SANT 03].

2.3 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresentou 0s conceitos mais importantes para se entender o funcio-
namento de uma hipermidia. Foi dito que as hipermidias possuem alguns problemas e algu-
mas possiveis solugdes as quais serdo empregadas para o desenvolvimento deste trabalho nos
préximos capitulos. O Capitulo 3 apresenta 0 método aplicado e o desenvolvimento de algu-

mas de suas etapas.
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3 O METODO E SUAS TRES PRIMEIRAS ETAPAS

Neste capitulo apresenta-se 0 método utilizado para desenvolver a hipermidia
educacional, esse consiste de cinco etapas, conforme Figura 3.1. As trés primeiras etapas se-
rdo apresentadas neste capitulo. A primeira consiste em levantar os objetivos do aplicativo,
decidir em quais metéforas ira se basear, escolher e desenvolver o contetido da disciplina que
sera apresentada, Secdo 3.2. A segunda etapa é o estudo dos conceitos necessarios para o des-
envolvimento do aplicativo, Secdo 3.3. Na terceira, € feita a modelagem utilizando-se o mo-
delo OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method) e o Hiper-Autor, Se¢édo 3.4.

3.1METODO

O método utilizado para o desenvolvimento da hipermidia educacional seré apre-

sentado neste capitulo. A Figura 3.1 descreve suas etapas:
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Levantamento dos Objetivos

¥

Estudo dos Conceitos

F 3

¥

Modelagem
F Y

4

Implementacéo

¥

Avaliacao

Figura 3-1: Método

A primeira etapa do método apresentado na Figura 3.1 consiste em levantar os
objetivos da aplicacdo, quando esta termina passa-se para a segunda, onde é feito um estudo
sobre 0s conceitos necessarios para o desenvolvimento do aplicativo. Ao final desta, pode-se
voltar para a Etapal com o intuito de modificar algum objetivo, caso seja necessario, ou avan-
car para a Etapa3. Durante o processo de modelagem, se for necessario o estudo de outros
conceitos volta-se para a Etapa2, ap6s seu término passa-se para a Etapa4, onde é feita a im-
plementacdo. Durante a implementacdo se houver necessidade em alterar algum aspecto da
modelagem volta-se para a Etapa3. Apds terminar a Etapad, passa-se para a fase de avaliagéo,
onde o sistema é utilizado por um grupo de alunos e professores. Depois da avaliacdo, volta-
se para a Etapa3, caso necesséario, de onde se inicia as modificacfes do software podendo

avancar ou recuar dentro do método, conforme necessidade.

A secdo 3.2 detalha as realizagdes da primeira etapa, a secdo 3.3 descreve a se-

gunda e a secdo 3.4 a terceira.
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3.2 ETAPAUM: LEVANTAMENTO DOS OBJETIVOS

O objetivo do trabalho baseia-se em aproveitar as facilidades oferecidas pelos
sistemas computacionais em utilizar gréaficos, sons, textos, videos e imagens para desenvolver

uma aplicacédo hipermidia que apresente o conteudo de disciplinas universitarias.

Os contetdos das disciplinas devem ser apresentados segundo a combinacdo de
duas metéforas: metafora do livro eletrdnico e metéfora da excursdo. Metéfora é a forma de

representacdo do conteldo, e as escolhas das metéforas sdo justificadas abaixo.

A escolha baseou-se no fato de que ambas séo simples e conhecidas pela maioria
das pessoas. A metafora do livro, assim como sua estrutura organizacional (indices de capi-
tulos e topicos, marcadores e comentarios), é familiar para milhares de pessoas e por isso ira
trazer facilidade no entendimento da organizacdo da hipermidia. A metafora da excursao foi
escolhida para criar caminhos dentro da disciplina e esses devem ser organizados de forma
gue o usuario possa acompanhar uma sequéncia légica e evolutiva do contetudo. Alguns destes
caminhos podem ser obrigatorios, ou seja, para ir do N6 A ao N6 C deve-se passar por B ou
pode-se fazer uma combinacdo das duas metaforas.

Para apresentar o aplicativo foi escolhida a disciplina Introducdo a Programacéo,
sua estrutura é baseada na ementa da Universidade Presidente Antdnio Carlos (UNIPAC).
Esta disciplina foi escolhida porque apresenta certo grau de dificuldade na aprendizagem por
parte dos alunos. A disciplina Estrutura de Dados I, também baseada na ementa da UNIPAC,
foi escolhida para representar seu esqueleto, provando que o aplicativo pode suportar diversas

disciplinas.

Nesta etapa o conteudo da disciplina Introducdo a Programacao foi desenvolvido e
depois passado ao professor da disciplina para que o mesmo fizesse uma avaliagdo. Para o
desenvolvimento do material foram utilizadas as referéncias: [ARAK 90], [FAVE 03],
[GUIM 03], [GUIM 94], [NOTA 00], [SALI 93], [SILV 03], [TENE 95], [TURB 03], [VELO
83], [WIRT 99] e [ZIVI 99].
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3.3 ETAPA DOIS: ESTUDO DOS CONCEITOS

Conforme o método, apds o levantamento dos objetivos é feito um estudo sobre 0s
conceitos, Capitulo2, necessarios para o desenvolvimento da aplicacdo, atendendo as necessi-

dades levantadas na Etapa 1.

3.4 ETAPA TRES: MODELAGEM

Nesta etapa serd detalhada a modelagem da hipermidia educacional, indicando o
que é gerado em cada passo. Primeiramente, serdo apresentados os produtos de cada fase do
modelo OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method), Secdo 3.4.1, este possui
caracteristicas da modelagem em ponto grande e ponto pequeno. Depois é mostrada a docu-
mentacdo gerada pelo modelo Hiper-autor, Se¢do 3.4.2, que complementa a modelagem
OOHDM. O Hiper-Autor é utilizado para modelar em ponto pequeno e sua preocupacao en-
volve apenas o contelido e a forma de apresentacdo do mesmo para o usuario. E inviavel apre-
sentar neste capitulo toda a documentacdo gerada em cada etapa, sendo que a mesma é en-
contrada no Anexo 1 (OOHDM) e Anexo 2 (Hiper-Autor).

341 MODELAGEM UTILIZANDO OOHDM

Nesta secdo sao apresentadas as trés primeiras etapas do modelo OOHDM e a im-
plementacdo é vista no Capitulo 4. A modelagem conceitual, o projeto da navegacéo e o pro-
jeto da interface abstrata para o aplicativo séo mostrados a seguir:
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a) Modelagem Conceitual

A modelagem conceitual se preocupa com o dominio da aplicacdo e produz um

esquema de classes e relacionamentos. Na Figura 3.2 é apresentado o esquema para a aplica-

~

céo.
V cltar- ds
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- il ; o Desc-ajuda: texto
Diescrigdo: texto 1.1 Voltar b 0.1 Bibliografia Slmbolo-faculd.ade: Mapa: diagrama
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1.1 Bitliografia: texto 0.1 0.1A
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§ K oS S Vai para
Exercicios Exemplos
Descrigdo: texto Exemplo: [imagem,

textc®, dagrama)
Home: string

Figura 3-2: Esquema Conceitual para Hipermidia Educacional

O esquema acima apresenta as classes, seus atributos e os relacionamentos exis-

tentes entre elas. A seguir é apresentada uma breve descri¢do dos atributos de cada classe:
Classe Apresentacao:
e Nome: nome da aplicacao;

e Objetivo: objetivos da aplicacéo, finalidade para a qual foi desenvolvi-
da;
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e Sobre: informagdes sobre quem desenvolveu o aplicativo;
e Simbolo-faculdade: logotipo da faculdade.

Classe Disciplinas:
e Nome: nome da disciplina que esta sendo apresentada;

e Sugestdo: uma maneira de estudar a disciplina. Passos a serem segui-

dos;

e Descricdo: uma descri¢do do assunto abordado pela disciplina.
Classe Capitulos:

e Nome: nome do capitulo da disciplina.
Classe Tépicos:

e Nome: nome do tdpico do capitulo.
Classe Bibliografia:

e Bibliografia: contém as referéncias de uma disciplina.
Classe Ajuda:

e Mapa: um diagrama que mostra uma visdo geral da hipermidia, sua or-

ganizacéo;
e Desc-ajuda: uma descri¢do do mapa.
Classe Explicacéo:

e Explicacédo: é a explicacdo de um topico, para isto utiliza textos e dia-

gramas (quando necessario);

¢ Nome: nome da explicacéo, assunto que esta sendo explicado.
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Classe Comentério:
e Comentario: comentario feito sobre a explicacéo.
Classe Exercicios:
e Descricdo: descreve o enunciado do exercicio.
Classe Exemplos:
¢ Nome: nome do exemplo ou assunto que esta sendo exemplificado;

e Exemplo: descreve o exemplo através de textos, imagens e diagramas,

os dois ultimos sdo utilizados quando necessario.

Os relacionamentos existentes entre as classes do esquema conceitual, Figura 3.2,

séo descritos abaixo:
Classe Apresentacao:

e Relaciona-se com a classe ajuda através do relacionamento Mostra-a
(um para um), cujo significado é: uma apresentagdo mostra uma ajuda;

e Relaciona-se com a classe disciplina através do relacionamento Apre-
senta (um para muitos), cujo significado é: uma apresentacao apresenta

muitas disciplinas.
Classe Disciplinas:

e Relaciona-se com a classe apresentacdo através do relacionamento
Voltar-d (um para um), cujo significado é: de qualquer disciplina pode-

se voltar para a apresentacéo;

e Relaciona-se com a classe ajuda através do relacionamento Mostrad
(um para um), cujo significado é: de qualquer disciplina pode-se mos-

trar a ajuda;
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Relaciona-se com a classe bibliografia através do relacionamento refe-
réncia (um para um), cujo significado é: uma disciplina possui uma bi-

bliografia;

Relaciona-se com a classe capitulos através do relacionamento de
agregacdo Parte-de (um para muitos), cujo significado é: uma discipli-

na possui varios capitulos;

Relaciona-se com o subsistema programas através do relacionamento
Utiliza (um para muitos), cujo significado é: uma disciplina pode utili-

zar varios programas para auxiliar no seu aprendizado.

Classe Capitulos:

Relaciona-se com a classe topicos através do relacionamento de agre-
gacdo Parte-de (um para muitos), cujo significado é: um capitulo pos-

sui varios topicos;

Relaciona-se com a classe disciplinas através do relacionamento de
agregacdo E-parte-de (muitos para um), cujo significado é: varios ca-

pitulos sdo parte de uma disciplina.

Classe Topicos:

Relaciona-se com a classe explicacdo através do relacionamento Pos-
sui (um para um), cujo significado é: um topico possui uma explica-

cao.

Relaciona-se com a classe capitulos através do relacionamento de
agregacdo E-parte-de (muitos para um), cujo significado é: varios topi-

cos sdo parte de um capitulo.
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Classe Bibliografia:

Relaciona-se com a classe disciplina através do relacionamento Vol-
tar_b (um para um), cujo significado é: de uma bibliografia volta-se

para sua disciplina.

Classe Ajuda:

Relaciona-se com a classe apresentacdo atraves do relacionamento
Voltar-a (um para um), cujo significado é: da ajuda pode-se voltar para

a apresentacao;

Relaciona-se com a classe disciplinas através do relacionamento Vol-
tar-ds (um para um), cujo significado é: da ajuda pode-se voltar para

discipling;

Relaciona-se com a classe explicacdo atraves do relacionamento Vol-
tar-ex (um para um), cujo significado é: da ajuda pode-se voltar para

explicacéo.

Classe Comentario:

Relaciona-se com a classe explicacdo através do relacionamento Vol-
tar-c (um para um), cujo significado é: de comentério pode-se voltar

para explicacéo.

Classe explicacéo:

Relaciona-se com a classe topicos através do relacionamento Voltar-e
(um para um), cujo significado é: de explicacdo pode-se voltar para to-

picos;

Relaciona-se com a classe comentario através do relacionamento Gera
(um para um), cujo significado é: uma explicagdo pode gerar um co-

mentario;
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Relaciona-se com a classe explicagdo através do relacionamento Vai
para, cujo significado é: da explicacdo pode-se ir para a proxima ou

anterior;

Relaciona-se com a classe ajuda através do relacionamento Mostra-e
(um para um), cujo significado é: de explicacdo pode-se mostrar a aju-
da;

Relaciona-se com a classe exemplos através do relacionamento de
agregacdo Parte-de (um para muitos), cujo significado é: uma explica-

¢ao possui varios exemplos;

Relaciona-se com a classe exercicios através do relacionamento de
agregacao Parte-de (um para muitos), cujo significado é: uma explica-

¢A0 possui varios exercicios;

Classe Exercicios:

Relaciona-se com a classe explicacdo através do relacionamento de
agregacdo E-parte-de (muitos para um), cujo significado é: varios

exercicios sdo parte de uma explicacao;

Relaciona-se com a classe exercicios através do relacionamento Vai
para, cujo significado é: de exercicios pode-se ir para o préximo ou

anterior.

Classe Exemplos:

Relaciona-se com a classe explicacdo através do relacionamento de
agregacdo E-parte-de (muitos para um), cujo significado é: varios

exemplos sdo parte de uma explicagéo;
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e Relaciona-se com a classe exemplos através do relacionamento Vai
para, cujo significado é: de exemplos pode-se ir para o proximo ou

anterior;

Para auxiliar e finalizar a documentacdo do esquema conceitual sdo criados car-
tOes para as classes e para os relacionamentos. A Figura 3.3 apresenta o cartdo para a Classe
Explicacdo e a Figura 3.4 mostra o cartdo para o Relacionamento Apresenta.

Chasse Exglicagio

Exercicios

Atrihutos:
Explicagio: [texto’, dlagrama)
Mome: string
Chsse Relacio
C om etitario Gera
Ajuda I ostra-e
Tdpicos Vooltar-e
Relacionado com Explicagio Vai para
Exemplos Pata-exemplos

Para-exercicios

Trace para tris

Objetivos da aplicagio

Trace para frente

& explicagdo

Figura 3-3: Cartédo para a classe explicacéo

O cartdo da Figura 3.3 lista os atributos, as classes com quem explicacédo se rela-

ciona e os relacionamentos. Através do trace para trés é possivel saber a etapa anterior, e atra-

vés do trace para frente a proxima etapa.

Relagio: Apresenta

Cardinalidade: 1.1 to0.N

Relaciona

Apresentacdo

Com
Digeiglinag

Comentario: wudirecional

Trace para iris

Oletivos da aplicagdo

Trace para frente

Elo apresenta

Figura 3-4: Cartao para o relacionamento Apresenta
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O cartdo da Figura 3.4 mostra a cardinalidade e as classes envolvidas no relacio-

namento. E feito um comentario informando que ele é unidirecional.
b) Projeto da Navegacéo

A preocupacdo do projeto navegacional esté relacionada com a forma de navega-
¢ao do usuério. Esta etapa da modelagem produz dois esquemas que proporcionam uma Visao
estatica (esquema navegacional e esquema contextual), e um que proporciona uma visdo di-
namica da aplicacdo (diagrama navegacional), a documentacdo dos mesmos € enriquecida
com cartdes. A seguir sdo apresentados os produtos desta etapa: primeiramente 0 esquema
navegacional (Figura 3.5), depois o esquema contextual (Figura 3.8) e por Ultimo o diagrama

navegacional (Figura 3.11).
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Figura 3-5: Esquema Navegacional para Hipermidia Educacional
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O esquema navegacional surge a partir de um mapeamento do modelo conceitual,
onde as classes se tornam nos e os relacionamentos elos. O esquema navegacional é enrique-
cido com ancoras, representaces fisicas das relacdes que sao inseridas junto com os atributos.

O significado desse novo esquema é o mesmo do esquema conceitual.

Para complementar o esquema navegacional sdo criados cartdes para 0s nos e para
os elos. A Figura 3.6 mostra o cartdo para 0 no explicagédo e a Figura 3.7 o cartdo para o elo

apresenta.

Ma: Explicagio de classeExplicagio

Atributos:
Explicagio_t: texta®
Explicagio_d: diagrama
Nome: string
Voaltar topico: dncora (voltar-e)
C ot entdrio: Sncora (gera)
Ajuda: dncora (mostr a-g)
Exemplos: neora (para _exem plog)
Exercicios dncora (para exetcicios)
Préxima dncota (va_parath
Arterice: dncora(va_paral)

Né Elo Ancora
C ot enitdrio Geta Cotn entdrio
Afuda Iiostra-e Ajuda
Relacionado com T oficos Valtar-e Voaltar-tdpico
Explicagdo Val para Prizim ofanterior
Exemplos Para-exemplos Exemplos
Exercicios Patg-exetcicios exercicos
Trace para tris Trace para frente
Explicagio no esquem a conssitual Ezplicacio no Esquema C ontextual

Figura 3-6: Cartéo para o NO Explicacdo

O cartdo da Figura 3.6 documenta a classe de origem do nd, lista os atributos,
mostra 0s nés com quem se relaciona e para cada relacionamento é apresentado o elo e a an-

cora correspondente.
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Figura 3-7: Cartao para o Elo Apresentacéo
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O cartdo da Figura 3.7 mostra a cardinalidade, a origem e o destino do elo. Infor-

ma que o destino do elo é fixo e que a transformacéo é padréo, ou seja, quando o elo € atra-

vessado a origem fecha e o destino abre. Também € feito um comentario sobre o elo: € unidi-

recional e gera uma estrutura de acesso.
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Figura 3-8: Esquema Contextual para Hipermidia Educacional
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A finalidade do esquema contextual é encontrar formas de navegacdo no navega-
cional. Para alguns contextos da Figura 3.8 foram inseridas estruturas de acesso que permitem

ao usuario escolher o ponto de entrada. A seguir, cada contexto é comentado.

O contexto navegacional Disciplinas é derivado do elo apresenta (um-para-
muitos), foi inserida uma estrutura de acesso para determinar qual disciplina sera apresentada.

Para mostrar uma disciplina deve-se seleciona-la no indice.

O contexto navegacional Programas é derivado do elo utiliza (um-para-muitos),
foi inserida uma estrutura de acesso para escolher o programa que sera utilizado. Essa estrutu-
ra possui um atributo que o descreve, quando o programa é selecionado no indice sua descri-

¢do é mostrada e ele pode ser aberto.

O contexto navegacional Explicacdo é um roteiro guiado definido pela ordem dos
topicos. Para determinar o ponto de entrada foram inseridas duas estruturas de acesso. Estas
foram definidas a partir dos relacionamentos parte-de (um-para-muitos) entre disciplinas e
capitulos e entre capitulos e tépicos. Os nds transformaram-se em estruturas de acesso. Este
contexto significa que para o usuario chegar em uma explicacéo ele deve escolher um capitulo
e depois um tépico. Quando estiver em uma explicacdo ele pode ir de uma para outra através
das ancoras, proximo e anterior, e a qualquer momento ele pode retornar ao indice e escolher

um novo ponto de entrada.

O contexto navegacional Exemplos é um roteiro guiado definido pela ordem de
dificuldade dos mesmos. O ponto de entrada é o exemplo mais facil segundo a perspectiva do
autor. Quando estiver em exemplos pode-se navegar de um para outro, sequencialmente, atra-

ves das ancoras, proximo e anterior, e a qualquer momento pode-se retornar para explicacao.
O contexto navegacional Exercicios é similar ao contexto navegacional Exemplos.

Para complementar a documentacdo do esquema contextual sdo criados cartdes de
contextos e cartdes para as estruturas de acesso. A Figura 3.9 mostra o cartdo para o contexto

Explicacdo e a Figura 3.10 o cartdo para o a estrutura de acesso indice de Disciplina.



Contexio Navegacional Exp licacio

Atrihuios:

Explicagiio_t: texto®

Explicagio_d: diagrama

Mom e string

Vooltar_ tépico: Sncora (voltar- €)
Com entdrio: @ncora [gera)

Ajudar dncora (mostra-e)

Exemplos: dncora (para _exemplos)
Exetrcicios: dncora (para_exerciciog)

Proéuima: &ncora (wai_para™h
Anterior: Sncoralval_paral)

Inchui:
Explicagdo T1
Explicagdo T2
Explicagdo T3
Explicagdo T4

Explicagio TH

Ponto de entrada: definido pelo usudrio através do indice

Caminho: seqiiencial ou definido pelousudrio

(fora da sequncia)

Procedimento: selecionar o ponto de entrada no indice — navegar
dentro da explicagio através de prdwimo e anterior — a gualguer
tnootn ento pode woltar para o indice e selecionar outra explicacio

Trace para tras
Eszquema navegacional

Trace para frente
Diagrama de navegagio

Figura 3-9: Contexto Navegacional Explicacéo
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O cartdo da Figura 3.9 lista os atributos e 0s n6s que estdo incluidos no contexto,

mostra o inicio da navegacdo (ponto de entrada) e como é o caminho a ser percorrido. Des-

creve, também, o procedimento da navegacéo.

Esirutura de acesso: Indice de disciplinas

Seletores:
None: string

Destine:
a: discipling

Predicado:
a.f0m e = note

Atributes:

Comentario:

Wainterface colocar os nomes em coluna

Trace para iris
Esquema navegacional

Trace para frente
Diagrama de navegagio

Figura 3-10: Estrutura de Acesso: indice de disciplinas
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O cartdo da Figura 3.10 apresenta o atributo Seletor que é utilizado para selecio-
nar a disciplina, mostra o destino da selecdo e o predicado que deve ser satisfeito para abrir
disciplina (o nome do Seletor deve ser igual ao nome da disciplina). Um comentario sobre sua
aparéncia na interface é feito: os nomes do indice devem aparecer em coluna. O campo atri-

buto estd em branco porque esta estrutura ndo o possui.

O Diagrama Navegacional tem como preocupacéo as transformagdes que aconte-
cem com 0s nos, mais especificamente a abertura e o fechamento. Ele utiliza um mecanismo
grafico denominado cluster para indicar os nés que podem ficar abertos ao mesmo tempo na
tela (na Figura 3.11 existem trés). Os nos que ndo estdo dentro de um cluster seguem o pa-

dréo: origem fecha e destino abre.

T8

Indice de programade] -
proge T / Programas \

.

II‘-_
A

3

Y w

Disciplina 1

Descrigho: texto 4

h 4 Indice de Ti N
Apresentagio o disciplinas : Disciplina2
A
Diseiplinag M K’ j
CI Tndice deMT&)‘ Indice delk ‘
o< ] ; L
ry ry -4 T6 »> capitul oz tdpicos
k. : A
T4 TS T10
h 4
h 4
Bitliografia Roteiropara explicagio
Exp-Tl .. | Exp-T2 ]( ........ )[ Exp-T3 ](
Y [ ]( >[
)[ Exp-T4 ]( .......... )[ Exp-T3 ]( .......... Exp-Té | g
" >[ Exp-T7 ]( .......... )[ ]( .......... Exp-TH
A A

[Exe‘mplol ]< ......... >[ Exemplo 2 ]< .......... >[ ]< ......... >[ ExemploN ]

Figura 3-11: Diagrama Navegacional para Hipermidia Educacional

O cluster A mostra que o indice de Disciplinas fica aberto junto com o n6 Disci-
plinas, o0 mesmo acontece para o cluster B (indice de Programas e n6 Programas) e cluster C
(indice de Capitulos e indice de Topicos).
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Para detalhar os clusters utiliza-se cartdes de cluster e cartdes de transicdes, estes

sdo exemplificados nas figuras 3.12 e 3.13.

Cluster: &

Inchui: d, ¢

Transicies que entram: T9, T7, T8, T3, T4

Transicies gue saem: T2, T7, T, T>, T4

Transigies internas: T1

Comentarios: Abrir “d” e “e” namesma janela

Trace para tris Trace para frente
Esguema contextial A disciplina

Figura 3-12: Cartédo para o Cluster A

O cartdo da Figura 3.12 mostra que o cluster A inclui os nés “d” (Indice de Disci-
plina) e “e” (Disciplinas). Apresenta as transicdes que entram, que saem e as internas. E feito
um comentario dizendo que o Indice de Disciplina e 0 n6 Disciplina devem ser abertos na

mesma tela.

Transicies: Cluster &

Mome: T3, T, T7, T4, T3, T4
Pré-comd: fechar (arigem)
Pos-cond: abrir (desting

Nome: T1
Pré-cond: fechar (€] ativo
Piscond: abrir prizimo ()

Figura 3-13: Cartéo de Transicédo para o Cluster A

O cartdo da Figura 3.13 detalha o0 que acontece em cada transi¢do. Quando T4,
T5, T6, T7, T8 ou T9 é acionada ela provoca o fechamento da origem e a abertura do destino,
ja T1 causa o fechamento do “e” ativo e a abertura do proximo “e”, sendo que o indice de

Disciplina permanece aberto.
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c) Projeto da Interface Abstrata

O projeto da Interface Abstrata preocupa-se com a aparéncia do né perante o usu-
ario e com as transformacg6es que ocorrem na interface decorrente do processo de navegacao.
Para especificar o modelo da interface abstrata sdo utilizados ADVs (Abstract Data Views —
Visdo de Dados Abstratos) que representam os atributos e as ancoras de um no.

Esta etapa da modelagem produz: um ADV, um diagrama de configuracdo, um
ADVChart, um cartdo com informac6es estaticas e um cartdo com informacgbes dinamicas
para cada n6. As Figuras 3.14, 3.15, 3.16, 3.17 e 3.18 apresentam um exemplo de cada um,

respectivamente.

ADV DISCIPLINA

ADV NOME

ADV SUGESTAD

ADV
INDICE
DE
DISCIFL
INA

4DV DESCRIGAOD

ADV oV oV v DV
IWPRESENT | CAFITULO | AJUDA BEIELIOGE | PROGRAM
IACAD B BFLA A3

Figura 3-14: ADV Disciplina

A Figura 3.14 é um ADV que mostra como o0 n6 Disciplina sera apresentado para

0 usuario. Nele pode-se observar a representacdo dos atributos e ancoras.

A Figura 3.15 mostra um diagrama de configuragdo para o n6 Disciplina, onde séo
apresentados os eventos e as mensagens. No diagrama, o evento exibir envia uma mensagem
para o no Disciplina assim que o ADV Disciplina é acionado. O evento mouse clicado ¢ ati-
vado através do mouse e uma mensagem informando que uma ancora foi selecionada € envia-

da para o n6 Disciplina. Este diagrama apresenta uma visao estatica do ADV.



Eaxibir -

Embir... .

Exibir -

Mouse clicado |

Mousze clicado ...

Mouse clicado —

Mlouse clicado .. .

Ilouse clicado - -

Mouse clicado -

ADV DIZCIPLINA

................ | ADV NOME ' N

........ | ADY DESCRICAO | o] e Pegat descrigo we o o
...................... IADV AFPRESENTAGEAD ' Ancora select (voltar-d) -]
...................... | ADV AJUDA ' Ancora select (nostrad) ...
................ | ADV BIBLIOGRAFIA ' e b Ainicora select (referéncia) -

........ | ADV PROCGEAMAS | oo o Bpivora select (utiliza) . oo -

........ | ADV CAPITULOS | wo| - Ancora select (para_capitulo) ~

| ADV INDICE DE DISCIPLIN A } ----------------- Ancora select (apresenta) -

o

o e N O Ll

Figura 3-15: Diagrama de Configuracéo para no Disciplina
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A Figura 3.16 mostra uma visdo dinamica do ADV Disciplina, e as transforma-

¢des que ocorrem durante a navegacdo. Existem sete transicdes: a primeira é causada por um

evento externo que aciona a exibicdo do ADV Disciplina; as transi¢des: dois, trés, quatro,

cinco e seis sdo causadas pelo evento MouseClicado, para que este ocorra o foco deve estar no

botdo correspondente, essas transi¢cdes fazem com que o ADV Disciplina feche e o ADV cor-

respondente a ancora que foi selecionada se abra; a transicdo sete também é causada pelo

evento MouseClicado, para que ela ocorra o foco deve estar no indice, quando esse evento é

acionado o “a” ativo fecha e um novo “a” abre.
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DIACIPLINA
o
EXIEIR DESLIGADO
~a
| A A A
1 2 \6 \ 5
y
EXIBIR LIGADO

1
Evento: Exibir
Pré-cond:
Péscond: contextaPercepitivo=
3 cotitextoPerceptivo+ disciplinas
1

Evento: houseClicada

Pré-cond: foco (apresentagio)

Poscond: contextaPercepitivos contexto
Perceptivo— disciplinas, dncoraselect (voltar-d)
3

Evento: IMouseClicado

Pré-cond: foco (programas)

Péscond: contextoPercepitivo=

contextoPerceptivo- disciplinas, Sneoraselect (utilizg)

4
Evento: MouseClicado
Pré-cond: foco (hibliografia)

INDICE
DE

DISCTP
LA

h 4

Pas-cond: contextoPercepitivo= contexto

Perceptivo— deciplinas, dncoraselect (refer éncig)
b
Evento: houseClicado

Pré-cond: foco (ajuda)
S Pas-cond: contextoPercepitivo= contexto
Perceptivo— disciplinas, dncoraselect (mostra-d)

DESORIGAD \ \

f
Evento: MMowseClicado
Pré-cond: foca (capitulog)

Pis-cond: contextoPercepitivo=

......... contextoPerceptivo - disciplinas, ncoraselect
(para_capitulo)

7

RFRES | | [AFIT | | [pjuDA| ¢ PIBELIO
ENTAG| | ULOS | | © GRAFI

o [ B

: PROGR
AL

Evento: MouseClicado
Pré-cond: foco (Indice)

Pés-cond: contextoPercepitivo= contexto

Perceptivo— a; dncoraselect (apresenta)

Figura 3-16: ADV Chart para né Disciplina

A Figura 3.17 apresenta um cartdo com informacdes estaticas para 0 ADV Disci-

plina. Nele sdo listados os atributos e um comentario sobre a interface.

ADV: DISCIFLINA

Atributos:
HNome: string
Sugestio texto
Descrigio: texto

Programas: dncora(utiliza)
Bitliografia: dncora (referncid)
Ajuda: ncora (moostrad)
Apresentacdo; ancora (voltar- d)
Capitilos 3ncora (para capitula)
Indice: dncora (aptesenta)

Comentarios: Quando um evento de saida do ADV for ativo a
tarja superior deve mudar de cor. O item clicado do indice tam bhém.

Trace para tris
Diagrama N avegacional

Trace para frente
Implem entagio

Figura 3-17: Cartéo Estatico para ADV Disciplina



56

A Figura 3.18 apresenta um cartdo com informagdes dindmicas para o0 ADV Dis-
ciplina. Nele sdo apresentadas as informacg6es sobre as transi¢cdes. Essas informacdes sdo a

origem, o destino, o evento, as condi¢des previas e posteriores e 0s efeitos da transicao.

ADY: DISCIFLINAZ

TRANSICAO DE: apresentacio ou ajuda ou capitulos ou
hibliografia ouprogram as PARAL disdplinas

Evento: Exitir

Pré-cond:

Pos-cond: contextoPercepitivo= contextoPerceptivo + disciplinas
AgeSobre: apresentagio ou gjuda ou capitulos ou bibliografia ou
programas (fechar), disciplinas (abrir)

TRANSICAO DE: disciplinas PARA: spresentagio

Evento: MoszeClicado

Pré-cond: foco (apresentagid)

Pos-cond: contextol ercepitivo= contexto Perceptivo — disciplinas;
anecoraselect (voltar- o)

AgeSobre: disciplinas (fecha), apresentagio (abre)

TRANSICAO DE: disciplinas PARA: programas

Evento: MouseClicado

Pré-cod: foco (programag)

Pos-cond: contextoP ercepitivo= contextoP erceptivo - disciplinas;
anecoraselect (utiliza)

AgeSobre: disciplinas (fecha), program as (abre)

TRANSICAO DE: disciplinas PARA: hiblingrafia

Evento: MouseClicado

Pré-cond: foco (hikliografia)

Pis-cond: contextoPercepitivo= contexto Perceptivo — disciplinas;
anecoraselect (referéneid)

AgeSobre: disciplinas (fecha), hibliografia(abre)

TRANSICAO DE: disciplinas PARA: ajuda

Evenio: MouseClicado

Pré-cond: foco (ajuda)

Pos-cond: contextoP ercepitivo= contexto Perceptivo — disciplinas;
ancoraselect (mostra-d)

AgeSohre: disciplinas (fecha), ajuda (abré

TRANSICAO DE: disciplinas PARA: capitulos

Evento: LIouseClicado

Pré-cond: foco (capitulog)

Pés-cond: contextoPercepitivo= contextoPerceptiva - disciplinas;
ancoraselect (para_capituld)

AgeSobre: dsciplinas (fecha), capitnlos (abre)

TRANSICAOQ DE: disciplinas PARA: disciplinas
Evento: MouseClicado

Pré-cond: foco (indice)

Pos-cond: contextolercepitivo= contexto Pearceptivo — a;
anecoraselect (apresenta)

AgeSobre: disciplinas (fecha), disciplinas (abre)

Figura 3-18: Cartdo Dinamico para ADV Disciplina
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3.4.2 MODELAGEM UTILIZANDO HIPER-AUTOR

O Hiper-Autor foi utilizado para complementar a modelagem em ponto pequeno
do OOHDM, sendo assim nem todas as suas etapas serdo realizadas. Para modelar a hipermi-

dia educacional foi utilizado do Hiper-Autor o formulario detalhado.

Primeiramente, foi utilizado o formulario detalhado para determinar quais seriam
0S nos, sem se ter preocupacdo com o contetudo. Apds ter verificado que a estrutura de nds
estava bem organizada o formulario detalhado foi acrescido com o contetdo dos mesmos. A

seguir é apresentada a adaptacao do formulario detalhado para a aplicacdo (Figura 3.19).

.,

r - _,’/’_H
Formulario (- H

| HiperAutor
Detalhado P

MNome do No: Hardware MNamero: 1.2

CONTEUDO

O hardware & a parte fisica do computador, sdo os
componentes eletrdnicos, 540 as placas e os periféricos, & tudo aquilo
gue podemostocar. E atraves do hardware gue o software realiza suas
tarefas. O software sem hardware & igual a um motorista sem carro.
(12,1011

Alinhamento: Tustificado

Imagem/video (nome do arquive): xxmixsEmx

Figura 3-19: Formulario Detalhado para o N6 Hardware

A Figura 3.19 apresenta as informagdes em ponto pequeno para o n0 Hardware.
Ela apresenta 0 nome, o nimero e o contetdo do n6. Informa também como o conteido deve
estar alinhado e se o n6 utiliza alguma figura. Na primeira etapa foram preenchidos apenas 0s
campos nome e numero, na segunda foram preenchidos os campos contetdo, alinhamento e

imagem.
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3.5 CONSIDERACOES FINAIS

A combinacdo OOHDM e Hiper-Autor demonstrou ser uma poderosa ferramenta
para a autoria de aplicacGes hipermidia, abordando os detalhes da autoria em ponto grande e
ponto pequeno. Com a sua utilizacdo, a modelagem preocupou-se com a estrutura conceitual
da hiperbase (nés e ligacdes), com o conteudo e aparéncia de cada nd. Além disso, foi possi-
vel especificar alguns mecanismos de apoio a navegacdo. No préximo capitulo serdo apre-

sentadas a quarta e a quinta etapa: implementacéo e avaliacéo, respectivamente.
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4 IMPLEMENTACAO E AVALIACAO

A autoria de um aplicativo hipermidia consiste em utilizar a documentacgdo gerada
na modelagem para disciplina-la. Deve-se também ficar atento & correta utilizacdo dos meca-

nismos de apoio a navegacao para minimizar os problemas citados no Capitulo 2.

Para implementar a hipermidia foi utilizado o sistema de autoria Multimedia To-
olbook desenvolvido pela Asymetrics. Esse foi escolhido porque tem uma enorme aceitagdo
no ambiente Windows e baseia-se na metafora livro. Os modelos OOHDM e Hiper-autor fo-
ram utilizados para auxiliar a etapa de implementacédo e na avaliacdo levou-se em considera-

¢do os principais aspectos de um sistema hipermidia.

A Secdo 4.1 mostra como se utiliza os dados da modelagem para gerar um no, séo
apresentados diversos diagramas cujos significados ja foram vistos no Capitulo 3. A navega-
¢do no aplicativo é mostrada na Secdo 4.2, onde sdo apresentadas algumas telas que transmi-
tem a idéia de navegacdo para o leitor. Os mecanismos de apoio a navegacdo utilizados séo
citados na Secdo 4.3 e a Secdo 4.4 fala das dificuldades encontradas na etapa de implementa-
cdo. Durante a implementacédo foi necessario alterar a modelagem para melhorar o aplicativo,

essa € pequena e serd mostrada na Secdo 4.5. Na avaliagdo, Secdo 4.6, a hipermidia foi dispo-
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nibilizada no Laboratério de Informatica da Universidade para que alunos e professores tives-
sem um primeiro contato com a mesma, 0s usuarios receberam um formulario, Anexo 4, con-
tendo perguntas, um local para listar erros e sugestfes. Os formularios serdo utilizados para

avaliar o aplicativo e gerar novas versoes.

4.1 IMPLEMENTACAO: A CRIACAO DE UM NO

A implementacdo reuniu as informac6es da modelagem em ponto grande e ponto
pequeno e em conjunto com a ferramenta Toolbook o aplicativo foi desenvolvido. A seguir é
apresentado um exemplo do processo de geracdo de um no. Nele sdo apresentadas as informa-

cOes extraidas da modelagem para gera-lo.

Na modelagem OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method) foram
gerados diversos diagramas e esquemas que permitem uma visualizagdo, de forma geral, da
hipermidia. Durante o processo de autoria deve-se consulta-los constantemente para que se
tenha uma visdo dos relacionamentos existentes entre 0s nos. Eles ndo serdo apresentados
neste exemplo, Se¢do 4.1, porque possuem informac@es referentes a todos 0s nds e aqui sera
tratado um em especifico, no entanto eles podem ser consultados no Anexo 1 ou Capitulo 3.

As demais informacdes geradas pelo modelo OOHDM, referentes ao no, serdo apresentadas.

Do Hiper-autor gerou-se uma adaptacdo do Formulario Detalhado. Para ter con-
trole da rede de nos foi utilizada a numeracao existente no formulario detalhado em conjunto

com os esquemas gerados pelo modelo OOHDM.

O no apresentado como exemplo nessa secdo foi escolhido de forma arbitraria.
Suas etapas de criacdo sdo descritas abaixo:
a) A primeira etapa é examinar o Formulario Detalhado do n6 e observar suas in-

formacdes, conforme explicado no Capitulo 3. Uma davida que pode surgir €
em relacdo ao nimero do ng, o qual é explicado a seguir:

3 - O primeiro nimero indica o n6 principal, neste exemplo refere-
se a disciplina Introducdo a Programacao.
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3 — O segundo numero indica os nés que podem ser alcancados pelo
no principal, neste exemplo refere-se ao Capitulo 2.

10 - O terceiro numero indica a numeracéo dos topicos do capitulo,
neste exemplo refere-se ao topico 10 do Capitulo 2.

2 — O quarto numero indica a numeracao dos exemplos e exercicios,
neste exemplo refere-se ao exemplo 2 do tdpico 10.

A seguir é apresentado o formulario (Figura 4.1):

Formulario

Detalhado @J

HlperAutor

Nome do No: Exemplo: Estrutura de | [Namero: 3.3.10.2
Hecisiio Se 2

CONTEUDO

Algoritm o cue 18 dois midmeros e imprima o maiot, melhorias na resolugdol.

Algoritme maior;
Variavel Fum, oum :real;
Inicio
Escreva (‘Digite o primeiro tnimero”™
Leia (fum);
E screva (“digite o segundo tim ero”),
Leia (numl),
Se rum > numl Entioe
Escreva ("0 maior nanero &, num);
Sendo
Se munl > mun Entio
Escteva ("D maior tnimero &, numl);
Sendo
Escteva("Os doistnimeros sio iguais’);
Fim-se;
Fim-se;
Fim.

Alinhamento: JTustificads Espagamento 1,5

Imagem/video (nome do arquivo): oo

Figura 4-1: Formuléario Detalhado para o n6 3.3.10.2
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b) Apds analisar o formulario buscam-se as informagbes produzidas pelo
OOHDM para este nd. Os cartbes apresentados aqui ndo serdo explicados por-
que um similar j& o foi na etapa de modelagem e o objetivo é apenas ilustrar o
processo de unido de informacdes para a criagdo de um nd. E considerado que
0 leitor consiga entender o que esté escrito nos mesmos.

A primeira etapa, Modelo Conceitual, fornece o cartdo para a classe
exemplo e os cartdes para as relacOes dessa classe (Figuras 4.2, 4.3, 4.4):

Chsse Exemplos
Atrihuios:

Exemplo: [imagem, texto?, diagrama)

Mome: string

Classe Relacio
Relacionado com Exemplos Voad para
Explicagio Para-explicagio

Parie-de: explicacio
Trace para tras Trace para frente
Objetivos da aplicagio Mé exemplos

Figura 4-2: Cartéao para a Classe Exemplo

Relagio: vai para Cardinalidade: 1.1 t00.1

Com
Relaciona Exemplos Exemplos

Comentario: biditecional

Trace para tras Trace para frente

Ohjetivos da aplicagio Elo vai para

Figura 4-3: Cartédo para o relacionamento entre Exemplos e Exemplos



63

Relaciio: parte de Cardinalidade: 1.1 to 0. N

] Cotn
Relaciona Explicagdo Exemplos

Comentario: bidirecional

Trace para tras Trace para frente

Ohjetivos da aplicagio Elo parte de

Figura 4-4: Cartédo para o relacionamento entre Exemplos e Explicacéo

A segunda etapa, Esquema Navegacional, fornece o cartdo para 0 no
exemplo e os cartBes para os elos desse no (Figuras 4.5, 4.6, 4.7):

WNa: Exemplos De classe: Exemplos

Atrihutes:
Exemplo_i:imagem
Exemplo t: textot
Exemplo_d: diagrama
Moe: string
Woltar: dncora (para_explicagdo)
Préxima: ncora (val_para*l
Anterior: fncora(vai_paral)

Ma

Exemplos
Relacionado com  Eyplicagio

Eb Ancora
Waipara Frdxim ofanterior
Para-explicagdo W oaltar

Parte-de: explicagio

Trace para tras

Exemplos no esquem a conceital

Trace para frente

Exemplos no Escquema Contextual

Figura 4-5: Cartao para o N6 Exemplos
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Elo: wai para

Origem: Exemplos

Destine: Ex emplos

Cardinalidade: 1.1 to0..1

Destine do Elo: Fixo
Transformacio: Default

Comentario: hidirecional, gera roteiro para navegar dentra de exeraplos

Trace para tras Trace para frente

Classe 1o esguema conceitiaal Esqguema contextuald roteiro

Figura 4-6: Cartdo para o Elo Vai-para de Exemplos para Exemplos

Elo: parte de

Origem: Explicagio

Destino: Exemplos

Cardinalidade: 1.1 to0.. N

Destine do Elo: Fixo
Transformacio: Default

Comentirio: bidirecional! acessa primeiro exeraplo para iniciar wofeivo!
de cualguer exercicio pode voltar para explicagdo

Trace para tras Trace para frente

Parte-de no esquema conceitual Elo o esquem a contextual

Figura 4-7: Cartéo para o Elo Parte-de de Explicacéo para Exemplos

A terceira etapa, Esquema Contextual, fornece o cartdo para o contexto
navegacional exemplos (Figura 4.8):
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Contexto Navegacional Exemplos

Atribuitos:
Exemplo i imagem
Exemplo_t: texto*
Exemplo d diagrama
Motme: string
Wooltar: dncora (para_explicacio)
Provima: dncora (va_para*h
Anterice: dncora(val pargD

Inchui:
Exemplol
Exemplo2
Exemplo3
Exemplod

Exemplo

Ponto de entrada: Exemplo 1

Caminhe: seqiiencial

Procedimento: pagzo- a-passo (proxim o-anterior), a qualgquer
tn oin etito pode voltar para explicacio.

Trace para tras Trace para frente
Esquema navegacional Diagrama de navegagio

Figura 4-8: Cartéao para o Contexto Navegacional Exemplos

Na quarta etapa, Diagrama de Navegacéo, é observado que 0s nés que
pertencem ao contexto Exemplo sofrem transformacdo padrdo: quando uma
ancora é ativada a origem fecha e o destino abre (observar Figura 3.11).

A quinta etapa, Projeto de Interface Abstrata, fornece um ADV (Abs-
tract Data Views), um cartdo de configuracdo, um ADVchart, um cartdo estati-
co e um cartdo dindmico para o n6 exemplo (Figuras 4.9, 4.10, 4.11, 4.12 e
4.13).



ADV EXEMFLOS

ADV NOME

ADV EXEMFLOS

ADV ANTERIOR ‘

‘ ADV VOLTAR EXPLICACED ‘ ‘ ADV PROYIMO

Mousze Clicado |-

Mouse clicada o]

Meuse chicado -~

Figura 4-9: ADV Exemplos

__| ADYV ANTERIOR |

ADV EXEMPLO

| ADYV NOME |

| ADV EXEMPLOS |

_.| ADV VOLTAR-EXPLICACAD |

Figura 4-10: Diagrama de Configuracéo para n6 Exemplo

| ADV PROZIMO |

Pegar Mome

- Ancora select (vai_para*l) oo

Ancora select (para_explicaciio)

- Ancora select (vai_para™) o]

o

O - EmMm
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EXEMPLOE

EXIEIR DEZLIGADC w

Y
ﬂ)ﬂam LIGADO

EXEMPLOE

| PROXIMO

/

R7

Evento: Exibir

Pré-cond:

Pascond: contextoP ercepitivo=
cotutextoP e ceptivo + exemplos
2

Evento: MouseClicado

Pré-cond : foco (anterior)

Poscond: contextoP ercepitivo= contexto
Perceptivo— exemyplos, dncoraselect (vai_para’®
3

Evento: MouseClicado

Pré-cond: foco (valtarEx plicagic)

Poscond: contextoP ercepitivo=
contextol erceptivo - exemplos; dncoraselect
(para_explicagin)

4

Evento: MouseClicado

Pré-cond : foco (ordrimo)

Poscond: contextoP ercepitivo= contexto
Perceptivo — exemplos, incoraselect (val_para*l)

Figura 4-11: ADV Chart para n6 Exemplo

ADV:EXEMPLOSE

Atrthutos:

Exemplo: [imagem, texto’, dagramal)

Home string

VoltatExplicagdor dtcora (pata explicagdo)
Prixima: dncora (val_para*l
Antericr: dncora(val paraD)

Comentiaries: Quando um evento de saida do ADV for ativoa

tarja superice deve mudar de cor,

Trace para tris
Diagram a M avegaci onal

Trace para frente
Implem entagdo

Figura 4-12: Cartéo Estéatico para ADV exemplo
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ADYV: EXEMFPLOS

TRANSICAO DE: explicacio PARA: exemplos

Evento: Exihir

Pré-cond:

Pas-cond: contextoPercepitivos contextoP erceptivo + exemplos
AgeSohre: explicagio (fecha), sxemplos (abre)

TRANSICAO DE: exemplos PARA: exemplos

Evenio: M ougeClicado

Pré-cond: foco (anterior)

Pis-cond: contextoPercepitivo= contexto Perceptivo — exemplos,
Gncoraselect (val paral)

AgeSohre: e emplos (fechd), exemplos (ghre)

TRANSICAO DE: ex emplos PARA: explicagio

Evento: LiouseClicado

Pré-cond: foco (voltarExplicagia)

Pis-cond: contextoPercepitivo= contextoP erceptivo - ex emplos,
Gncoraselect (para_explicagi)

AgeSohre: exemplos (fecha), explicaciolabre)

TRANSICAQ DE: exemplos PARA: exemplos

Evenio: houseClicado

Pré-cond: foco (prdxim o)

Pos-cond: contextoPercepitivo= comtexto Perceptivo — ex emplos;
Gncoraselect (val paratl)

Agelohre: exemplos (fecha), exemplos (abre)

Figura 4-13: Cartao Dinamico para ADV exemplo

c) Através da analise das informac6es apresentadas nos dois itens anteriores con-
segue-se saber os detalhes e o comportamento do né Exemplo. O proximo
passo € gerar o no através da ferramenta Toolbook.

A cor a ser utilizada foi escolhida no inicio da implementacdo por nao
ter sido especificada na modelagem.

A Figura 4.14 ilustra o processo de criacdo de um n6. Em 1 é dado um
nome para a pagina. Em 2 é colocado o titulo da pagina, 0 nome e a cor do
objeto. Em 3 se tem 0 n6 Exemplo, com o contetido do formulario gerado pelo
Hiper-Autor. Em 4, 5 e 6 tem-se a programacao dos botdes.

A tarefa realizada para a criacdo deste n6 se repete para 0s demais com
poucas variagoes.
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(& Script for Button id 179 of Page "EXEMPLOSE 2"
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T0 HANDLE BUTTONCLICH 2
STROKECOLOR OF BUTTON MARCA = 0,75.3125.10
FILLCOLOR OF BUTTON MARCA = 180,24.5,100 7
0 TO PAGE EXEMPLOSEL

END =
Ha Llf

lire: 1

TO HANDLE BUTTONCLICE
STROKECOLOR OF BUTTON MARCA = 0,75.3125.0
FILLCOLOR OF BUTTON MARCA = 180,24.5,100
0 TO PAGE EXEMPLOSES

END =
AL Llf

line 4

| ¥

[& Script for Button id 178 of Page "EXEMPLOSE2"

File Edit Format “iew ‘'window Help

B& o= X 5 &

A6 @3

GO TO PAGE SE
END

Bl

lire: 1

ffO HANDLE BUTTONCLICE
STROKECOLOR OF BUTTON MARCA = 0,75.3125,0 | |
FILLCOLOR OF BUTTON MARCA = 180,24 .5 100

ar”

Figura 4-14: Programacéo do né Exemplo2
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4.2 ANAVEGACAO NA HIPERMIDIA EDUCACIONAL

A tela inicial do aplicativo € a tela de Apresentacgdo, Figura 4.15.

File Edit Wiew Go Text Help

Aproveitar os recursos de wm sistema hipermidia (graficos, sons, textos, videos, imagens e

diagramas) para apresentar disciplinas umiversitarias. Ulilizando estes recursos espera-se que os
alunos tenham maior facilidade para entender e assimilar o conteiido. O contefido deve ser
elaborado visando facilitar o aprendizado do leitor, pedendo ufilizar os diversos meios, caso

necessario.

Juliano de Carvalho Barbosa

AJUDA 8°Periodo DISCIPLINAS

Ciéncia da Computagio
UNIPAC

Figura 4-15: Tela de Apresentacao

Através desta tela o usudrio comeca sua navegacédo, por exemplo, consultando a
Ajuda, Figura 4.16.
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Ele Edit Yiew LGo Text Help

DISCIPLIMNA A4
DISCIPLINA 2

APRESEMT | iNDICE DE DISCIPLING& : DISCIPLINA M

EXEMPLO N AEMPLO 2 EXEMPLO 1

A navegacio inicia-se pela Apresentagdo.De ajuda pode-se voltar apenas para o =

local de onde foi feita wna chamada a ela. Apoés a escolhe da disciplina, através do Indice,

inicia-se a navegagdo escolhende wm ponto de enfrada (capitule - tépico), a partir desse

Figura 4-16: Tela de Ajuda

De Ajuda o unico caminho € voltar para o nd anterior.

Voltando para Apresentacdo pode-se ir para Disciplina, Figura 4.17.
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1 -- Introdugdo a Programacio E
2 -- Estrutura de dados I
3 -- Estrutura de dados II

A disciplina Infrodugdo a programagio tem como
objetive apresentar diversos conceitos empregades na
programagio  estruturada, wvisando  ftransmitir os
conhecimentos desse paradigma ao estudante para que ele
possa “conversar” com o computador, dizende o que e

como fazer. Ela tenta transmitir aos leitores a l6gica e as

Esta disciplina exige que o aluno faga muitos
exercicios, os erros ocorrerdo, nio desanime, vocé so0 ira
aprender emrando, tentando, errando e tentando
novamente. No momente que estiver fazendo algoritmos €
de fundamental importincia para seu aprendizado que

voce faga rastreios dos mesmos. Rasireio é executar cada

_APRESENTAGAO | CAPITULOS AJUDA PROGRAMAS | BIBLIOGRAFIA

Figura 4-17: Tela de Disciplinas

Na tela de Disciplinas o usuario pode voltar para Apresentacdo, Figura 4.15, ou

consultar a Ajuda, Figura 4.16. Ele também pode ver qual foi a Bibliografia consultada para

desenvolver o contetdo da Disciplina, Figura 4.18, ou ver os Programas utilizados pela mes-

ma, Figura 4.19. Quando clicar em capitulos ira abrir uma tela com um indice de capitulos e

topicos referentes a disciplina, Figura 4.21.

O usuério ainda pode escolher no indice desse no por qual disciplina navegar.

Conforme citado, anteriormente, a disciplina Introducdo a Programacdo foi desenvolvida por

completo e para as demais sdo apresentadas apenas seus esqueletos para mostrar que a hiper-

midia pode vir a se expandir.
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File Edit “iew Go Test Help

[ARAK 90] ARAKAKI, Reginaldo; Aoki, Oswaldo L.; Arakaki, Julio; Angerami, Paulo M.; E

Salles, Djalma de S. Fundamentos de Programagdo C, Técnicas e Aplicagdes. 22 edigdo.
Editora LTC: Livros Técnicos e Cientificos Editora S.A., 1990.

[FAVE 03] FAVERO, Rute Vera Maria. Apostila: Introdugde a Informatica. Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, 2003.

[GUIM 03] GUIMARAES, Josias T. Apostila: Introdugido a Informatica. Escola Agrotécnica
Federal de Barbacena, 2003.

[GUIM 94] GUIMARAES, Angelo de Moura; Lages, Newton Alberto de Castilho. Algoritmos
e Estruturas de Dados. Editora LTC: Livros Técnicos e Cientificos Editora S.A.,, 1994..

[NOTA 00] NOTAS DE AULA. Universidade Presidente Antonio Carlos. Disciplina: Estrutura
de dados 1, 2000,

VOLTAR DISCIPLINA

Figura 4-18: Tela da Bibliografia

Quando estiver neste nd, Bibliografia, o usuario s6 pode ir para a disciplina que

utilizou essa bibliografia, Figura 4.17.
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File Edit “iew Go Test Help

1 -- Pascal = Este programa € o compilador para a lingnagem Pascal, ele E
sera uftilizado para resolver diversos problemas que serdo
apresentados no decorrer dos topicos. Para sua utilizagdo €
necessario que este seja aberto aqui, clicando no botde abrir
programa, a aplicacdo hipermidia ndo controla sen fimcionamento,
de forma que para altemnar entre a hipermidia e o Pascal utilize o
comando ALT+TAB.

VOLTAR DISCIPLINA| ABRIR PROGRAMA

Figura 4-19: Tela de Programas

Desta tela, Figura 4.19, o usuario pode voltar para a Disciplina, Figura 4.17, ou
abrir o programa utilizado pela mesma, Figura 4.20. Esta disciplina utiliza apenas um pro-
grama em sua atividade, o Pascal, no entanto outras poderiam ter mais de um e estes estariam
listados no indice.
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i TP

EREEEE e 2= @lil

IS[= 3

File Edit Search Run Compile Debug Tools Options -

EVDLTAR DI§CIPLINAi ABRIR PROGRAMA i

Figura 4-20: Pascal

Quando o Pascal ¢é aberto o usuério pode utilizar as teclas ALT + TAB para alter-
nar entre a hipermidia e o programa, utilizando-o para resolucdo de exercicios e testes de

exemplos.
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1 -- Introdugéo E Elementos de Construgio de Algoritmos

2 -- Elementos de Construgio Memoéria

de Algoritmos Constante, Variaveis e Tipes
3 -- Infrodugdo a Lingnagem Constantes

de Programagio Pascal Variaveis

4 -- Técnicas para o Operadores

Desenvolvimento de Comandos para Manipulagdo de Dados ndo Numéricos
Algoritmos Leitura e Escrita

Comandos de Afribuigio

Estrutura Seqiiencial

Estrutura de Decisdo: Se

Estrutura de Decisdo: Escolha

Estrutura de Repeti¢io: Para

M) Estrutura de Repeti¢do: Enquanto

VOLTAR DISCIPLINA Estrutura de Repeticio: Repita

Figura 4-21: Tela de Capitulos e Tdpicos

Dessa tela, Figura 4.21, o usuario pode voltar para Disciplina, Figura 4.17, ou es-
colher o inicio do contetido a ser estudado. Para escolher o contetdo basta que ele selecione
um capitulo e depois um tépico do mesmo, supondo que ele escolheu o Capitulo 2, conforme
a Figura 4.21, quando clicar em um tdpico, por exemplo “L”, ira abrir outra pagina, Figura
4.22.
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A estrutura de repetigio Para € um elemento que permite que comandos sejam

]

|
executados varias vezes, até que uma condigfo scja satisfeita. Ele também é conhecido como:
lago ou loop [SALI 93, SILV 03].

A estrutura Para e utilizada quando se conhece o niimero de vezes que um bloco de
comandos deve ser executado, pode ser considerada wmn contador [SALI 93, SILV 03]. Ela

possui a seguinte notagio:

o inicial™ até <valor final= = de iheremen ECrEtnEnto =

Fim_para; [

Antes de explicar sen funcionamento algumas caracteristicas sdo descritas:

AJUDA EXEMPLOS|EXERCICIO|COMENTARIO| ANTERIOR PROXIMA |INDICE

Figura 4-22: Tela de Explicacdo da Estrutura de Repeticédo Para

A partir desta tela, Figura 4.22, o usuario pode voltar para o indice, Figura 4.21,
ou consultar a Ajuda, Figura 4.16. Através dos botdes, proximo e anterior, 0 usuario pode
acessar um nd antecessor, topico K, e um sucessor, topico M. Ele também pode ver Exem-
plos, Figura 4.23, e Exercicios, Figura 4.24. Durante a leitura da Explicagdo se houver neces-
sidade de fazer algum tipo de anotacdo basta clicar no botdo comentario que uma janela se
abrira, Figura 4.25.
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Faga um algoritmo que receba duas notas (entre 0 e 10) de 10 alunos, calcule e imprima [

[SILV 03]:

a)A meédia aritmetica entre as duas notas de cada aluno;
b)O total de alunos aprovados e o total de alunos reprovados;

c)A média geral da classe.

Situacio
reprovado
exame final

aprovado

EXERCICIO ANTERIOR [VOLTAR EXPLICACAO PROXIMO EXERCICIO

Figura 4-23: Tela de Exercicio para a Estrutura de Repeticédo Para

Na tela Exercicios, Figura 4.23, um usuario pode acessa-los de forma sequencial
através das ancoras proximo e anterior. Quando quiser voltar para Explicacdo, Figura 4.22,

basta clicar no respectivo boté&o.

A navegacdo € a mesma para Exemplos.
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& Para - Bloco de notas M= E
Arquiva  Editar  Pesquizar  Ajuda

Antes de explicar sen funcionamento algumas caracteristicas sdo descritas:

AJUDA EXEMPLOS|EXERCICIO|COMENTARIO| ANTERIOR PROXIMA |INDICE

Figura 4-24: Tela de Comentario para a Explicacdo da Estrutura de Repeticdo Para

Para cada Explicacéo foi criado um arquivo vazio que foi associado ao comenta-
rio, desta forma quando uma anotacao é salva ela fica disponivel para futuras consultas e esta
é acessada novamente apenas com um click no botdo comentario (Figura 4.24).

Para sair do aplicativo o leitor deve voltar em Apresentacéo.
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4.3 A UTILIZACAO DE MECANISMOS DE APOIO A NAVEGACAO

Conforme citado no Capitulo 2 alguns mecanismos podem reduzir os problemas
que ocorrem durante a navegacao. Na ajuda foi utilizado um diagrama de visdo geral, Figura
4.16, para que o0 usuario tenha uma visdo da estrutura organizacional da hipermidia. A hiper-
midia também emprega o conceito de caminhos e trilhas através das ancoras: anterior e pro-
ximo. A ferramenta Toolbook fornece o mecanismo histérico que permite saber os nos ja vi-

sitados e acessa-los em qualquer ordem, Figura 4.25.

Fle Edt Wiew [Go  Iest Help

Mext Page Alt+Right
PFrevious Page  Alt+Left
First Page Alt+p
Last Page Alt+D o

Back ShifteE Enquanto € um elemento que penmite que comandos sejam

B
n
- "™ _lie uma condigo seja satisfeita. Ele também é conhecido como:
lago ou loop [SALI 93, SILV 03].

History EF |de vezes que

Book: Fage: da durante a

thiz biook, COMSTAMTES ' jnteragﬁes,
thiz book, ViR IAVES

thiz ook, COPERADORES o deve ser
thiz Bk, COMARDOSMADR LR . .
ithis book LEITURAESCHITS w a segunte
thiz ook, ATRIBUICAD

thiz ook, ESTRUTURASECQUEMCLAL

thiz book, SE

thiz ook, ESCOLHA

thiz ook, Fes R,

thiz ook, EMOUAMTO

| (] I Cancel | Help |

AJUDA EXEMPLOS| EXERCICIO |[COMENTARIO| ANTERIOR |PROXIMA | INDICE

Figura 4-25: Historico

O mecanismo Espaco para Anotagdes também foi utilizado, Figura 4.24. Para o
leitor saber os nds ja visitados foi utilizado o mecanismo pegada, ela consistiu em mudar a cor

da tarja superior da tela da seguinte maneira: uma tela ainda nao visitada possui o titulo na cor



81

branca e seu fundo cinza, Figura 4.23, apés sair dela a cor do titulo muda para cinza e o fundo

para verde, Figura 4.26.

File  Edit “iew Go Text Help

ESTRUTURA DE DECISAO ESCOLHA

A estrutura de decisdo ¢ um elemento que permite agrupar comandos que so serio

=

u
executados a partir da analise de uma condigio (expressdo l6gica) [SALI 93, SILV 03], esta
estrutura tem como objetive procurar um valor em um conjunto de valores, atraves de

comparagdes [SALI 93]. Ela possui duas notagdes basicas, descritas abaixo:

A primeira notacio basica:

Escolha <valor> entre
<opgiol> : <comandos>;
<opgido2> : <comandos>;
<opgdo3d> : <comandos>;
<opgAoN> : <comandos>;

Fim_escolha;

AJUDA | EXEMPLOS | EXERCICIO |[COMENTARIO| ANTERIOR PROXIMA |INDICE

Figura 4-26: Pegada

Quando o usuario sai da hipermidia, através do botdo Sair, em apresentacdo, €
perguntado se ele quer que as paginas visitadas continuem marcadas, caso ele responda que
ndo, as paginas voltam a configuracdo original e quando ele for utilizar a hipermidia nova-

mente, as telas estardo como se ele nunca as tivesse visitado.
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4.4 DIFICULDADES NA IMPLEMENTACAO

Na modelagem estava previsto que ap6s um usuario clicar em um hiperlink este
mudaria de cor, esta mudanca néo foi implementada porque ndo foi encontrado na literatura o

comando para efetuar tal operagéo.

A segunda dificuldade foi gerar o executavel da hipermidia, este objetivo também

n&o foi atingido, devido a falta de alguns arquivos.

Nas futuras versdes estes problemas deverdo ser superados.

45 MODELAGEM X IMPLEMENTACAO

Durante o processo de implementacdo, uma alteracdo na modelagem se fez neces-
séria para permitir que o usudrio salvasse as anotacdes feitas na hipermidia. Essa alteracdo
consiste em substituir o n6 comentario por um subsistema comentario e no diagrama de con-
figuracdo criar um cluster permitindo que tanto o né explicacdo quanto sua janela de comenta-
rio figuem abertas juntas. A seguir, sdo apresentados os principais diagramas e suas altera-
cOes. Esses podem ser comparados com os diagramas do Capitulo 3. As setas em azul indicam
o local da alteracédo (Figuras 4.27, 4.28, 4.29 e 4.30).
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4.6 AVALIACAO

A etapa de avaliacdo consistiu em instalar o aplicativo no laboratério da Universi-

dade para que alunos e professores pudessem utiliza-lo e responder a um questionario.

O questionario, Anexo 4, possui doze perguntas e estas estdo listadas abaixo:

1.
2.

10.

11.

12.

Vocé gostou da aparéncia da hipermidia?

Durante a navegagdo em algum momento sentiu-se “perdido”, ou seja, ndo sa-
bia onde estava navegando ou de onde veio?

Durante a navegacao em algum momento foi dificil escolher o proximo botéo
a ser clicado?

A “AJUDA” é util para esclarecer a estrutura da hipermidia?

Durante a navegacao, ap6s visitar uma pagina, esta fica marcada (fundo do ti-
tulo muda para verde e o titulo para cinza). Esta mudanca ajuda a orientar o
usuario durante a navegacdo?

A hipermidia possui um indice que permite que o usuério escolha o inicio de
sua navegacao, apds a escolha ele pode navegar através dos botdes (PROXI-
MA e ANTERIOR) seguindo uma sequéncia definida pelo autor. Esta forma
de apresentacdo ajuda a orientar o usuario?

Toda explicacdo possui um botdo chamado COMENTARIO, quando clicado
abre uma janela onde o usuario pode anotar ddvidas e resumos. Esta anotacdo
ajuda o usuério durante o processo de aprendizagem?

Uma disciplina pode utilizar programas de computadores para resolver, por
exemplo, exercicios. A utilizacdo destes programas em conjunto com a hiper-
midia facilita o aprendizado?

A utilizacdo de exemplos e exercicios para fixar o conteudo de um topico é
importante?

Os exemplos sdo apresentados sequiencialmente, seguindo uma ordem definida
pelo autor, esta ordem ajuda no aprendizado? Sendo que na perspectiva do
autor primeiro séo apresentados os mais simples.

O contetdo da disciplina apresentada esta escrito de forma simples, objetiva,
completa e adequada para disciplinas universitarias?

Esta hipermidia ira facilitar o estudo e o aprendizado da disciplina apresenta-
da?

Cada pergunta tinha trés opcdes de resposta (sim, ndo ou nulo). Além das per-

guntas o leitor poderia dar sugestdes e listar os erros encontrados. Trinta e quatro pessoas
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utilizaram a hipermidia e preencheram o formulario, os resultados s&o apresentados na Tabela

4.1.

Os erros encontrados foram erros ortograficos e ndo serdo apresentados, mas as

devidas corregOes serdo realizadas. A seguir as sugestoes dos leitores seréo apresentadas:

a.

Separar os botdes Exemplos, Exercicio e Comentario dos botGes
Anterior, Proxima, Indice e Ajuda. Esta separacdo deve ser realiza-
da porque os trés primeiros referem-se ao texto e os quatro Gltimos
a navegacao.

Trabalhar a Ajuda, porque estd muito técnica. Criar uma ajuda para
cada explicacdo contendo as davidas mais comuns a mesma.

Alterar a cor da hipermidia, colocando o Background mais claro
que o texto, alterar o texto para uma fonte mais clara, por exemplo,
verdana. Colocar a marcacao (pegada) em uma cor mais forte, mu-
dar a cor dos titulos.

Criar uma interface mais amigavel, utilizando icones, deixando 0s
botBes mais visiveis (cores mais vivas).

Inserir um botdo de saida em cada pagina.
Dimensionar os topicos para dar dimensao de profundidade.

Relacionar conteldos e referéncias através de links, tomar cuidado
com a desorientacao.

Inserir um botdo Voltar: backtracting.
Criar um menu de busca.

Permitir que as ancoras anterior e proximo cheguem até o limite de
um capitulo, for¢cando que o usuério saiba da alteracdo do mesmo.

Permitir que o leitor utilize, através da hipermidia, um programa de
e-mail para enviar davidas ao professor.

Inserir uma barra de progresso para mostrar 0 quanto do contetdo
ja foi visitado.
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Questdo | Resposta: sim | Resposta: ndo | Resposta: nulo | % Aprovacgdo
1 27 5 2 79%
2 8 26 0 76%
3 4 29 1 85%
4 25 5 4 73%
5 24 6 4 71%
6 32 0 2 94%
7 31 1 2 91%
8 34 0 0 100%
9 34 0 0 100%
10 30 0 4 88%
11 32 0 2 94%
12 34 0 0 100%

Tabela 4-1: Resultados da Avaliacdo

Os resultados da tabela acima mostram boa porcentagem de aceitacdo da hipermi-
dia para uma primeira versdo e as sugestdes dadas s&o bem interessantes para se iniciar novas

versoes.

4.7 CONSIDERACOES FINAIS

Apos a avaliacdo da hipermidia, constatou-se que algumas melhorias devem ser
feitas para que a Hipermidia Educacional para Disciplinas Universitaria tenha um publico
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cada vez maior. O resultado da avaliacédo, as criticas e opinides mostraram o que tem que ser
melhorado e apesar de ter tido uma aceitacdo de 87% na primeira versdo, serdo estudas as
sugestdes para as futuras versdes, a qual sera iniciada o mais rapido possivel. O Capitulo 5

apresentard uma conclusdo e citara possibilidades para a realizacdo de trabalhos futuros.
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5 CONCLUSAO

A combinacdo (OOHDM e Hiper-Autor) utilizada para fazer a modelagem foi im-
portante para alcangar a meta do trabalho. Esses documentaram as etapas do desenvolvimento

de um aplicativo hipermidia, facilitando a elaboragédo da rede de nos e a implementacéo.

Através da realizacdo da avaliacdo constatou-se que a hipermidia educacional po-
derd tornar-se um importante material para facilitar a aprendizagem das disciplinas apresenta-

das.

Para o desenvolvimento do aplicativo foi feita a modelagem, o desenvolvimento
do contetdo da disciplina Introducdo a Programacao e a implementacdo. Um questionario foi
entregue junto com o aplicativo aos avaliadores e demonstrou uma aceitagdo média de 87%

dos itens avaliados.

5.1 TRABALHOS FUTURQOS

Como trabalhos futuros podem ser feitas:
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As alteracOes sugeridas na etapa de avaliacdo que ainda ndo foram realiza-

das;
A insercdo de outras disciplinas no aplicativo;

Baseando-se na modelagem, o desenvolvimento de uma hipermidia adap-

tativa;
Utilizac&o de técnicas de tutores inteligentes.

A aplicacdo de métricas para que se possa quantificar alguns atributos de

qualidade, por exemplo, usabilidade, manutenibilidade e funcionalidade.
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ANEXO 1 - MODELAGEM OOHDM

Modelagem utilizando o modelo OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design
Method) em CD.



ANEXO 2 - MODELAGEM HIPER-AUTOR

Modelagem utilizando o0 modelo Hiper-Autor em CD.
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ANEXO 3 - EMENTA DA DISCIPLINA INTRODUCAO A
PROGRAMACAO
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ANEXO 4 - FORMULARIO DE AVALIACAO
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ANEXO 5 - O APLICATIVO: HIPERMIDIA EDUCACIONAL
PARA DISCIPLINAS UNIVERSITARIAS

Aplicativo em CD.



