UNIVERSIDADE PRESIDENTE ANTONIO CARLOS
FACULDADE DE CIENCIA DA COMPUTACAO E COMUNICACAO SGIAL DE
BARBACENA

CURSO DE CIENCIA DA COMPUTACAO

Fernando Luiz de Matos

HIPERMIDIA: Ferramenta para o Auxilio no Processo de Ensino —

Aprendizagem de Anatomia Humana

BARBACENA

2005



Fernando Luiz de Matos

HIPERMIDIA: Ferramenta para o Auxilio no Processo de Ensino —

Aprendizagem de Anatomia Humana

Proposta para Trabalho de
Concluséo de Curso
Bacharelado em Ciéncia da
Computacdo Universidade
Presidente Antbnio Carlos.
Orientador: Frederico

Coelho

BARBACENA

2005



Fernando Luiz de Matos

HIPERMIDIA: Ferramenta para o Auxilio no Processo de Ensino —

Aprendizagem de Anatomia Humana

Proposta para Trabalho de
Concluséo de Curso
Bacharelado em Ciéncia da
Computagdo Universidade

Presidente Antonio Carlos.

Aprovada em / /

Frederico de Miranda Coelho (Orientador) — UNIPABarbacena

Reinaldo Silva Fortes - UNIPAC - Barbacena

Elio Lovisi Filho - UNIPAC - Barbacena



DEDICATORIA

Aos meus queridos pais, e irmaos que me
incentivaram nos estudos, e a minha

namorada que amo.



AGRADECIMENTO

Primeiramente minha infinita gratiddo a Deus, padot que me
proporcionou até a presente data. Me da forcas paméinuar a
enfrentar e superar 0s obstaculos com os quais ppara
diariamente. Agradeco eternamente a minha queaiddlia que €, e
sempre sera meu grande porto seguro, que duratdgemomha vida
me aplia e incentiva, principalmente no decorrestede anos
académicos. Ao meu orientador, o professor FreaeCioelho, por
sua disponibilidade e atencdo em auxiliar-me daramtprojeto,

esclarecendo duvidas, direcionando o trabalhogeacendo meus
conhecimentos e dando apoio ao meu crescimentasgioofal. A

uma pessoa especial que apareceu em meu caminhe, @spero,
continuara comigo durante muito tempo. Marilza,éveabe o0 quanto
€ importante para mim. Aos amigos e pessoas quemeéistantes se
preocuparam comigo e sempre torceram por meu $ucAs®dos

aqueles que de alguma forma contribuiram para eretiracao deste

trabalho de conclusao de curso.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1.0: Atividades d0 OOHDM === mmmmm o oo o oo e e 24
Figura 2.0: Modelagem do Design Conceitual --———------====-mm-m oo 26
Figura 3.0: Modelagem do Design Navegacional ———-----==-====mmmmmmmmmm oo 29
FIgura 4.0ADYV COrP0------mnmmmm o oo o oo o 31
Figura 4.1: Diagrama de configuragéo e cartdo di&/ AIDrpo- 32
Figura 4.2: ADV Orgai0------===mm==mmmmnmmmm e e e 32
Figura 4.3: Diagrama de configurac&o e cartdo d¥ ADgao- 33
Figura 4.4: ADV SODIe ----m-mmmmmmmm oo oo e e 34
Figura 4.5: Diagrama de configuragéo e cartdo d¥/ ABbre--------------------m-mmmemmmmmomemo- 34
Figura 4.6: ADV AJuda ------=-=mmmm o e o oo 35
Figura 4.7: Diagrama de configuracéo e cartdo d¥ Ajuda 35
Figura 5.0: Pagina principal do aplicativo-----——===-=-==mmm e e oo e 37

Figura 5.1: Pagina selecionada ---------=-=-=-———=mmmmmmm oo 39



SUMARIO
1. INTRODUGAQ - e e 08
1.1 MOUIVAGAD ----mmmmmmm oo oo o e e s 09
1.2. Objetivo
-------------------------------------------------------------------------------------------------- 09
1.3 Organizagéo do
L= m o o m o m mmee eeeeeeeeeeeee 10
2. CONCEITOS BASICOS DA APLICAGAQ-----mmmm e oo 10
2.1, MURIMIdI@ —-mmmmmm e m e e s oo o 11
2.2, HIPEI X0 mmm e oo oo o e 12
2.3. Hipermidia
----------------------------------------------------------------------------------------------- 13
2.4. Elementos Basicos de uma Hipermidia
-------------------------------------------------------------- 14
2.5. Mecanismos para apoio & NAVEJAGEQD ---=-=—————==============m=mm oo 15
2.6. A sala de aula --=-========m=mmmmm e e 17
2.7. Aprendizagem no ensino tradiCional -------———=-=-=m-mmmom oo 18
2.8. Hipermidia na sala de aula -----=-=====m- oo 19
2.9. Hipermidia no processo de ensino-aprendizagem
-------------------------------------------------- 20
2.10 Descricao do método OOHDMBJIECT ORIENTED HIPERMIDIA DESIGN METH®B---------
21
3 MODELAGEM DO SISTEMA —-mmmmm e oo e s 25
3.1 Design Conceitual -------=--mmmmmm oo o e 25
3.2 Design NavegacCional —----==--=-nmmmmm e o e e e 27
3.3 Design Interface Abstrata -------=--====m - 30
3.3.1 Abstract Data VIeW (ADV) —----mmmmm oo e oo o e e 30
4 IMPLEMENTAGCAO DO SISTEMA----mm e e 36
4.1 Implementacéo do sistema Comentado On-Line——---------=-mmmmmmmm oo 36

5 CONCLUSAQ----=mmm e e 40



5.1Trabalhos futUroS--=========mmm oo 41
6 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS--==-=zzssssrasnnn commommmmsmes e 41
ANEX O [mmmmmmmm e oo 43

1-  INTRODUCAO

Novos meios informacionais e comunicacionais dadbis a veiculacdo e construcao do
conhecimento estdo sendo desenvolvidos, tendo camacteristicas a capacidade de integracao
de diversos meios em um unico. Ao contrario doolirm meio estatico capaz de servir de
suporte apenas as representacdes visuais, 0S n@os articulam representacdes visuais,
sonoras e 0s proprios textos escritos, que tamhge ganhar movimento. Alguns referem
esses novos meios como multimidia, hipertexto,rhifotia.

Sistemas hipermidia de aprendizagem tém como pahdaracteristica permitir ao
aluno acessar, instantaneamente, as ligacdes taiset fendbmenos representados por varias
midias. Esta caracteristica é pedagogicamente jgsatgrincipalmente quando o conteudo
abordado é interdisciplinar, pois permite integmareas de conhecimento envolvidas e atender
alunos do curso com interesse e necessidade dderéproveitou-se este aspecto para
desenvolver um material educativo sobre biologia possibilite a percepcao da relagao entre
as areas de anatomia humana.

O protétipo do sistema foi desenvolvido a partir mi@todologia de Design de
Hipermidia Orientado a Objeto (OOHDM) que permitelasenvolvimento em quatro etapas
modelagem conceitual, modelagem navegacional facem@bstrata e a implementagéo a partir

dessas etapas.



A hipermidia adequou-se particularmente aos usosatigos. E bem conhecido o papel
fundamental do envolvimento pessoal do aluno ne@gaso de aprendizagem. Quanto mais
ativamente uma pessoa participar da aquisicao deonimecimento, mais ela ira integrar e reter
aquilo que aprender. A hipermidia, gracas a sugmiédo nao-linear, favorece uma atitude
explorativa ao material a ser assimilado. E, pootaom instrumento bem adaptado a uma
pedagogia. A hipermidia tém sido propostas como umameira de produzir informacgéo

disponivel e armazenada num formato ndo-sequdagial

1.1- MOTIVACAO

O que despertou para o autor foi a realidadesdola atual, com o ensino segmentado,
linear e desvinculado da realidade. Para realizagd@mo também a elaboracdo do protétipo
hipermidia, foram as fundamentacfes tedricas écpsatla educacdo, cognicdo e ergonomia.
Assim, esse protétipo propde apenas dar uma idéiee £omo um ambiente pode abordar um
assunto bastante abstrato, de forma menos presantamido programatico e mais conectado a
experiéncia do aluno, e ainda permitir que o almsque o0 que é de seu interesse, sem exigir
gue siga os mesmos passos daqueles que tem mearEsiotento sobre o tema. Para atrair a
atencao do aluno para um assunto que provavelragmia ndo € do seu interesse, é necessario

criar um ambiente onde a interatividade e o modalbipermidia lhe impressione.

1.2- OBJETIVO
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Em termos gerais, elaborar um conjunto de requisittessario a uma ferramenta de
apoio ao ensino, tanto do ponto de vista do supedeologico, como a interacdo do usuério
com o sistema, facilitando o aprendizado e torrambiente escolar mais atrativo e agradavel.

Pretende-se que a modelagem desenvolvida sirva awoomentacdo para que 0S
usuarios do sistema tenham uma visao de sua eatf@itue funcionamento, além de agilizar o
entendimento do sistema, cujo objetivo deste profetapresentar a modelagem de uma
hipermidia para a interacdo com o ensino-aprendimagapresentando sua estrutura e

proporcionando uma visdo do funcionamento integrexterno através dos modelos gerados.

1.3- ORGANIZACAO DO TEXTO

Este trabalho esta estruturado em cinco capitilosCapitulo 1, faz-se a introducédo do
problema a serem desenvolvidos ao longo dos decapigulos e também sdo descritos 0s
objetivos referentes ao assunto abordado. No Qaftuapresenta-se uma cuidadosa revisao
bibliografica sobre os conceitos basicos da apicacabordando aspectos relativos as
ferramentas empregadas no desenvolvimento do sis@@mbientes de ensino. No capitulo 3,
enfoca-se a metodologia aplicada no sistema, atefurtcionamento interno da metodologia.
No capitulo 4, apresenta-se a implementacéo detprdjo Capitulo 5, sdo descritas conclusdes
a respeito do projeto. No Capitulo 6, sdo enumeradaeferéncias bibliograficas que serve de

suporte ao desenvolvimento deste texto.
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2-  CONCEITOS BASICOS DA APLICACAO

A construcao de documentos e ambientes educacipassa necessariamente pelo uso
de uma nova linguagem, a hipermidia. O desenvohtionpara tais aplicagfes requer uma boa
compreensao da estrutura de aplicacdo, ha umasiaass de utilizar uma metodologia de base
gue ajuda nas etapas de construcao do projeto.

Com o uso de material visual pode-se fornecer ulscauxilio em um sistema de
aprendizagem. No entanto, um sistema € realmeitt&z efe o aprendiz permanecer sendo um
elemento ativo e motivado no processo. E sabidooggimples ato de folhear e passar paginas
nao assegura um processo efetivo de aprendizadogja aluno deve querer aprender, tem que
ser envolvido e desafiado pelo material apresent@dimcar esse cenario dentro da web pode
dar indicios que o uso do computador tratard inamevantagens sobre o0s métodos

convencionais.

2.1- MULTIMIDIA

O termo multimidia aplica-se a exposi¢do das infm®es por meio da integracdo de
diferentes meios, como textos, graficos, figuramn,svideo e animagcdo em uma Unica
apresentacao.

A multimidia, oferece varias possibilidades, € ugicpara mudar a maneira do uso dos
computadores, fornecendo uma ferramenta para auxiliprocesso de ensino-aprendizagem,
transportando-nos para um novo método de ensitw ptsdera fazer com que o processo de

ensino-aprendizagem de matérias curriculares dkh@er considerada enfadonho e passe a ser
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uma tarefa divertida e agradavel [2], [8]. Com &eratividade, a multimidia pode facilitar o
caminho para um maior conhecimento entre as pessoas

Para que uma apresentacao seja caracterizada coltimidgia € necessario que se faca
0 uso de pelo menos trés dos meios multimidia: $exto e imagem. A grande vantagem da
multimidia reside em permitir a interatividade e sme interferir na sequéncia das
apresentacoes, ou seja, o usuario diante dadata-se participativo, tendo opcéo de escolher o
nivel que deseja para o seu aprendizado no casmdeograma educativo de uma disciplina

especifica [8].

2.2- HIPERTEXTO

O hipertexto apresenta a capacidade de maniputamtEntos em trechos e combina-los
conforme a necessidade de compreensdo ou de @ganizJtiliza a linguagem natural usada
nos textos dos documentos para gerenciar desviestivos, ou seja, permitir que 0 usuario
navegue pelo documento relacionando informagfedé@s, escolhendo e controlando o
caminho que lhe for mais adequado. O principalregcdo sistema hipertexto é sua interacao
com a base de dados do documento. A flexibilidage esse sistema oferece ao usuario na
recuperacao de textos, sons e filme de video toestium paradigma de ponta na concepcéo
do processo de ensino-aprendizagem [3].

Segundo SHNEIDERMAN [16], os principais atributoarg elaboragdo de
trabalhos hipertexto, sao:

» Existe grande corpo de informacfes organizadasuenerosos fragmentos;

« Os fragmentos se relacionam entre si;
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» O usuério necessita de uma pequena fracao de iafdorde cada vez.

O desenvolvimento dos sistemas hipertexto tornarseevento que rompe com 0S
padrées de organizacao linear da informacédo. Su#ws e facilidade de navegacéo nao-linear
resultam mais préximo da forma de padrdes da mentirmana para fazer associacbes e
também semelhante a rede de semantica, como fastragurais de representagcdo cognitivas.
Pesquisas sobre a sinapse realizada pelo cérebrpadrdes pendéncia e a memoria vém
demonstrar o poder de associacdo da mente humamaaq tem o padrao linear normalmente

utilizado na organizacédo de informacdes de documsentivros, [3], [6], [7].

2.3- HIPERMIDIA

A hipermidia engloba a junc&o dos tipos de dadosmdémidia com 0os mecanismos e
semanticas do hipertexto, ou seja, um aplicatiymerntéxto que, além de textos e graficos,
suporta outros tipos de midia.

As caracteristicas que dizem a respeito a estgarassociativa da hipermidia séo:

* Uma rede de objetos de informacgéao reunidos comp nés

* Um conjunto de ligac¢des (links) que criam relagéetse os nos de informacao.
Essencialmente, hipermidia € a associacdo deenigsaitmacéo conectados uns aos outros por
meio de ligacdes (links) para formar redes de mégdo similar ao hipertexto, acrescentado
gue os nos podem conter diferentes tipos de infpdegmexpressados por meio de diversos tipos
de midias: video, audio, animacéo textos. Ela iateliversas formas de midia numa rede de

informag&o nao-sequencial [2], [4].
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SCHWABE & ROSSI [12], definem hipermidia como derem estilo de construc¢ao de
sistemas para a criagcdo, manipulacao, apresergagfpoesentacdo da informagéao onde:
* Ainformac&o armazena em uma colecdo de nés mdlami
* Os nés se encontram organizados em forma implécit@xplicita em uma ou mais
estruturas;
* Os usuarios podem acessar a informacao, navegastésadas estruturas disponiveis.

A hipermidia combinada com a comunica¢cdo mediada@oputador traz ao estudante

uma ferramenta para a educacao dentro e for daesalala.

2.4- ELEMENTOS BASICOS DE UMA HIPERMIDIA

Faz-se necessario o conhecimento de alguns cosicgit@gacionais essenciais para um

melhor entendimento das estruturas usadas nos rstededucacionais on-line [9]

« No: fragmento de uma informacdo que descreve uma a@éium conceito. E uma unidade
de informagao num hipertexto;

» Ligacao: referéncia eletrénica cruzada que faz a conexéie dais nos;

* Botao: possivel ponto de desvio do conteddo de um né;

* Autoria em Ponto Grande: projeto da estrutura conceitual da hiperbasesepa, etapas
envolvidas na modelagem estrutural e conceituapd@acdo tomadas de forma abstrata,
em que detalhes de implementac&o sdo considerados;

« Autoria em Ponto Pequeno etapas que envolvem a preocupagdo de como afaesen

modelo obtido pela Autoria em Ponto Grande, ou, s@ao cada n6 sera apresentado e
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como os elos poderao ser acessados. O desenvoleisheeambientes educacionais pode-se
beneficiar das metodologias existentes para o deb@mento de aplicacdes hipermidias.
Entre estas metodologias destacam-se: HWMW/pertext Design Mode o RMM
(Relationship Mangement Methodojpgo OOHDM(Object-Oriented Hypermidia Design

Modé).

2.5- MECANISMOS PARA APOIO A NAVEGACAO

Na navegacdo em documentos hipermidia, dois praslerseries persistem: a
desorientacdo do leitor e a sobrecarga cognitigea Bstes problemas, apresento as solucdes
propostas para minimizar os problemas decorrerdesasiegacdo em documento hipermidia.
Descreveremos, a seguir, rapidamente, cada umsdesteanismos, usando as definicbes e
comentarios apresentados por BALASUBRAMANIAN [15].

* Folheadores Graficos:Os folheadores graficos servem como visédo geral gaandes
quantidades de informacdo em sistema de hipertagtdam a reduzir a desorientacéo,
fornecendo uma apresentacdo espacial bi-dimensumalede hipermidia, podendo
também minimizar a sobrecarga cognitiva ao mogeguenas partes da rede. Este tipo
de mecanismo fornece uma idéia geral do tamanhedzia

* Visdes de teialNo sistema hipermidia, uma teia € definida como teda de documentos
ou partes de documentos ligados e mantidos juntos.

* Mapas: Em hipermidia, a visdo de um mapa € um mapa tcabta que mostra todos
os documentos ou nés ligados a documento em wgte € dinamicamente atualizado.

Este mecanismo assegura que toda informacéo atxsheja disponivel.
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Diagramas de Visédo Geral:Os diagramas de visdo geral, tanto a nivel logahtp a
nivel global constituiram ajudas navegacionaisstbrias.Os diagramas globais
fornecem uma visdo panoramica da rede hipermigi@dem servir como ancoras para
diagramas locais. Ja os diagramas locais dado usda da vizinhanca local de um né.
Para grandes hiperdocumentos, o diagrama globtdrsa complexo e pode acarretar
desorientacdo ao usuario.

Caminhos e Trilhas: Os conceitos dos caminhos e trilhas podem resebterproblema
permitindo ao autor determinar um caminho ou unifzatadequada de apresentacdo do
material para um dado grupo de leitores. Isto redua desorientacdo e a sobrecarga
cognitiva, uma vez que os leitores seguiriam caosnpré-definidos, no entanto sua
liberdade de navegacao se torna restrita.

Excursodes e TabletopsiUma excursao é uma ferramenta navegacional cadagelo
sistema, na qual o leitor entra e sai segundo ssegj@ Uma excursdo € uma interface
gréfica para a rede ou para um caminho de ndéstéplsleonectados por ligacées. Um
tabletop € como uma foto instantadnea dos nos atisdla, incluindo suas posicoes e
formas. A decisdo de quais noés incluir no tabletpe ao autor.

Backtracting, Histérico da Navegacdo e Pegada® mecanismo backtracting
permite revisitar n0s anteriormente visitados. Bieai ndés de forma linear, por
backtracting e a possibilidade de saltar para nteviares sao formas de ajuda ao leitor.
Entretanto, a maior parte dos mecanismos de batkigando fornece apoio para ir para
nos a frente, a partir do né que iniciou o backimac
Saltos Arbitrarios, Marcos e Marcas em Livros: Saltos Arbitrarios ogotospodem

ser disponibilizados, capacitando os leitores m ipara qualquer nd do sistema. Este
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mecanismo pode ser acompanhado pmom inpor zoom ou,que abre para saltos,

através de botdes e fecha por saltos de retorno.
Marcos (andmark3 podem ser fornecidos e podem ser acessados dgueugonto do
hiperdocumento. O conceito de marcas em livro daira lista do historico, exceto pelo fato de
gue a marca € posta pelo leitor somente em umndiedo noé for relevante para acesso futuro.
Uma lista de marcas em livro € menor, melhor adstrgnila e mais relevante para o usuario. No
entanto, estudos tém mostrado que saltos aleatirm#s de botdes para multiplas destinagbes
causam desorientag&o aos leitores.

* Menus Embutidos: Menus embutidos permitem ao usuario selecionar pee/ra ou
item embutido dentro de um texto de um no atraeésna clique de mouse. Este tipo de
menu € a melhor forma de indexacdo para sistenmeynhidia, pois ele ajuda na
compreensao de conceitos, ressaltando as relagoesscas. Ele fornece informacao
escondida, ou dela camadas de nés abaixo somenteasiradas quando solicitadas.
No entanto, este mecanismo pode acarretar ruptediszindo rapidez e compreensao.
Diante dessas informacfes navegacionais parte4se ymaa etapa seguinte, que se

constituiu na busca de entender, para aplicar atzoelcdo de minha proposta de trabalho, a

ambientes de aprendizagem e hipermidia no prockssasino-aprendizagem.

2.6- A SALA DE AULA

A autonomia € um dos componentes que o0 autor basesés deste trabalho em
hipermidia. Entende-se por autonomia como send@lemento importante para que o aluno

assuma o controle da sua formacéao.
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A sala de aula a que se refere ndo é necessarmméradicional. Esse novo ambiente
ndo precisa ser um ambiente de presenca obrigap@aiendo ser um local onde se misture o
virtual com o real, onde alunos, professores possar virtualmente ou fisicamente presentes.

Segundo CELSO VASCONCELOS [14] conceitua a salauda@ como ambiente onde o
professor leciona conteudos, passa posi¢cOes palitideologias, transmite recebe afetos e
valores. A escola € um meio ja consagrado ondelseaco dever-se-ia cultivar conhecimentos
que proporcionassem atingir tais aspiracdes. Mgaeose constata € que a escola ainda nao
atingiu os objetivos de transformar a realidadéviddal e coletiva a que se propde, através da
apropriacdo por parte dos educandos do conhecimé&mdamental acumulado pela

comunidade.

2.7- APRENDIZAGEM NO ENSINO TRADICIONAL

A metodologia que predomina em sala de aula é é@r@ysque se caracteriza pela
apresentacao sistematizada dos conteudos pelsgoofe repassa de forma linear aos alunos.
Como geralmente o aluno ndo tem condicdes de acdrapa reproduzir todo processo de
construcdo do conhecimento realizado pelo professstuma mistificar a sabedoria do mestre.
Dessa forma o aluno fica intimidado a questionamjtdndo-se a memorizar os conteudos e
permanecendo passivo no processo. Para o professouma formacao académica linear e
segmentada, é normal que tenda a reproduzir essgsdpmentos, continuando a dar énfase na
memorizacao e a perpetuar a postura transmissarandi@cimento [14].

Como o aluno ndo questiona o professor e ndo quast seu préprio entendimento,

nao amplia ou reformula seus conhecimentos, liddese a memorizar a apresentacdo do
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professor. Com o educando geralmente preocupadmsmem a avaliagdo, a comunicagao se
for possivel defini-la assim, fica restrita ao istese de conhecer como o professor vé a questéo,
sem a preocupacao com a ampliacdo do préprio conéetm e sem condicdes de conectar o

gue aprendeu com outras situacdes da vida pradda [

2.8- HIPERMIDIA NA SALA DE AULA

Segundo JAN HAWKINS [13], apresenta queCenter for Children & Education
Development Centeem Nova York, tem realizado pesquisas sobre casngessoas pensam e
aprendem e como as tecnologias podem ajudar nessespo. Buscam saber como a televisao,
o video, os microcomputadores com acesso a bitdisidbanco de dados, museus via Internet
podem ajudar a gerar mudancas na sala de aulargnoo afastar-se dos métodos tradicionais,
onde predomina o discurso do professor, tentamatoas atividades em sala de aula mais
participativas, apresentado problemas complexas $Erem resolvidos em pequenos grupos, ao
longo de um periodo. S&o dois requisitos para @& lima boa aprendizagem: primeiro, é
necessario um ambiente onde os alunos possam realewefrentar idéias e interpretar o que
estdo fazendo e ndo simplesmente absorver infoesag@mbientes que precisem tomar
decisbes conversar entre se sobre uma idéia oueprab Segundo, que haja um bom
relacionamento entre colegas de classe, professseslas e familiares dos estudantes; que o
aluno ndo seja anénimo e sinta a escola como s@u. l& fundamental que haja solidos lacos

entre os alunos para com o professor. Isso exigedrabalho seja organizado em cada sala de
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aula de tal modo que todos nédo facam simultane@reemhesma coisa, que 0s professores

possam ajuda-los [13].

2.9- HIPERMIDIA NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

O conhecimento avancado € uma forma de adaptasioedaoas a sua realidade diaria.
Nas circunstancias criticas da vida, os alunosdisgmbem de um professor a todo 0 momento.
Em tais momentos cruciais, eles dependerdo, exalmsinte, do que sabem ou ja vivenciaram;
as suas experiéncias acumuladas. O estudo mdigente é o auto-dirigido, que as mesmas
fazem por sua conta. Esta é a superdidatica, sengro e o superaprendizado [4].

Ao desenvolver produtos computacionais que venhamxdiar no processo ensino-
aprendizagem, deve-se tomar o cuidado na escolferrdmenta a ser usada nessa elaboracao.
Para esse objetivo tdo nobre e de bom senso, pracsar ferramenta que ofereca versatilidade
de uso e que sejam mais faceis de manipulacédofatanecdo multi-tipo, ou seja, ndo limitar
esse processo somente com informagdes em formextde permitindo, sempre que possivel,
uma interagdo mais agressiva do usuario, tantor ajtanto leitor, para que ele se sinta
motivado a aprender o conteludo proposto, as nogglao que pode ser feito através das
hipermidias, que s&o, como ja foi citada, uma coagdio das multimidias e hipertextos, que

oferecem meios capazes de despertar essa motiMagdacordo com a atividade do aluno,
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podem-se distinguir dois ambientes do processond@aprendizagem, ou seja, ambiente
passivo e ambiente ativo. No ambiente passivo dpsseesso, 0 aluno tem somente a
possibilidade de ler ou observar as informacdeggpaelas pelo autor onde sua participacéo fica
restrita a escolha do caminho a ser percorridayne @ambiente ativo desse processo, a atividade
do aluno é direcionada para a construcado de nof@snacoes [4], [11].
Ao escolher a hipermidia para elaboracdo desballi@é porque esta se apresenta como uma
possibilidade importante para o desenvolvimentessalgwojeto, por oferecer caminhos que
podem vir a melhorar muito, a qualidade e veloaddd mesmo, ao permitir um elevado grau
de interatividade e apoio aos processos de enpian@izagem, de varias maneiras.
Atualmente, esse conjunto de hipertecnologias gtee sendo citado nesse trabalho, ou
seja, aplicativo hipermidia, € bastante indicadma@ama modalidade ferramental de auxilio

potencial no processo de ensino-aprendizagem.

2.10- DESCRICAO DO METODO OOHDM (OBJECT ORIENTED

HIPERMIDIA DESIGN METHOD)

Segundo a abordagem &CHWABE & ROSSI [12], o grau de sucesso de uma
aplicacdo hipermidia, est4 diretamente associada adabilidade do autor em capturar e
organizar a estrutura de um material de forma d@iesemia-lo de maneira clara e acessivel.
Alguns conceitos sobre os componentes que formametadologia de desenvolvimento de

software baseado a objeto séo apresentados pdrarreatender o OOHDM.

Um objeto € uma representacdo de algo que existeumalo real, por exemplo: carro,
casa; € uma entidade capaz de reter o estado tomeee uma série de operacdes ou para

alterar ou manter este estado, atributos sdo walngropriedades dadas a objetos do mundo
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real. Como por exemplo, objeto carro possui comibbigdb marca, cor. S&o os valores das

propriedades de um objeto que indicam seu estaadh Muitos objetos do mundo real possuem

caracteristicas comuns e podem ser agrupados ddoacom elas. Uma classe representa
gabarito para muitos objetos e descreve como ebget®s sdo estruturados internamente. Uma
instancia € a ocorréncia de um objeto da classenida € um mecanismo para compartilhar

automaticamente atributos e operacdes entre aseslasobjetos, este € um poderoso recurso,
ndo encontrado em linguagens tradicionais. E nédessjue um modelo seja usado para

implementacdo de forma a maximizar a independédogg didlogos e o reuso amplo dos

componentes da interface. As decisfes tomadas tdunam projeto de interface, devidamente

documentadas, poderéo ser usadas para testadadeatia implementacao [5], [12].

O meétodo auxilia na selecdo aproximada da midiacdedo com as necessidades de
informacgé&o e o roteiro de uma apresentacéo cogpandeo contexto da tarefa. A criagdo de um
modelo de tarefa incorpora os requisitos de infgdnae os efeitos de apresentagcao
acompanhados por um modelo de recurso que desuieia disponivel. Além disso, 0 método
de projeto direciona os projetista para os probseocagnitivos relacionados a uma apresentacao
hipermidia, tais como caracteristicas que prendemteacdo do usuario, a sincronizacao na
apresentacao de mais de um tipo de midia difeesiotdimite dos recursos cognitivos como a
memoria de trabalhos humana [5].

O OOHDM da enfoque a modelagem de documentos higerimterativos baseados na
utilizacdo de classes e orientacdo a objetos, desdasta forma, ampliar o reuso de arquiteturas
de software [10].

A seguir sdo descritas algumas das conveniénciagassotiar orientacdo a objetos ao
desenvolvimento de aplicacdes hipermidia, segundcreacente tendéncia defendida por

diversos autores da area [10]:
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» Sao utilizadas as mesmas primitivas de modelagéet(s, classes), simplificando a
transicdo de uma atividade para outra;

* Ao longo do processo utiliza-se os mesmos mecasista@bstracdo, isto é, agregacao,
classificagéo e generalizagéo/especializacéo;

» Devido ao fato de os objetos serem artefatos gtpodem ser construidas aplicacoes
sofisticados baseados em hipermidia, definindoadrges de comportamento e de
comunicacao entre objetos;

» Ha poderosos formalismos, ja existentes para d&@ach estrutura, 0 comportamento e
as relacbes dos objetos e podem facilmente setaatapo campo da hipermidia;

* Aplicacbes projetadas e construidas em torno detasbfendem a ser mais robustas e

faceis de modificar, tanto pelo uso de polimorfiserfteranca como por composi¢ao;

* Fornecem primitivas de modelagem de alto nivelaren&d de padrées de projeto que
podem ser utilizadas sem alteracdes, ou modificddascordo com as necessidades do
projetista;

» Construir novas aplicagbes reutilizando componembastentes é altamente viavel

guando os componentes sdo descritos como objetos.

A Figura 1.0 descreve um esboco das etapas ocodidgante a modelagem OOHDM.
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Atividade Produto Mecanismo Interesse do Projeto
Design Classes, sub-sistemas, Classificagao, Modelagem da
Conceitual relacionamentos, composicao, semantica do dominio

Design
Navegacional

Design
Interface
abstrata

Implementa-
céao

perspectivas e atributosgeneralizacédo e  da aplicacao
especializacdo

Nos, elos, estruturas deMapeamento entre Leva em conta o perfil
acesso, contexto de  objetos conceituais do usuario e a tarefa;

navegacao, de énfase em aspectos
transformacgodes navegacao.Padrdoescognitivos e
navegacionais de navegacao para arquiteturais

descricédo da estrutura
geral da aplicacdo

Objetos de interface = Mapeamento entre Modelagem de objetos

abstrata, reacfes a evertbjetos de navegacerceptiveis.

externos, transformacdes objetos de interfad@escri¢cdo de interface

de interface para objetos
navegacionais

Aplicagdo em execucédoAqueles fornecidos Desempenho e
pelo ambiente alvo completitude

Figura 1.0: Atividades do OOHDM

Fonte: [10].
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3- MODELAGEM DO SISTEMA

A modelagem é um processo constituido de quatnadaties distintas: o Design
Conceitual, o Design de Navegacao, o Design deféwie Abstrata e a Implementagdo. Nesta
fase de construcdo da hiperbase o projeto é magedddtraindo a parte de implementacgéo e
concentrando nos aspectos conceituais do projet®tqdo projeto l6gico dessa fase podera ser

reaproveitado, visto que a idéia de modelagem ésaa para projetos semelhantes.

3.1- DESIGN CONCEITUAL

O design conceitual constitui basicamente por elasglacdes e subsistemas. O modelo
conceitual € concebido utilizando as técnicas ddetagem ja utilizadas para a construcao de
aplicacdes orientadas a objeto, com adicdo de atemmentos, como perspectivas de atributos.
As classes conceituais podem ser montadas utiizvaa&l hierarquias de agregacdo e
generalizagao/especificacdo; cada classe podelamorar com um subsistema desde que o
mesmo possua um ou mais pontos de entradas [5iindigal preocupacao neste ponto é de
observar e representar a semantica do dominio lidzagfo, sem muita preocupacdo com o
usuario. Classes conceituais podem ser construidasdo generalizacdo e agregacéao. O
principal objetivo desse passo é formar um domgeimantico o mais geral possivel, no final
dessa etapa tem-se uma classe e um esquema adtarftaseado em subsistemas, classes e
relacionamentos. Cada classe representa por uaocdasse, que é desenhado como uma caixa

contendo os atributos da classe definidos em sedan[5].
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Na figura 2.0, define-se a estrutura global dacapho (esquema de classe) através do
gual se tem acesso as principais classes do aplickase onde sdo definidas as classes, sub-

classes, atributos, relacionamentos e cardinalidade

O design conceitual da figura acima e formado paitr@ classes e uma subclasse

 Corpo
« Orgao
* Ajuda
» Sobre

e a subclasse

e Foto

7

. Classe Corpo, que € a pagina principal contém obutis nome, foto e
descricdo que possui a cardinalidade 1 para Clss#o, cardinalidade 1 para Classe Ajuda e
cardinalidade 1 para Classe Sobre.

. Classe Orgao, contém todos os 6rgédos das maidresuess internas do corpo
humano, com os respectivos atributos nome e déscrpm cardinalidade n para Classe Corpo
e cardinalidade n para subclasse Foto

. Classe Ajuda, conttm o modo de navegacdo no apticaipermida, com
atributo ajudal, cardinalidade 1 para Classe Corpo

. Classe Sobre, contém um breve comentario sobresontas abordado no
aplicativo hipermidia, com atributo descricao, casatidade 1 para Classe Corpo.

. A subclasse Foto herda os atributos da classe @rgantém as fotos dos 6rgéos

a serem apresentados.
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3.2- DESIGN NAVEGACIONAL

No método OOHDM, a aplicacao € vista como uma visieegacional sobre o dominio
conceitual. Isto demonstra que uma das principaiacteristicas desta metodologia que difere
das outras € a nocao de navegacdo. Neste ponseovidvedor deve levar em conta os tipos de
usuarios e as tarefas que os mesmos irdo reabzasanda aplicacdo. A estrutura de navegacao
de uma aplicacdo hipermidia € definida por um esquespecificando classes de navegacao
gue refletem a visdo escolhida sobre o dominioptiaagdo. Existe um conjunto de tipos pre-
definidos de classes de navegac¢do; os nos, litksses de contexto e outros contextos de
navegacdo. A semantica dos nés e links sdo conmnapéicacdo hipermidia, enquanto as
estruturas de acesso podem representar uma matieinaativa de acessar os nodos como
indices [9].

As estruturas de acesso agem como indices ou ditdene sdo Uteis para auxiliar o
usuario final encontrar a informacdo desejada. Meauindices podem ser citados como
exemplos de estruturas de acesso. Essas estrsiaraambém modeladas dentro das classes e
mais tarde caracterizadas como um conjunto deige&stores, um conjunto de objetos de alvo.

Em aplicagcbes hipermidia deve-se ter um cuidageaal aos indices, principalmente
0s visiveis ao usuario. O autor deve tomar algymesaucdes na maneira como 0 usuario pode
explorar o ambiente criado na aplicacdo, de fornevitar a redundancia de informacoes, e
também que o usuario nao fique perdido na aplicacao

Na figura 3.0, apresenta-se uma instanciacdo dmrdesbstrato. Neste modelo, as
classes navegacionais sdo organizadas em no, diga;@struturas de acesso. Os nds sédo as

informacdes basicas, que contém atributos e ancasaligacdes definem os relacionamentos a
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serem explorados pelo usuério e as estruturas els@a@gem como indices que sdo Uteis na

procura da informagéo.

O contexto navegacional Corpo, possui a cardinddidél-N), sendo a principal
referéncia do aplicativo, disponibilizando ancqrasa informacdes sobre os érgdos humanos, a
ajuda de como acessar cada n6 e também ter acés®ondacdo sobre o conteudo abordado

através do acesso as classes Ajuda e Sobre.

3.3- DESIGN ABSTRATO

Nesta etapa do processo de modelagem, com a estdeunavegacao ja definida,
devera definir quais objetos irdo interagir conmsaario, e principalmente as maneiras como 0s
objetos de navegacao diferentes vao ser visuabzajl@mis objetos irdo ativar a navegacéao, a
maneira como 0s abjetos de interface serdo sirrados e quais transformagdes de interface
irdo ocorrer. Uma clara separacédo entre as dupasta interface de navegacao e a abstrata
permite a construcdo de diferentes interfaces parmesmo modelo de navegacdo mantendo

assim um alto grau de independéncia da tecnoldgizada para criar a interface para com o
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usuario, e também permitindo a conformidade coniasanecessidades ou preferéncias do

usuario [5].

3.3.1- ABSTRACT DATA VIEW (ADV)

Abstract Data Vievgsao objetos que possuem um estado e uma inteofade a interface
pode ser utilizada através de chamadas de fungdesoocedimentos regulares, ou eventos de
entrada e saida. ADVs sao abstratas, pois repaesempenas a interface e o estado, na sua
implementac&o. No contexto OOHDM objetos de nav@gapmo nodos, links ou estruturas de
acesso agem como objetos da aplicagdo e a ADMiZadd para especificar a sua aparéncia
para o usuario. Quando o ADV é usado no desigrplieagbes hipermidia, 0 mesmo pode ser
visualizado como um objeto de interface englobamdoconjunto de atributos que define suas
propriedades de percepcdo, e um conjunto de eveuidrara interacdo com o usuario. O
modelo de projeto ADV foi desenvolvido para espeaifclara e formalmente a separacao entre
a interface do usuario e os componentes de umrsistie software, oferecendo um método de
projeto independente de implementacdo ou ferramgiliteada, criando novas alternativas para
reusabilidade dos componentes do projeto e inteftc

A modelagem Design de interface abstrata demonstnamodelo da interface do
aplicativo hipermidia “Anatomia Humana’. E tambéoma especificacdo de como sera o
evento externo feito pelo usuario, onde os botépsesentam as estruturas de acesso para as

classes navegacionais.
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Na figura 04, mostra o ADV corpo que sera apresknpara o usuario. Nele pode-se observar

as representacoes das ancoras.

Na figura 4.1, apresenta uma visao estatica do ADY¥strando o diagrama de configuracao
para o n6 Corpo, onde serdo apresentados os ewerassimagens. No diagrama o evento

display envia uma mensagem para 0 n6 Corpo assm @bV Corpo é acionado.

Na figura 4.2, mostra o ADV Orgéo que sera apresenpara o usuario. Nele pode-se observar

as representacoes das ancoras.

Na figura 4.3, apresenta uma visao estatica do ADY¥strando o diagrama de configuracao
para o n6 Orgdo, onde serdo apresentados os ewverssmagens. No diagrama o evento
display envia uma mensagem para o n6 Orgéo assno fADV Orgéo é acionado. O evento

mouse click € uma mensagem dizendo que ancorelémisnada e enviada para o n6 Orgéo.
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Na figura 4.4, mostra o0 ADV Sobre que sera aptasgerpara o usuario. Nele pode-se observar

as representacao da ancora.

Na figura 4.5, apresenta uma viséo estatica do Ald¥trando o diagrama de configuracao para
0 nO Sobre, onde serdo apresentados os eventodiai@ama o evento display envia uma
mensagem para o nd Sobre assim que o ADV Sobrgado. O evento mouse click € uma

mensagem dizendo que ancora foi selecionada edenp&aa 0 né Sobre.

Na figura 4.6, mostra o ADV Ajuda que sera apresdmpara o usuario. Nele pode-se observar

as representacao da ancora.

Na figura 4.7, apresenta uma visdo estatica do Ald¥gtrando o diagrama de configuracao para
0 no Ajuda, onde serdo apresentados os eventoslidgoama o evento display envia uma
mensagem para o nd ajuda assim que o ADV Ajuddodado. O evento mouse click é uma
mensagem dizendo que ancora foi selecionada edenpaa o né Ajuda.

O ADV, Diagrama de configuracéo e o Cartdo Advalthet bastante o comportamento e
as transicbes para cada no, tornando eficaz eemtiicina visualizacdo do funcionamento do

aplicativo.
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4-  IMPLEMENTACAO DO SISTEMA

Nesta metodologia a implementacdo do design carated navegacional pode ser
realizada em diferentes ferramentas como Dreamwe@welBook, FrontPage entre outros. O
exemplo apresentado foi desenvolvido em FrontPage,ter um bom conhecimento na
ferramenta de autoria. O FrontPage é um softwaeepgssibilita a inclusdo de programas e
scripts desenvolvidos em outros sistemas como VBasic, Editores Java e Activex. O uso
desse programa nédo difere muito de um editor di,tgporém disponibiliza mais recursos
especificos para desenvolvimento de paginas p#enét. E importante que o desenvolvedor
conheca bem as barras de ferramentas do FrongRaigeelas estédo quase todos os comandos

necessarios para editoracdo de paginas.

4.1- IMPLEMENTACAO DO SISTEMA COMENTANDO ON-LINE

O CORPO HUMANO
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Projeto elaborado por
Fernando Matos, cursando 8°
periodo da Ciéncia da
Computagao.

Figura 5.0: Pagina principal do aplicativo

Na figura 5.0 a pagina principal do site encongrassia imagem do corpo humano em

trés fases e um eletrocardiograma como figura dédfuno lado esquerdo varios botées com os
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respectivos orgaos e inclusive os botdes ajudd® spe levam o usuario a navegar de acordo

com seu interesse de obter a informacéo desejada.



Laringe

A laringe é um tubo sustentado por pecas de cartilagem articuladas. E
uma camara oca onde a voz é produzida. Encontra-se na parte superior da
traquéia, em continuacéo a faringe. O pomo-de-addo, que aparece como uma
saliéncia na parte anterior do pescogo, logo abaixo do queixo, € uma das
pecas cartilaginosas da laringe. A entrada da laringe é chamada glote. Acima
dela existe uma espécie de "linglieta" de cartilagem, denominada epiglote,
que funciona como uma valvula. Quando engolimos, a laringe sobe, e sua
entrada é fechada pela epiglote de modo a impedir que o alimento engolido
penetre nas vias respiratérias. A laringe € unida por meio de ligamentos ao
0sso hidide, situado na base da lingua.

O revestimento interno da laringe apresenta pregas, denominadas cordas
vocais. A laringe tem um par de cordas vocais, formadas por tecido
conjuntivo elastico, coberto por pregas de membrana mucosa. A vibragao que
o ar procedente dos pulmdes provoca neste par de cordas a formacéo de
sons, amplificados pela natureza ressonante da laringe. Os sons produzidos
na laringe sdo modificados pela acéo da faringe, da boca, da lingua e do
nariz, o que nos permite articular palavras e diversos outros sons.

Esquema da Laringe

Epiglote

[hsso

Ligamento

Carnlagem
Tecido dum e
Hexivel

Pomo-de-adio

Carnlagem

tiredide

Cartlagem
erichide

I'raquéia Anéls de cartilngem
Impedem o
fechainento da
trageéia durante

a respiragio

Figura 5.1: Pagina selecionada
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Observando a figura 5.1 nota-se uma opc¢dao, jaisebsta e mostra um érgdo com suas
descri¢cdes, com fotos e fungdes e tipos de doeagasibém com botdo de Proximo que leva o
usuario para o préximo item, e o botdo Anteriompané anteriormente acessado. E 'a esquerda
0 menu igual ao da pagina principal contendo a ,n@misenu pagina principal que leva o
usuario para a pagina a principal, sem precisavglie acessando todos os nos ja visitados.

Segue anexo a monografia, o Cd contendo a Implag&m do Projeto.

5-  CONCLUSAO

Este projeto descreve o processo de desenvolvimdmtama aplicacdo hipermidia
intitulada no processo de ensino-aprendizagem at®m@m humana. A modelagem foi realizada
utilizando-se a metodologia OOHDM ©bject Oriented Hipermidia Design Methamja
aplicacdo obedeceu a quatro fases distintas dend#genento: design conceitual, design
navegacional, design de interface abstrata e imgiégao, visando auxiliar o desenvolvimento
de aplicacdes hipermidia baseando no conceitosidetacdo a objeto, modelando sistemas
com finalidade de obter a reusabilidade e a magétedo produto final,a modelagem foi de
extrema importancia e de simples manuseio, parewsAo do respectivo projeto.

O estudo abordado neste trabalho de concluséo de éuconsiderado ainda como
contemporaneo, pois se trata de uma tendénciaocod&atcada vez mais o computador estar
presente na vida das pessoas como meio facilifgaer realizacdo de tarefas automatizaveis.
Essa tendéncia nos tem revelado que o computaduw agente facilitador tera uma interface

cada vez mais amigével através do recurso queaatypd hipermidia oferece.
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Atualmente, mais aplicado que o sistema multimigha, os sistemas hipermidia (juncéo
de componentes hipertextuais e multimidia) voltgukra o ensino estdo sendo produzidos em

larga escala e disponibilizado na Internet ou epoda CD_ROM.

5.1- TRABALHOS FUTUROS

Como trabalho futuro pretende-se fazer uma reestiggo do conteudo deste aplicativo
hipermidia, no qual o contelddo seria voltado pamagens mais reais possiveis e também

disponibilizando outros tipos de midias como videms e animacdes.
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Anexo |- DICAS BASICAS PARA CONSTRUCAO DE UMA PAGIN A

Segue abaixo algumas dicas como desenvolver urcatipti hipermidia utilizando a
ferramenta MS FrontPage:

Para iniciar o MS - FrontPage 2000 clique em: &ricdProgramas/ Microsoft FrontPage,
iniciado o FrontPage abra um novo pagina ou webanmagina_1.htm). Comece formatando
esta pagina. Clique em Arquivo/ Propriedades, evprgdades vocé pode formatar o titulo da
pagina (Guia - Geral), cor de fundo (Guia - Plamofdndo), cores dos hyperlinks ativo,
visitado, cor do texto, margens superiores e infePara inserir um texto em sua pagina nao
precisa digitar nenhuma linha de cédigo. Ex: <FONACE="ARIAL"” COLOR="BLUE”
SIZE=2>0 o programa FrontPage cria os codigo saces na formatacdo de fonte, cor,
tamanho de sua escolha. Digite o texto, seleciomesrolha a op¢éo de estilo ou fonte desejada
para sua pagina. Visualize sua pagina ja pronta,Goga Visualizacdo, clicando em
Arquivo/Visualizar no navegador. Para salvar estgima cligue em arquivo/ salvar. Dé um
nome para a pagina se nao quiser manter o mesme. fi¥soolha a pasta onde também deve
estar todas as figuras utilizadas na pagina, exefigira de fundo e clique em salvar. Para
criar um hyperlink para uma outra pagina click enseftir/Hyperlinks procure a péagina
armazenada que foi salva no FrontPage, selecipagiaa e clique em ok. Salve a pagina e faca
os teste necessario clicando nos Hyperlinks criaGaso queira inserir uma figura de fundo
marque figura de plano de fundo, clique em proc¢wwelecione uma figura nos formatos Gif ou
Jpg clique em ok e veja os resultados. Para infigiiras de Cliparts ou uma imagem que vocé
gueira colocar em sua pagina clique em Inserirurég) Cliparts, selecione um Cliparts
adequado e cliqgue em Inserir clipe. Para inseria Uigura de outras pastas cligue em

Inserir/Figuras/Do Arquivo selecione a imagem daid&je clicar em ok. Lembrando que apés
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sua pagina estar pronta vocé deve enviar junto elantodas figuras utilizadas na pagina. Os
botdes possuem efeitos bem interessantes, ditite¢mdo botdo que sera visualizado por todos
visitantes da pagina, em vincular a: cliqgue em yac.. escolha a pagina que deseja que este
botdo ao ser clicado abra, selecione uma cor d@ohaebr do plano de fundo, efeito, cor de
efeito e clique em ok. Clique em Salvar, para sadvm pagina. Quando a sua pagina estiver
pronta para ser exibida na World Wide Web ou neam#t de sua organizacdo, vocé deve
publica-la. Publicar uma Web é basicamente co@arquivos de sua Web para um destino, tal
como um servidor Web, onde outras pessoas possasurar a Web. Antes de publicar a sua
Web, vocé deve ter certeza de que ela esteja puamiicando se ha hyperlinks desfeitos,
verificando se as paginas estdo com a aparénoiadase testar a Web para garantir que tudo
esteja funcionando. Uma boa maneira de garantirdsgsualizando sua Web em um navegador
Web e navegando no site e revendo o status deasguigos no modo de exibicdo. Caso queira
publicar a sua pagina na World Wide Web, precisi@am Provedor de servi¢os de Internet
(ISP), de preferéncia um que tenha um servidor ¥det as extensdes de servidor do FrontPage
instaladas. Também serd necessario conhecer o docakrvidor Web de seu provedor de
servicos de Internet para publicar a sua pagiran alo nome do usuario e a senha, se

necessarios.



