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RESUMO

A hipermidia tem sido uma grande tendéncia pam@&sanismos e as
atividades educacionais direcionadas ao ensinostindia (EAD), ensino-
aprendizagem e capacitacao profissional com badeforanatica. O presente
trabalho apresenta através de uma pesquisa-acdn.tatal envolvimento e
participacdo do pesquisador, 0 processo de modelagdesenvolvimento de
um aplicativo web hipermidia educacional, com a utilizacdo de objede
aprendizagem, voltado para o ensino e capacitagddrel de Sistemas de
Cabeamento Estruturado. Para realizar a modelagetasenvolvimento do
aplicativo hipermidia proposto, foram adotadas &as no processo de
desenvolvimento de um software educacional e o loadke autoria OOHDM
(Object Oriented Hypermedia Design Methodutro aspecto importante
verificado no trabalho foi em relagdo as questBedagdgicas e didaticas
envolvidas em aplicativos hipermidia educacionp&a isso foi utilizado o
design instrucional, que engloba diversos fatoeslagdgicos, com a finalidade
de se aprimorar o nivel de aprendizagem alcan¢ketn-se como resultado a
criacdo de um sistemaeb hipermidia educacional, utilizando objetos de
aprendizagem e contemplando-se aspectos pedagdegicaldaticos, que
possibilitam ao aprendiz obter um significativo lteaimento inicial, para a
aprendizagem e capacitacdo profissional da &re8islemas de Cabeamento

Estruturado.

Palavras-chave: Ensino, CapacitacdoAplicativo Hipermidia Educacional,
Etapas de Desenvolvimento, OOHDM, Objetos de Apraiggém, Design

Instrucional, Sistemas de Cabeamento Estruturado.



ABSTRACT

Recently, hypermedia has been a great tendendetméchanisms and
activities educational, directed to the distantie@sy (EAD) to the teaching-
learning and professional training based in comfsitsystem. The recent
research presents, with full involvement and pgditon of the researcher, the
process of modeling and development of an applinatéaching educational,
with utilization of a learning object, turned toetlteaching and learning and
capacity, as a reference using the area of SteattGabling Systems. To do a
modeling and development of a hypermedia applingtimposed, was adopted
the modeling of authorship OOHDM (Object Orientegpkrmedia Design
Method) and the steps in the process of develogidgcational software.
Another important aspect verified in the researds whe relationship for the
pedagogica’s issue evolved in educational hyperaetiplications, in this
scenario, it was utilized the design instructiortait includes many factors
pedagogies, with purpose of improve the level dii@ed learning. It has
resulted in the creation a web system hypermediaguwbjects of learning that
allows the apprentice has a significant initial Wexge, for learning and
vocational training, using as reference the arestrfctured Cabling Systems.

Keywords: Teaching, Capacity, Hypermedia Application Edimal, Stages of
Development, OOHDM, Object of Learning, InstitugnDesign, Structure
Cabling Systems.
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1. INTRODUCAO

1.1. Contextualizacdo e Motivacéo

A informatica nos dias atuais esta presente enicpraénte todos 0s
segmentos, sendo que na educacgao sua presencadousm sido diferente. A
informatica tem sido amplamente utilizada para @@p estimulo do processo
educacional e geracdo do conhecimento, atuando comaofacilitadora e, até
mesmo ocasionalmente como incentivadora, para endelvimento de
questbes relacionadas ao ensino-aprendizagem,oeasidistancia (EAD) e
capacitacado profissional. Pode-se dizer, que da d@ma, a informatica esta
induzindo e propiciando atualmente, mudancas $igiifas no ambiente e
contexto educacional.

O uso da informética na educac¢éo nao é recentde definal da década
de 50, tém-se registros de experiéncias que wiinaos computadores da época
para o apoio educativo. Entretanto, o foco educatique esses computadores
tinham nos primordios da computacdo era restriteprasentando as
possibilidades tecnolégicas da época, sendo slizagéio simplesmente para o
armazenamento e transmissdo de dados em uma dstdamsequéncia ao
aprendiz, ndo possuindo énfase e participacdw&fieti contexto educacional.

Atualmente, a utilizac@o da informatica para fidsi@cionais esta em
outro patamar, apresentando diversos recursos emseltilizados (textos,
hipertextos, graficos, imagens, fotos, audio, védemultimidia, animacdes,
jogos, 3D, entre tantos outros), que contribuena pardesenvolvimento de
softwares especificos educacionais, voltados parati@idades de ensino e
aprendizagem. Com isso, € notdrio que cada vez, maitenha a insercdo da

informatica, juntamente com seus diversos recuwrspgputacionais disponiveis,
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aplicados diretamente ou indiretamente nos prosesso mecanismos
educacionais, nas mais diversas areas do conhdoimen

Em conjunto com essa variedade de recursos coniprgds; tém-se o
gue se chama de aplicacdes hipermidia, que tenusidogrande tendéncia no
desenvolvimento de softwares educacionais, voltagasm a difusdo do
conhecimento. A hipermidia permite utilizar a flakdade dos hipertextos, em
conjunto com a variedade de dados presentes namialidt, proporcionando
assim uma poderosa ferramenta a ser utilizada gratele eficacia para os
processos de ensino-aprendizagem, ensino a dastweipacitacio profissional.

Dentro do conceito de crescente expansdo do emsicapacitacao
baseados na informatica e da busca pelo conhednatrevés de aplicacGes
hipermidia, verifica-se que h& também um granderesse relacionado a
softwares educacionais voltados para o ensino-dzayem, EAD e
capacitacdo profissional de Sistemas de Cabearfsitaturado (SCE). A area
de redes de computadores estd em amplo crescimeptpecialmente a parte
de Cabeamento Estruturado, estd em plena ascemsfernado, sendo alvo de
grande interesse de estudo. Com isso, tem-se amt@,grande necessidade
para o desenvolvimento de softwares educacionaligdos para a area.

Um conceito complementar importante, que tem siddtarutilizado,
resultando em uma grande contribuicdo e benefmiossoftwares hipermidia
educacionais, sdo o0s chamados objetos de apreadiza@As), que
proporcionam ao aprendiz um maior conhecimentoreefe ao assunto
abordado no aplicativo. Os objetos de aprendizagf@mextremamente Uteis e
dindmicos, enriquecendo a forma de obtencdo doecimento em atividades,
mecanismos e processos educacionais e profissioaaiparados pela
informatica.

Percebe-se entdo, que a insercdo de objetos delmagem de maneira

bem elaborada e estruturada em aplicativos hip&angducacionais, pode
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contribuir significativamente no processo de ensamoendizagem e capacitacao
profissional. Porém, ndo é uma tarefa trivial mmali a modelagem e
desenvolvimento de aplicacbes hipermidia relevacoes foco educacional e,
além disso, utilizar de forma estratégica e efieieinjetos de aprendizagem.

Para auxiliar nessa tarefa de desenvolvimento dsistemahipermidia,
utilizando objetos de aprendizagem, é important spitenha um modelo que
seja capaz de descrever todo o processo e estdataalicacdo hipermidia a ser
criada, bem como seu principio basico de navegagiomodelo eficiente para
realizar tais tarefas € o OOHDMObject Oriented Hypermidia Design Method
gue permite um mapeamento completo das etapasndéruagio do aplicativo
hipermidia, facilitando consideravelmente a modmtage o desenvolvimento
dos softwares, sendo esse modelo inclusive muitdadd e utilizado em
sistemas hipermidia com foco educacional.

Verifica-se entdo, que na era da informacéo, arnmdtica esta cada vez
mais presente na educacéo e, esse é um aspedo mele a aumentar, visto a
onipresenca da tecnologia nos dias atuais. Poréie, ressaltar que nado se
devem considerar apenas os artefatos tecnolégmaesenvolvimento de um
aplicativo educacional. Um aspecto que normalmedi® € avaliado com a
devida importdncia € a questdo pedagogica e didatiue devem estar
envolvidas e trabalhadas em qualquer software et a ser criado.

Para contemplar essa questao relacionada a pedag@gididatica nos
aplicativos hipermidia educacionais, tem-se a mitade de utilizar algum
aspecto que se relacione a essa questdo. Uma gdordateressante de ser
adotada sdo as etapas de desenvolvimento de umassfeducacional em
conjunto com o design instrucional, que conseguesctar métodos, técnicas e
recursos relacionados a pedagogia e que podemtikeades em softwares

hipermidia, visando assim um aperfeicoamento méigam dos mesmos.
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Com a utilizagdo do modelo de autoria OOHDM e dbgtos de
aprendizagem, aliados aos aspectos contemplados etapas de
desenvolvimento de um software educacional e nigmésstrucional, pode-se
ter um aplicativoweb hipermidia educacional relevante, que proporciale
nivel de aprendizado inicial e capacitacdo prafisai para a area de Sistemas de
Cabeamento Estruturado (SCE).

1.2. Objetivo Geral

O objetivo geral desde trabalho é utilizar comené&ficia as etapas de
desenvolvimento de um software educacional e o loadke autoria OOHMD,
para realizar a modelagem e o desenvolvimento de apiitativo web
hipermidia educacional, voltado ao ensino-apregdiza de Sistemas de
Cabeamento Estruturado, com a inser¢do de objet@piendizagem (OAs) e

contemplando aspectos pedagdgicos e didaticos asenrio design instrucional.

1.3. Objetivos Especificos

Para alcancar com éxito o objetivo geral propostdrdbalho, foram

delimitados e definidos os seguintes objetivos @fipes:

« Demonstrar como as etapas de desenvolvimento deafinare
educacional e o modelo de autoria OODHM, poderuskzados
em conjunto, para realizar a modelagem e o desdmanto de
aplicativos hipermidia com foco educativo;

» Destacar como objetos de aprendizagem podem sieaddis em
aplicativos hipermidia educacionais e os benefipioporcionados
e alcancados com essa requisitada utilizacéo;
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» Verificar a importancia e relevancia de se trabalhapectos
pedagogicos e didaticos, através do design instmaki em
aplicacdes hipermidia educacionais a serem criadas;

 Demonstrar a importancia de se utilizar o ambieméb para a
criacdo e o desenvolvimento de uma aplicacdo hipéam
educacional, voltada ao ensino-aprendizagem, erssidistancia e
capacitacéo profissional;

1.4. Justificativa

A principal justificativa para a realizacdo do gm® projeto é a
necessidade de se trabalhar com novas formas edoieg@s de ensino-
aprendizagem e capacitacdo profissional na atujdande devem estar
englobados simultaneamente aspectos tecnolégiedagpgicos e didaticos.

Uma abordagem interessante, que tem sido muito isiEma
atualmente, relacionada a informética na educag@hipermidia educacional,
gue tem se demonstrado como uma poderosa ferrampargaa criagdo de
softwares voltados para as atividades de ensiremdi@agem, EAD e
capacitacéo profissional. Pretende-se enfatizaraosalizacio deste trabalho, a
utilidade da hipermidia voltada a aplicativos edimaais na atualidade e, como
0s objetos de aprendizagem (OAs) podem contribemeficamente nesse
processo da hipermidia direcionada para a edueacapacitacdo profissional.

Pretende-se verificar também como as etapas noegsoc de
desenvolvimento de um software educacional e o loadke autoria OODHM,
podem auxiliar na modelagem e desenvolvimento daadipo hipermidia
proposto e, como se trabalhar adequadamente ostasppedagodgicos e
didaticos em aplicacdes hipermidia com base nguésstrucional.
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Optou-se por trabalhar no aplicativeeb hipermidia educacional
modelado e desenvolvido, a area de Sistemas da@ehé& Estruturado (SCE),
por se entender que essa é uma area em plenadseeaescimento, que tem
atraido a atencdo tanto do meio académico, conmeatoado, havendo assim
uma grande demanda para a capacitacdo e prepadacamvos técnicos
gualificados para ingressarem no mercado de trabalh

Este projeto foi baseado no trabalho realizado Borges (2011),
atuando como um complemento ao trabalho anteridemealizado pelo autor,
principalmente no que se refere as questdes rakdds a utilizacdo de objetos
de aprendizagem (OAs) em aplicativos hipermidiacadonais e aos aspectos
pedagdgicos e didaticos envolvidos. Outra alterag@io relacdo ao projeto
realizado anteriormente, foi desenvolver o aphmathipermidia educacional
proposto, em um ambienteeh por se entender que dessa forma ocorre uma
facilitagdo da propagacdo de seu conteldo, atiogimd maior nimero de
pessoas, além de se tornar possivel a sua utizagglataformas variadas.

O escopo do presente trabalho esta delimitadees-ae a modelagem e
desenvolvimento do aplicativaveb hipermidia educacional proposto, com a
utilizacdo de OAs, para o ensino-aprendizagem eaoii@gado profissional da
area de Sistemas de Cabeamento Estruturado e ¢evemd consideracao
aspectos pedagodgicos e didaticos com base no desigucional, permitindo

assim o aprofundamento em possiveis trabalhosoiifuserem realizados.
1.5. Organizacéo do Trabalho
O presente trabalho para uma melhor compreenséterdimento esta

dividido e estruturado, em relacdo aos seus conmp@neontidos nos capitulos

do projeto, da seguinte maneira apresentada:
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O capitulo 2 apresenta o Referencial Tedrico ouiddevde
Literatura, apresentando e esclarecendo de acamioocitros
autores, através de bibliografia basica, os praisiponceitos e
elementos que foram utilizados para a realizacdoo e
desenvolvimento do presente projeto.

O capitulo 3 apresenta a Metodologia, contend@ssificacao
referente ao tipo de pesquisa que foi realizadacorente
projeto e a metodologia cientifica que foi adotadatilizada
para o desenvolvimento de todas as partes envelvida
diretamente com o trabalho.

O capitulo 4 apresenta os Resultados e Discusgdesaborda
todos os aspectos que foram alcancados ao térmireatizacao
do presente projeto, ressaltando todos os fatampsrtantes e
relevantes que estiveram envolvidos e relacionddetamente
com a obtencdo dos resultados atingidos com azawgdo do
projeto.

O capitulo 5 apresenta a Conclusdo, ressaltandidedas
principais que foram obtidas e geradas com a egdiz e
finalizacdo de todas as etapas que estavam enaslddm o
presente trabalho, bem como o referido capitulogemstéo,
apresenta também possiveis trabalhos futuros amsere
realizados.

O capitulo 6 apresenta as Referéncias Bibliogréfigae foram
consultadas e utilizadas como referéncia para lBoelgdo e

desenvolvimento deste presente trabalho.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Para um melhor entendimento e compreensdo de tod@balho
realizado, apresenta-se neste segundo capitulorefesenciais tedrico e
bibliografico, relativos aos principais assuntosrdados e estudados para a
realizacdo do presente projeto.

Neste capitulo, tem-se uma reviséo de literatusichdsobre os temas
utilizados para o desenvolvimento do trabalho, seaptesentados e discutidos
basicamente os seguintes assuntos: software ednah{conceitos e etapas de
desenvolvimento), hipermidia e hipermidia educadiomodelo de autoria

OOHDM, objetos de aprendizagem e design instrutiona

2.1. Software Educacional

A presenca da informética na educacéo tem siddtével e de suma
importancia, fazendo com que a mesma, seja coasidetcomo uma agente
transformadora. Um dos responsaveis diretos poa éssmisformacdo € o
software educacional, que atua auxiliando nos nieTers e nas atividades
educacionais, funcionando como uma potencial fesrdan do processo de
ensino-aprendizagem (FALKEMBACH, 2005).

Percebe-se que cada vez mais, tem-se a utilizagdsoftwares
educacionais nos mais diversos processos e atégdathcionadas & educacgéo e
capacitacdo profissional, em diferentes areas dhemmento. Os softwares
educacionais tém despertado o interesse tantogrte dos educadores, como
dos alunos, sendo considerado um instrumento delgratilidade e eficiéncia
para o ensino, aprendizagem, capacitacao e qaghfic

Software educacional pode ser entendido e deficideo um programa
gue possa ser utilizado com alguma finalidade estivbj educacional ou

pedagogicamente aplicavel, ndo importando a nawezproposito para o qual
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ele tenha sido desenvolvido (CHAVES, 1997). Em supmale-se dizer que
qualquer programa de computador criado pode sessifitado como
educacional desde que, estejam contemplados aspkrnsino-aprendizagem,
através da adocao de uma metodologia especifiazepaa finalidade.

O software educacional apresenta métodos e técnitdaticas
apropriadas e é utilizado como uma ferramenta cagaauxiliar em nivel
pedagdgico, sendo capaz de prover o ensino e adiprgem. Nos softwares
educacionais deve haver sempre uma proposta deoealsiborada, contendo
um objetivo preestabelecido, que se proponha ar abwa processo de
aprendizagem de conteddos e habilidades, atravésurda interface
computadorizada a ser elaborada e posteriormentesendavida
(FALKEMBACH, 2005).

Segundo Valente (2009), a utilizacdo de softwalhsc&cionais nas
atividades e mecanismos voltados a educacdo, & esho uma importante
ferramenta para a transferéncia de informacédo aendiz, possibilitando a
aprendizagem e a construcdo do conhecimento. Qwase$ educacionais
proporcionam grandes contribuicdes e se tornanive$etliados no ensino-
aprendizagem, além de propiciar subsidios imp@$apara a consolidacédo do
processo de educacao e capacitacdo profissioreddias na informatica.

Conforme Oliveira (2002), o software educacionaledpromover uma
interacdo estimulante para o usuario, ndo somersgedtando inicialmente seu
interesse, mas buscando manté-lo durante toda atewacdo. Para alcancar
esse aspecto, os softwares educacionais devemrp@ssuwsos computacionais,
de uma maneira bem estruturada e dinamica e, jam sapazes de estimular
constantemente o seu usuario.

Os softwares educacionais tém dito papel importarge destacado de
forma acentuada na educacéo e capacitacdo, selimdos nos mais diversos

campos do conhecimento humano. Segundo Albuqug@0), existe uma
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grande variedade de softwares educacionais, qum \@ndo amplamente

utilizados para atender a diferentes objetivos gégiaos e didaticos.

Uma classificacéo inicial proposta por Taylor (1p8®ide os softwares

educacionais em trés grandes grupos distintos, waddeles auxiliando e tendo

um objetivo diferente no processo pedagdégico idméaducacional:

Tutor: Atua desempenhando praticamente a funcdo do
professor, sendo capaz de direcionar e mediar aoak
aprender um novo contetdo e pode ter até a capacida
avaliar o que realmente foi, ou ndo, aprendido pelousuario.
Tutelado: O usuario aprende a programar o computador para
realizar alguma tarefa de acordo com a sua neeetssili, para
solucionar algum determinado problema sobre susppetiva.
Ferramenta: Permite a manipulagdo de informac8es atravées de
programas computacionais especificos, podendoiautahto o
aprendiz, como os professores em suas atividades@dnais.

Com os grandes avancos da tecnologia, novas gemslale softwares

educacionais surgiram a partir dos trés grupogadda acima, e com isso,

atualmente tém-se diversas modalidades dos mesatsum deles aplicados a

um contexto especifico e tendo uma finalidade pmopConforme Giraffa

(2009), os modelos de softwares educacionais niiiados e conhecidos séo:

Exercicio e Préatica Trabalha conteldos ou habilidades ja
conhecidas pelo aluno, porém nao totalmente doragpdr ele.
Tutoriais: Adota o padrdo de ensino tradicional da salautle a
onde o conteddo é previamente organizado numat@stru
definida pelo educador, porém o aprendizado nesskalidade
ocorre de forma individualizada.

Simulagédo e ModelagemModelo computacional que tenta dar

conta dos eventos que acontecem no ambiente. Atredaé
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simulacdo permite ao aprendiz realizar determinatigglades
das quais normalmente n&o seria possivel partjcipar
proporcionando-lhe a oportunidade de testar, todeiséo,
analisar, sintetizar e aplicar o conhecimento obtich situacdes
reais.

» Informativo: Disponibiliza informa¢Bes na forma de textos,
gréficos ou tabelas, sendo bastante intuitivo &dieutilizacao.

* Solucdo de ProblemasApresenta situacfes que estimulam o
aprendiz a encontrar e desenvolver estratégiasrigsopara
solucionar determinados problemas enfrentados.

» Sistemas Cooperativos Oferecem um espaco compartilhado
para troca de informag@es entre grupo de aprendidesadores
€ outros possiveis usuarios.

» Sistemas Adaptativos Buscam adaptar todo o seu contelido
com base nas caracteristicas e necessidades desceai®.

» Jogos Educativos Permite a aprendizagem através da diverséo,
raciocinio, curiosidade, cooperacdo entre outrodhi@timentos
do aprendiz, resultando na aquisicdo de um detachitipo de
aprendizagem com grande interatividade.

* Hipermidia: Através de uma juncao dos recursos da multimidia
e do hipertexto, permite ao aprendiz navegar pdtarmacéao
disponivel de uma forma livre e flexivel, ndo dridd uma
seqliéncia obrigatoria predefinida a ser seguida.

Conforme Couto (2008), as diversas modalidades sdfwares
educacionais existentes, possuem suas caractsigidprias e podem ser
utilizadas com diferentes focos e perspectivas m&ne, resultando assim
também em diferentes niveis de aprendizado alcancad
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Neste presente trabalho, optou-se por adotar ligautia modalidade
hipermidia, por se entender que a mesma, supagasds recursos que podem
ser trabalhados de uma forma relativamente simpkesultando no
desenvolvimento e criacdo de um software educdcicglavante para a
aprendizagem e capacitacao profissional da are@istemas de Cabeamento
Estruturado (SCE).

2.1.1. Etapas no Processo de Desenvolvimento de 8oftware Educacional

Para se realizar o desenvolvimento de um softwduweaeional, deve-se
haver um planejamento bem elaborado, contendo todogspectos e etapas
envolvidas com a criacdo do software. Além das t§eestécnicas, que sao
trabalhadas em qualquer tipo de software, nos aodsveducacionais, tem-se a
peculiaridade de envolver requisitos pedagogicoslidaticos de ensino-
aprendizagem, por isso é mais do que necessariseger@volvam esses aspectos
no planejamento para o desenvolvimento e elabodg&oftware educacional.

Conforme Santos e Campos (1998), as questdes ioreddas
diretamente a pedagogia e didatica, devem serlticad@s simultaneamente as
guestdes técnicas. O processo de desenvolvimeniendsftware educacional
se baseia praticamente nas mesmas etapas relpgda@ngenharia de software.
O ciclo bésico de desenvolvimento de um softwargcacional, com base na
engenharia de software contém as seguintes fases:

* Andlise Nessa fase é analisada qual sera a melhor sghagéo
0 problema que o software educacional ird solucjona
definindo-se inclusive o ambiente educacional;

 Projeto: Fase onde ocorre a definicho do plano de
desenvolvimento do software educacional (espec#ica
design, diretrizes de interface, etc.). Geralmentessa fase
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utiliza-se algum modelo ou metodologia para auxiliea
modelagem do software educacional a ser desenwolvid

» Codificacda Fase onde é escolhida a plataforma de hardware e
software, em que o aplicativo educacional seraemphtado.
Ocorre nessa fase também a implementacao proptiardia;

» Avaliacdo: Nessa fase sdo definidos os critérios e marcos de
avaliacdo do processo de desenvolvimento e do furdidal;

* Manutencda Fase onde ocorre a implantagdo e controle de
versfes do software educacional desenvolvido.

Santos (1999) prop6s um modelo mais detalhadceqgimba todas as
cinco fases descritas acima. Este modelo de deseneato de um software
educacional sera adotado para realizar a modelagatasenvolvimento do
aplicativo hipermidia educacional proposto neswepn. Tem-se na figura 1
abaixo, proposta por Santos (1999), um esquemeemdmttodas as etapas
envolvidas no processo de desenvolvimento de utwaie educacional:

Definiciio do tema a
ser abordado \

A

Identificacio dos objetivos
educacionais e piiblico-alvc

Definicio do ambiente
de aprendizagem
Modelagem da
aplicacdo
Planejamento
do contetudo
Planejamento
da interface \
Selegdo da plataforma
(Hardware & Softwareé)
Implementacio L
Avaliagio e
Qualidade \

v v vy Validacdo

Figura 1. Etapas de desenvolvimento de um softedweacional
Fonte: Santos, 1999
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Conforme Franca (2005) tem-se a seguir, uma bmexgicacéo
referente a cada uma das etapas envolvidas nospmde desenvolvimento de
um software educacional, apresentadas anteriornmenfigura 1. Essas etapas
serdo adotadas na elaboracdo e criacdo do apdicaieb hipermidia
educacional, proposto neste presente trabalho.

1) Definicdo do tema a ser abordado no software edacional:

Primeira etapa do processo de desenvolvimento rde software
educacional. Nessa etapa, deve ser claramentaeddedirpropdsito do software,
identificando o dominio da aplicacdo, ou seja, eadem que o software
educacional ira atuar e a modalidade escolhidaggralesenvolvimento.

2) ldentificac&@o dos objetivos educacionais e pubb-alvo:

Etapa de suma importancia no processo de desemasitd de um
software educacional, que estd amplamente relatdoaaetapa anterior. Nesta
etapa, sdo definidos os objetivos educacionais afoware, ou seja, as
informacdes, conhecimentos, capacidades e hahélédade poderéo ser obtidas
durante e ap0s a utilizacdo do software educacarizalo.

Ocorre também a identificacdo do publico-alvo ditvgare educacional
nessa etapa, que podem ser professores, educadones, aprendizes, usuarios
comuns, profissionais da area envolvidos com onésgrabalhado no software,
pessoas interessadas no tema, entre tantos o@oosfim, outra questao
envolvida nessa etapa, é realizar uma avaliacaoapréeferente ao nivel de
conhecimento e habilidades sobre o tema centrabftware, ja possuidas pelo
potencial publico-alvo destinado do aplicativo exticnal desenvolvido.

3) Definicdo do ambiente de aprendizagem:

Esta etapa tem como objetivo realizar a definicdoathbiente de
aprendizagem e modelagem do software educacionakradesenvolvido,

permitindo- se estabelecer a forma que o usudrimieragir com o sistema.
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Uma possivel estratégia para se realizar a dizssio do ambiente de
aprendizagem, é em relacdo ao grau de interatiwidadisuério com o software
educacional. A classificacdo pode ser feita basodenda seguinte maneira:

« Alta: Permite ao usuario interagir com o softwaweeimente,
trabalhando suas habilidades e conhecimentos ocammittais
como a tomada de deciséo, para atingir o objetrepgsto. A
navegacao é livre ou pouco direcionada, tendo sepnasente
um assistente especifico de navegacao.

e« Meédia: Permite ao usuario interagir parcialmentenco
software, sendo a navegacdo quase sempre readizagdés de
menus. Ocorre uma intercalacdo de momentos de diabaixa
interatividade do usuario com o software educationa

« Baixa: Tem-se pouca liberdade para interagir caguftware. A
navegacao € induzida e direcionada, sendo queaiosacaba
tendo poucas opcdes de interagdo com o aplicativo.

4) Modelagem da aplicacgéao:

Nesta etapa ocorre toda a definicho da modelagemsaftware
educacional a ser desenvolvido. Bem como se tenbd&m, a escolha dos
métodos e metodologias adotadas para o desenvolind® software, sendo
essa escolha feita com base na modalidade do sefawser criado e da forma
de implementacéo que sera adotada. Na etapa ddagente pode-se utilizar
também graficos, diagramas, casos de usos e mocmhagituais, visando-se
assim, obter uma melhoria ha construcao do softedweacional.

5) Planejamento do contetddo

Esta é uma etapa critica do ponto de vista pedeg@gdidatico, para o
processo de desenvolvimento do software educaciddekta etapa, séo
escolhidos e definidos os textos, sons, imagensjagdes, videos, graficos e
outros recursos materiais didaticos de aprendizagampoderdo ser utilizados
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no software proposto. Tém-se também nessa etapacaha e definicdo da
organizacao estrutural destes materiais no aplcatiucacional.

6) Planejamento da interface

Etapa de grande importdncia no processo de des@neoito do
software educacional, nela ocorre toda a elaboragidanterligacdo entre o
usuério e o aplicativo. Sabe-se que o sucessoitagize de um software pelos
usuérios, esta diretamente relacionado ao planejant interface do sistema.
Por isso, é extremamente essencial que questdes comtamanho, tipo de
fontes e os objetos de interface, sejam bem pldogja definidos no contexto
do ambiente computacional.

7) Sele¢édo da plataforma

Etapa onde ocorrem as definicbes mais técnicas rdcegso de
desenvolvimento do software educacional. Nestaaetsgo definidos tantos os
recursos de hardware, como de software, que sefifimados tanto na
implementagdo, como na execucdo do software eduedciDefini-se nessa
etapa também, os sistemas operacionais e platafoemaque sera rodado o
aplicativo. Para realizar a escolha das ferramentgvem-se levar em
consideracdo aspectos tais como: custo, conhedmelticumentacdo da
ferramenta, portabilidade, entre outros aspectesnesis.

8) Implementacao

Nesta etapa ocorre toda a traducdo da modelageplidacéo para um
produto final, utilizando-se uma linguagem de paogacdo especifica ou
software de autoria. A escolha da linguagem derprogcéo e/ou software de
autoria é predefinida na etapa anterior de seléggsataforma.

A etapa de implementacdo geralmente exige na gramaioria das
vezes, a participacdo de profissionais de compotafsfzendo com que a
qualidade do software, nado fiqgue comprometida coarefas néao

necessariamente pertinentes ao trabalho do educador
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9) Avaliacdo e qualidade

Esta etapa tem como objetivo determinar a eficécieficiéncia do
software educacional em uso e propor sugestdestimrias, para isso deve-se
avaliar todas as funcionalidades do aplicativo, etigndo-se encontrar
possiveis erros. Através das avaliacGes, é pogwiepbr ideias e sugestfes de
melhorias no software educacional desenvolvido,and® assim um
aperfeicoamento do mesmo.

Em conjunto com a avalia¢@o, pode-se realizar éambessa etapa, a
analise da qualidade do software, através de nagrpascedimentos especificos
direcionados para essa finalidade.

10) Validagéo

Etapa final no processo de desenvolvimento davaodt educacional,
gue visa analisar se o0s objetivos e metas propwstigmente foram realmente
alcancados e se o software desenvolvido soluciomoblema de ensino-

aprendizagem gque motivou o seu desenvolvimento.

2.2. Hipermidia

Com o crescente avanco da tecnologia da informagB@s abordagens
computacionais estdo se fazendo presentes e slizhlas para diversos fins.
Uma abordagem que se encaixa nesse contexto e,sittonamplamente
requisitada, despertando grande interesse, é aigia.

Conforme Schwabe (1993), o termo hipermidia é ecido desde a
década de 60, porém a limitacdo de recursos cowmipntas de hardware na
época impossibilitava sua utilizagdo plena. Atuameea hipermidia além de
contar com toda gama de recursos computaciongisrdigeis, possui também
um grande interesse para sua utilizacdo em diveissss, devido aos seus

beneficios proporcionados.
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A hipermidia pode ser definida resumidamente cgomedo de outras
duas tecnologias existentes: o hipertexto e a migdia. Essa unido resulta em
um poderoso recurso tecnoldgico, capaz de sexaddi em diversas aplicacdes,
contribuindo para o desenvolvimento e criacdo dadgs projetos relacionados

e envolvidos diretamente com a informéatica.

Figura 2. Elementos da Hipermidia
Fonte: Adaptado Schwabe e Rossi, 1993.

Conforme Gosciola (2003), uma visdo mais formatoenpleta para
hipermidia, € que ela pode ser definida como umuotm de meios que
possibilita acesso simultdneo a textos, imagens sovideos de uma maneira
bastante interativa e de modo néo linear, oferecengossibilidade de criar
links entre elementos de midia e gerenciar a prépriagzepdo. Com isso, tem-
se um recurso dindmico, que possui formas variddasteracao, resultando em
grande utilidade e aceitacdo da hipermidia parersids fins.

Outra viséo para a hipermidia, é que ela podesendida com uma
rede de nés (conhecidos também como documentasiy@sg paginas, telas),
gue possuem informacgdes que séo disponibilizadésrae variada, tais como:
texto, gréfico, video, som, entre outros, que sénectados através dos
chamados$inks (SCHNEIDERMAN, 1998).

Sistemas hipermidia tém como caracteristica ma@caerem capazes

de armazenar um determinado documento com infolmmacétimidia e permitir
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gue se realize a leitura do mesmo, de uma maneirglemente nao linear
(BIANCHINI, 2000).

Cada vez mais se tem a utilizacdo da hipermidi&a paesenvolvimento
de sistemas computacionais, tendo-se como objgiripal a criacdo de
ambientes virtuais que possibilitem uma navegacdie @s elementos que o
compdem, de uma maneira natural e bastante irguitiv

Segundo Schwabe (1993), com a hipermidia é possivahsmissao de
informac®es, contendo uma abordagem encadeadangueada referéncia dos
temas que estdo sendo trabalhados em um determapdidativo. Tem-se a
possibilidade através da hipermidia, de se trabalkatemas mais variados,
envolvendo diversas areas do conhecimento.

Com todas essas vantagens e beneficios encontradopermidia, sua
utilizacdo em atividades e mecanismos educaciomeis, sido uma grande
tendéncia, proporcionando um poderoso recurso a selotado

educacionalmente, no que se refere a presencéodadtica na educacéo.

2.2.1. Hipermidia Educacional

Um dos grandes segmentos em que a hipermidiansstédia e tem sido
amplamente utilizada atualmente, é na educacdo. ip&rrhidia tem se
demonstrado como uma poderosa ferramenta, capaz adgiliar
pedagogicamente e didaticamente nos processos vieladds de ensino-
aprendizagem, ensino a distancia (EAD) e capaditpcafissional amparadas
pela informatica, nas mais diversas areas do cankato humano.

Conforme Borges (2011), a hipermidia tem tido dpstana educacao,
por permitir a apresentacdo de informacdes ndousixemente através de
textos, mas também por suportar e apresentar oscataves de imagens, sons,

videos, animagfes, entre tantos outros. Com issmletse a ter uma maior
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interacdo e interesse por parte dos usuarios, gEeguem extrair um maior
conhecimento sobre diversos assuntos, na utilizeedaplicativos hipermidia
voltados ao Ambito e contexto educacional.

Resumidamente sistemas educacionais hipermididérantonhecidos
por hipermidia educacional, podem ser descritos ocaimm sistema de
aprendizagem que é assistido por computador, ssuelo material de ensino é
apresentando em uma forma de representacdo naar lde documentos
multimidia interconectados (BRUSILOVSKY, 1994).

Segundo Pereira (2006), a hipermidia educaciozah fauncdo de duas
areas existentes: que sdo a informética e a peidadom relacdo a area da
informatica, ela é utilizada para a elaboracdo esttocdo do aplicativo
propriamente dito, j& com relacdo a area pedagéejfiaa utilizada para suportar
e fornecer as diretrizes de como se organizar pouiisilizar o conteddo a ser
utilizado, além de proporcionar as técnicas necesspara um melhor nivel de
aprendizado e aproveitamento desse contetdo.

Com a hipermidia educacional é possivel a criagd@rdbientes de
aprendizagem altamente exploratérios, permitinde quusudrio tenha total
liberdade de decisdo a respeito sobre o conteleldegeje visualizar, sendo sua
interacdo no aplicativo hipermidia, de acordo cogmssreais interesses e
objetivos (FREITAS, 2003). Esse aspecto € de grarelevancia, pois
proporciona ao usuario total liberdade de escalbére o que realmente se
deseja ou ndo visualizar no aplicativo, duranta tpdua interacéo.

De acordo com Mota (2001), o uso de sistemas hipe@moltados para
a educacao, é uma grande tendéncia e, cabe acalekg e profissionais da
area, se adequarem cada vez mais a essa abordaggrermidia na educacéo
oferece um alto grau de interatividade, o que ifacitonsideravelmente o
processo de ensino-aprendizagem e capacitacdosgioofal com base na

informatica.
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Conforme Freitas (2003) é notério que a hipermpdigorciona grandes
vantagens para o0 processo de ensino-aprendizagéi, & capacitacdo
profissional, dada a sua grande flexibilidade didatle para atividades e
mecanismos envolvidos no processo educacional case ma informatica.
Porém, é importante ressaltar que o aplicativorhifiia educacional deve ser
muito bem projetado e elaborado, para que realmEmiam-se beneficios
significativos no que se refere ao nivel de conmhento obtido com a utilizacéo
da hipermidia educacional.

Para auxiliar na utilizacdo da hipermidia educadio altamente
recomendavel que se adote um modelo de autoriaatnes diretamente na
modelagem e desenvolvimento do aplicativo hipemnétiucacional proposto.
Neste trabalho foi escolhido o0 modelo de autoridHD®I, por se entender que
este € um modelo completo e eficiente, que senderaamente Util para a
criagdo do aplicativoveb hipermidia educacional, voltado para o ensino e
capacitacdo profissional, utilizando como referénai area de Sistemas de
Cabeamento Estruturado (SCE).

2.3. Modelo OOHDM —Object Oriented Hypermedia Design Method

O modelo ou método OODHM foi desenvolvido em 1964 $chwabe
& Rossi e, se tornou em pouco tempo, um dos modelais utilizados e
eficientes para se realizar a modelagem e o des@mento dos mais diversos
documentos e aplicativos hipermidia. Basicamentejétodo OOHDM, tem
como principal referéncia utilizar conceitos deentacdo a objetos, visando
separar claramente a modelagem estrutural, danmeplecéo propriamente dita
de sistemas hipermidia (FRANCA, 2005).

O OOHDM é um modelo que apresenta uma abordageentadia a

objetos, visando a criacdo de aplicacdes hipermidia como:web sites,
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sistemas de informacao, sites interativos, apraséas multimidia, aplicacdes
weh softwares educacionais, entre tantas outras (SE&BE\& ROSSI, 1999).

Segundo Cunha (2002), o OOHDM Gbject Oriented Hypermedia
Design Methodem como caracteristica interessante ser indepanda escolha
de linguagens e ambientes de programacdo, o quatpeyue a definicdo do
projeto seja mais ampla e elaborada. Outra cafstiter importante do
OOHDM, é que através dele é possivel desenvolveijetps de facil
manutencado e com grande possibilidade de reusmmpanentes em outros
projetos hipermidia similares.

Segundo Lima (2003), o grande aspecto diferencal GDDHM,
comparado a outros métodos tradicionais da engenhar software, para a
elaboragéo de aplicativos hipermidia, € o alto glaumportancia e relevancia
dado ao aspecto navegacional contido no modelo Q@R possibilidade de
em cada uma das etapas existentes do modelo,ligarrezodificacbes de uma
forma considerada relativamente simples.

Tem-se na figura 3 abaixo, um esquema detalhadotedas as etapas
envolvidas referentes ao ciclo de desenvolvimemtoaglicacdes hipermidia,

utilizando a metodologia OOHDM:

Planejamento e

Levantamento de Modelagem
Requisitos Conceitual

Implementagéo

Modelagem
Navegacional

Modelagem da
Interface Abstrata

Figura 3. Ciclo de Desenvolvimento Usando OOHDM
Fonte: Schwabe e Rossi, 1993.
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O modelo OOHDM contempla 5 fases principais, que kf/antamento
de requisitos, modelagem conceitual, projeto nasiegal, projeto de interface
abstrata e implementacdo. Abaixo, na tabela 1,seemm pequeno resumo
explicativo referente as cinco principais fasestidas no modelo de autoria
OOHDM:

Tabela 1 - Resumo das Etapas do Modelo OOHDM

Levantamento de Atores, Tarefas, Andlise de Cenarios,  Capturar os requisitos
Cenarios e Casos  Analise de Casode Uso  daaplicacao de forma

Requisitos de uso independente da
implementacio
Modelagem Classes, Classificacio, Modelagem da
Conceitual subsistemas, composicio, semdntica do dominio
relacionamentos, generalizacdo e da aplicagdo
perspectiva de especializacdo
atributos
Projeto Ngs, elos. estrutuas  Mapeamento entre Leva em conta o perfil
£ de acesso, contexto  objetos conceituais e de  do usudrio e atarefa—
Navegacional de navegacio, navegacdo. Padroes de  énfase em aspectos
transformactes navegacdo paraa cognitivos e
navegacionais descricioda estrutura arquiteturais

geral da aplicagdo
Projeto da Interface Objetos deinterface  Mapeamento entre Modelagem de objetos

Abstrata abstrata, reacbesa  objetos de navegacdoe perceptiveis,
eventos externos,  obijetos de interface implementa metaforas
transformactes de escolhidas. Descrigdo
interface de interface para
objetos navegacionais
Implementacéo Aplicacioem Agueles fomecidospelo. Desempenho,
execucdo ambiente alvo completitude

Fonte: Adaptado Schwabe e Rossi, 1993.

A seguir, tem-se uma descricdo mais detalhadacfumplada referente
a cada uma das cinco fases principais envolvidasau®elo de autoria OOHDM

— Object Oriented Hypermedia Design Method.
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2.3.1. Levantamento de Requisitos

Primeira fase envolvida no modelo OOHDM, emborauadgautores
nao considerem o levantamento de requisitos consfase inclusa no modelo.
Como o presente trabalho tem um grande enfoquetiaidéoptou-se por
trabalhar esta fase, por entender-se que a mesd® tpazer contribuicbes
significativas referentes a aspectos didaticodag@gicos para o projeto.

Segundo Franca (2005), a atividade de levantamdataequisitos
consiste basicamente em identificar e definir ggaigio os usuarios potenciais
do aplicativo hipermidia a ser desenvolvido e quasstarefas devem ser
apoiadas pela aplicacdo. A fase de levantamentoedeisitos envolve as
seguintes etapas: identificacdo de atores e tarefpecificacdo dos cenérios,
especificacdo dos casos de uso, especificacao lss(diagramas de interacao
do usuério) e validacao dos casos de uso.

Conforme Medeiros (2001), cada uma das etapas ad& fde
levantamento de requisitos do modelo OOHDM, tempuopdsito especifico e
uma utilidade diferente, a seguir tem-se uma brmgericdo referente a cada
uma dessas etapas envolvidas com a fase inicilveatamento de requisitos
do OOHDM.

A etapa de identificacdo de atores e tarefas mmombjetivo realizar a
interacdo do projetista com a aplicagdo. A intesacatingida através da andlise
de documentos disponiveis e entrevistas com osriasufotenciais do
aplicativo hipermidia proposto. O principal objetivdessa etapa do
levantamento de requisitos € obter as reais neleeles do usuario para a
utilizagdo do software hipermidia a ser desenvolvid

Na etapa de especificacdo de cenarios, sdo dspdog por cada

usuario os cenarios que descrevem as tarefas gu@reiende realizar no
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dominio do sistema. Um cenério pode ser entendmm e@ma descricdo
narrativa de como a aplicacdo pode ser possivetmeitizada pelo seu usuério.

Ja na etapa de especificacdo de casos de usseddefdevantamento de
requisitos do OOHDM, o projetista deve especifioalos os possiveis casos de
uso, a partir dos cenarios criados pelos usudmsresumo, um caso de uso, é
basicamente uma forma de se utilizar o sistemadebkado.

Na etapa de especificacdo dos UIDs, ocorre urpacdiEacdo dos
diagramas que representam 0s casos de uso. Unamiagle interagdo do
usuério representa a interacdo entre o usuari@m@i@cao hipermidia, sendo
gue a descricdo é feita textualmente através deasmde uso.

Por fim, a etapa de validacdo dos casos de usosedidgramas de
interacdo do usuario, o projetista da aplicacaerhifdia deve buscar interagir
com cada usuéario do sistema para validar os casossd e diagramas de
interagcdo do aplicativo.

Em suma, na fase de levantamento de requisitonattelo OOHDM,
deve-se entdo obter o maximo de informacfes refsyespbre o dominio da
aplicacdo. Informacdes tais como devem ser obtidasteriais a serem
disponibilizados no aplicativo, principais temasesem trabalhados, quantidade
de recursos disponiveis, niveis de usuario que imdagir com o0 sistema,

diferencas de tarefa para cada tipo de usuarimgialgentre outras.

2.3.2. Modelagem Conceitual

Nesta fase do modelo OOHDM, realiza-se uma abstrpgéa realizar a
construcdo de um esquema conceitual, que represianénente os objetos e
relacionamentos existentes no dominio da aplicagfermidia proposta
(LEITE, 2003). Porém, nessa fase ndo sdo trabathamlnda aspectos

propriamente navegacionais ou relativos a platadatenimplementacgéo.
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O esquema conceitual acaba sendo basicamenteynjomio de classes
e de objetos, tendo os relacionamentos como re&peisspor fornecer a ligagao
entre eles. As classes sdo descritas atraves ieit@dr e métodos e, os
relacionamentos possuem cardinalidade, mas podatardambém atributos e
em algumas situagdes, comportamentos (MOREIRA,)2007

Segundo Medeiros (2001), a fase de modelagem itoaicdo OOHDM
busca obter a seméntica do dominio, ou seja, mbar todo o universo de
informacfes relevantes para o aplicativo hipermigiaposto, mesmo que
apenas uma pequena parte dessas informacdes, rggjhnente consideradas
posteriormente na implementacao final da aplicacao.

Tem-se na figura 4 abaixo, um exemplo contenddepde uma

modelagem conceitual, para exemplificagdo dos dmsceanteriormente

expostos:
Passoa
nome: string
e-mail: string
[P. -
I ‘ trabalha com
0.* 0.- »
Cliente .
Artista intérprete interpreta
senha: string i L 1.
telefone: sting dascrigao: [text+, fota] . N
endareco: string ano_nascimento: string [20MPosiar
1.
1.° v
¥ compoe
faz qrava
I-I did L 0.* 0.
adido .. L,
- n co —
tipo_pgto: string - Musica
forma_pgto; smﬂq » nome: string . .4 «|nome: string
transporta: string 0.° possui 1.-|descricao: text 1" possui 1.7y o oho: som
numera; interger ano_gravagao: skring tempo: string
enderago_entrega: string praco; real -
preco_total: real disponibilidade; string
prazo_entrega; real capa:imagem
procadéncia; sting
Itam gravadora: string
T génera; striing
num_copias: integer local gravacao:string

Figura 4. Exemplo de uma modelagem conceitual
Fonte: Medeiros & Schwabe, 2001.
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Conforme explica Medeiros & Schwabe (2001), arfigd mostra o
esquema conceitual de uma aplicacdo hipermidiadalpara o dominio de
vendas de CDs. A perspectiva é indicada atravéendaneracdo dos tipos
possiveis, com um simbolo + ao lado do tif@fault Por exemplo, na classe
artista o atributo descricéo: [text+, foto], sigraf que o atributo descricdo tem
uma representacdo textual (sempre presente) e @gelgualmente ter uma
representagao grafica, contendo uma foto ou videexemplo.

A modelagem conceitual é constituida por prim#tide orientacdo a
objetos, tais como: classes, atributos, relacbeslimalidade, etc. Conforme
Franca (2005), como esta fase segue o0s princi@iekds da orientacdo a
objetos, é possivel adotar a notacdo UNnified Modeling Language para
descrever 0os modelos que estdo sendo desenvohadgdicacdo hipermidia.

A modelagem conceitual tem como principal preocépa entéo,
verificar e representar toda a semantica do dondaiaplicacdo proposta, ndo
possuindo nessa fase, grande preocupacdo com @&gogsau tarefas a serem
executadas pelo sistema hipermidia a ser desededWRANCA, 2005).

2.3.3. Projeto Navegacional

Os aplicativos e documentos hipermidia normalmseéte projetados e
desenvolvidos para realizar a navegacao atravésndespaco de informacao
definido. Por isso, o projeto da estrutura de nagé&g de tais aplicativos e
documentos, é uma fase essencial no desenvolvintépesmidia (LEITE,
2003). O projeto navegacional ou também conhecidmoc modelagem
navegacional, requer entdo extrema atencdo, paigeséa fase do modelo
OOHDM, que seréa definido como o usuério ira explarambiente criado na
aplicacdo, a fim de se evitar a redundancia derivdgdes e que o usuario fique

confuso ou perdido, durante a interacao na aplichigiermidia utilizada.
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No OOHDM, pode definir-se o projeto navegacionghair do modelo
conceitual ou diretamente, sem utilizar a faseramtde modelagem conceitual.
O modelo OOHDM, permite também que a aplicacdoriifoka seja tratada
como uma Vvisdo navegacional sobre o esquema coakeiiado, permitindo
assim que diferentes modelos de navegacdo sejastrugidios sobre 0 mesmo
dominio da aplicacdo, baseando-se no perfil do&riosupotenciais e nas tarefas
principais que eles irdo executar no sistema hifteaniMOURA, 1999).

Segundo Pereira (2006), nesta fase do OOHDM oetBta do
aplicativo hipermidia deve pesquisar e conhecegrfil glo usuario e as tarefas
gue o mesmo podera executar na aplicagdo propOstare nesta fase, um
mapeamento completo do modelo conceitual em objetesgacionais.

Resulta-se desse mapeamento um conjunto de &s,estruturas de
acesso e contextos navegacionais da aplicacaartighar Os nés séo definidos
como as informacdes bésicas, que possuem atrileutinscoras. As ligacGes
definem os relacionamentos a serem utilizados pedodrios. As estruturas de
acesso funcionam como indices ou dicionarios dedadsao Uteis na procura
pela informacao desejada pelos usuarios (PEREIB26)2

Nesta fase de projeto de navegacdo, do modelo Q@QHIorre uma
descricdo completa das estruturas de acesso doatamli hipermidia. A
descricdo é tomada de forma conceitual, ou sejaninel de abstracdo do
dominio da aplicacdo hipermidia proposta. Ocorresaefase também, o
estabelecimento de padrdes gerais de navegacaa escricdo da estrutura
geral da aplicacdo hipermidia a ser desenvolvida.

Na figura 5 a seguir, tem-se a apresentacdo dgaqueno exemplo
ilustrativo realizado de modelagem navegacionaledeolvido especificamente

para o projeto de arte Portinari:



Temas —

Ténicas  —

Pessoas—])

Documentos —
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—)| Indice de Temas i

B | Indice de Técnicas

P | Limha de Tempo

T por Evento =

|par Cocurnents I

para Obra

\

| Fessoas I

Indice de Assunios

Fiotairos. ——)-| Roteiros

Conforme Rossi

considerados ao se projetar a estrutura de nawegdeduma aplicacdo

} Conteidos de Mavegagio
para Pocumentio

tern de Roteiro

| | Rotsire Guade

P

=/

Figura 5. Estrutura Navegacional do Projeto Pattina

rffe: Schwabe & Rossi, 1999.

alguns aspectos essenaaiem ser

hipermidia, os principais e mais importantes dsfsos seguintes:

¢ Quais objetos serdo navegados e quais serdo séugost? Quais 0s

relacionamentos entre estes objetos e os definmbsmodelagem

conceitual?

* Qual sera a estrutura subjacente de navegacdo? €end@m contexto

estabelecido de navegacéo do usuario?

* As aparéncias dos objetos a serem navegados pasr@derentes de

acordo com o contexto estabelecido de navegacao?
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* Quais as estruturas de elo existentes entre ogosbjgue serdo
navegados?

Trabalhando-se todas essas questfes principainjeto navegacional
tende a ser mais completo, pois assim todas a=uliés visdes navegacionais,
serdo mapeadas e alocadas conforme as carachsrisiic cada aplicativo
hipermidia desenvolvido. Com isso, a préxima eteggfarente ao projeto da

interface abstrata, podera ser facilitada e exdaudea forma mais eficiente.

2.3.4. Projeto de Interface Abstrata

Conforme Pereira (2006), a fase de projeto de faderabstrata do
OOHDM, tenta descrever os objetos de interfacegptieeis, suas propriedades
e transformagbes ocorridas durante a navegacaaresteado assim as
interagbes entre usuario e aplicacdo. Dentro disssgn estdo envolvidos os
conceitos de ADVsAbstract Data Viewse de ADOs Abstract Data Objec)s
gue atuam com o objetivo de facilitar a modelagemima interface amigavel e
de facil usabilidade para o usuario do aplicatiypp@imidia proposto.

A elaboragéo e construcdo de uma interface hipégind um aspecto
extremamente critico e crucial no desenvolviment dqilialquer aplicacédo
hipermidia. Para especificar um modelo abstratointerface, é necessario
definir alguns aspectos e descrever suas propesdataticas e dinamicas, bem
como seus relacionamentos com o modelo navegacdistabelecido, de uma
forma relativamente independente da implementapab f

De acordo com Franc¢a (2005), algumas questde®m smbalhadas no
projeto de interface abstrata, de acordo com o lndd@®HDM séo:

* Quais serao o0s objetos a interagir com o usuario;
» De que forma os objetos de navegacéo diferentée siualizados;

* Quais objetos irdo ser ativados durante a navegacao
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» De gque maneira os objetos de interface multimiglidssincronizados;
* Quais as possiveis transformacdes de interfaceadiver;
Trabalhando-se todos esses aspectos, aliados sidegiebasicas de
usabilidade presentes em qualquer tipo de softvearagplicativos hipermidia
tendem a ser mais atrativos e de facil uso pasadigarsos tipos de usuarios.
Na figura 6 a seguir, tem-se um pequeno exempdbritivo pratico de
uma interface abstrata desenvolvida para um apiichtpermidia, voltado para

a area de esportes.

Esporte 1

IMAGE M

——

Regras

DESCRICAO

= Curiosidades

WOLTAR

Figura 6. Exemplo de uma Interface Abstrata

2.3.5. Implementagéo

Segundo Pereira (2006), a dltima atividade propgstep método
OOHDM, a fase de implementagéo, € a responsaveladpela traducdo do
projeto de modelos da aplicagdo para um ambiepec#io de utilizacdo. Esta
traduc@o ocorre em uma plataforma de hardware tvas@f escolhida pelo
projetista da aplicacdo, resultando assim em undypoo final, que sera
posteriormente utilizado para a execucdo plena plicaivo hipermidia

proposto.
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Conforme Zambalde & Alves (1999), nesta fase dgléementacédo do
modelo OOHDM, o sistema hipermidia a ser executpdlws usuarios, é
finalmente gerado, apoés ter sido realizado o mapetmtompleto de todos os
modelos envolvidos no projeto: conceitual, navewaaie de interface abstrata.

Nesta fase final de implementacdo do OOHDM, é natde
recomendavel que se adote e utilize alguma lingunade programacdo ou
software especifico de autoria, para se realizamplementacdo final do
aplicativo hipermidia proposto. A figura 7 abaixpresenta um exemplo de

implementagéo de um aplicativo hipermidia impleradat

Vocé estd em: Indice Geral

( Conceitos Basicos )

( Aparelhagem ) ~ i} . _
Aqui neste programa wvocé terd acesso as stapas de producéo de um projeto
(Identiﬁcagﬁo d= Requ.isitos) de sisternas de cabeamento estruturado. Fara melhor se contestualizar,
apresentamos a vocé alguns conceitos basicos gue giram em tomo deste
( Infra-Estrutura Fisica ) projeto assim como a aparelhagem principal envolvida do inicio ao fim de um
cabeamento estruturado
) Esperamos que no decarrer deste
software educativo Ralel=] Se
familiarize com nosso programa e
que ao final da leitura deste, esteja
preparado para iniciar seu projeto
de sistermas de cabeamento
estruturadol

Ola, bem vindo!

( Projeto Légico

(_Rede Secundaria e ATR )

(Armé_ricvs de Telecnmunimqﬁc)

( Rede Priméria )
( Sala de Equipamentos )

@ua de Entrada de Telecom mima@

Boa ieitural

de Sistemas de Cabeamento Estruturado - uUniversidade Federal de Lavras

Figura 7. Exemplo de Implementac¢éo Utilizando OOHDM
Fonte: Borges, 2011.

2.4. Objetos de Aprendizagem

Com o crescente avanc¢o das tecnologias de infoorag@®municacao
(TICs), bem como do crescimento acentuado da irffican para fins
educacionais, tem-se 0 surgimento de um novo dondei recurso didatico e
pedagdgico: os chamados objetos de aprendizagens)(O2s objetos de
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aprendizagem sdo materiais educacionais, que posshgtivos pedagdgicos
estabelecidos e sdo utilizados para apoiar e awdi processo de ensino-
aprendizagem, suportado pelas mais variadas tegaslexistentes.

Segundo Wiley (2000), uma definicdo simplériaieiah para objetos de
aprendizagem, é que eles sédo entendidos como quatidade, seja ela digital
ou nao, que é capaz de ser utilizada, reutilizadaeferenciada durante o
aprendizado suportado por tecnologias. Os objetaspdendizagem (OAS) tém
sido cada vez mais utilizados para auxiliarem ddéides e mecanismos de
ensino-aprendizagem, ensino a distancia e capacitapfissional amparados
pela informatica, nas mais diversas areas do cimbkato humano.

Uma definicdo mais formal e ampla para objetosapeendizagem é

feita por Hoffmann (2007, p. 36), que os define com

[...] como qualquer recurso, suplementar ao pracdes
aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem. O termo objeto de aprendizagem
(learning object, geralmente aplica-se a materiais
educacionais projetados e construidos em pequenos
conjuntos, com vistas a maximizar as situacfes de
aprendizagem onde o recurso pode ser utilizaddefa i
basica é a de que os objetos sejam como blocospsom
guais sera construido o contexto de aprendizagem. [

Os OAs sédo recursos didaticos, que sdo apresentadorma de
arquivos digitais, imagens, videos, referénciastes U a outros materiais,
animacdes, documentos de realidade virtual, arqude texto ou hipertexto,
entre tantos outros recursos e, que podem seradkils como suporte e apoio

para as atividades e mecanismos educacionais. @unfBolsani (2003), os
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objetos de aprendizagem sdo uma unidade didatitacantida e independente,
gue sao criadas para serem reutilizadas em diveosextos instrucionais.

Um fato interessante sobre os objetos de apragelizaé que eles
podem ser desenvolvidos em qualquer midia ou farnmidendo ser simples
como uma animacao ou uma apresentacdo basicadds, shu tdo complexos
como uma elaborada simulacdo a ser desenvolvidaOA&¥s devem sempre
possuir um propésito educacional bem definido,rataacomo um elemento que
estimule a reflexdo do aprendiz e, sendo sua ggalicado restrita a um Unico
contexto educacional (BETTIO & MARTINS, 2004).

A criacdo de um determinado objeto de aprendizaggmralmente é
feita por meio da colaboracdo de trés subequipas, sfo: pedagogica,
tecnolégica e a de design. Cada uma dessas subsduibalha buscando o
mesmo objetivo comum, contribuindo cada uma detas sua especialidade
referente a sua area atuante.

Conforme Filho & Freire (2003), uma informacaceneissante sobre os
objetos de aprendizagem, é que os OAs se diferensaftwares educacionais,
porque ao invés de ser um ambiente completameigoatte exploracdo, os
objetos de aprendizagem s&o projetados para penmita investigacdo de
conceitos especificos. Um fato muito comum é uwatilizos objetos de
aprendizagem, introduzindo-os dentro de um detextirsoftware educacional,
voltado para uma area de conhecimento especifica.

Geralmente, os objetos de aprendizagem (OAs)asfiazenados em
bases de dados, que sdo disponibilizadas na Iht&ssas bases de dados sdo
denominadas de repositérios e esses repositoriosdedcritos através de
metadados (SILVA & CAFE, 2010).

Os objetos de aprendizagem possuem diversos aqoee favorecem e
consolidam sua presenca no ambito educacional nadnst. Alguns desses

fatores, descritos por Longmire (2001), séo aptades abaixo:
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Flexibilidade: Os objetos de aprendizagem sao construidos de
forma simples e, por isso, jA nascem flexiveisfatena que
podem ser reutilizados sem nenhum custo relativen co
manutencgao.

Facilidade para Atualizagdo: Como os OAs séo utilizados em
diversos momentos, a atualizagdo dos mesmos énapo teal

e relativamente simples, bastando apenas que tmla®dos
relativos a esse objeto estejam em um mesmo baeco d
informacdes.

Customizacdo: Como o0s objetos de aprendizagem sao
independentes, a ideia de utilizacdo dos mesmoanemurso

ou em VAarios cursos simultaneamente, torna-se eeaada
instituicdo educacional pode utilizar-se dos olgjet@rranja-los

da maneira que mais convier e for adequada de@cord seus
objetivos educacionais.

Interoperabilidade: Os OAs podem ser utilizados em qualquer
plataforma de ensino em todo o mundo.

Granularidade: Os objetos de aprendizagem geralmente
apresentam seus conteldos em pedacos, 0 que pmlitarfa
consideravelmente sua reusabilidade.

Aumento do valor de um conhecimento Os objetos de
aprendizagem podem aumentar significativamentevel ride
conhecimento adquirido pelo aprendiz.

Facilidade de indexacdo e procura Os objetos de
aprendizagem tém como caracteristica possuirem facih
indexacdo e procura nos repositérios. O que acaba
proporcionando uma facilidade na obtencéo de uermétado

conhecimento envolvendo os temas dos mesmos.
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Todos esses fatores citados acima sao importantasstram que 0s
objetos de aprendizagem (OAs) sdo amplamente iiieis a area educacional.
Diante do atual contexto da educacao, os educadepessitam do alinhamento
entre alternativas pedagogicas e tecnoldgicas, ayndliem o processo de
ensino-aprendizagem e capacitacdo profissionahdefarma mais eficiente e,
0s objetos de aprendizagem pelas suas caracesiste beneficios

proporcionados se encaixam perfeitamente nessextont

2.5. Design Instrucional

Com a crescente evolucdo da tecnologia no coneddecacional, tém
ocorrido novos e grandes desafios para a informate educacdo. Deve-se
pensar no replanejamento das relacdes existentes exztucados e educadores,
sociedade e setor educativo e, principalmente kegi@oe educagdo. As novas
tecnologias existentes tem proporcionado uma madaqunglitativa na forma que
pode ocorrer o processo de ensino-aprendizagem.

A tecnologia esta amplamente inserida no ambdmnéexto educacional
atualmente, originando novos métodos de difusdcodbecimento e formas de
aprendizagem. E cada vez mais comum a utilizacéecesos tecnologicos,
para apoiar e suportar atividades e processosioedns a educacdo e
capacitacao profissional.

E notdério que a presenca da tecnologia na eductesio trazido
mudancas significativas nos processos e mecanisasacionais. O método
tradicional de ensino tem sido substituido por sof@mas emergentes de
ensino-aprendizagem (HOSS, 2010). Na figura 8 aiselgm-se uma pequena
comparacdo entre a tecnologia instrucional tradaioe a tecnologia

instrucional emergente.



Tecnologia Tecnologia
Instrucional Instrucional Emergente
Tradicional

Papel do professor Especialista Facilitador

Papel do aluno

Enfase instrucional
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Receptor passivo

Colaborador ativo

Fatos e

Pensamento critico

Aprendizagem dirigida
Avaliacio da aprendizagem [ Retengdo

Assimilagio e
interpretacio de fatos
Interatividade e colaboracéo

Método de ensino Exercicio e Pratica

Acesso ilimitado ao
conhecimento
e informacio via fecnologia

Acesso limitado ao
conhecimento e
informacéo

Acesso ao conhecimento

Figura 8. Tecnologia educacional emergente comparach a tecnologia tradicional
Fonte: Hoss, 2010.

O design instrucional tem tido papel importantessas mudancas
educacionais ocorridas, com a presenca da tecaotagiambito educacional.
Segundo Fialtro & Piconez (2004), o design instmal, € compreendido em
nivel macro, como o planejamento do ensino-apragdin, incluindo
atividades, estratégias, sistemas de avaliacaodoge materiais instrucionais.

Uma definicdo formal, para design instrucionatiéafpor Romiszowski

(2011, p. 02), que o define como:

[...] Design Instrucional (DI) é uma area da Teoga
Educacional, que se refere ao estudo e a pratcads
facilitacdo da aprendizagem e melhoria do desengpenh
por meio da criagdo, uso e gestdo de processos e

recursos tecnolégicos apropriados. [...]
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O design instrucional (DI) é uma atividade baseawataprincipios de
comunicagdo, aprendizagem e ensino, que é utilizzata a melhoria de
materiais e ambientes de aprendizagem (ROMISZOWS3HBL1). O design
instrucional consiste na sistematica de planegsenvolver e aplicar métodos,
técnicas, atividades, produtos, entre outros, emmgdes didaticas com o
objetivo principal de promover a aprendizagem huaman

Conforme Fialtro & Piconez (2004), o design incional,
frequentemente estrutura o planejamento do engiremdizagem em cinco
estagios distintos, que sdo: andlise, design, delémento, implementacéo e
avaliacao.

E -

| AHALISE |

| DESIGHN ‘

DESENYOLVIMENMTO |

[ IMPLEMENTACAO |

[ AVALIACAO 1

Figura 9. Fases de Desenvolvimento do Design Icistnal
Fonte: Fialtro & Piconez, 2004.

Tem-se abaixo, uma breve explicacdo sobre cadalasses estgios
referentes ao design instrucional.

» Andlise: envolve a identificacdo de necessidades de amayein, a
definicdo de objetivos instrucionais e o levantamede todas as
restricbes envolvidas;

« Design e Desenvolvimentoestagio onde ocorre o planejamento da
instrucao e a elaboracdo dos materiais e produstrsicionais;
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* Implementacdo: ocorre a capacitacdo e ambientacdo de docentes e
alunos a proposta de design instrucional e a ez do evento ou
situacdo de ensino-aprendizagem propriamente ditos;

« Avaliacdo. envolve o acompanhamento, a revisdo e a manweiga
sistema proposto estabelecido.

Verifica-se entdo, que o design instrucional é \grande alternativa
possivel para atender a necessidade de iniciat@sacionais estruturadas, que
se beneficiem das metodologias, modelos e sistemsatie planejamento e,
também de toda a gama de tecnologias de informag&mmunicacgéo (TICs),
disponiveis atualmente para fins educacionais (FRQ & PICONEZ, 2004).

Percebe-se, que o design instrucional pode ofenaitmeros beneficios
relacionados a pedagogia e didatica, para o aplicalveb hipermidia
educacional, proposto neste presente projeto,dmkl@ ensino-aprendizagem e
capacitacéo profissional da &rea de Sistemas dea@eimto Estruturado (SCE).
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo, tem-se uma descricdo completara das técnicas e
processos empregados, bem como do delineamentdregptal e classificacao
referente a metodologia adotada para a realizazfoedente projeto.

Através dessa descricdo, é possivel entender amnti@balho foi
desenvolvido e realizar a compreensao e interfietdgs resultados obtidos do
projeto, bem como a reproducéo do estudo e utlizatp método para outros

trabalhos cientificos similares a serem realizados.

3.1. Tipo de Pesquisa

Esta secdo visa esclarecer o caminho metodologecoopido, que
permitiu o alcance dos objetivos propostos e ekdeaildes do corrente projeto,
além de buscar enquadrar e classificar de formguadia o trabalho a uma
conceituagdo metodoldgica cientifica apropriada pgprojeto realizado.

O presente trabalho pode ser classificado primenden como
qualitativo, pois a pesquisa desenvolvida paraojefir se caracteriza por um
estudo aprofundado e indutivo de um sistema no emtdionde ele esta sendo
utilizado, ou seja, a utilizacdo da hipermidia edimnal, em conjunto com os
objetos de aprendizagem, voltados para o ensiremdimagem, EAD e
capacitacdo profissional, contemplando-se aspeettagdgicos e didaticos com
base no design instrucional e adotando as etapatesinvolvimento de um
software educacional e o modelo de autoria OOHDM.

ApOs realizarem-se os estudos referentes a todesseaspectos
envolvidos diretamente no projeto mencionados actéra-se através de uma
pesquisa-acdo, a modelagem e o desenvolvimento ndeaplicativo web
hipermidia educacional, voltado para a é&rea deerBet de Cabeamento
Estruturado (SCE).
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Conforme Jung (2004) e Marconi & Lakatos (2003}ados por
Zambalde (2008), Padua (2008) e Alves (2008) e rghsdo ao meétodo
cientifico, tem-se que a presente pesquisa realipada o projeto, encontra-se
fundamentada em: natureza basica e com objetivosad&er descritivo. Ja
quanto aos procedimentos, conforme Anderson (20d.1pesquisa pode ser
descrita como sendo uma pesquisa-acdo e com a cadlEdpremissas e
caracteristicas da DBR Besign Based Researckjue € uma metodologia
aplicada ao contexto educativo, visando-se alcangarlevado potencial no
desenvolvimento da inovagdo aplicada para a edocaca

Quanto a natureza é classificada como sendo bdmisaobjetiva-se a
aplicacdo de conhecimentos fundamentais e baspaos, o entendimento e
geracdo de um novo aplicatiweeb hipermidia educacional, voltado para o
ensino-aprendizagem, direcionado para a area dengis de Cabeamento
Estruturado.

Quanto aos objetivos é classificada como senderitdea, pois o
projeto tem como finalidade realizar a observaghoegistro e a andlise das
etapas de desenvolvimento de um software educd@ot@ modelo de autoria
OOHDM, aplicados a hipermidia educacional, pardizaaa modelagem e o
desenvolvimento do aplicativo hipermidia propostim a utilizacdo de objetos
de aprendizagem e contemplando o design instruciona

Ja quanto aos procedimentos a pesquisa € desorita sendo uma
pesquisa-acdo, pois objetiva-se no projeto realiwara ampliagdo dos
conhecimentos cientificos e promover uma intengimelhoria com a proposta
do aplicativo hipermidia educacional desenvolvigayendo um interesse pelo
pesquisador em aplicar seus conhecimentos tedépecs atuar diretamente
sobre um problema especifico envolvendo a infocaata educacao. Utilizou-

se também conceitos da metodologia DBResign Based Research fim de
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se alcancar uma inovacdo no ambiente educaciorelopansino-aprendizagem
da area de Sistemas de Cabeamento Estruturado. (SCE)

Através de pesquisas bibliograficas, realizadas materiais ja
publicados, com enfoque direcionado a livros, agigmonografias, teses,
dissertac6es e conteudos disponibilizados na ketefoi entédo possivel saber o
estado da arte das areas que estao envolvidesnaiinete no trabalho, bem como
a importancia de cada uma delas e suas utilizaEGetende-se, contribuir de
forma efetiva para o avango dessas areas trabalhadarojeto, atraveés de uma
pesquisa-acdo, que sera concebida e realizadaisasfmcuma acdo a
modelagem e o desenvolvimento do aplicativo hipgiaméducacional proposto

no projeto.

3.2. Procedimentos Metodologico

O presente trabalho foi desenvolvido e realizadwamnte os meses de
janeiro a julho do ano de 2012, principalmente mBependéncias do
Departamento de Ciéncia da Computacdo da Univesitiederal de Lavras
(DCC/ UFLA, Lavras/MG).

Inicialmente foi levantado e proposto um determinagproblema:
desenvolver um aplicativo hipermidia educacional,etisino-aprendizagem e
capacitacdo profissional, utilizando objetos de eagizagem (OAs) e
contemplando-se aspectos pedagoégicos e didaticos lcase no design
instrucional. Em seguida, foram realizados levaetasws bibliograficos sobre
0s seguintes temas: software educacional (conceitostapas para o
desenvolvimento), hipermidia e hipermidia educadiomodelo de autoria
OOHDM, objetos de aprendizagem e design instrutiona

Através desses estudos, foi possivel compreemdkastos aspectos

relacionados diretamente ao contexto do traballmicéar-se propriamente a
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execugcdo dos processos de modelagem e desenvdiwingen aplicativo
hipermidia proposto.

O processo de elaboracao do aplicativo hipernfaidaseado nas 10
etapas de desenvolvimento de um software educadiescritas anteriormente
na secdo 2.1.1) e no modelo de autoria OOHDM (desoa secdo 2.3).
Verificou-se que seria mais interessante e releyaaalizar o desenvolvimento
do aplicativo hipermidia educacional proposto, addt para o ambienteeh
visando-se obter assim uma maior difusdo de setewdm e a possibilidade de
funcionamento do mesmo em diversas plataformasedifes.

O contetdo didatico do software hipermidia, emmsa#oria, foi retirado
da apostila Furukawa FCP Master MF 105 e do livabg&amento Estruturado -
Desvendando Cada Passo: Do Projeto a Instalac&ytdoMarin (2008). Para
se alcancar um maior entendimento e compreensde sotema abordado no
aplicativo, foram trabalhados os seguintes assuelasionados a Sistemas de
Cabeamento Estruturado: Introducdo e Definicdo abe@mento Estruturado,
Normas, ldentificacdo de Requisitos, Acessériofadstrutura Fisica, Projeto
Légico, Subsistemas, Aterramento, Data Center &fiCacéo.

O sistema final desenvolvido neste trabalho atilizs conceitos e
resultados obtidos na pesquisa-acao realizadasea lsintetizar o aplicativo de
ensino-aprendizagem por meio dos recursos dispenida hipermidia
educacional, direcionados para o ambieméh E importante ressaltar, que o
sistema desenvolvido segue uma estrutura propostaaabrdo com as
dificuldades levantadas no contexto da pesquisa-acfesquisa documental,
utilizando-se uma metodologia necesséria e espadé ensino-aprendizagem.

Para a modelagem e implementacdo do aplicativoerrijlia
educacional, foram escolhidas e utilizadas a fezraande autoria Multimedia
Builder e a linguagem de marcacado, especifica tad@lpara a criacdo de

paginasweh HTML, em conjunto com a linguagem de estilo C&ESsas
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escolhas foram feitas em grande parte pelas limmsagerem multiplataforma,
permitindo assim que o aplicativo hipermidia edigraal desenvolvido possa
ser utilizado em diversos sistemas operacionalatafprmas, além disso, outro
fator crucial para a escolha das linguagens HTMLcemjunto com CSS e da
ferramenta Multimedia Builder, foram seu dinamisentacilidade de uso e de
trabalho na criacdo do aplicatiwebhipermidia educacional proposto.

A edicdo das imagens utilizadas no aplicativoréailizada através do
software Xnview, para redimensiona-las e corrigisgiveis pequenos defeitos
de contraste e brilho. J& para a edicdo e cortdgdms videos, utilizados como
objetos de aprendizagem (OAs) no aplicativo hipeianidesenvolvido, foi
utilizado o software Free Video Dub.

Os softwares utilizados para a realizacdo do pteswabalho foram
instalados em um notebook que possui processati®ICore™ i5, 4Gbs de
memoéria RAM e sistema operacional Windows Profesd® 7. Foi utilizado
um servidorweb para o armazenamento e acesso do aplicativo higierm
educacional criado.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, tem-se a apresentacdo dos ressildmdrabalho de
forma detalhada, propiciando assim a percepc¢ao letangos resultados obtidos
e alcancados com o término da realizacdo do peepenjeto.

Os resultados obtidos foram baseados na aplicacétlizagdo das
etapas envolvidas no processo de desenvolvimentiondeoftware educacional,
na adocdo do modelo de autoria OOHDMObject Oriented Hypermedia
Design Modek no design instrucional (D).

As etapas de desenvolvimento e 0 modelo de auimdan adotados
para realizar a modelagem e o desenvolvimento de apiicativo web
hipermidia educacional, com a utilizacdo de objetesaprendizagem (OAs),
direcionado para o ensino-aprendizagem, EAD e dagao profissional,
utilizando como referéncia de trabalho, a area idéerBas de Cabeamento
Estruturado (SCE). Ja o design instrucional foitadio para abordar e trabalhar
efetivamente aspectos pedagdgicos e didaticos \edwusl diretamente no
projeto do aplicativo hipermidia educacional prapos

4.1. Definicdo do Tema a ser Abordado

Nesta primeira etapa envolvida no processo de debémento do
software educacional, foi estabelecido e definidmlqo conteldo seria
abrangido e trabalhado como referéncia de temacipah no aplicativo
educacional proposto, bem como ocorreu a definigdomodalidade a ser
escolhida para a criagdo do aplicativo em questéo.

Com o grande avango e crescimento da &rea de dedesmputadores
atualmente, principalmente em relagdo a parte deerSas de Cabeamento

Estruturado, decidiu-se trabalhar como referéndse etema no aplicativo
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educacional proposto, por entender-se que se temgrande necessidade e
demanda por softwares educacionais, voltados adnoengapacitacdo e
gualificacao profissional, referentes a area meraaa anteriormente.

A éarea de Sistemas de Cabeamento Estruturado) (§€Eremamente
técnica e, por isso é necessario que se tenhaaseftweducacionais, que
abordem de uma maneira didatica e pedagdégica adgoaonteudo referente
ao tema, propiciando assim um maior nivel de ajzedd e geracdo de
conhecimento. Outro aspecto importante, que motivdeciséo de se trabalhar
esse assunto, como tema principal no aplicativeerhifdia educacional
desenvolvido, foi a consideravel quantidade redudiel material em portugués e
gue aborde de forma apropriada, contelidos inicaisiderados relevantes e
importantes referentes a &rea de Sistemas de CabtaBstruturado.

A modalidade em que o software desenvolvido seuaim,
didaticamente é a de tutorial baseado completaneemtem sistemaducacional
web hipermidia. Sendo assim, permite que o usuaricapl@ativo tenha a
liberdade de navegar e explorar todo o seu contdiglddico distribuido, através
de uma interface facil e amigavel, tornando o apilro hipermidia simples e
objetivo dentro do seu propésito educacional basstabelecido de criacéo.

4.2. Identificacdo dos Objetivos Educacionais e Plibo-Alvo

Nesta etapa ocorreu a identificacdo e o estabetetindos objetivos
educacionais, que levaram ao desenvolvimento dwa@ hipermidia proposto
neste trabalho. Outro aspecto envolvido diretamaetta etapa foi realizar a
definicdo do publico-alvo, ao qual o aplicativo dnimidia educacional
desenvolvido, sera voltado e direcionado parazatiio plena no contexto

educacional e profissional, com base na informatica
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Os principais objetivos educacionais que estimanteg impulsionaram a

criagcdo e o desenvolvimento do presente aplicateohipermidia educacional,

foram basicamente os seguintes:

Disponibilizar um aplicativo hipermidia, utilizando conceito de
Objetos de Aprendizagem (OAs) e contemplando aspgedagdgicos
e didaticos com base no design instrucional, que sile apoio ao
ensino a distancia (EAD), ensino-aprendizagem e adtggéo
profissional com base na informatica, para a areaSistemas de
Cabeamento Estruturado (SCE);

Apresentar um novo recurso e ferramenta de engiremdizagem,
ensino a distancia e capacitacdo profissional, dimcaa hipermidia
educacional, que atenda pedagogicamente e didatitanmteressados
em adquirir informacdes e conhecimentos iniciais,anea trabalhada
como referéncia de tema no presente projeto;

Abranger todo o contelido referente aos Subsistegmascompdem o
Sistema de Cabeamento Estruturado, bem como odgigems iniciais
considerados relevantes que estdo envolvidos céneaem questao,
fazendo isso através de uma abordagem bem elaberadtruturada
didaticamente, que permita assim ao aprendiz acamp significativo
conhecimento inicial no assunto e possa o capaitivamente para a
realizacdo de um Projeto de Sistemas de Cabeaasmtdurado;
Apresentar de uma maneira coerente e bem distabosdprincipais
assuntos e topicos relacionados diretamente aaucendo estruturado;
Oferecer um recurso educacional eficiente e prdiama a absor¢céo de
informacfes e conhecimentos referentes ao temagiticano aplicativo
hipermidia proposto;

Disponibilizar informacdes ndo somente atravésgms, mas também

com a presenca de midias, contendo imagens, sddsas, referentes
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aos assuntos englobados no aplicativo hipermidisangdo assim

alcancar um maior nivel de aprendizagem e gerag@&omhecimento;

» Acessar e interagir com todo o contelido didati@sgmte no sistema
webhipermidia, de maneira facil, rapida e de formaifiva, permitindo
assim ao usuério extrair o maximo de informa¢desomhecimento
possivel sobre o tema central trabalhado no aplicatipermidia
educacional desenvolvido;

» Disponibilizar todo o contetdo e informacBes présemo software
hipermidia educacional proposto no ambiew&b e, posteriormente
disponibiliza-lo integralmente em um AVA (Ambientéirtual de
Aprendizagem), proporcionando assim uma grandecjutate para a
difusdo do seu conteudo didético;

O sistema educacionaleb hipermidia desenvolvido, tem seu publico-
alvo direcionado a pessoas que tenham interessgsguém informacdes e
conhecimentos iniciais referentes a area e a akieasicadores que trabalhem e
estejam diretamente envolvidos com Cabeamentotkstdo.

Por se tratar de um recurso rico em contetudo e digersificado e
atualizado, o aplicativo hipermidia educacionalppsio, pode ser utilizado
também por profissionais que atuem efetivamenteanea e busquem uma
atualizagcdo e ampliacdo de conhecimentos. Uma Urgsticdo basica e
necessaria para os usuarios do aplicativo desadupk que se subentende que
0S mesmos possuam algum conhecimento inicial &lfrikeferente a area de

redes de computadores e tenham uma nocao basitiizéedo da informatica.

4.3. Definicdo do Ambiente de Aprendizagem

Nesta etapa, faz-se necessario identificar e idefjnal o grau de
interatividade existente entre o0 aplicativweb hipermidia educacional
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desenvolvido e o0s seus potenciais usuarios, alénsedeerificar como os
objetivos educacionais estabelecidos anteriormemegerdo ser atingidos e
alcancados.

Inicialmente o grau de interatividade do aplicatiweb hipermidia
educacional proposto, pode ser classificado contianpois ele permite ao seu
usuario total liberdade na escolha de por onde asegar dentro do seu
conteudo, porém nao existe presente no softwandkune assistente especifico
de navegacdo, o que € um requisito essencial pataracterizar alto grau de
interatividade. Propostas para tornar o presentBcaipo educacional
hipermidia desenvolvido com alto grau de interdtidie, ficam previamente
adiadas para possiveis trabalhos futuros.

Para alcancar todos os objetivos educacionais bedstados
anteriormente, os processos de modelagem, plangjanso conteldo e
planejamento da interface, tiveram bastante atergata que a obtencdo dos
resultados perante os objetivos propostos fosseamaihte satisfatorios. Outro
aspecto extremamente importante para se alcancabjevos educacionais
estipulados, foi realizar uma selecéo adequaddegiasa referente ao contetido
didatico inserido no aplicativo hipermidia educaailoproposto, principalmente
em relacdo aos objetos de aprendizagem (OAs)addiz

4.4. Modelagem da Aplicacao (Metodologia OOHDM)

A etapa de modelagem da aplicacdo consistiu basitt@nem realizar o
estabelecimento e a definicdo da estrutura geralsafoware educacional
proposto, sem haver uma preocupacdao efetiva caontewdo dos nés presentes
no sistema em questéao.

A modelagem do aplicativwebhipermidia educacional, foi baseada no

modelo ou metodologia OOHDM ©Object Oriented Hypermedia Design
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Method a escolha desse modelo foi feita em razdo degysrale eficiéncia e
praticidade, com relagdo a modelagem e desenvattamgpermidia e com a
intencdo de se disponibilizar recursos reutilizéyveisando assim uma possivel
ampliacdo do sistema futuramente, ou até mesmiitda@ tornar disponivel o
seu desenvolvimento em plataformas de hardwarefteagse diferentes das
adotadas e utilizadas para a realiza¢éo destenpega®jeto.

Ocorreu nesta etapa, com base no modelo OOHDMalzagdo das
seguintes fases: levantamento de requisitos, ngelalaconceitual, projeto
navegacional, projeto da interface abstrata e impftacao, que foram adotadas

para o aplicativo hipermidia educacional propostexecucao deste trabalho.

* Levantamento de Requisitos

Esta primeira fase da metodologia OOHDM, €& seméthae
praticamente equivalente aos dados e informacdesadas e obtidas com a
realizacdo das trés primeiras etapas envolvidgeaumesso de desenvolvimento
de um software educacional, que sdo: definicdo etoata ser abordado,
identificac@o dos objetivos educacionais e pubdit@ e definicdo do ambiente
de aprendizagem, que foram descritas anteriormpata a elaboracdo do
aplicativo hipermidia educacional proposto.

Com a execucdo dessas trés etapas iniciais doegsmc de
desenvolvimento de um software educacional, foisppe$ entdo mapear,
identificar e definir quais serdo os usuarios pates do aplicativo educacional
web hipermidia proposto e as tarefas que deverianmapeiadas e suportadas
didaticamente pelo sistema. Esses aspectos redatado basicamente o
proposito primordial da fase de levantamento daiséqs do modelo OOHDM.

Com isso, todas as informagfes que seriam ohtielssa fase inicial do
modelo OOHDM, ja foram previamente alcancadas coexexrucdo das trés

primeiras etapas envolvidas no processo de desémewito de um software
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educacional, ndo se fazendo entdo necessériacagi e realiza¢éo da fase de

levantamento de requisitos do modelo OOHDM novament

* Modelagem Conceitual

Nesta segunda etapa do modelo OOHDM, estabeleceupsejeto da
estrutura global da aplicagdo hipermidia desendalvatravés do qual se tem
acesso a todas as classes e subclasses presentgdicativo hipermidia
educacional proposto. O modelo conceitual estaloleldoi extenso, visto que o
conteddo inicial didatico abrangido no softwardemente a area de Sistemas de
Cabeamento Estruturado (SCE), abordado e presentplitacdo hipermidia
desenvolvida é bastante amplo, trabalhando-se sdisequestbes e aspectos
importantes relacionados diretamente ao tema ¢elatraplicativo.

Na figura 10 abaixo, tem-se entdo o resumo do hloodenceitual
desenvolvido para o aplicativo hipermidia educaalionoltado para a area de
Sistemas de Cabeamento Estruturado, onde est@isdsdodos os subsistemas
relacionados ao cabeamento estruturado, bem corfrosodemais itens e
assuntos considerados importantes, direcionadagma central do software

hipermidia educacional desenvolvido.

Cabeamento Estruturado

Identificagdo de requisitos

Acessdrios

Infraestrutura Fisica

Projeto Légico

indice Principal
Sistemas de Cabeamento

Subsist:
Estruturado ubsistemas

Aterramento

Data Center

Y

Certificacdo

Figura 10. Resumo Modelo Conceitual da Aplicacgeeknidia
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O modelo conceitual desenvolvido, foi elaboradantlo contemplar os

principais assuntos relacionados ao Cabeamentat@istdo e, tem inicio na

classe denominada indice Principal, contendo Ssetagrincipais conceituais,

gue sdo: Cabeamento Estruturado, ldentificacdo eguiBitos, Acessorios,

Infraestrutura Fisica, Projeto Logico, Subsisterddsiramento, Data Center e

Certificac@o. Algumas dessas classes principaiceaituais possuem ainda

subclasses, envolvendo determinados assuntosoredacis ao foco principal do

aplicativo, cabeamento estruturado.

‘Aplicativo
de
Aresso

Cabeamento
de Backbone

frea

Metodologia
Top-Down

T

Definicdo

Identificagdo
de
Requisitos

Introducdo

Cabeamento
Horizontal

|

de Trabalho

de
Telecomunicagies

U
5 | /

Subsistemas

Sala
de Equipamentos

\

\ﬁ

Normas

] _ -Par Trancado
Switch Fibra Optica

/

Ferramentas

Cabos

Cabeamento
Estruturado

—T Hub

Acessdnios

Falidades
de Entrada

indice Principal

_1 Ratk

Patch Panel

Data Center

—

Infraestrutura

Fisica

Andlise
Inicial

Acabamentos
Diagrama

Areas
Especiais

Certificagdo
Comprimentos
Projeto 7 Cd?:s
Légico 2008
Aterramento _1

Identificacdo
de

Obras Civis

Cabeamento

Unifilar

Figura 11. Modelo Conceitual da Aplicacao Hipermidi
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O modelo conceitual apresentando na figura 11 tamogonto inicial a
classe abstrata denominada “Aplicativo de Acedsssa classe abstrata fica em
um ambiente externo a aplicacdo desenvolvida deerfés de Cabeamento
Estruturado, ndo havendo a necessidade de insfanw@@execucdo do projeto.

O “Aplicativo de Acesso” é compreendido e enteadidmo sendo o
“iniciador” que dispara a execucdo do aplicativgpenmidia educacional
desenvolvido. Exemplificando, esse “Aplicativo deceAso”, poderia ser
simplesmente unlink presente em um ambiente virtual de aprendizagem
(AVA), que direcione o usuario para a utilizacaenal do aplicativo hipermidia
educacional proposto nesse presente trabalho.

Ao utilizar o “Aplicativo de Acesso” o usuario &eationado para o que
€ chamado de estrutura de acesso global, que peangite navegar conforme
seu interesse pelas informacgfes dispostas no sefter@ado. A figura 12
demonstra a estrutura de acesso global do aptichipermidia educacional, a

classe conceitual denominada “indice Principal”.

= Indice Principal

Titulo: String

Seletores

Introducdao: Texto

Figura: Imagem

Figura 12. Estrutura de Acesso Global “indice Rpiak:

Através dessa estrutura de acesso global, o asufri aplicativo
educacionalveb hipermidia desenvolvido, pode entdo navegar dedaccom
sua real necessidade e interesse por todas assclsaibclasses contidas no

aplicativo. Através da interac@o nessas classebaasses presentes no sistema,
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todo o contetido e informacgdes referentes ao temtaatelo software, Sistemas
de Cabeamento Estruturado, podem ser entdo acessadaualizadas pelos
usuarios do aplicativo, ndo havendo uma ordem idefinbrigatoriamente de
interacdo a ser estabelecida.

Apresenta-se abaixo na figura 13, um exemplo de classe conceitual
presente no aplicativo hipermidia, que também pasthclasses relacionadas ao
assunto principal. Utilizou-se como exemplo demmattisb a classe conceitual
denominada Cabeamento Estruturado, que possui @ents subclasses:
Introducéo, Definicdo e Normas. Todas essas tiécasses, estdo diretamente

relacionadas ao tema da classe conceitual Cabeafsmtiturado.

T = Cabeamento Estruturadoe = Introducdo
= Definicdo

Nome:String .
Nome: String Descricdo: Texto Nume:E:tnng

Descricdo: Texto Figura: Imagem Descricdo: Texto
Figura: Imagem Tlustrac3o: Video Figura: Imagem

\

= Normas

Nome: String
Descricdo: Texto
Iustracdo: Video

Figura 13. Exemplo da Classe Conceitual Cabeantesttaturado

* Projeto de Navegacéao
O projeto de navegacédo foi definido a partir ddizagdo da etapa
anterior de modelagem conceitual da metodologia DRIHOcorreu nesta fase,
0 desenvolvimento da estrutura de navegacdo dccatiph hipermidia
educacional proposto, sendo realizado nesta ategstabelecimento e definicdo

de como as informagfes serdo visualizadas e aesspatbs seus usuarios na
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utilizacdo do aplicativo hipermidia, direcionadorgpa &rea de Sistemas de
Cabeamento Estruturado (SCE).

O projeto de navegacdo ou projeto navegacionat padsuir diversas
visOes diferentes, tais como: visdo dos aprendizedp dos educadores, visdo
dos coordenadores, visdo dos usuarios e até mdaséam dos desenvolvedores
do software. No caso do aplicativo hipermidia edioceal desenvolvido nesse
projeto, utilizou-se apenas um Unico tipo de visdeegacional, assim tanto os
aprendizes, como os educadores, ou quaisquer aigu@sios que utilizarem e
interagirem com o sistema, irdo possuir sempreessas liberdades de escolha
de navegacdo, durante a interacdo realizada coplicatavo web hipermidia
educacional proposto.

Na figura 14 abaixo, é apresentando com base t@loiegia OOHDM,

o0 modelo geral do projeto de navegacdo, elaborata p aplicativoweb

hipermidia educacional desenvolvido neste preseatialho.

Projeto Logico Infraestrutura Fisica

Identificacdo de Requsiitos
Titula: String
Descricio: Texto
Ilustragdo: Imagem
Ilustrago: Video

Titula: String
Descrigdo: Texte
Ilustragdo: Imagem
Ilustracdo: Video

Titula: String
Descricio: Texto
Ilustragdo: Imagem

Acesso (sub-classes)
Waolta: Ancora (volta para
Indice Principal)

Aterramento

t

Acesso (sub-classes)
Volta: Ancera (volta para
Indice Principal)

Titula: String
Descrigio: Texto

Ilustracdo: Video

fndice Principal)

Ilustracdo: Imagem

Velta: Ancora {volta para

‘__‘_‘__'_‘—‘—-—-—-__

Subsistamas

Titula: String
Descricdo: Texto
Ilustragdo: Imagem
Ilustragdo: Video

Acasso (sub-classas)

Indice Principal)

Vaolta: Ancora (volta para

l-‘

Certificacdo

Titula: String
Descrigdo: Texte

Ilustracdo: Video

Indice Principal)

Ilustragdo: Imagem

Volta: Ancora [volta para

|

Indice Principal

Tituls ¢ String
Introducdo: Texto

4= Ilustracio: Imagem

Sub-classes: Estrutura de
Acesso (sub-classas)

_"_._._,_,_.—-—)

Metodologia Top Dovn:

Estrutura de Acesso
Wolta: Ancora (volta para

Aressérios

Indice Principal)

Cabeamento Estruturado|

Titula: String

Titulo: String

Descricio: Texto
Ilustragdo: Imagem
Iustragdo: Video
Acesso (sub-classes)
Volta: Ancora (volta para
indice Principal)

Descrigdo: Texto
Ilustracdio: Imagem
Ilustracdio: Video
Acesso (sub-classes)
Volta: Ancora (volta para
Indica Principal)

Data Centar

Titulo: String

Descrigdo! Texto
Ilustragdo: Imagem
Ilustragdo: Video

Volta: Ancora (volts para
indica Principal)

Figura 14. Esquema Navegacional do Modelo Condeluéplicacdo
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Outra forma interessante e bastante Util de reptas o projeto
navegacional, adotando a metodologia OOHDM, é ésraws chamados casos
de uso. Tem-se na figura 15 a seguir, um exempiticprda elaboracdo de um
caso de uso para navegacao no sistema hipermidéaadnal desenvolvido,
utilizando a classe conceitual denominada Cabeamé&struturado para
exemplificacdo. Todas as demais classes conceiusigclasses presentes no
aplicativo hipermidia educacional seguem basicagnessa mesma estrutura de

navegacao estabelecida.

Indice Principal P Cabeamento Estruturado

Cabeamento Estruturado Introdugdo

Normas

Identificagdo de Requisitos pmm— Defiricéo

Acessorios f—

Normas

Infraestrutura Fisica —

Projeto Logico f—

" bl

Subsistemas p—

Usuério Aterramento

ne

Data Center

Certificagdo

Figura 15. Exemplo de Navegagéo no Aplicativo Higeia

E importante ressaltar que na classe conceitua¢a@aento Estruturado
e em todas as demais classes conceituais presensistema, havera sempre a
presenca do atributo “Voltar’, este atributo repenta um elo que retorna a
classe anterior dentro do contexto navegacionalefi@ido. JA na subclasse
Norma, e em todas as demais subclasses existengggicativo, além de haver
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sempre a presenca do atributo “Voltar”, tem-se tamla presenca do atributo
“Inicio”, que tem a finalidade de retornar a clagsaominada indice Principal.
Ficou evidente e clara a ideia de similaridadeeecas demais classes e
subclasses conceituais presente no aplicatiet hipermidia educacional
proposto, sendo assim ficou dispensavel realizaprasentacdo detalhada das

mesmas no trabalho em questao.

* Projeto da Interface Abstrata

Nesta etapa do modelo OOHDM ocorreu a criacdo ddelos de
interface, onde foram especificados quais objetfiosou ndo visualizados
pelos usuérios do sistema. Teve-se nesta etapa&nand definicdo de quais
objetos de interface irdo ativar a navegacédo, bemoca escolha da forma de
como os objetos de interface multimidia ser@o eimzados e quais serdo as
transformacdes ocorridas na interface do aplicatieb hipermidia educacional
desenvolvido no presente projeto.

Um fato interessante do projeto da interface atssté que nesta etapa
ocorre uma representacdo simplificada do aplicatipermidia proposto, que
apesar de considerar certos aspectos do ambiensistdona, € considerada
praticamente independente da etapa final de impig@o do modelo
OOHDM.

Foi estabelecida uma evidente separacdo entrgjet@de navegacao e
0 projeto da interface abstrata, sendo entdo peEisaiconstrucdo de diferentes
interfaces para 0 mesmo modelo de navegacéo, aldm@ssim um alto grau
de independéncia da tecnologia adotada para ciderdiace com o usuario do
aplicativo hipermidia educacional desenvolvido. tBesnaneira, é entdo
permitida a conformidade com varias necessidadepref@réncias de acordo

com os usuarios potenciais do aplicativo hipermpdigposto.
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Na adogdo da metodologia OOHDMObject Oriented Hypermedia
Design Methodt utilizado o conceito dabstract Data ViewADV), ou Visdo
de Dados Abstrata, que é utilizada para definiresckver a interface da
aplicacdo hipermidia a ser construida. E importaassaltar que os ADVs
elaborados possuem somente eventos relevantesp sprel elementos de
construcdo de uma aplicacdo podem ser acrescertada® mesmo retirados
conforme a necessidade e a complexidade peculizadiesistema.

Na realizacdo da elaboragdo da interface do @plicahipermidia
proposto neste projeto, foram criados nos e tadd®mna genérica, que servem
para indicacdo da posi¢cdo dos elementos estabedenid etapa conceitual e
navegacional do modelo OOHDM. Ocorreu nesta etpfinicdo dos espacos
reservados para os atributos e as ancoras que fotdimadas dentro do
aplicativo hipermidia educacional desenvolvido. r@ujuestédo tratada nessa
fase foi realizar a descricdo do comportamentoatia ¢ela e botdo perante a
interacdo dos usuarios com o aplicativo hipermgdiacacional proposto.

Tem-se na figura 16 abaixo, a representacdo datwest de acesso
global, a classe conceitual denominada “Indice dipal”, trabalhada na
primeira ADV do projeto

-
8 = Sistemas de Cabeamento Estruturado

Seletor 1 Seletor 2 Seletor 3 Seletor 4 Seletor 5 Seletor 6 Seletor 7 Seletor 8 Seletor 9

Introducao: Texto

llustracao: lmagem

Sistemas de Cabeamento Estruturado — Universidade Federal de Lavras - UFLA

Figura 16. ADV da Tela “Indice Principal”
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Nesta primeira ADV apresentada na figura 16, ésipeb obervar a
representacdo da classe genérica “indice Pringipal é a estrutura de acesso
global da aplicacéao hipermidia educacional deseital O conjunto de botdes
representa os seletores da estrutura, cada umoirderco nome da classe
conceitual ao qual estd associado e a acdo a gquespande, ou seja, quando
um seletor é acionado pelo usudrio do aplicatiws, gxemplo, através de um
cligue nomouseuma acéo € executada praticamente de forma itaedia

Na interface desenvolvida, as acfes executadasssabelecidas como
chamadas para as classes e subclasses conceiessates no aplicativo, que
logo apds se pressionar um botdo ou uma ancoedg eseferente a da interface

acionada devera aparecer, sobrepondo-se a tetoantee gerou tal acdo.

-
s Cabeamento Estruturado

Seletor 1 Seletor 2 Seletor 3

Introducao: Texto

llustracao: Imagem

llustracao: Video

Figura 17. ADV da Tela Cabeamento Estruturado

A figura 17 demonstra a classe conceitual denatain@abeamento
Estruturado, apresentando a estrutura da inteqfaca a tela da classe em
guestdo. Nota-se que essa tela, possui um atdgiietocontém o botdo “Voltar”,
que tem como finalidade ao clique do usuario dacaiVo, retornar a classe

conceitual anterior. Tem-se nessa tela também, amumto com trés botdes,
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gue sado os seletores para as subclasses relad@mdasunto referente a classe
conceitual Cabeamento Estruturado.

Na figura 18 a seguir, tem-se a tela referentma subclasse contida na
classe conceitual Cabeamento Estruturado, a ssbcksnominada Normas.
Esta subclasse também possui um atributo que cantégtéio “Voltar”, que tem
a funcionalidade de retornar a classe conceituakerian Cabeamento
Estruturado. Além disso, existe na tela dessa aselNormas, o atributo que
contém o botdo “Inicio”, que tem como finalidad® clique do usuario do
aplicativo, retornar a estrutura de acesso globalistema, a classe conceitual

denominada “indice Principal”.

o
s Normas

Vocé estd em: Classe Conceitual >> Subclasse

Introducao: Texto

llustracao: Video

Inicio Voltar

Figura 18. ADV da Tela Norma

Como demonstrado na figura 18 acima, a subclassea$ e todas as
demais subclasses existentes no aplicativo desetophpresenta um indicador
a respeito da tela que o usudrio estd visualizaBdte indicador é composto
pela classe conceitual que originou a subclassarépaia subclasse em questao.
O indicador tem como objetivo orientar o usuaricespeito da interacdo do
mesmo com o software, facilitando assim considémawete a navegacao

realizada no aplicativo.
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Basicamente, toda a estrutura de telas presemteaplicativo web
hipermidia educacional desenvolvido, voltado parensino-aprendizagem e
capacitacdo profissional da area de Sistemas Caim¢arkstruturado (SCE),
segue a estrutura demonstrada nos ADVs apresenmtagdiguras 16, 17 e 18.

¢ Implementacéo

Esta é a Ultima etapa inclusa na metodologia OOH{U, foi adotada
no processo de modelagem e desenvolvimento doatptioveb hipermidia
educacional proposto neste projeto. A etapa deemmghtacdo, geralmente é
realizada com a utilizacdo de uma ferramenta deriaubu uma linguagem de
programacao especifica. No caso desse trabalh@eioutar, foram utilizadas a
ferramenta de autoria Multimedia Builder para a elagem e a linguagem de
marcacdo HTML, em conjunto com a linguagem de @dBISS, para o
desenvolvimento do aplicativo hipermidia proposto.

Para realizar a etapa de implementacdo, é neiedsasicamente,
definir os objetos de interface de acordo com adafipacdo realizada no
projeto da interface abstrata, implementar as foiamacdes da forma como
foram estabelecidas e definidas nos ADVs e disjlaib suporte para a
navegacao através do sistema hipermidia adotado.

A etapa final de implementacdo do modelo OOHDNa slescrita com
maiores detalhes na sec¢éo 4.8, que é dedicadasisachente a apresentar todo
0 processo de implementacdo ocorrido com base ndDDOe nas etapas de
desenvolvimento de um software educacional.

4.5. Planejamento do Contelido

Nesta etapa do processo de desenvolvimento de uftwas®

educacional, foi realizado um estudo e mapeamemplieto a respeito de quais
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segmentos e tépicos didaticos seriam ou ndo abwosdad aplicativoweb
hipermidia educacional desenvolvido. Basicamenterrea nesta etapa, a
definicdo e o estabelecimento do padrdo de contdigldbico a ser integrado e
inserido no software educacional proposto.

Buscou-se trabalhar de forma acentuada dentroodtei@do didatico
inserido no aplicativo hipermidia, assuntos atrad@sconceito de objetos de
aprendizagem, visto os grandes beneficios eduasiccancados com a
utilizagdo dos OAs nos processos e mecanismosiae#ns ao ensino-
aprendizagem e capacitacéo profissional amparadasrgormatica.

Porém, houve-se certa dificuldade para se encortlgetos de
aprendizagem (OAs), relevantes e relacionadosadietite ao tema central do
aplicativo educacional hipermidia proposto e, goesentem informacdes de
uma forma bem elaborada e estruturada didaticami€icte ja registrado, como
outra possibilidade de trabalho futuro, o desenn@nto e criacdo de objetos de
aprendizagem (OAs), especificos e direcionados ea dte Sistemas de
Cabeamento Estruturado, visando assim uma regfiizaem aplicativos
educacionais voltados para a area em questéo.

O contelido didatico referente principalmente @osexplicativos, em
sua grande maioria foi extraido da apostila FCPtéadF 105 da Furukawa e
do livro Cabeamento Estruturado: Desvendando CasoP Do Projeto a
Instalacdo, do autor Marin (2008). Essas escolbesTf feitas, principalmente
pelo fato dos materiais em questdo, serem bem itoades e abordarem de
uma maneira didatica considerada apropriada parat#izada no aplicativo
webhipermidia educacional desenvolvido neste pregenjeto.

Buscou-se trabalhar os principais aspectos isicialacionados ao
assunto Sistema de Cabeamento Estruturado (SCEjp-d@ uma atencdo e
enfoque especial aos subsistemas que comp8em ppgemse entender que 0s

mesmos, sdo a base essencial pra se realizar unpitmpeto de cabeamento
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estruturado, sendo assim foi indispensavel suaseptacdo detalhada no
aplicativo hipermidia educacional proposto.

Para uma melhor compreensdo e absorcdo de commogncom a
utiizacdo do aplicativo hipermidia desenvolvido, mlanejamento e a
organizacdo estrutural e sequencial do conteudaticid selecionado para o
software educacional, foram realizados baseadoda@ntexto e aos objetivos
educacionais estabelecidos anteriormente no projeto

Definiu-se uma organizacéo estrutural de formaactambrangente do
contetudo didatico inserido no aplicativo, de umanema logica, gradual e
continua, que possibilita ao aprendiz, usuério plizativo educacional, passar
de estagios iniciais de conhecimentos para outeds avancados, cada vez mais
abstratamente. Porém, é importante ressaltar qesaamgle existir toda essa
organizacd@o sequencial e estrutural do contetdatididdo sistema, o usuario
do aplicativo tem total liberdade de escolha parggar conforme seu interesse
e necessidade, pelas informacdes dispostas nceseftwpermidia educacional.

E importante destacar a relevancia da forma dedagem através da
utilizacdo de imagens e videos como objetos dendjmagem (OAs), em
conjunto com o0s textos explicativos, possibilitandssim um maior
entendimento e compreensdo dos assuntos conteraplado aplicativo

hipermidia educacional desenvolvido.

4.6. Planejamento da Interface

Todo o planejamento realizado para o desenvolvionga interface para
o aplicativo web hipermidia educacional proposto neste trabalho, féiib
principalmente seguindo os critérios e heuristd@aaisabilidade descritas por

Nielsen (1993). Conforme o autor € a propriedadeud® interface, que
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possibilita qualifich-la como adequada ou ndo, paratilizacdo em um
determinado sistema computacional.

A propriedade da interface é tradicionalmente mkasccomo a
conjuncdo de cinco atributos. Foram trabalhadosaplicativo hipermidia
educacional esses cinco atributos no desenvolvor@amsua interface, os quais
sao descritos detalhadamente a seguir:

» Aprendizado Facil: o sistema hipermidia educacional desenvolvido foi
bem simples, permitindo assim que o usuario aprendgecutar suas
tarefas no software em um curto intervalo de tempo;

» Eficiéncia: o aplicativo hipermidia educacional desenvolvidoj f
elaborado visando um grande dominio por parte daseario, devendo
permitir assim, um alto grau de produtividade reawilizacao;

» Facilidade de Memorizacao:as atividades realizadas pelos usuérios no
software, mesmo aqueles usudrios casuais, foraboraldas com a
intencdo de serem facilmente lembradas e de rapafaorizacao, de
forma que o retorno ao sistema ndo impligue nedassante em um
reaprendizado extensivo;

* Minimizacéo dos Erros: o aplicativo hipermidia educacional proposto
foi desenvolvido visando ter uma consideravel btaxa de erros. Além
disso, os possiveis erros cometidos pelos usuaaositilizacdo do
software em questao devem ser recuperados confaecittdade;

» Satisfacdo:o aplicativo hipermidia educacional desenvolvidiocftado
para ser simples e de utilizacdo agradavel, ou, ssjausuarios do
sistema devem ficar subjetivamente satisfeitosrdara sua interagéo
com o software.

Visto todos esses atributos trabalhados no dekémemto da interface
do aplicativo hipermidia educacional, voltado paraarea de Sistemas de

Cabeamento Estruturado (SCE), buscou-se entdoebstab uma interface
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simples, agradavel e eficiente, que proporcione fatitidade de conexao entre
0 software educacional desenvolvido e seus potsnaiguarios finais,
acarretando assim em uma consideravel facilitaa@ yttilizacdo e consequente
maior aprendizagem didatica por parte dos usuarios.

4.7. Selecdo da Plataforma (Hardware e Software)

Ao se trabalhar e desenvolver um software educati® necessario que
ocorra uma definicdo da plataforma que o programarodar, além do
estabelecimento das ferramentas e softwares dspscifue serdo utilizados
para realizar a implementacao final do aplicatiketgndido.

Nesta etapa foram escolhidas a ferramenta de iaulultimedia
Builder, para realizar a modelagem e a criagdordipo, e a linguagem de
marcacdo HTML, em conjunto com a linguagem de @sHiSS, para a
implementacéo propriamente final de todo o apkcatiipermidia educacional
proposto. Os principais motivos que levaram a decide se escolher a
ferramenta de autoria e as linguagens para aagiz da implementacao final
do aplicativo proposto no projeto foram as segsinte

« Conhecimento da ferramenta de autoria e das limmsagor parte do
desenvolvedor do aplicatiweebhipermidia educacional proposto;

» Consideravel facilidade de reutilizacdo dos objetpe a ferramenta e
as linguagens utilizadas oferecem;

» Disponibilidade suportada de incluir diversas ngd{gom, imagem,
animacdes, videos, entre outras), no desenvolvandat aplicativos
hipermidia;

» Consideravel rapidez na construcdo do prototipociahi e da

implementacéo final do aplicativo hipermidia prdpos
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» Linguagens voltadas ao ambiemtebe multiplataforma, podendo assim
fazer com que o aplicativareb hipermidia educacional desenvolvido,
funcione em diversos sistemas operacionais e ptataf variadas;

* Funcionamento do aplicativo hipermidia de formaatrehmente
simples, através exclusivamente dehnowser
Todos esses aspectos foram levados em considenac@&scolha da

ferramenta de autoria Multimedia Builder e dasuisngens de marcacdo HTML,
em conjunto com a linguagem de estilo CSS, parkizaesa modelagem e
posteriormente o desenvolvimento do aplicativeb hipermidia educacional,
direcionado ao ensino-aprendizagem, ensino a digtAe capacitacao
profissional da area de Sistemas de Cabeamentaiistio (SCE).
Recomenda-se utilizar combrowser padrédo, qualquer versdo do
navegador Google Chrome, para se obter uma mekwalizacdo do aplicativo

webhipermidia educacional desenvolvido neste pregenjeto.

4.8. Implementacéo

Nesta etapa do processo de desenvolvimento de uftwas®
educacional, ocorreu a gerac¢do do produto fina,fquconstruido e elaborado
através da utilizagcdo dos projetos e modelagendogam realizadas nas etapas
executadas anteriormente. E nesta etapa de impiagden que o software
educacional proposto, é propriamente criado e debddo para utilizacdo
plena por parte de seus potenciais usuarios.

A figura 19 a seguir, apresenta a imagem da téaheipal do aplicativo
web hipermidia educacional proposto neste trabalhoclase conceitual
discutida anteriormente, denominada “indice PriaikipNa figura, é possivel
identificar todos os assuntos e tépicos abordaddaticamente no software

hipermidia, contendo um menu basico que guiarasaarios do aplicativo as
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informag@es relacionadas ao conteudo abrangidoistentas de Cabeamento

Estruturado (SCE), presentes no sistema hiperraétiliaacional criado.

L~ m@ﬁ
f‘ Inicio E

€ - C ©wwwjahhcombr/Monagrafia/indexitm Tl X

I

®
2y Sistemas de Cabeamento Estruturado

Cabeamento Estruturado Identificacio de Requisitos Acessorios Infraestrutura Fisica ProjetoLogico Subsistemas Aterramento Data Center Certificacio

Bem Vindo!!!

Este presente programa tem como objetivo principal apresentar aspectos fundamentais sobre Sistemas de Cabeamento
Estruturado (SCE). Com objetividade, iustragdes ¢ alguns videos explicativos. apresentamos todos os Subsistemas
relacionados o Sistema de Cabeamento Estruturado, bem como outros assuntos considerados importantes & relevantes para
a drea, tais como: Conceitos Bisicos, Identificacio de Requisitos. Acessorios, Infrasstruura Fisica, Projeto Logico,
Aterramento, Data Center & Certificagio.

Esperamos realmente que este aplicativo hipermidia educacional, possa trazer uma valiosa contribuicio para a formagio ¢
capacitagio, bem como educagio continuada de profissionais da drea, alunos e interessados no tema de Sistemas de
Cabeamento Estruturado.

n

Desejamos um grande estudo!!!

Figura 19. Tela Principal do Aplicativo Hipermidia

Através dessa tela principal, o usuario do aplicgbode selecionar e
navegar conforme seu interesse pelas informacdgsosias no aplicativo
hipermidia desenvolvido. Na figura 20 a seguir,eapnta-se o conteldo
referente a classe Cabeamento Estruturado, contendiela a apresentacéo de
uma imagem ilustrativa e um video, que foram w@iizs como objetos de
aprendizagem (OAs), para apoio e auxilio didaticopnocesso de ensino-

aprendizagem, ensino a distancia e capacitacdsgicofal da area em questao.
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,g;&g Cabeamento Estruturado
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Aqui vocé encontra e tem o contato inicial com a drea de Sistemas de Cabeamento Estruturade ( SCE ). Tem-se disponibilizade informagfes bdsicas
e fundamentais sobre o assunto, tais como: Introdugdo referente a0 Tema, Definicio sobre o Cabeamento Estruturado & Normas especificas
relacionadas. Através desse contato inicial, serd possivel ento, ter uma visio abrangente & direcionada sobre o que ¢ Cabeamento Estruturado, bem
come sua importincia @ utilidadz para as mais diversas empresas, pessoas ¢ organizagbes nos dias atuais.
Il D 3 ]

Rotma et == n

Abaio, apresantamos um breve video inicial, que demonstra uma visio geral e preliminar raferente a drea de Sistemas de Cabeamento Estruturade.

cabeamento estruturado

L

Figura 20. Tela Referente a Cabeamento Estruturado

Para realizar a implementacdo do aplicatirt hipermidia educacional
desenvolvido neste presente projeto, foi feita upnévia através de um
protétipo, utilizando a ferramenta de autoria Muédia Builder. Apos finalizar-
se a construcdo do prototipo, ocorreu a traducaapticativo para o ambiente
welh utilizando a linguagem de marcacdo HTML, em cotgicom a linguagem
de estilo CSS.

Para auxiliar na traducdo do aplicativo hipermftiea o ambienteveh
utilizou-se o editor de texto Notepad++, que éawramente simples, porém

suporta diversas linguagens de programacdo, inelis utilizadas no trabalho
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realizado, facilitando assim consideravelmente@émentacéo final do sistema
hipermidia proposto.

gc\users\Hennque\Dsmop\Mmografa\?ROJFro_ch_UFLA\mdexmm Notepad++ __‘-J M

Arquive Editar Localizar Visualizar Formatar Linguagem Csnﬁguragues Macro  Executar Plugins Janela ?
s E & =B | |ty x| BEIS(ED E0EDB G @Y
E patchhtm Hﬂ optica htm IE data htm “ﬂ cabsamentoh itm. = indexhtm ]E cabsamento Htm ]E intraducancab him ]E defeab htm 1
E L{/naa\:b
<body>

d="header"><center><img src="img\logoinicio.Jjpg" ¥
"navbar">

"cabeamento.him"><b>Cabeamento Estruturado</b> &nbspr</a> i
"identificacao.htm"><b>Identificagio de Regmisitos</b> &nbsp;</a>
'acessorios.htn"><b>Acessorios</b> &nbsp:</a>

="620" [f></center></div>

<a 'infraestrotura.htm"><b>Infraestrotura Fisica</b> &nbsp;</a>
| i) <a h '‘projeto.htm"><b>Projeto Légico</b» &nbsp:</a>
(| <a 'subsistemas.htm"><b>Subsistemas</b> &nbspr</a>
(| < '‘aterramento.htm"><b>Aterramento</b> &nbspi</a>

"data.htm"><b>Data Center</b> &n.bsp;f./o{
"certificacac.htm"><b>Certificagio</b> &nbsp;</a>

]

22 <
I =] <div id="midsection">
Ml 2« <center><b>Bem Vindo!!1</b></center>
Ml 2= <br />
Ml - ] <div align="justify">Este presente programa tem como cbjetivo principal apresentar aspectos fundamentai
7 Com objetividade, ilustragdes e alguns videos explicativos, apresentamos todos os Subsistemas relacionados
l 28 bem como outros assuntos considerados importantes e relevantes para a area, tais como: Conceitos Basicos, I
M| 2= Acessérios, Infraestrutura Fisica, Projeto Légico, Aterramento, Data Center e Certificagdo. !
r</divs
<br />
52 [J<div align="justify'>Esperamos realmente gue este aplicativo hipermidia educacional, possa trazer uma
valiosa contribmigdo para a formagido e capacitagdo, bem como educagdo
3 contirmada de profissionais da Area, alunos e interessados
35 no tema de Slsbemas de Cabeamento E__s!:_l'uturadu &
o . ] v
[I{Hyper Tet Markup Language file length: 2034 lines 43 Ln:20 Col:53 Sel:0 Dos\Windows  ANSI NS

Figura 21. Ambiente de Implementacdo no Notepad++

Ao termino da implementacao do aplicativebhipermidia educacional
proposto neste trabalho, foi utilizado um servideb para 0 armazenamento e
acesso por parte dos potenciais usuarios do sefegenvolvido. O endereco
de acesso estabelecido para o aplicativo hipermigilucacional é:

http://www.jahh.com.br/Monografia/.
4.9. Avaliacéo e Qualidade
Esta etapa do processo de desenvolvimento do sefadaicacional tem

como objetivo avaliar as funcionalidades do sisteromputacional que foi

desenvolvido. Para a realizacdo de tal procedimessie projeto, ocorreu
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durante as etapas de modelagem e desenvolviment@pticativo web
hipermidia educacional proposto, deedbackconstante do professor REmulo
Maia Alves (orientador), que atua a um tempo caraikl, tendo grande
experiéncia na area de informatica na educacam Aigso, o professor também
possui solidos conhecimentos, possuindo inclusiva empresa, que tem seu
ramo de atuacdo diretamente ligado ao tema cerdlalhado como referéncia
no software educacional, Sistemas de Cabeamentditato.

Com essdeedbackconstante, ocorreu uma analise da qualidade do
material que estava sendo desenvolvido, bem commeehgugestdes e propostas
de melhorias a serem incluidas no projeto, visasiim um aperfeicoamento
significativo do sistema criado. Com isso, busceulsixar o contetdo didatico
presente no aplicativaveb hipermidia proposto, dentro do estabelecido e de
forma a proporcionar contribuicBes efetivas paralgstivos educacionais que
foram estabelecidos anteriormente.

Nas avaliagbes que foram realizadas juntamente oomrofessor
(orientador), foram verificadas algumas funcioradiels basicas do sistema, tais
como: facilidade de utilizacao do aplicativo, disigdo dos recursos multimidia
utilizados, possivel grau de absorcdo de informacém os objetos de
aprendizagem (OAs) inseridos, bem como a capacidadeitura de cada tela
contida no sistema. Porém, essas avaliacbes foxamerde superficiais,
pretende-se realizar trabalhos futuros com avacthais aprofundadas,
abordando um numero maior de requisitos funcionais.

Espera-se que esse aplicatweb hipermidia educacional proposto,
possa contribuir efetivamente no processo de emgrendizagem, ensino a
distAncia e capacitacdo profissional baseados faniética, para a éarea
trabalhada como referéncia neste projeto, SistelmdSabeamento Estruturado
(SCE), proporcionando um alto grau de obtencdo dformacbes e

conhecimento sobre o tema abordado.
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4.10. Validacéo

E através da validagdo do sistema, que os usudoosplicativo
poderdo afirmar que ao utlizar o softwaveeb hipermidia educacional
desenvolvido, é possivel, ou ndo, alcancar osiebgeeducacionais de forma
pedagdgica e didatica adequada, que levaram ateseuavolvimento.

Porém, até o momento ndo foi possivel realizar estpa de validacéo,
pois ndo houve tempo habil e recursos para ocamgieedbackdos usuarios
em relacdo ao software. Em trabalhos futuros, m-gossibilidade de criacao

de questionarios e outras formas especificas degda de software.

4.11. Design Instrucional

Simultaneamente as etapas de desenvolvimento dawasef
educacional, foram trabalhados no desenvolvimentaplicativo hipermidia
proposto, aspectos relacionados diretamente agrd@sstrucional. Com isso,
buscou-se contemplar efetivamente diretrizes ectspeoltados fortemente a
area pedagdgica e didatica, durante toda a modelagdesenvolvimento do
software educacional criado no presente projeto.

A diversidade de midias e recursos disponiveiswgarnecessidade de
se realizar uma selecdo pertinente do conteldor atsmrdado, visando-se
potencializar a aprendizagem e facilitar a conétugo conhecimento de forma
significativa e atender aspectos envolvidos aonergprendizagem, ensino a
distancia e capacitacdo profissional com basefoanidtica. Para isso, o design
instrucional, foi extremamente importante, apremaid uma série de estagios
que contribuiram efetivamente durante todo o psies

Os estagios abrangidos no design instrucional aédlise, design,

desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo. No eptes projeto foram
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trabalhados efetivamente e de forma contundentestégyios de andlise, para
realizar o levantamento de necessidades sobreetivabp ser alcangado e o
perfil dos usuarios potenciais do aplicativo e, stagio de design, que foi
utilizado para realizar a estratégia educacional @ganizacdo do conteddo
didatico englobado no aplicativeeb hipermidia.

Pretende-se em trabalhos futuros, contemplar-sewgis estagios de
desenvolvimento, implementacéo e avaliacdo, dgydesstrucional, visando-se
principalmente elaborar um plano de aula especifinee apresente uma
estrutura direcionada para a utilizacdo de formegaada pedagogicamente do
aplicativo web hipermidia educacional.

Com a utilizacdo do design instrucional, no deskfiwento do
software proposto, buscou-se trabalhar amplamentestfes didaticas e
pedagdgicas pertinentes, visando assim proporcienarm alto nivel de
aprendizagem e geracdo de conhecimento para osossdé aplicativo web
hipermidia educacional, voltado para a area deerB@ de Cabeamento
Estruturado (SCE).
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5. CONCLUSAO

O presente trabalho apresentou os principais ¢osoe elementos que
estdo relacionados diretamente a modelagem e ddgemento de um
aplicativo educacional, da modalidade hipermidicvés da adocado das etapas
de desenvolvimento de um software educacional eemduologia OOHDM -
Object Oriented Hypermedia Design Meth&wi abordado também no projeto
realizado, a utilizacéo do conceito de objetospteradizagem (OAs) e questdes
e aspectos pedagdgicos e didaticos com base nandesstrucional,
direcionados para a criagdo de um aplicatrethipermidia educacional.

As etapas de desenvolvimento de um software eiunzde o modelo
de autoria OOHDM, demonstraram ter um grande p@krcserem de grande
utilidade, facilitando consideravelmente a modeilage posteriormente o
desenvolvimento do aplicativo hipermidia educadioraspera-se que a
abordagem feita, utilizando objetos de aprendizagentonjunto com o design
instrucional, possa enriquecer o0 conteldo didafiresente no sistema,
proporcionando assim um maior nivel de aprendizagenobtencdo de
conhecimento por parte de seus usuarios, atravégildacao do aplicativo
proposto.

O principal resultado gerado com a finalizacdosedesabalho foi a
criacdo de um sistemaeb hipermidia educacional, voltado para o ensino-
aprendizagem, ensino a distancia (EAD) e capaditacéfissional, utilizando
como referéncia de trabalho, a area de SistemdSableamento Estruturado
(SCE), que permite o treinamento técnico em tegimle infraestrutura de redes
de computadores.

Percebeu-se o grande destaque e beneficios pimpaos com a

utilizacdo de softwares educacionais, principaleelat hipermidia educacional,
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aplicados nas atividades e mecanismos relacioradaiicacdo e capacitacao
profissional atualmente.

Dentro do conceito de softwares educacionaisadolf para a educacao
e capacitacao profissional, a hipermidia, modakdestolhida para a realizacéo
do presente projeto, se demonstrou como um redgrgpande potencialidade e
eficiéncia, capaz de criar e prover ambientes aioicais interativos e
apresentando conteldos através de diversas milasjuecendo assim o
aplicativo educacional desenvolvido.

Teve-se entdo, o desenvolvimento de um aplicatred hipermidia
educacional rico em recursos e conteludo, que bustordar de uma maneira
apropriada didaticamente e pedagogicamente, oajgtorse ser capaz de
prover alto nivel de aprendizagem para a arealb@tia como referéncia no
software educacional.

Por fim, vale destacar a importancia da documéntagerada pela
modelagem e da reutilizacdo alcancada com a addgamodelo OOHDM
utilizado no projeto, pois assim permite-se qudgue eventual alteracdo a ser
feita no aplicativo hipermidia proposto, seja nsimples de ser executada, ou
até mesmo permite oferecer a possibilidade deabaltrar outros temas como

referéncia, utilizando basicamente a mesma esé&returstruida.

5.1. Trabalhos Futuros

Com a finalizagdo do presente projeto, tém-se sppetiva e sugestao
de se trabalhar mais detalhadamente, alguns ofattaes importantes como
possiveis trabalhos futuros a serem realizad@sctano:

e Tornar o presente software educacional hipermidgeivolvido com
alto grau de interatividade com seus usuariosyédrda criacdo de um

assistente especifico de navegacao;
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Desenvolver e criar objetos de aprendizagem (O#kesgidnados para o
tema central abordado no aplicativo hipermidia adenal proposto,
para uma possivel reutilizacao;

Realizar uma ampliacdo do aplicativo hipermidiappeto, através da
inclusdo de exercicios, contendo perguntas esitatagnte elaboradas
sobre o tema abordado no software, visando assirm omalhor
assimilacéo do contetdo por parte de seus usuarios;

Trabalhar formas mais contundentes e aprofundadasvdliacdo e
validacao para o software hipermidia educacionsgieolvido;

Utilizar os documentos e a modelagem gerada peldelncOOHDM
utilizado no projeto, para se trabalhar outros teroantrais como
referéncia, usufruindo assim de toda reusabiliggesente no modelo;
Disponibilizar o aplicativo hipermidia educaciordg#senvolvido, para

plataformas de dispositivos moveis.
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