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RESUMO

O presente trabalho apresenta o processo de rgedelae
desenvolvimento de um aplicatiwgeb hipermidia educacional, apoiado por
objetos de aprendizagem, para ser utilizado cono@ap recurso didatico no
ensino da disciplina de Programacdo Orientada aet@bj na UFLA,
proporcionando uma forma flexivel de absorver esaltar as informacdes. Para
realizar a modelagem e desenvolvimento do aplisdtipermidia proposto, foi
adotado o modelo de autoria OOHDI@kject Oriented Hypermedia Design
Methogd. Outro aspecto importante verificado no trabalboem relacdo as
guestdes pedagogicas e didaticas envolvidas enctatiplis hipermidia
educacionais, para isso foi utilizado o designrircsonal, que engloba diversos
fatores pedagoégicos, com a finalidade de se apaimmnivel de aprendizagem
alcancado, e foi realizado, a validacdo do sistetrtavés de uma pesquisa de
opinido dos usuarios. Tem-se como resultado @awiale um sistemaeb
hipermidia educacional, utilizando objetos de agimgem e contemplando-se
aspectos pedagoégicos e didaticos, que possibila@maprendiz obter um
conhecimento basico da area de Programacédo Oréeatadjetos.

Palavras-chaveEnsino, Aplicativo Hipermidia Educacional, OOHDM,

Objetos de Aprendizagem, Design Instrucional, Rnogrgdo Orientada a
Objetos.



ABSTRACT

This final paper presents the process of modelimtydevelopment of an
educational web hypermedia application, supportgdldarning objects, as
support and didactic resource in teaching the stib@bject Oriented
Programming in UFLA, providing a flexible way to sdsb and to query
information. To perform the modeling and developtnef the proposed
hypermedia application, the model of authorship @O®H (Object Oriented
Hypermedia Desigiviethod)was adopted. Another important aspect verified in
this work was related to didactic and pedagogissiiés involved in educational
hypermedia applications. Thereunto, it was usedrn$ieuctional design, which
includes many pedagogical factors, in order to robahe reached learning
level, and it was accomplished the validation @& dystem, through surveying
the users. As a result, it was achieved the creabifoan educational web
hypermedia taking learning objects and benefitimglggogical and didactic
aspects, which enable the learner to acquire Hasivledge in the area of

Object Oriented Programming.

Keywords Teaching, Educational Hypermedia Application, OOHOMarning
Objects, Instructional Design, Object Oriented Paogming.
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1 INTRODUCAO

A informatica € utilizada praticamente em todas @®as do
conhecimento, sendo evidente sua presenca tambédunacdo. A informatica
na educacdo utiliza o computador como recurso idadato contexto de um
procedimento de ensino visando estimular o alumbjetivando aprimorar o
processo de ensino e de aprendizagem. Sao te@mwlagpdas para explicitar
um determinado conteldo facilitando a compreensédsualizacdo do mesmo,
proporcionando apoio e estimulo para o process@aethnal, de forma a
otimizar a geracdo do conhecimento. A atividadastedo computador em uma
disciplina curricular pode ser feita para continwmansmitindo a informacéo para
o aluno através de diversos recursos (textos, teiies, imagens, sons, videos,
jogos, simuladores) que contribuem de forma sicgtifva.

A tecnologia da informagdo com o seu avan¢o pi@eou um campo
de exploragéo pela consolidacdo da educacao entiecimento. Neste contexto
se encontra as aplica¢cGes hipermidia, uma fordétaria no desenvolvimento
de softwares educacionais voltados para a trandmds conhecimento.

Com a utilizacéo da hipermidia é possivel criabiantes educacionais
dindmicos, faciltando o acesso a informacdo de amodio-sequencial,
oferecendo ao aluno o controle para navegar smbiraformacgfes conforme
suas necessidades de forma interativa. Atravésadala hipermidia percebe-se
entdo que o0 processo de ensino-aprendizagem passa @ais atrativo,
disponibilizando uma forma de aquisicdo do conhenbm inovadora,
enriquecendo o aprendizado com a possibilidade sto de varias midias
presentes.

Devido a importancia citada da hipermidia, coasts que a sua
utilizacdo como apoio e recurso didatico no endmdisciplina de Programacéo

Orientada a Objetos pode contribuir efetivamentemeesso de aprendizado,
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proporcionando uma forma flexivel de consultarrdsrimacdes do contetido e
sendo de grande valia para a absor¢éo de informaefiente a disciplina.

Para desenvolver um sistema hipermidia é importquntese busque um
modelo para descrever a estrutura da aplicacaonhigie, seus processos, e sua
visdo navegacional. Dentre os modelos para reabstas tarefas, temos o
modelo OOHDM - Object Oriented Hypermidia Design Modelie fornece
mecanismos para construir um ambiente hipermidmptaxo, dividindo o
processo em etapas, construindo e desenvolvendmelorem cada uma delas.

Um conceito que vem sendo muito utilizado em saftwahipermidia
educacionais sédo os chamados objetos de aprenaiZ&y&s), que oferecem ao
aprendiz um maior conhecimento referente ao assactoso no aplicativo.
Dessa forma, os objetos de aprendizagem sdo dedgyratilidade por
dinamizarem a aquisicdo de conhecimento, oferecereimnismos e processos
educacionais.

Além disso, é preciso dar atencdo aos aspectatiatid e pedagogicos ,
contidos e trabalhados em qualquer software edutalcdesenvolvido. Dessa
forma, para contemplar estes aspectos, € intetesséitizar em conjunto a
modelagem e desenvolvimento do aplicativo o desigtrucional, de modo a
intercalar métodos, técnicas e recursos voltaddseas didaticas e pedagdgicas
para que possam ser utilizadas em um software eidneh Também é
importante validar o aplicativo web educacionalapée a opinido dos alunos,
através de pesquisas a fim de informar a eficiércigualidade do software
desenvolvido.
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1.1 Objetivo Geral

O objetivo do presente trabalho é modelar e dedeziv um
aplicativowebhipermidia educacional baseado no modelo OOHDMjet@s de
aprendizagem visando o apoio do ensino-aprendizagamdisciplina de

Programacéo Orientada a Objetos.

1.2 Objetivo Especifico

* Modelar e desenvolver uma aplicagéo hipermidiaacanal;

« Desenvolver objetos de aprendizagem e utilizad-lon e
aplicativos hipermidia educacionais;

» Demonstrar a relevancia de se utilizar o ambiergb para a
elaboragcédo e o desenvolvimento de uma aplicag&rrhigia
educacional;

» Analisar os aspectos pedagoégicos e didaticos atrdwédlesign
instrucional em aplicac6es hipermidia educacionais;

e Avaliar como um aplicativo hipermidia educacionalde ser
utilizado no ensino-aprendizagem da disciplina aeyRRmacao
Orientada a Objetos;

1.3 Justificativa

Devido ao grande numero de softwares desenvolhimaporarem o
conceito e as caracteristicas da orientacdo aogbjeeu aprendizado se torna
essencial no ambito académico. A principal jusitfia para a realizacdo deste
trabalho é a utilizacdo de novas formas de enginerdizagem disponiveis na
informatica na educacdo como recurso didatico naisiracdo da disciplina,
visto que a informatica impulsiona mudancas sigaifvas no processo de

educacao.
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Optou-se pelo desenvolvimento de um aplicativeb hipermidia
educacional pelas tecnologias que compde a Webarssino online e pela
crescente atualizagdo e ascensdo em que a meserxadra, de forma a
possuir um acesso rapido e eficiente do contelslonags diversas plataformas,
de modo a atrair tanto o mercado como o meio edhreac

Este projeto foi baseado no trabalho realizaddBooges (2011), porém
voltado para a &area de Programacdo Orientada ato®bjadicionando a
utilizacdo de objetos de aprendizagem (OAs) emcaplios hipermidia
educacionais com foco nos aspectos didaticos egpgitas envolvidos. Além
disso, visa desenvolver o aplicativo hipermidia ambienteweb, de modo a
facilitar a propagacdo de conteldo e para que psssautilizado junto a
atividade de programacéo utilizando a linguagenokida no conteldo através

de um computador.

1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O presente trabalho esta estruturado da seguimfo

* O capitulo 1 apresenta as consideracGes basicagirac@io dos
objetivos e composi¢éo do trabalho.

O capitulo 2 apresenta o Referencial Tedrico, opd&o o0s
principais conceitos retirados de literaturas baiaos relacionados
que foram utilizados para a realizacdo e o deseinvehto do
presente projeto.

O capitulo 3 apresenta a Metodologia, identificardipo de
pesquisa que foi utilizado no presente trabalho metodologia
cientifica utilizada para o desenvolvimento do @imj

* O capitulo 4 apresenta os Resultados e Discusdéamnstrando

todos os aspectos atingidos ao término do projétal@s os fatores
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importantes relacionados aos resultados alcancados1 a
finalizacdo do projeto.

* O capitulo 5 apresenta a Conclusao, destacandieias iprincipais
obtidas e geradas na realizacdo do trabalho e taroképossiveis

trabalhos futuros a serem realizados.

2 REFERENCIAL TEORICO

Segundo Juca (2006), os softwares educacionasdquutilizados de
forma adequada, projetada e embasada por contedadigiveis e concisos,
auxiliam no processo da constru¢do do conhecimémtoando o processo de
ensino-aprendizagem mais estimulante e eficaz.

E apresentando neste capitulo os referenciaigcasde bibliograficos
para a compreensdo adequada dos assuntos envaiesiespresente trabalho.
Tem-se uma revisdo bibliografica essencial dos gecmntemplados neste
projeto citando as produgbes textuais especifiedacionadas ao projeto
desenvolvido.

Portanto, sao apresentados os softwares educagibeal como seu uso,
importancia e vantagens, a modularidade das apbsabipermidia utilizadas
neste presente trabalho e o modelo OOHDM usadodesenvolvimento do

aplicativo.

2.1 Softwares Educacionais

Segundo Lucena apud Teixeira e Brandao (2003f ped considerado
software educacional qualquer software que possausiizado de forma
educacional e pedagodgica, tanto por professordsirsa Ou seja, qualquer

software que tenha o objetivo de auxiliar o progetss ensino-aprendizagem de
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uma dada disciplina, apresentando caracteristisagayorecem a aquisi¢do do
conhecimento, como por exemplo, a facilidade deusiliaacdo e compreensao,
e também por apresentar uma interface clara etii@tue um aspecto
motivacional.

A constante presenca da informatica na educag@tésel e importante
para a melhoria nos processos de ensino-aprendizageando como apoio na
didatica extraclasse e no ensino a distancia. Aspiale-se ver que essa
presenca atua como um agente transformador atdavésftware educacional,
que pode ser usado como recurso didatico no awddliprocesso educacional,
atuando como uma ferramenta facilitadora no pracdesensino-aprendizagem
(FALKEMBACH, 2005).

Segundo a comunidade educacional, € benéfico dawusomputador no
processo de ensino-aprendizagem. Devido a essextmnwarias aplicacfes
estdo sendo desenvolvidas para este fim (KATISIGN3RVOU 2004). Essas
aplicacbes, denominadas softwares educacionaig@@mtodo o programa que
faz uso de uma metodologia que o contextualize roxegsso de ensino-
aprendizagem (GIRAFFA 1999). Assim, percebe-serstamte uso deste tipo
de software nos mais diferentes processos e afiedaducacionais, em diversas
areas do conhecimento. As aplicacdes educaciofaisistas de forma atrativa
por professores e alunos, sendo considerada unaanfemta de grande utilidade
e eficiéncia no apoio ao ensino e nos processapr@adizagem.

Conforme Oliveira e colaboradores (2011), a foledie dos softwares
educativos é favorecer os processos de ensinodipagem, sendo estes
desenvolvidos especificamente para desenvolvenbenimento atinente de um
determinado conteddo didatico. Entre as principaasticularidades dos
softwares educativos estd a sua categoria didatjoe, torna possivel a
construcdo do conhecimento em uma determinada &ea, ou sem a

intervencdo de um professor. Além disso, os sofisvazducacionais estao
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voltados também para o desenvolvimento cognitive a@onos, o que mostra
gue o processo de ensino nas universidades egtaovea mais atraidos pelos
softwares educacionais.

De acordo com Valente (2009), o uso de softwadexacionais nos
processos de educacédo € consideravelmente im@or@ois € uma ferramenta
para a transmissdo do conhecimento ao aluno eefear aprendizado e a
construcdo do conhecimento. Estes aplicativos ethrtas trazem grandes
beneficios e atuam em conjunto no processo deceapiendizagem, além de
possibilitar subsidios importantes para a construigiconhecimento.

Sancho (1998) define software educativo como wygnama constituido
por recursos didaticos desenvolvidos e projetados o objetivo de serem
utilizados no processo de ensino-aprendizagem,osatilizados em diversos
campos do conhecimento a fim de atender a difesentietivos pedagoégicos e
didaticos. Tais programas podem ser utilizados ifkremites formas, como a
obtencdo de conceitos, o aprimoramento de habdilagl a solucdo de
problemas.

Segundo Taylor (1980), pode se classificar osnsofts educacionais
em grandes grupos, nas formas e objetivos de:

e Tutor: O computador instrui 0 aluno do mesmo modo que o
professor, ou seja, o computador dirige 0 alungnocesso de
aprendizado de um determinado contetdo, orientandhuno
para a aquisicdo de um novo conhecimento.

e Tutelado: O aluno instrui o computador para resolver
determinada tarefa ou problema, de forma a se io@retio
processo de ensinar o computador, contribuindo éamyara o
desenvolvimento do processo cognitivo do aluno.

 Ferramenta: O aluno utiliza o computador para adquirir e

manipular informagfes, ou seja, reflete a maneomcc os
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computadores auxiliam os alunos e os professoressu@am
atividades cotidianas.
Devido ao avanco da tecnologia, Giraffa (2009) peopovos modelos
de softwares educacionais em grandes grupos dedcacocom as suas
caracteristicas e vantagens, sendo estes os maisoitos e usados:

» Tutoriais: Se caracterizam por demonstrar o contelido de uma
dada disciplina de forma pedagogicamente organizkdforma
sequencial, onde o aluno pode escolher a informagdo
desejar. A vantagem dos tutoriais € o fato do cdatmu
possibilitar a apresentacdo do contelldo com aniesacgbns,
videos, e ainda o controle da manipulacdo dasnreodes feita
pelo aluno.

« Exercicio e Pratica: E utilizado para revisar o contetdo visto
pelo aluno, envolvendo repeticdo e memorizagaoima de
dominar determinado assunto. A vantagem deste tipo
programa é o fato do professor poder elaborar y&ercicios
para que o aprendiz resolva de acordo com seu ciom&o.
Além disso, permite a correcdo imediata do erro.

+ Simulagio e ModelagemE possivel simular fenémenos reais
com a criacdo de modelos dindmicos e simplificaBesmite a
demonstracao de situacdes dificeis e perigosagsndspuma
experiéncia real do assunto. Favorece para que unoal
desenvolva hipéGteses, faca testes, analise seufiades e
revise seu conceito.

» Jogos: Envolvidos pelo ambiente de raciocinio, curiosidade
fantasia, os jogos podem cooperar e motivar o atiravés do

desafio e da competi¢do, favorecendo o processmdisicdo
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do conhecimento quando utilizado para fins educaiso e
integrado em outras atividades.

Programacao: Permite a construcéo de programas através o uso
de conceitos e acles pré-determinadas, cabendosuriau
propor e solucionar tais problemas. E uma ferramepie o
aluno utilizar para desenvolver determinado projeto o
aprendizado ocorre na pratica da execucédo da tarefa
Hipermidia: O uso da hipermidia permite ao aluno acessar
informacfes disponiveis de forma organizada e raveg
livremente pelas informag¢Bes, sem uma sequéncia pré
determinada.

Sistemas Cooperativos: Disponibiliza um espago para
discussdo e troca de informagbes entre alunosegsafes e
tutores.

Sistemas Adaptativos: O sistema adapta seu conteldo
conforme as caracteristicas e necessidades da aluno

De acordo com Juca (2004), a qualidade de um amdteducacional é

comparada com a habilidade que o computador, coteoniediario didatico,

tem de conseguir satisfacdo e sucesso no processnsiho-aprendizagem de

um determinado conteddo. Assim, os softwares edusasdo programas com

recursos projetados no contexto educacional, quedesde a aquisicdo do

conhecimento até a resolugdo de problemas. Estessos especificos séo

utilizados em diferentes areas e perspectivasitaesio em diferentes niveis de

aprendizado. Este trabalho visa garantir a quadidiedseu software educacional

de forma a seguir materiais conceituados e condieusado pelo professor da

determinada disciplina.

Neste trabalho sera utilizado a modalidade hip#iemtdevido aos

diversos recursos oferecidos e a facilidade com ajueformacdo pode ser



22

acessada e organizada, favorecendo o trabalhord® feimples e eficiente,
resultando no desenvolvimento de um software edmalccomo recurso e

apoio didatico no ensino da disciplina de Programa@rientada a Objetos.

2.2 Hipermidia

Um sistema hipermidia, de forma resumida, reprasentunido do
hipertexto com a multimidia, resultando em um efité recurso tecnoldgico,
sendo utilizado em vérias aplicacdes e favorecesigmificativamente o

desenvolvimento de projetos na area de informatcaducacao.

Hipermidia

Hipertexto

Figura 1. Elementos da Hipermidia

A hipermidia é um termo criado na década de 60 pentista da
computacéo e professor Theodor Nelson, de fornraraqver a fusdo de varios
tipos de midia e criar um meio de comunicagaoexitei com caracteristicas a
fim de proporcionar grandes beneficios em seu oedigersas areas.

Para Vaughan (1997), qualquer juncdo de texto, gudfica, audio,
animacao e video transmitido pelo computador pedeansiderado multimidia.
Quando usuéario pode controlar tais elementos tridides, € denominado
multimidia interativa.
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Para D'ipolitto (1989), um aplicativo que possiailia criacéo,
manutencdo e a manipula¢éo de trechos de informaméo textos e graficos
interligados de forma ndo-sequencial e ndo-lineansiderado hipertexto.

Segundo Schneiderman (1998), hipermidia pode sesiderada uma
rede de n6s como artigos, documentos, paginase$rantelas, que contém
informacfes disponibilizadas por textos, videosom €onectados atraveés de
links.

De acordo com Gosciola (2003), hipermidia é vista gispor um
conjunto de meios para 0 acesso concominante asteixhagens e sons de
forma interativa e de maneira ndo-linear, tornapdssivel a criacdo de links
entre os elementos de midia e o gerenciamentacyartida navegacao. Com
isso, a hipermidia oferece um recurso extremamniemgertante, ao apresentar
varias formas de interacdo, justificando seu comstaiso na atualidade e
aceitagdo nas diferentes areas.

Segundo Whalley (1993), uma aplicagcédo hipermidigcacional dispde
0 material didatico de forma a proporcionar umaegagao livre através dele,
permitindo que o aluno navegue de acordo com oS is¢eresses e objetivos.
Seu uso na informatica na educacéao é incentivaldocpeacteristica de permitir
ao aluno a exploracéo livre de informacdes do nadtdidatico fornecido por
determinadas midias, sendo esta flexibilidade acteristica pedagdgica mais
notéria dessa aplicacéo.

A aplicacdoweb hipermidia permiti que se armazene uma grande
guantidade de informacdes representadas sob dvdmaas de midia,
permitindo que um conteldo extenso seja divido repagio para facilitar e
organizar sua disponibilizacdo, proporcionando atrobe do sistema pelo
aluno, deixando-o livre para escolher seus objetieo desenvolver suas
habilidades (MARCHIONINI, 1988).
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A utilizacdo da Web perante outros servigos ofdoscpela internet €
vidvel pelo fato de possibilitar a transferénciaifermacfes pela aplicacdo
hipermidia, através de interfaces intuitivas e tiama para os alunos,
visualizando o conteldo da disciplina por browsess navegadores
(ALEXANDER, 2006).

Estas definicBes mostram que a utilizacdo da fifuta € vantajosa e
benéfica, justificando a tendéncia do seu uso naxepsos de ensino-
aprendizagem, de modo a proporcionar um eficieatairso didatico a ser

adotado na informética na educacéo.

2.2.1 Hipermidia Educacional

A aplicacdo hipermidia (SANTOS, 1994) é considarath importante
recurso didatico no processo de ensino-aprendizagano presencial como a
distancia. O aplicativo possibilita a criacdo devaw perspectivas didatico-
pedaglgicas que estdo revolucionando o processendmo-aprendizagem
(TEODORO, 2000). A aplicacdo hipermidia educacioisal torna uma
ferramenta eficiente no processo de construcdo althecimento a serem
vivenciados pelos alunos.

Uma hipermidia educacional oferece diversos resuco®m vistas ao
apoio a aprendizagem significativa e contextualizatk forma a oferecer ao
aluno controle sobre este aprendizado. O aluno pod®r suas proprias
decisbes a fim de atingir seus objetivos e necadsi] de acordo com seu
conhecimento. Ao controlar o material instrucioralaprendiz é capaz de se
concentrar na informacdo do conteddo que mais siggesContudo, as
informacfes contidas no aplicativo devem estar rizgalas de forma correta

para que o aluno ndo se confunda diante do cont@udseja, o aplicativo deve
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ser muito bem projetado e elaborado para que retdmefereca beneficios
significativos no processo de construcao do conteio.

Conforme Borges (2011), a hipermidia tem se dedtace area da
educacdo por permitir a apresentacdo de informagp@es exclusivamente
através de textos, mas também por suportar e apsesecursos através de
imagens, sons, videos e animacdes. Com isso, sena@léer uma maior interacéo
e interesse por parte dos usuarios, que consegxieair anais conhecimento
sobre diversos assuntos, na utilizacdo de aplasthipermidia voltados ao
ambito e contexto educacional.

Segundo Brusilovsky (1996), aplicativos educaci®naipermidia,
também conhecidos como hipermidia educacional¢ce@siderados sistemas de
aprendizagem assistidos por apresentar o mateziandino numa forma de
representacdo ndo-linear de documentos multimidisrconectados. A
hipermidia tem se demostrando uma eficiente femtaneedagodgica, sendo
utilizada como apoio e recurso didatico nos praress atividades de ensino
aprendizagem nas diversas area da educacao.

Segundo Fialho (2004), os sistemas hipermidia possualta
disponibilidade de recursos na apresentacdo deenma, tsobretudo no que diz
respeito a recursos visuais, demonstrando vantagemslacéo as apresentacdes
em textos impressos, ou apenas em uma midia isolada

Conforme constatado por White (1996), os jovensraggm mais da
metade do que sabem a partir de informacdes viddaiacordo com Marmolin
(1992), uma apresentagdo com multiplas midias sfleones assimiladas pelo
sistema cognitivo humano do que a apresentacamadeioica midia, uma vez
gue permite melhor incorporacéo as habilidadesepéix@as e congnitivas.

Para Chaiben (1997), as aplicacdes hipermididhlitssen um ambiente
de exploracdo e aprendizagem, onde o aprendiz téberdade navegacional

para escolher qual contelddo visualizar. Ao permdir apresentacdo de
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informagBes em diferentes formas de midia, estdsagfes oferecem maior
interacdo e interesse por parte dos alunos, e semdonseguem extrair de
forma mais eficiente o conhecimento sobre diveasssintos.

Segundo com Mota (2001), a utilizacdo de sistenpmesmidia voltados
para a educacdo é uma grande tendéncia e, compsteeducadores e
profissionais da &rea se adequarem cada vez maissa abordagem. A
hipermidia na educacé@o oferece um alto grau deatitielade, o que facilita
consideravelmente o processo de ensino-aprendizagem

Neste trabalho foi escolhido o modelo OOHDM a film auxiliar e
organizar o desenvolvimento da hipermidia educatipara a disciplina de
Programacdo Orientada a Objetos, visto sua robustegficacia para a
modelagem de hipermidias. O modelo contribui paka @ desenvolvimento de
um sistema hipermidia seja bem elaborado e com baseeutilizacdo de

objetos.

2.3 MODELO OOHDM

Com a necessidade de um modelo para desenvolM@agd@es
hipermidia, o0 modelo ou metodologia OOHDM foi dessvido em 1994 por
Schwabe & Rossi, a fim de possibilitar uma abordagsistemética e
abrangente, na qual todos os aspectos dos projetofipermidia sejam
registrados para mais tarde serem rastreadosikzeslds.

O modelo de autoria OOHDM apresenta uma abordag@éentada a
objetos, separando a modelagem estrutural da ineplawéo, propiciando o
desenvolvimento de aplica¢des hipermidia, como wistemas de informacao,
ambientes virtuas de aprendizagem, simuladores aedmais, sites, entre
outros. (SCHWABE & ROSSI,1999).
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Conforme Cunha (2002), o método OOHDM permiti seterolvimento
gradativo de uma aplicacdo hipermidia através deimdistintos de abstracao
até uma descricdo em alto nivel. Esse método é ecamsmo de modelagem
gue compreende quatro etapas, onde a aplicac&eawdvida e melhorada em
cada uma delas, permitindo a descricdo do domiai@glicacdo utilizando
mecanismos de alto nivel. A modelagem realizadariéntada a objetos,
proporcionando um alto nivel de reuso e manutengidavorecendo a
legibilidade e comunicacéo entre os desenvolvedareslvidos.

O mecanismo de modelagem OOHDM permite que um monda
aplicacdo seja descrito através de mecanismostaeni@el independente do
sistema de hipertextos ja desenvolvido ou a sefetpdn. Este modelo
possibilita que a elaboragdo do projeto conceitundlo se preocupe
demasiadamente com os detalhes de implementac@OHDM independe da
definicdo da linguagem e ambiente de programac&mipndo que a
elaboracédo do projeto seja mais ampla e concreta.

Lima (2003) diferencia o OOHDM dos outros métottaslicionais da
engenharia de software para o desenvolvimento limeages hipermidia através
do alto grau de importancia e significAncia dadoaapecto navegacional
presente no modelo, a fim de possibilitar a regfivade melhorias e mudancas
em cada etapa de um modelo para o outro.

A figura 2 esquematiza as etapas envolvidas no epsoc de
desenvolvimento de uma aplicacdo hipermidia utitioa a metodologia
OOHDM:
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Figura 2. Ciclo de Desenvolvimento Usando OOHDM

Fonte: Schwabe e Rossi, 1993.

O modelo OOHDM contempla 5 fases, sendo elas: tawanto de
requisitos, modelagem conceitual, projeto navegatioprojeto de interface
abstrata e implementacéo. A tabela 1 apresentaasnimo explicativo referente
as cinco fases contidas no modelo de autoria OOHDM:
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Tabela 1 - Resumo das Etapas do Modelo OOHDM

s,  Capturaros requistos
Cendrios & Casos  Andlise de CasodeUso  daaplicacdo de forma

Levantamento de  Alores Tarefas.  Analise de Cendnos,

Requisitos de uso mdependente da
implementagio
Modelagem Classes, Classificagio. Modelagem da
Conceitual subsistemnas, compasicao, semantica do dominio
relacionamentos, generalizacio e daaplicagio
perspeciiva de especializacio
atnbutos
Projeto Més, elos, estuturas  Mapeamento entre Leva em conta o peril
Navegacional deacesso confexto objefos concéfuaise de  dousuaroe atarefa -
de navegagdo, navegacdo. Paddes de  Enfase em aspedios
transformacies nave paraa cognitos &
navegacionais desenciodaestniura  arquiteturais
geral da aphicagdo
Projeto da Interface Objetosdeinterface  Mapeamento entre Modelagem de objetos
Abstrata abstrata reagGeza objetos de navegagioe percepiiveis,
eventos extemos,  objetos de interface implementa metdforas
transformactes de escolhidas, Descricdo
interface de interface para
objetos navegacionais
ntagdo Aphcagdo em Aqueles fomeadospels  Desempenho,
il exectcED ambiente alvo completifude

E apresentado a seguir uma descricdo mais detattzsdainco etapas
principais envolvidas no processe de desenvolvimdataplicacdo hipermidia
segundo o modelo de autoria OOHDM.

2.3.1 Levantamento de Requisitos

Alguns autores nao consideram como primeira etapamodelo
OOHDM o levantamento de requisitos, porém como @sésente trabalho
possui um enfoque didatico e pedagdgico, decidipeseaderir esta etapa por
entender

sua importdncia e as contribuicbes sigifias para o
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desenvolvimento completo e eficiente do aplicatiisto que esta etapa obtém
as necessidades do usuario do software hipermidia.

A etapa de levantamento de requisitos consistedeatificacdo dos
usuarios da aplicacdo que sera desenvolvida efimcéle das tarefas que serédo
apoiadas pelo aplicativo. Segundo Guell, Schwab@aén (2000), esta etapa
envolve as seguintes fases: identificacéo dossaitarefas, especificacdo dos
cenarios, especificacdo dos casos de uso, espeéificdos UIDs (diagrama de
interac@o dos usuarios), e validagéo dos casosale dos UIDs.

De acordo com (Schwabe & Vilain, 2002), na fasedéatificacdo dos
atores, o projetista se interage com o dominiopliaeggdo a fim de identificar
0s autores e as tarefas que serdo apoiadas. Eetac#iv ocorre através de
andlises de documentos disponiveis e entrevistagde a atender os requisitos
do usuério da aplicagéo.

Na fase de especificagdo dos cenérios, 0 usugperiéisa os cenéarios
gue descrevem as tarefas a serem realizadas reac@ioli hipermidia. Um
cenario é a descricdo narrativa de como 0 usud@de pitilizar a aplicacdo e
pode ser especificada tanto pelo usuario comopejetista.

Segundo Jacobson (1999), um caso de uso é o medoaplicacao sera
utilizada. Na fase de especificacdo de casos detumaresentada a interacéo do
usuario com a aplicacdo, sem considerar seus aspeternos. O projetista
especifica os casos de uso baseado na especifidag@enarios realizada pelos
usuarios. Segundo Tonaki (2003), os casos de ustrids devem conter a
informacédo apresentada em todos os cenarios. @sicemue descrevem uma
mesma tarefa definem um Unico caso de uso.

De acordo com Vilain (2000), é definido um UID paeala caso de uso.
Assim, na fase de especificacdo dos UIDs, séo mddbs diagramas que
representam graficamente a interacdo do usuario a&@plicacdo hipermidia

descritas textualmente nos casos de uso. O diagemresenta a troca de



31

informac8es entre 0 usuério e a aplicacédo, semidaas especificamente seus
aspectos internos.

Por fim, na fase de validac&do dos casos de use Blilts o0 projetista se
inter-relaciona com o usuario a fim de valida-188o validados pelo usuario os
casos de uso e os diagramas relacionados com bopepele executa

Em suma, esta etapa consiste em obter o maximamfdemacdes
possiveis referentes sobre o dominio da aplicdgBiymacfes como matérias a
serem disponibilizados, temas a serem trabalhadogrsos disponiveis, niveis
de interagcdo do usuério e diferenca de tarefas qaga usuario devem ser
obtidas.

2.3.2 Modelagem Conceitual

Segundo Franca (2005), na etapa de modelagem tmiceirealizada a
abstracdo do problema para a elaboracdo de umacbaseitual, a fim de
representar objetos e relacionamentos existentetomdnio da aplicacédo, sem
levar em consideracdo ainda os aspectos navegecmneelativos a plataforma
de implementacao.

A diferenciacdo desta modelagem para a modelageegaeional, ao
definir que ndo se deve navegar em um modelo dolate¢é uma das principais
colaboracdes do OOHDM para o desenvolvimento diesgiles Web (LIMA,
2003).

Nesta etapa € elaborado um esquema conceituatitafmits sobre
classes, relag@es, atributos e subsistemas, segamgbrincipios dos modelos
orientados a objetos. Assim, é possivel represastanodelos desenvolvidos
através da notacao UML (Unified Modeling Languag®yém, os seus atributos
podem ser multi-tipados, ou seja, podem represedidas perspectivas sobre

determinada entidade real do dominio.
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Segundo Sandri (2005), este esquema conceituasgomsavel por
possibilitar a ligacdo entre um conjunto de classeasbjetos através de seus
relacionamentos. E possivel descrever as classesocaiso de atributos e
métodos, de acordo com o comportamento dessaselasas etapa de
implementacédo. Os relacionamentos contem cardaugidporém, podem conter
atributos e em algumas situa¢cdes comportamentos Apéjetar o modelo
navegacional, as classes serdo transformadas em o®selacionamentos em
elos.

Segundo Medeiros (2001), a fase de modelagem itoalcégo OOHDM
busca obter a semantica do dominio, ou seja, tengdgobar todo o universo de
informacfes relevantes ao aplicativo hipermidiappsto, mesmo que parte
dessas informacdes sejam consideradas apenas ptemientacdo final da
aplicacéao.

A figura 3 abaixo, exemplifica uma modelagem cotedj de acordo

com 0s conceitos anteriores:
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Figura 3. Exemplo de uma modelagem conceitual
Fonte: Medeiros & Schwabe, 2001.

Conforme explica Medeiros & Schwabe (2001), a figlimostra o
esquema conceitual de uma aplicacdo hipermidiadalpara o dominio de
vendas de CDs. A perspectiva é indicada atravésndaneracdo dos tipos
possiveis, com um simbolo + ao lado do tipo def&dr exemplo, na classe
artista o atributo descricdo: [text+, foto], sigref que o atributo descricdo tem
uma representacdo textual (sempre presente) e @gaigualmente ter uma
representacédo grafica, contendo uma foto ou videexemplo.

Segundo Zambalde (1999), a abstracdo da parte dzsempacao
realizada na concentracdo dos aspectos concejieaisite que o0 projetista
utilize um mesmo projeto loégico para a implementagi@ diversas plataformas
de hardware e software.

Assim, a modelagem conceitual se preocupa em caarift representar

toda a semantica do dominio da aplicacéo propdstigrma a nao se preocupar
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muito com 0s usuarios ou tarefas a serem executagaistemas hipermidia
(FRANCA, 2005).

2.3.3 Projeto de Navegacéo

Uma aplicacdo hipermidia disponibiliza um espa¢cinftemacdes para
que o usuario navegue através dele. Com isso,oet@rnavegacional da
aplicacdo é a etapa crucial no empreendimento dsendelvimento
(SCHWABE E ROSSI, 1994). Nesta etapa é signifieatignte importante
destacar como o usuéario pode explorar o ambier@dacna aplicacdo de forma
a evitar a redundancia de informacdes e orientasw@rio na utilizacdo da
aplicacao.

Na metodologia OOHDM, é possivel definir um projetavegacional
através do modelo conceitual ou de forma direta, Gensultar a etapa anterior
de modelagem conceitual. Assim, através do esqeemzeitual, € possivel ter
uma visdo navegacional da aplicacao hipermidiajeopgermite a construcdo de
diferentes modelos de navegacao. Segundo Leite3)206sta etapa € proposto
construir um modelo navegacional compartilhado cmto nos objetos e
relacionamentos do dominio, a afim de possibilidiferentes visdes
navegacionais dos futuros usuarios.

De acordo com Pereira (2006), nesta fase do OOHDMogetista do
aplicativo hipermidia deve pesquisar e conheceerl glo usuario e as tarefas
gue o mesmo podera executar na aplicacdo propd3tarre nesta fase um
mapeamento completo do modelo conceitual em objetesgacionais.

Esse mapeamento resulta em um conjunto de nés, edtsituras de
acesso e contextos navegacionais da aplicacaartighar Os nos séo definidos
como as informacdes bésicas, que possuem atrileutirscoras. As ligacbes

definem os relacionamentos a serem utilizados pedadrios. As estruturas de
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acesso funcionam como indices ou dicionérios degadsao Uteis na procura
pela informacao desejada pelos usuarios (PEREIB26)2
Segundo Silva (2012), nesta fase de projeto degagée, do modelo

OOHDM, é realizado uma descricdo completa das testis de acesso do
aplicativo hipermidia. A descricao é feita de forroaceitual, ou seja, de acordo
com o nivel de abstracdo do dominio da aplicaggerimidia proposta. Ocorre
nesta fase também, o estabelecimento de padrbeis gler navegacdo para a
descri¢do da estrutura geral da aplicacdo hipeanaider desenvolvida.

Na figura 4 a seguir, é apresentando um exempkiralivo de uma

modelagem navegacional, desenvolvido especificangmara o Projeto

Portinari:
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Figura 4. Estrutura Navegacional do Projeto Potitina
Fonte: Schwabe & Rossi, 1999.
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Conforme Rossi (1996), deve-se considerar cerfjosciss essenciais ao
se projetar a estrutura de navegacdo de uma aidaipermidia, sendo os
principais e mais importantes os seguintes:

* Que objetos serdo navegados e quais serdo s#ugom? Quais 0s
relacionamentos existentes entre estes objetos defoidos na modelagem
conceitual?

» Como sera a estrutura subjacente de navegaQ@@?s€4 o contexto
estabelecido de navegacéo do usuario?

» As aparéncias dos objetos a serem navegadosdpoder diferentes
segundo o contexto estabelecido de navegacao?

» Que estruturas de elo existentes entre os alet@o navegados?

Através dessas questbes destacadas, 0 projetcacaed se torna mais
completo, de modo que todas as diferentes visdeyaaionais serdo mapeadas
e alocadas confore as caracteristicas de cadatamitiipermidia desenvolvido.
Assim, a préxima etapa do projeto de interface ratsstsera facilitada e

concluida de forma mais eficiente e correta.

2.3.4 Projeto de Interface Abstrata

Segundo Baba (2005), o projeto de interface abhsti@screve os objetos
de interface que podem ser vistos, suas propriedati@ansformacdes durante a
navegacao, de forma a descrever as interacbesidoaisom a aplicacao. Nesta
etapa envolve a abordagem de projeto Abstract Dagav (ADV) para
descrever a interface de uma aplicacédo hipermidia.

De acordo com Brito (2003), ADVs sdo modelos fasnpie seguem o
padrdo da orientacdo a objetos, com objetos defdnge (menus, campos de
texto, botdes etc.) que possibilitam a especificatz® metéforas de interface e a

descricdo das propriedades estaticas (relacionameobm o0s objetos
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navegacionais) e dinamicas (comportamento frenteevantos externos),
independente de implementacéo.

O desenvolvimento de uma interface hipermidia € aspecto
extremamente critico e crucial na criacdo de quealgplicacao hipermidia. Para
especificar um modelo de abstrato de interface éegsdrio definir seus
aspectos, suas propriedades estaticas e dinAmseas eelacionamentos com o
modelo navegacional proposto, independente da dapaplementacao.

O modelo de interface abstrata permite ao deseedol apresentar a
informacdo ao usuéario de forma descrita baseadaodelo navegacional. O
projeto de interface define o layout das telas,paréncia dos objetos e a
identidade visual da aplicacéo.

Segundo Franca (2005), algumas questbes devenratmihadas no
projeto de interface abstrata, baseado no modeldQ) sendo elas:

» Quais serao os objetos que o usudrio ira initerag

» Como os diferentes objetos de navegacao seséalidados;

» Quais objetos serdo ativados durante a navegacao

» Como sera feito a sincronizacao dos objetost@eface multimidia;

» Quais as possiveis transformacfes de intenfaoeocorrer;

Em cima dessas questbes basicas de usabilidadmi@e®m softwares
educacionais de qualidade, é possivel desenvolhaesistema hipermidia mais
atrativo e de facil manuseio para diferentes nigdeigsuario.

Na figura 5 a seguir, € ilustrado um exemplo poatie uma interface
abstrata desenvolvida em algum software de autpae um aplicativo
educacional hipermidia. Neste exemplo, voltado pateea de esportes.
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Figura 5. Exemplo de uma Interface Abstrata

Fonte: Silva, 2012.

2.3.5 Implementacéo

Segundo Pereira (2006), a implementacédo é a afiwifiaal proposta
pelo método OOHDM, responsavel pela traducdo didda modelos de
aplicacdo especificados para um ambiente de wil@aA traducado é realizada
em uma plataforma de hardware e software escojitia desenvolvedor da
aplicacdo de forma a resultar em um produto fiqak sera utilizado para a
execuc¢do plena do aplicativo hipermidia proposto.

A implementacdo mapeia o modelo conceitual, derfexte abstrata e
navegacional para objetos concretos disponiveis ambiente de
desenvolvimento escolhido, de forma a obter umécagdo final para ser
executada. Segundo Cunha (2002), a implementacdounde aplicacédo
hipermidia ndo é uma tarefa simples, como resalsajuestdes técnicas e néo-
técnicas da aplicacéo.

Conforme Zambalde & Alves (1999), a implementacaceéapa final do
OOHDM, responsavel por traduzir o projeto da agBoapara um ambiente
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especifico de desenvolvimento, a fim de executamppiicacdo em uma

plataforma de hardware e software escolhida.

€ = C i [ wwwjahhcom.br/Monografia/

L4
sy Sistemas de Cabeamento Estruturado

Bem Vindo!!!

Este presente programa tem como objetivo principal apresentar aspectos fundamentais sobre Sistemas de Cabeamento Estruturado (SCE). Com

s todos os a0 Sistema de Cabeamento Estruturado, bem como
ara a drea, tais como: Conceitos Basicos, Identificasdo de Requisitos, Acessérios, Infracstrutura.
icagio.

Esperamos realmente que este aplicativo hipermidia educacional, possa trazer uma valiosa contribuigéo para a formagdo e capacitagio, bem como educagio
contirmada de profissionais da drea, ahunos e interessados no tema de Sistemas de Cabeamento Estruturado
D um grande estudo!!!

Sistemas de Cabeamento Estruturado - Universidade Federal de Lavras - UFLA

Figura 6. Exemplo de Implementac¢éo Utilizando OOHDM

Fonte: Silva, 2012.
2.4 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Devido ao avanco das tecnologias de informacaaraicicacdo (TICs)
e o0 crescimento acentuado da informatica na edacagd objetos de
aprendizagem demonstram um novo conceito de rediglatico e pedagdgico,
como materiais educacionais com objetivos pedagégiefinidos e assim
utilizados para apoiar e auxiliar o processo deénersprendizagem utilizando
0s mais variados tipos de tecnologias existentes.

De acordo com Wiley (2000), objetos de aprendizagémentendidos
como qualquer entidade, seja ela digital ou nad@azade ser utilizada,
reutilizada ou referenciada no processo de apraddiguportado por tecnologia.
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Os objetos de aprendizagem (OAs) sdo cada vez utikimdos no auxilo de
atividades e mecanismos de ensino-aprendizagem, dinassas areas do
conhecimento humano.

Segundo Silva (2012), Os OAs sdao utilizados coewninsos didaticos
apresentandos em diversas formas, como arquivétisgijgimagens, videos,
referéncias a sistes ou a outros materiais, aniesagibcumentos de realidade
virtual, arquivos de texto ou hipertexto, entreed®ops outros recursos gque
também possam ser utilizados no apoio aos procdssessino e aprendizagem
educacionais. Polsani (2003) define os objetos ptendizagem como uma
unidade didatica, autocontida e independente, asigdra serem reutilizadas em
diversos contextos educacionais.

Segundo Bettio & Martins (2004), os objetos de agizagem podem
ser desenvolvidos em qualquer midia ou formatajelesna simples animacao
ou apresentagdo basica de slides até uma elabsiradiacdo. Os OAs devem
sempre ter um propoésito educacional bem definido,ntbdo que seja um
elemento estimulador a reflexdo do aprendiz e ed@stringindo a um Gnico
contexto educacional.

O desenvolvimento de um determinado objeto de ndmagem é
realizado por meio da unido de trés subequipesjosatas: pedagodgica,
tecnoldgica e design. Cada subequipe trabalha esvabdo mesmo objetivo
comum, de forma que cada uma contribui com suacidipade referente a area
atuante.

Conforme Filho & Freire (2003), a diferenca entte OAS e o0s
softwares educacionais é que ao invés dos OAs saram ambiente
completamente aberto de exploracdo, eles sédo gdoftpara possibilitar a
investigacdo de conceits especificos. Um fato ¢asw@autilizacdo dos objetos
de aprendizagem introduzidos a um determinado acét@ducacional, voltado

para uma area de conhecimento especifica.
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Assim, € visto que os objetos de aprendizagenasgtamente Gteis na
informatica na educagéo. A partir do contexto atlzabducacéo, os educadores
necessitam se alinhar entre as alternativas petagog tecnoldgicas a fim de
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem de omaaf mais eficiente. Desse
modo, os objetos de aprendizagem proporcionam ucaixen perfeito no
contexto citado, devido as suas caracteristicanefizios, como por exemplo, a
flexibilidade com que s&o construidos e assim lizatios, a facilidade para
atualizacdo, em tempo real e simples, a custonozpgéa diferentes areas do
conhecimento, a interoperabilidade, sendo eles iplathformas, a
granularidade, como a apresentacdo dos conteludgee@atos, o aumento do
valor de um conhecimento e a facilidade de indexagfrocura, que acaba
proporcionando uma facilidade na obtencdo de urerm@ado conhecimento

envolvendo os temas dos mesmos.

2.5 DESIGN INSTRUCIONAL

Com o0 avanco da tecnologia na informatica na ed;atém-se
apresentado novos e grandes desafios para estéssea, € preciso refletir nas
relacbes entre educados e educadores, sociedadetoe educativo, e
principalmente tecnologia e educacéo. Esse avaogret mudangas qualitativas
nos processos de ensino-aprendizagem, originandeosnanétodos de
transmissédo do conhecimento e diferentes formandma. Assim, cada vez
mais é visto o uso de recursos tecnoldgicos nooapauporte as atividades
educacionais.

Assim, o design instrucional tem se destacado naglantas
educacionais ocorridas com a evolugdo da tecnoldgégundo Filatro &

Piconez (2004), o design instrucional, € compretmeéim nivel macro, como o
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planejamento do ensino-aprendizagem, incluindo icatiles, estratégias,
sistemas de avaliacdo, métodos e materiais instraisi.

A presenca da tecnologia na educacdo tem trazidalamgas
significativas nos processos de ensino-aprendiza@emmétodo tradicional de
ensino tem sido substituido por novas formas emézge de ensino-
aprendizagem (HOSS, 2010). Na figura 7 a seguirapésentando um
comparativo entre a tecnologia instrucional tradial e a tecnologia

instrucional emergente.

Tecnologia Tecnologia
Instrucional Instrucional Emergente
Tradicional
Papel do professor Especialista Faciliador
Papel do aluno Receptor passivo Colaborador ative
Enfase instrucional Fafos & Pensamento crifico
Aprendizacemn dirigida
Avaliacio da aprendizagem || Retencio Assimilagio e
interpreragio de fatos
Meétodo de ensino Exercicio e Princa Ireratividade e colaboragio
Acesso a0 conhecimento Acesso limitado ao Acesso ilimitado ao
conhecimento & conhecimento
informagio g informagio via tecnologia

Figura 7. Tecnologia educacional emergente compasanh a tecnologia tradicional
Fonte: Hoss, 2010.

Romiszowski (2011) define que Design Instrucioid) @ uma area da
educacao voltada para o estudo e a pratica étifzcitieacéo da aprendizagem e
melhoria de desempenho, através da criacdo, gfllizae gerenciamento de

processos e recursos techolégicos, sendo umaaateridaseada em principios
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de comunicacéo, aprendizagem e ensino, de formallaorar os materiais e
ambientes educacionais.

Conforme Fialtro & Piconez (2004), o design insional, normalmente
estrutura 0 planejamento do ensino-aprendizagemimeo estagios diferentes,
gue sao: analise, design, desenvolvimento, impleagéa e avaliacdo.

E explicado abaixo cada um desses estagios rederem design
instrucional:

» Andlise: identifica as necessidades de apragdin, a

defini objetivos instrucionais e realiza o levantsmo de todas as

restricbes envolvidas;

» Design e Desenvolvimento: estagio onde acorigianejamento da

instrucdo e a elaboragcdo dos materiais e produstrsicionais;

» Implementacéo: capacita e ambienta os docentes

alunos a proposta de design instrucional e a egdlz do evento ou

situacdo de ensino-aprendizagem propriamente ditos;

» Avaliacdo: envolve o acompanhamento, a reviséionanutencao do

sistema proposto estabelecido.

Desse modo, o desing instrucional se torna umenatiea eficiente que
possibilita atender as necessidades educacioraifgroha a se beneficiar dos
métodos, modelos e sistematicas de planejamentocbemo todo o leque de
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs)padis/eis para finas
educacionais (FIALTRO & PICONEZ, 2004).

Assim, €& perceptivel que o design instrucional @kspnameros
beneficios nas areas pedagogicas e didaticasjgaimente para um aplicativo
web hipermidia educacional, proposto neste predesialho, voltado para o

ensino de programacéo orientada a objetos.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo é apresentado a descricdo das décmicprocessos
utilizados, bem como da definicdo prévia das etapaperimentais e
classificacdo referente a metodologia adotada paraalizacdo do presente
projeto.

Através dessa descricdo é possivel compreendeo cotnabalho foi
desenvolvido e realizar o entendimento e interpéetados resultados e
discussfes gerados neste projeto, bem como dzagdid do estudo e utilizacdo

do método para outros trabalhos cientificos simiélar serem realizados.

3.1 Tipo de Pesquisa

A pesquisa deste presente trabalho possui o carasditativo, pois é
realizado um estudo em busca de percepcdes e enégnds de um sistema
utilizado em um determinado ambiente, ou seja, l@agdo da hipermidia
educacional, somados aos objetos de aprendizagdtadw para o ensino de
Programacdo Orientada a Objetos, atendendo aost@sppedagodgicos e
didaticos, baseado no modelo de autoria OOHDM. B pesquisa indutiva,
visto que a partir da modelagem e do desenvolvilndatum aplicativaveb
hipermidia educacional, é possivel desenvolver @itox e ideias a partir de
padrdes encontrados nos dados.

Apb6s realizarem-se os estudos referentes a todess easpectos
envolvidos diretamente mencionados no projeto gcénabtido através de uma
pesquisa-acdo, a modelagem e o desenvolvimentonde aplicativo web
hipermidia educacional, voltado para o ensino dmyf@macdo Orientada a
Objetos (POO).
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Quanto a natureza é classificada como sendo aaligmils objetiva-se
gerar conhecimentos para aplicagfes praticas dfisgia solucdo de um
problema especifico.

Quanto aos objetivos a pesquisa é descritiva, peisdescreve a
observacao, o registro e a analise das etapassdewdvimento da hipermidia
educacional e dos questionarios de opinido aplgad@rocesso de validacao.

Quanto aos procedimentos de pesquisa é descrite semdo uma
pesquisa-acdo, pois objetiva-se no projeto realiwara ampliagdo dos
conhecimentos cientificos e promover a melhoria agiticativo hipermidia
educacional desenvolvido.

Foram realizadas pesquisas bibliograficas a filedentar um histdrico,
consultar e se atualizar sobre o tema propostoéstide publicacfes cientificas
como artigos, livros, teses e monografias e magehiaspedados na internet.
Assim, foi possivel identificar conceitos, técni@mss ferramentas utilizadas
nesta abordagem.

Essa pesquisa visa proporcionar um processo ddeflpara ajudar e
apoiar os professores no processo de ensino-apagedn de Programacao
Orientada a Objetos, promovendo mudancas atitidimacessarias para
melhorar o aprendizado em sala de aula.

3.2 Procedimentos e Materiais

O presente trabalho foi desenvolvido e realizadartte os meses de
dezembro 2012 a agosto de 2013, principalmente depgendéncias do
Departamento de Ciéncia da Computacédo da UnivelsiBaderal de Lavras
(DCC/ UFLA, Lavras/MG).

Primeiramente foi levantado e proposto um deterdainaroblema:

desenvolver um aplicativo hipermidia educacionaledsino aprendizagem,
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atendendo aos aspectos didaticos e pedagégicosa Dfesma, foram
realizados levantamentos bibliograficos sobre ggiintes temas: software
educacional (conceitos e etapas para o0 desenvaitajehipermidia e
hipermidia educacional, modelo de autoria OOHDMaiacéo de software
educacional.

O processo de elaboracdo do aplicativo hipermfidiabaseado no
modelo de autoria OOHDM (descrito na secdo 2.3)iddeva sua
popularidade e eficiéncia no desenvolvimento ddersias hipermidia.
Verificou-se a necessidade de realizar o desemaehtio do aplicativo
hipermidia educacional proposto voltado para o ambiweb devido a
utilizacdo de um computador para realizar a atdédde programacéo e
também visando-se obter uma maior difusdo de seuew@do e a
possibilidade de funcionamento do mesmo em divergkdaformas
diferentes. As atividades de desenvolvimento fosaguidas como proposto
pelos autores e adaptadas de acordo com as neckssié exigéncias
impostas pelo tema trabalhado.

O sistema final desenvolvido neste projeto usa @sceitos e
resultados obtidos na pesquisa a¢éo realizadaca besumir o aplicativo de
ensino-aprendizagem por meio dos recursos dispenigda hipermidia
educacional voltado para o ambiente web. E de smpartancia destacar
que o aplicativo desenvolvido segue uma estruttojpgsta de acordo com as
dificuldades levantadas no contexto da pesquisa-@agisquisa documental,
utilizando-se uma metodologia necesséria e espacifie ensino-
aprendizagem.

Para a modelagem e implementacdo do aplicativo rigea
educacional, foram escolhidas e utilizadas a fezrdan de autoria Microsoft
Power Point e as linguagens de programd4¢@L, que é uma linguagem de

formatacdo que diz exatamente como o documentrof@truido por seu autor,
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e CSS,queé umdinguagempara estilos que define o layout de documentos
HTML. As linguagens foram escolhidas por serem iplaltaforma,
possibilitando assim que o aplicativo hipermidiagdional desenvolvido possa
ser utilizado em diversos sistemas operacionaiat@afprmas, além de serem
din&micas e de facil utilizacdo para a criacaoplicaivo proposto.

Para o processo de validacdo do aplicativo hipeéardéducacional a
pesquisa objetivou a mensuracao de opinides dd@siasiem relagdo ao uso do
aplicativo embasado na avaliagdo dos aspectosiatidat pedagogicos e do
software educacional. Assim, essa pesquisa foi stiben ao COEP-
UFLA/CONEP, por visar obter um conhecimento geliegél, dessa forma
sendo submetida ao Comité de Etica em Pesquisa)(CGERmostra foi
composta por alunos e ex-alunos da disciplina dgrBmacdo Orientada a
Objetos, que incluem os cursos de Ciéncia da Camnaai Sistemas de
Informacdo e Engenharia de Controle e AutomacdencCmeta, a pesquisa
atingiu o nimero de 40 alunos, nimero este que @erap alunos matriculados
na disciplina citada periodicamente.

Através de dois questionarios (apéndices 1 e Bjlcse primeiro para a
avaliacdo da aplicacdo web hipermidia educacioealp segundo para a
avaliacdo didatica e pedagdgica da hipermidia,odisgis online, quarenta
entrevistados fizeram uma analise do aplicativermjdia e de seus aspectos
didaticos e pedagodgicos através da interacdo caistema desenvolvido. O
resultado da pesquisa foi utilizado como validagd®, forma a atenuar as
guestdes mais criticas, estas que receberdo niaigda e mais sugestdes de
melhorias e questfes satisfatdrias, onde a estrdawera ser mantida uma vez
gue é considerada efetiva durante o processo itagad.

Os softwares utilizados para a realizacdo do pregesbalho foram
instalados em um notebook com um processador I@e®@™ i3, 2Gbs de

memoéria RAM e sistema operacional Windows Profesd® 7. Foi
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utilizado um servidor web para o armazenamento essac do aplicativo

hipermidia educacional criado.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo é apresentado os resultados dolhoalde forma
detalhada, propiciando a percep¢éo completa dukadss obtidos e gerados na
realizacdo do presente trabalho.

Os resultados obtidos foram baseados na aplicacétilizagéo das
etapas envolvidas no processo de desenvolvimeniondsoftware educacional,
na aplicacdo do modelo de autoria OOHDM — Objederded Hypermedia
Design Model e na avaliagdo da hipermidia educatiende seus aspectos
didaticos e pedagdgicos. As etapas de desenvoltoneon modelo de autoria
foram adotados para a modelagem e desenvolvimentond aplicativo web
hipermidia educacional, direcionado como recursdatdio no ensino-
aprendizagem da disciplina de Programacéo Oriest&laietos.

4.1 Definicdo do Tema a ser Abordado

Nesta primeira etapa do processo de desenvolvimdatsoftware
educacional, foi definido qual contelido o sistetmpermidia educacional iria
abranger bem como a modalidade escolhida parawasef

O desenvolvimento de ferramentas que atuem como apoensino da
programacao tem sido uma alternativa amplamentdaaentro do ensino de
linguagens de programacédo. Tais ferramentas témolpjetivo enriquecer o
processo de ensino aprendizagem e motivar os alapossentando-lhes
diferentes formas de visualizar os conceitos esigla Assim, decidiu-se

trabalhar esse tema no aplicativo hipermidia edanal, por entender-se que se
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tem uma grande necessidade e demanda por softahreacionais referentes a
area em questdo. Assim, é necessario que se defthares educacionais que
abordem de uma maneira didatica e pedagdgica ®udmtreferente a area,
propiciando um maior nivel de aprendizado e gerdeamonhecimento.

As dificuldades no ensino das linguagens de progcam podem ser de
diversas naturezas, desde problemas com a estdauirrguagem escolhida até
as diferentes formas de aprender que um aluno fodesegundo JENKINS
(2002).

A modalidade em que o software desenvolvido se adrau
didaticamente é a de tutorial baseado em um sistesela educacional
hipermidia. Sendo assim, permite que o usuariastensa tenha a liberdade de
navegar e explorar todo o conteldo, através de inteaface facil e amigavel,

tornando o software simples e objetivo dentro domepdsito estabelecido.

4.2 Identificacdo dos Objetivos Educacionais e Publicédvo

Nesta etapa ocorreu a identificacdo e o estabedetimdos objetivos
educacionais que levaram ao desenvolvimento dowvaedt bem como a
definicdo do publico-alvo ao qual ele sera diregdmpara utilizacao.

Os principais objetivos educacionais que estimuola@ criagdo e
desenvolvimento deste software hipermidia educatforam os seguintes:

» Disponibilizar um aplicativo hipermidia, utilizandn conceito
de objetos de aprendizagem (OAs), a fim de apoemsino da
disciplina de Programacao Orientada a Objetos.

» Abranger todo o conteldo basico referente a disaiplde

forma organizada, concisa e didatica;
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» Oferecer um recurso didatico e pedagogico eficientgratico
para a consulta e aquisicdo de informacBes e cinéeios
referentes a érea;

» Facilitar o acesso de todo o conteddo da area miees®
sistema de forma flexivel, rapida e intuitiva.

» Colocar todo o contetido do software hipermidia adional
disponivel no ambiente web.

* Avaliar a hipermidia educacional e seus aspectdétidos e
pedagégicos no processo de ensino-aprendizagem
Programacéao Orientada a Objetos.

O sistema educacional hipermidia desenvolvido tem @iblico-alvo
focado nos alunos e educadores da area de Progrardaientada a Objetos,
mas também pode ser utilizado por profissionaésauem na area e busquem
uma atualizacdo e ampliacdo de seu conhecimerdtm gue se trata de um
contetdo rico e bem diversificado. A restricdo m®ldgno aos usudrios de
softwares é que possuam conhecimento basico iahlgoritmos e estrutura
de dados.

4.3 Definicdo do Ambiente de Aprendizagem

Neste tépico, é identificado o grau de interatidielado sistema
educacional desenvolvido com o usuario do aplioat@ém de verificar como
0s objetivos educacionais estabelecidos poderaatisgiidos com a utilizacdo
desse sistema educacional hipermidia.

Inicialmente o grau de interatividade desde softwdnipermidia
educacional é classificado como médio, pois elanjertotal liberdade de

navegacdo pelo conteddo de forma flexivel e néoati Porém, ndo existe

de
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presente no software nenhum assistente de navedat@ioessencial para se
caracterizar grau 6timo de interatividade.

Propostas para tornar o presente software eduedcitpermidia
desenvolvido com alto grau de interatividade fiqamviamente adiadas para
possiveis trabalhos futuros.

Para que todos os objetivos educacionais estaletecfossem
alcancados, 0s processos de modelagem, planejandentcontetdo e da
interface foram realizados com atencdo rigorosaa mpie a obtencdo dos
resultados perante os objetivos propostos fosseisfasarios. Outro aspecto
importante para alcancar os objetivos educacioffiaistealizar uma selecao
adequada referente ao contetdo didatico inseridoaplizativo hipermidia
educacional. O conteudo do software foi retirad@plastila Caelum — FJ 11 —
Java e Orientacdo a Objetos. Foi necessario refareas tépicos Conceitos
Bésicos, Orientacdo a Objetos, Arrays, Heranca,imBdismo, Classes

Abstratas, Interface e Controle de Erros.

4.4 Modelagem da Aplicacao (Metodologia OOHDM)

A modelagem da aplicacdo consistiu na definicdo dstrutura do
software, sem preocupacao efetiva com o contedudads. Ocorreu o0 projeto
de levantamento de requisitos, da estrutura caradgitavegacional, da interface
e da implementacdo do aplicativo hipermidia edwcedi proposto nesse
trabalho.

A modelagem desse software web hipermidia educalcfon baseada
na metodologia OOHDM - Object Oriented Hypermeldiesign Model, por
sua eficiéncia e eficacia com relacdo ao deseimehto hipermidia e com a
intencdo de se disponibilizar recursos reutilizédveisando a ampliacdo do

sistema futuramente ou até mesmo torna-lo dispbpéra desenvolvimento em
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plataformas de hardware e software diferentes datadas e utilizadas nesse
presente projeto.
* Levantamento de Requisitos

Esta primeira etapa da metodologia OOHDM, é eqgental aos dados
coletados e obtidos com as primeiras etapas endlvino processo de
desenvolvimento de um software educacional, que dé&finicio do tema a
serabordado, identificacdo dos objetivos educasanaublico-alvo e definicao
do ambiente de aprendizagem. Com essas etagasskivel mapear, identificar
e definir quais serdo os usuarios do aplicatives éasefas que deveriam ser
apoiadas pelo sistema, 0 que é basicamente o [impdsssa etapa de
levantamento de requisitos do modelo OOHDM.

Com isso, todas as informacgBes que seriam obtidasa fase incial do
modelo OOHDM, ja foram previamente alcancadas,seéfazendo necessaria a
realizacdo desta etapa novamente.

* Modelagem Conceitual

Nesta segunda etapa do OOHDM, estabeleceu-se et@as estrutura
global da aplicacéo, através do qual se tem ae@esspadncipais classes presentes
no aplicativo hipermidia desenvolvido. O modelo amtual desenvolvido foi
extenso, visto que o conteudo referente de Prog@m@rientada a Objetos,
abordado e presente na aplicagéo hipermidia des@tevé bastante amplo.

Na figura 8 abaixo, tem-se entdo o resumo do modeluceitual
desenvolvido para o aplicativo hipermidia educadiomltado para a area de
Programacdo Orientada a Objetos(POO), onde estélusas todos os
subsistemas relacionados a linguagem de programbedio como todos os
outros itens considerados relevantes relacionaa®masmos.
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Conceitos basicos

Programacgado Orientada a

Objetos
| Arrays
Indice Geral - - -

Programagao —~ Heranga

Orientada a objetos

Polimorfismo
Classes Abstratas
Interface

S Tratamento de Excec¢do

Figura 8. Resumo Modelo Conceitual da AplicagdoeHigdia

O modelo conceitual elaborado visou contemplarrogipais assuntos
relacionados a Programacdo Orientada a Objetos, ko na classe
denominada “indice Geral”, contendo 8 classes g conceituais, que sio:
Conceitos basicos, Programacdo Orientada a Objedosgys, Heranga,
Polimorfismo, Classes Abstratas, Interface e Tratande Exce¢do. Algumas
dessas classes principais sdo ou possuem ainddassdsc envolvendo
determinandos assuntos relacionados ao foco paindgpaplicativo.
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™ (o Objeto ~
)

[Too =] [Chse ~ s Tpos primitivos +
Aplicativo de -
Abes Bxtimo Declarando @ usando varidveils +
O Hemna -
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Continuando com atributos v|

Orientacdo a objetos ' Cnn[eltns basicos ~
Modfiadorss de aressy vJ Instrugfes de controle ¥
_\—> —L>If—e\se -
Tratamento de Excecdo ~
[nterﬁlte - 3
Metndns - Wh“e M
Armys b

Indice Gem\
Break e Continue =
Exemplos ~
Fnr i
Polimorfismo ~

Percorendo uma array =

Classes abstratas

Métodos com retomo =

Q

Objetos s3o acessados por referéncia -

Arrays de referénca v

Figura 9. Modelo Conceitual da Aplicagcao Hipermidia

O modelo apresentando na figura 9 tem como poritialira classe
abstrata “Aplicativo de Acesso externo”, que poafiem uma aplicacdo externa
a aplicacdo de Programacdo Orientada a Objetoshodee necessidade de
instancia-la.

O “Aplicativo de Acesso” é melhor compreendido comdiniciador”
gue dispara a execucdo do software hipermidia edud. Exemplificando
poderia ser um link presente em um ambiente viteualprendizagem (AVA),
gue direcione o usuario para o aplicativo hiperaidi

Ao utilizar o “Aplicativo de Acesso” o usudrio &eltionado para o que
€ chamado de estrutura de acesso global, que peangite navegar conforme
seu interesse pelas informacdes dispostas no seftédigura 10 demonstra a
estrutura de acesso global do aplicativo hipermiglilucacional, a classe

conceitual denominada “indice Gerall”.
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indice Geral
Titulo: String

Tlustracdo: Imagem
Introducdo: Texto

Figura 10. Estrutura de Acesso Globadiite Geral”

Como é possivel perceber, esta classe possui lutasj que sao:
“Titulo”, cuja perspectiva € uma String, “Introde¢Aque possui um Texto
como perspectiva e “llustracdo”, que se resume aiomgem com a finalidade
de chamar a atencdo do usuario. O atributo “Intgddl se destacou nesta
classe, por apresentar uma saudacéo de boas-eiodesiario e um breve texto
explicativo sobre o software educacional desengolvi

A estrutura de acesso global permite que o usudoioaplicativo
educacional web hipermidia desenvolvido naveguerdente de acordo com
sua necessidade e seu interesse por todas assclssibclasses presentes
contidas no aplicativo. Com a interacdo do usudessas classes e subclasses
presentes no sistema, todo o conteddo e informegf@cente a Programacao
Orientada a Objetos pode ser acessado e visualizatn uma ordem pré-
definida de interacéo estabelecida.

A figura 11 apresenta um exemplo de uma classesttaat presente no
aplicativo hipermidia, que contém subclasses imladas ao assunto principal.
Utilizou-se como exemplo demonstrativo a classeeibmal denominada Arrays
gue possui as seguintes subclasses: Arrays deéRei@re Percorrendo um
Array. Todas essas duas subclasses estao diretanedartionadas ao tema da

classe conceitual Arrays.
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Arrays de referéncia + Arrays >

Percorrendo uma ary v
% Nome: 5tring @ Mome: 5tring i

% Mome: String

S0 < icdo: —> 3
& Descrigdo: Texto < Descricdo: Texto & Descricdo: Texto
% Iustragdo: Video

& llustracdo: Imagem & lustracdo: Imagem
< lustragdo_2: Video % Iustragdo_2: Video

Figura 11. Exemplo da Classe Conceitual Arrays

* Projeto de Navegacgéo

O projeto de navegacdo foi definido a partir dap&tanterior de
modelagem conceitual da metodologia OOHDM. Ocorrewesta etapa, o
desenvolvimento da estrutura de navegacdo do twlicahipermidia
educacional desenvolvido, sendo realizada nestaofastabelecimento de como
as informacgdes serdo acessadas no aplicativo.

O projeto de navegacado ou projeto navegacional podsuir diversas
visbes diferentes, tais como: visdo dos aprendizsdp dos educadores, visdo
dos coordenadores e até mesmo visdo dos desenwasgatb software. No caso
do software hipermidia educacional desenvolvidos@egrojeto, utilizou-se
apenas um tipo de visdo navegacional, assim tamtapoendizes como 0s
educadores, possuem as mesmas liberdades de eseaiagegacéo pelo
software hipermidia.

Na figura 12 abaixo, é apresentando entdo o mapehl do projeto de
navegacédo feito para o aplicativo hipermidia edocat desenvolvido, com

base na metodologia OOHDM.
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|Heranca =]
@ Thulo: String
OUEEACHD: 3 biete = ¥ Dot Conceitos basicos =
@ Acesso sub-classes:  [€ | Tustracdo: Video A0 b G
@ Acesso sub-classes: @ ACH An-Cae,
@ Volta: Ancora (volta para indice geral)
Tratamento de Excecao vy
Interface i Indice Geral 2 & Tiulo: String *
& Titulo: String @ Titulo: String % Descn‘ S0: Texto
< Descrigdo: Texto 4——— & Introducdo: Texto 4)0 I\u?mgn: Video
@ lustracio: Video @ Tustracdo: Imagem & Aceen su.brc\asses'
% Volta: Ancora (volta para indice geral) % Sub-classes: Estrutura de acesso & Volta: Ancora (volta para indice geral)
Polimorfismo =
| Classes abstratas i @ Titulo: String
@ Thtulo: String Amays il L » & Descricdo: Texto
@ Descricdo: Texto % Titulo: String @ Iustragdo: Video
- I\u;tra:,?fn: Video & Descricio: Texto & Votta: Ancora (volta para indice geral)
@ Volta: Ancora (voita para indice geral) | @ Tustracdo: Imagem

@ lustracdo_2: Video
@ Acesso sub-clsses:
@ Volta: Ancora (volta para indice geral)

Figura 12. Esquema Navegacional do Modelo Condetmaéplicacdo

Outra forma interessante de representar 0 projetwegacional,
adotando a metodologia OOHDM, é através dos chasnadsos de uso. A
figura 13 abaixo apresenta um exemplo pratico alaoghcdo de um caso de uso
para navegacdo no sistema hipermidia educaciosahdelvido, utilizando a
classe conceitual Arrays para exemplificagdo. Todas demais classes
conceituais presentes no aplicativo hipermidia adooal seguem

praticamente essa mesma estrutura de navegacBelesitda.
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rrays
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Conceitos basicos Arrays de referéncia /

Inicio

Heranga
Polimarfismao Voltar Voltar

Classes Abstratas

\

Interface

i
P

Tratamento de Excecdo

Figura 13. Exemplo de Navegacao no Aplicativo Hipielia

E importante ressaltar que na classe Arrays e dastas demais classes
conceituais presentes no sistema, havera sempeseanga do atributo Voltar.
Este atributo representa um elo que retorna aecks®rior dentro do contexto
navegacional estabelecido.

Ja na subclasse Arrays de referéncia, e em toddenaais subclasses
existentes no aplicativo, além de haver sempreesepca do atributo “Voltar”,
tem-se também a presenca do atributo “Inicio”, tgoe a finalidade de retornar
a classe denominada indice Geral.

Devido a similaridade entre as demais classes easges conceituais
presente no aplicativo web hipermidia educaciomapgsto, fica dispensavel
realizar a apresentacao detalhada das mesmassanfer¢rabalho.

* Projeto da Interface Abstrata
Nesta etapa do modelo OOHDM foi o desenvolvimemtorbdelos de
interface, sendo especificados quais objetos seséalizados pelos usuarios do
sistema. Foi realizado também, a definicdo de qoljstos de interface iréo
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ativar a navegacdo, bem como a escolha da formeod® 0s objetos de
interface multimidia serdo sincronizados e quaigiseas transformacdes
ocorridas na interface do aplicativo web hipermigilucacional desenvolvido
no presente projeto.

E importante destacar que nesta etapa do projeiateiface abstrata é
realizado uma representacéo simplificada do aplicéiipermidia proposto, que
mesmo considerando determinados aspectos do ambimt sistema, é
considerada praticamente independente da etaph dinamplementacdo do
modelo OOHDM.

Foi definido uma clara distingdo entre o projetmdeegacao e o projeto
de interface abstrata, possibilitando a construlgidiferentes interfaces para o
mesmo modelo de navegacdao, atingindo assim ungratode independéncia da
tecnologia adotada para criar a interface com ansdo aplicativo hipermidia
educacional desenvolvido. Desta forma, é possiv@nformidade com varias
necessidades ou preferéncias de acordo com osasspétenciais do aplicativo
proposto.

Ao utilizarmos a metolodogia OOHDM OOHDM - Obje@riented
Hypermedia Design Method, é utilizado o conceito Alestract Data View
(ADV), ou Visdo de Dados Abstrata, que defini ectdege a interface da
aplicacdo hipermidia a ser desenvolvida. E imptetalestacar que os ADVs
elaborados possuem somente eventos relevantegrmda flue elementos de
construcdo de uma aplicacdo pode sem incluidost@umasmo retiradores
conforme a necessidade e complexidade peculiaadbe sistema.

Ao elaborar a interface hipermidia proposta nestg@iw, foram criados
nés e telas de forma genérica, indicando a poslgdcelementos estabelecidos
na etapa conceitual e navegacional do modelo OOHB®l.realizado nesta
etapa também a definicdo dos espagos reservadmopatributos, as ancoras

que foram utilizadas dentro do aplicativo hipermididucacional criado e a
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descricdo do comportamento de cada tela e botdanteema interacdo dos
usuarios com o aplicativo hipermidia educacionappsto.

Tem-se na figura 14 abaixo, a representacdo datwstrde acesso
global, a classe conceitual denominada “indice [Gatasenvolvida na primeira
ADV do projeto.

>

Programacao Orientada a Objetos

[

Seletorl Seletor2 Seletor3 Seletor4 Seletor5 Seletor6  Seletor7 Seletor8

INTRODUCAO: TEXTO

ILUSTRACAO: IMAGEM

Programacdo Orientada a Objetos - Universidade Federal de Lavras - UFLA

Figura 14. ADV da Tela “indice Geral”

Nesta primeira ADV demonstrada na figura 16, é ipesobservar a
representacio genérica da classe “indice Geral, éa estrutura de acesso
global da aplicacdo hipermidia educacional desemal Os botdes
representam os seletores da estrutura, sendodachdles o nome da classe
conceitual ao qual esta associado e a acdo condmp®. Assim, quando um
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seletor for acionado pelo usuario do aplicativo; premplo através de um
cligue do mouse, uma acao é executada praticameritgema imediata.

Na interface criada, as acdes executadas sdod#ficomo chamadas
para as classes e subclasses conceituas preserspkcativo, que logo apoés se
pressionar um botdo ou uma ancora, a tela refesemierface acionada devera

ser mostrada, substituindo a tela anterior queugesta acao.

S

Programacdo Orientada a Objetos

Seletor1 Seletor2 Seletor3 Seletor4 Seletor5 Seletor6  Seletor7 Seletor8

Vocé esta em: Arrays

DESCRICAO: TEXTO
ILUSTRACAO: IMAGEM
ILUSTRACAO: VIDEO

VOLTAR

Programagdo Orientadaa Objetos - Universidade Federal de Lavras - UFLA

Seletor9

Seleto 10

Figura 15. ADV da Tela Arrays

A figura 15 demonstra a classe conceitual denorainddrays,
apresentando a estrutura da interface para a detdadse em questdo. E visto
gue esta tela possui um atributo que contém o b@Eitar”, que tem como
finalidade retornar a classe conceitual anteridisag acdo de clique do usuario

do aplicativo. Vimos que o conjunto de botdes dasos que representam as
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classes conceituas e contém ac¢Bes de acesso pass®@as continuam, como
nas demais telas, a fim de propiciar uma navegagéida caso seja de vontade
do usuario a alteracao de telas, ndo necessitaido &o “indice geral”. Temos
também acrescentado dois seletores para as s@sclatacionadas ao assunto
referente a classe conceitual Arrays.

Na figura 16 abaixo, temos a tela referente a uwnbalasse contida na
classe conceitual arrays, a classe denominada AdeayReferéncia. Esta sub-
classe também possui um atributo que contém o bbtabar’, com a
funcionalidade de retornar a classe conceitualriantérrays, e também o
atributo que contém o botdo “Inicio”, com a finaligt de retornar ao “indice
Geral” ap0s a acao de clique do usudrio, retornanelstrutura de acesso global

do sistema.

N

Programacdo Orientada a Objetos

Seletor1l Seletor2 Seletor3 Seletor4 Seletor5 Seletor6  Seletor7 Seletor8

Vocé esta em: Arrays >>> Arrays de Referéncia

DESCRICAO: TEXTO
ILUSTRACAO: IMAGEM
ILUSTRACAO: VIDEO

INIiCIO VOLTAR

Programagdo Orientada a Objetos - Universidade Federal de Lavras - UFLA

Figura 16. ADV da Tela Arrays
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Como demonstrado na figura 16 acima, a subclassayg\rde
Referéncia e todas as demais subclasse existemtaplicativo desenvolvido
apresentam um indicador informando a tela que érigsesta visualizando. Este
indicador é formado pela classe conceitual quarmmniga sub-classe e a propria
sub-classe em questdo. O indicador tem como objetiientar ao usuario a
respeito da interacdo do mesmo com o sistema,rdefa facilitar o processo
de navegacgéao dentro do aplicativo.

Basicamente, toda a estrutura de telas presenteaplativo web
hipermidia educacional desenvolvido, voltado paransino aprendizagem de
Programacado Orientada a Objetos (POO), segue @uratrdemonstrada nos

ADVs apresentados nas figuras 14, 15 e 16.

* Implementacao

Esta é a Ultima etapa inclusa na metolodogia OOH®M, foi utilizada
no processo de modelagem e desenvolvimento doatipticweb hipermidia
educacional proposto neste projeto. A implemewtaggralmente é realizada
através de uma ferramenta de autoria ou uma likgnade programacdo
especifica. No caso deste trabalho em particubaant utilizados a ferramenta
de autoria Microsoft Power Point para a modelagenirguagem de marcacao
HTML, em conjunto com a linguagem de estilo CSS)tedo ambiente de
desenvolvimento Adobe Dreamweaver, para o desenveihto do aplicativo
hipermidia proposto.

Para realizar a etapa de implementacao, foi netesiiinir os objetos
de interface de acordo com a especificagdo realiradprojeto de interface
abstrata, implementar as transformacfes da macaina foram definidas nos
ADVs e disponibilizar auxilio para a navegacao\&sado sistema hipermidia

adotado.
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A etapa final de implementacdo do modelo OOHDM skescrita com
mais detalhes na secdo 4.8, dedicada de formasesala apresentacdo de todo
0 processo de implementacdo efetuado com base delon®@OHDM e nas
etapas de desenvolvimento de um software educadciona

4.5 Planejamento de Contetdo

Nesta etapa do processo de desenvolvimento de uftwaso
educacional, foi efetuado um estudo e mapeamemgpleto a respeito de quais
secBes e topicos didaticos seriam abordados ngatipti web hipermidia
educacional desenvolvido. Assim, foi estabelecidopasirdo de conteldo
didatico a ser incluido no software educacionappsto.

O conteddo didatico incluido na aplicacdo se baseoplano de curso
da disciplina de Programacéo Orientada a Objet®difla pelo Departamento
de Computacdo na Universidade Federal de Lavrast@®x contetddo de
Padrbes de Projeto, que por envolver um assunensxte delicado, seria
necessario uma dedicacado exclusiva para o sewensiprendizado.

O contetdo didatico textual explicativo foi retiom@m sua grande
maioria da apostila FJ-11 Java e Orientacfes at@bjga Caelum e do
hipertexto do professor Ivan Luiz Marques Ricarte Wniversidade de
Campinas. Estes materiais foram escolhidos pritmgyate por serem referéncia
do plano de curso da disciplina, serem bem coraditsi e por oferecerem um
abordagem didatica considerada apropriada pardiGagim web hipermidia
educacional desenvolvida neste presente projeto.

Assim, buscou-se trabalhar os principais aspeciogis relacionados
ao assunto de Programacédo Orientada a Objetos (ROM)enfoque especial
aos conceitos béasicos que compdem este paradignmogeamacdo, por se

entender que os mesmos sdo base essencial pagaligarrum bom projeto
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utilizando esta linguagem de programacdo, sendomasxlispensavel sua
apresentacao detalhada no aplicativo hipermidieasitonal proposto.

Para melhor compreenséo e absorcdo de conhecicmnta utilizacdo
do aplicativo hipermidia desenvolvido, o planejatbe® a organizagéo
estrutural e sequencial do conteddo didatico smlacdio para o software
educacional foram baseados no contexto e nos vigetiducacionais definidos
anteriormente no projeto.

A estrutura inserida no aplicativo do conteudo tikdéoi organizada de
forma clara e abrangente, de maneira l6gica, gtaglumntinua, de forma a
possibilitar o aprendiz, usuario do aplicativo hip&lia, passar de estagios
iniciais de conhecimentos para outros mais avarsgaBorém, € importante
destacar que apesar de existir toda essa orgamizagiiencial e estrutural do
contetdo didatico do sistema, o usuario do aplicatem total liberdade de
escolha para navegar conforme seu interesse esitams, pelas informacdes
dispostas no aplicativo web hipermidia.

E importante ressaltar a importancia da forma dedsigem através do
uso de imagens e videos como objetos de aprendiz&DAs), em conjunto
com os textos explicativos, possibilitando assimaummaior compreensdo dos
assuntos contemplados no aplicativo hipermidiaaganal desenvolvido.

4.6 Planejamento de Interface

O planejamento realizado para o desenvolvimentontiaface para o
aplicativo web hipermidia educacional proposto enésibalho foi baseado de
acordo com os critérios e heuristicas de usab#idsdcritas por Nielsen (1993).
O autor afirma que é a propriedade de uma interfaee a qualifica como
adequada ou ndo para a utilizacgdo da mesma em temmidedo sistema

computacional.
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A propriedade da interface é descrita como o caajde cinco atributos.

Foram trabalhados no aplicativo hipermidia edueeiesses cinco atributos no

processo de desenvolvimento, sendo descritos athdsta seguir:

Aprendizado Facil: o sistema hipermidia educaciofuil
desenvolvido de forma simples, possibilitando quesaario
aprenda a executar suas tarefas no software emutnazo
de tempo;

Eficiéncia: o aplicativo hipermidia educacional deisenvolvido
visando um grande dominio por parte do seu usuario,
oferecendo um alto grau de produtividade na sliaagfo;
Facilidade de Memorizacdo: as atividades realizapleles
usuarios no software, mesmo de forma casual, fetaboradas
com o intuito de serem facilmente lembradas comdaap
memorizacdo, de forma que o retorno ao sistemamglique
necessariamente em um reaprendizado extensivo;
Minimizacdo dos Erros: o aplicativo hipermidia eaftional
proposto foi desenvolvido visando ter uma baixa td& erros.
Além disso, os possiveis erros cometidos pelos riosuda
utilizacdo do software em questdo devem ser readpsrcom
facilidade;

Satisfacédo: o aplicativo hipermidia educacionakdeslvido foi
criado para ser simples e de utilizacdo agradéelseja, os
usuarios do sistema devem ficar subjetivamentesfedtis
durante a sua interacdo com o software.

Visto todos esses atributos trabalhados no desemaito da interface

do aplicativo hipermidia educacional, voltado paaaarea Programacao

Orientada a Objetos, buscou-se entdo estabelecer intarface simples,

agradavel, intuitiva e eficiente, oferecendo umalitlade de conexado entre o
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software educacional envolvido e seus potenciigiios finais, determinando
assim uma consideravel facilitagdo para a utiliaag&onsequentemente maior

aprendizagem didatica por parte dos usuarios.

4.7 Selecdo da Plataforma

Para desenvolver um software educacional, é neaesgee se defina a
plataforma em que o programa sera executado, atéestdbelecer ferramentas
e softwares especificos que serdo utilizados paizar a implementacéo final
do aplicativo pretendido.

Assim, nesta etapa foi escolhida a ferramenta deriauMicrosoft
Power Point, para realizar a modelagem e a cridgurotétipo, e a linguagem
de programacdo HTML, para a estrutura das posigdes linguagem de
programacdo CSS, para definir as regras de e@doa a implementacéo
propriamente final de todo o aplicativo hipermiéiducacional proposto. Os
principais motivos da escolha da ferramenta deriau® das linguagens de
programacdo para a implementacdo final do aplicatiducacional foram as
seguintes:

« Conhecimento da ferramenta de autoria e das lirgsagle
programacdo por parte do desenvolvedor do aplizateb
hipermidia educacional proposto;

» Consideravel facilidade de reuso dos objetos, deeramenta e
as linguagens utilizadas oferecem;

» Disponibilidade suportada de incluir diversas nddi@om,
imagem, animacg®es, videos, entre outras), no delsémento
de aplicativos hipermidia;

» Consideravel eficiéncia na construcdo do protétipcial e da

implementacéo final do aplicativo hipermidia prapos
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« Linguagens voltadas para o ambiente web e mubifoaha,
fazendo com que o aplicativo web hipermidia ediocel
desenvolvido funcione em diversos sistemas operaisoe
plataformas variadas;

» Funcionamento do aplicativo hipermidia de formatrehmente
simples, através exclusivamente da utilizacdo deawvegador;

Todos esses aspectos foram levados em considesagdooiha da
ferramenta de autoria Microsoft Power Point e dagubgens de marcacgéo
HTML, em conjunto com a linguagem de estilo CSS$apaalizar a modelagem
e posteriormente o desenvolvimento do aplicativeb vhipermidia educacional,
direcionado ao apoio do processo de ensino-amagelin da displina de
Programacao Orientada a Objetos (POO).

Recomenda-se utilizar como browser padrdo, qualgeesdo do navegador
Google Chrome, para se obter uma melhor visualkizal@ aplicativo web

hipermidia educacional desenvolvido neste pregenieto.

4.8 Implementacao

Nesta etapa do processo de desenvolvimento de uftwas®
educacional, ocorreu a geragdo do produto finaldseonstruido e elaborado
através da utlizacdo dos projetos e modelagensuwa@os nas etapas
anteriores. E nesta etapa de implementacio quitveas® educacional proposto
€ propriamente criado e desenvolvido para a utfiaplena de seus usuarios.

A figura 17 a seguir, apresenta a imagem da téteipal do aplicativo
web hipermidia educacional proposto neste trabalederente a classe
conceitual denominada “indice Geral”. Na figurgaassivel identificar todos os
assuntos e topicos abordados didaticamente noaeftwpermidia, incluindo o

menu basico que direcionard os usuarios do aplicatis informacdes
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relacionadas ao conteddo abrangido de Programagémt&dla a Objetos

(POO), presentes no sistema hipermidia educaciviaalo.

C # [ file///C/Users/Leonardo/Desktop/students site_template_2221/indexhtm| 9

y

[

&7 Programacao Orientada a Objetos

Orientagio a objetos ~  Arrays ranga Polimorfismo Classes Abstratas Interface Tratamento de Excegéo

Bem Vindo!

Este presente programa tem como objetivo principal apresentar aspectos fundamentais sobre Programacéo Orientada a Objetos
(POO) com , ilustracdes e videos

7Y Esperamos realmente que este aplicativo hipermidia educacional, possa frazer uma valiosa confribuicdo para a formacdo e
capacitacdo, bem como educacéo continuada de profissionais da area, alunos e interessados no tema de Programacéo Orientada a
Objetos.

Desejamos um grande estudol

Métodos e

Atributos hlerauss

Classes e
Obietos

Figura 17. Tela Principal do Aplicativo Hipermidia

Através dessa tela principal, o usuario pode smiecie navegar de
forma livre conforme seu interesse pelas informagdispostas no aplicativo
hipermidia. Na figura 18 a seguir, é apresentadortetdo referente a classe
Classes Abstratas, contendo a descricdo introduttivi assunto tratado e um
video demonstrativo, utilizado como objeto de agimagem (AO), para o apoio

no processo de ensino aprendizagem da area endiguest
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Programacdo Orientada a Objetos

Conceitos basicos ~  Orientagéo a objetos w  Arrays Heranca Polimorfismo Classes Abstratas Interface Tratamento de Excegao

Classes Abstratas

Classes abstratas tem uma funcéo importante na orientacdo a objeto em Java. De forma objetiva, uma classe abstrata serve apenas
como modelo para uma classe concreta (classe que comumente usamos). Como classes abstratas sdo modelos de classes, entdo,
néo podem ser instanciadas diretamente com o new, elas sempre devem ser herdadas por classes concretas

Qutro fato importante de classes abstratas € que elas podem conter ou ndo meétodos abstratos, que tem a mesma definicdo da
| assinatura de método encontrada em interfaces. Ou seja, uma classe abstrata pode implementar ou ndo um método. Os métodos
| abstratos definidos em uma classe abstrata devem obrigatoriamente ser implementados em uma classe concreta. Mas se uma classe
| abstrata herdar outra classe abstrata, a classe que herda ndo precisa implementar os métodos abstratos. Para criarmos uma classe ou
| método abstrato usamos a palavra-chave abstract

0O video abaixo apresenta a declaracéo de polimorfismo no ambiente de programacéo.

Poliorflsm

Figura 18. Tela Referente a Classes Abstratas

Para implementar o aplicativo web hipermidia edioret desenvolvido
neste presente projeto, foi realizada um modelei@@ravés da ferramenta de
autoria Microsoft Power Point. Ap0s finalizar a stugdo do prototipo, foi feita
a traducao do aplicativo para o ambiente webzatililo a linguagem HTML e a
linguagem CSS.

Para o auxilio na traducdo do aplicativo hipermitiaa o ambiente
web, foi utilizado o software de desenvolvimentoobe Dreamweaver, por
oferecer suporte as linguagens utilizadas no thabaim questdo e facilitando

consideravelmente a implementacéo final do sistépermidia proposto.
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Figura 19. Ambiente de Desenvolvimento Adobe Dreaawer

Ao finalizar a implementacdo do aplicativo web hipi&lia educacional
proposto nesta trabalho, foi utilizado um servideb para o armazenamento e
acesso por partes dos potenciais usuarios do seftiesenvolvido. O endereco
de acesso estabelecido para o aplicativo hipermigiducacional é:

http://www.enlacetecnologia.com.br/monografia.

4.9 Validacdo

E através da validac&o do sistema, que os usuddasplicativo poderéo
afirmar que ao utilizar o software webhipermidilu@acional desenvolvido, é
possivel, ou ndo, alcancar os objetivos educacodai forma pedagdgica e
didatica adequada, que levaram ao seu desenvoldmen

O aplicativo web hipermidia educacional implemeattd validado por
guarenta alunos de que estdo cursando ou ja cursara disciplina de
Programacdo Orientada a Objetos oferecida pelo i2epento de Ciéncia de
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Computacdo na Universidade Federal de Lavras amogude Sistemas de

Informagéo, Ciéncia da Computacdo e Engenharisodé@e e Automagéo.

Antes dos alunos iniciarem a utilizacdo do sisteapesentou-se em
uma mensagem uma breve explicacdo sobre o mesmo.

Como instrumento de validacéo, foram utilizados dpiestionarios, um
para a avaliacdo da aplicacdo web hipermidia edwadc composto por
dezesseis questdes de muiltipla escolha ( Concarddmente , Concordo
parcialmente , Indeciso , Discordo parcialmenteisc@rdo totalmente), e um
para avaliagdo didatica da hipermidia, compostonpee questdes de mdltipla
escolha escolha ( Concordo totalmente , Concordoighaente , Indeciso ,
Discordo parcialmente , Discordo totalmente). Essssumentos de validagéo

encontram-se nos anexos A e B.

4.9.1 Resultados

Os resultados da validagdo podem ser vistos nasogia e 2.

Quadro 1. Resultados da Avaliagéi&idtema Hipermidia

AVALIACAO DO SISTEMA HIPERMIDIA NUmero de resindentes: 4
Questdes Concordo Concordo Indeciso Discordo Discordo Total
totalmente parcialmente parcialment | totalmente
f % f % f % f % f % f %
1. E dificil 0 0 0 0 0 O 4 10 36| 90 40 100

nicialmente entende
como utilizar o
sistema

2. A apresentagao ¢ 80 6 15 2|5 0 0 0 0 40 10C
indice esta clara 32
compreensive

3. O tamanho d 20 | 50 5 12,5 5 | 12kt 10 25 |0 0 40 10¢C
conteido nos tépicos
deal’

4. O texto esta clan 22 | 55 8 2C 5 | 12 3 75| 2 5 40 10C




5. A sequéncia
nstrucional dos
topicos favorece
Inavegacac

37

92,8

2,5

40

10C

6. Vocé consegu
isualizar bem o
recursos disponive
neste materia

35

87,5

10

25

40

100

7. Vocé entende co
facilidadeas palavras,
Inomes, abreviaturas «
simbolos que esté
neste materia

34

85

10

40

100

8. Permite voci
alternar faciiment
lentre 0s menus ¢
telas’

32

80

15

40

100

9. Nao impde qualqut
nterrupgac
desnecesséaria em s

ritmo de estudo?

33

80

17,

40

10C

10. As telas dest
material com seu
textos, botdes e figur:
tem formato de fac
reconhecimentc

37

92,5

2,5

40

100

11. Vocé consegu
Inavegar por todas i
telas com seus varic
componentes (texto
botdes, etc.) da mesr
forma.

35

10

2,5

40

100]

12. Esse material poc
ser entendido e usau
por qualquer alunc
lcom pouca ou muit
lexperiéncia no uso ¢
computadores

38

95

40

100

13. Quando vocé clic
lem um link ou botao,
site  direciona voc
para onde deveri

realmente ir

40

100

40

100

14. A qualidade da
imidias (som
lanimacdes, figuras
permite a compreensi
de seuconteddos:

30

75

12,5

75

40

100]

15. Vocé se sente
ontade com todas i
funcdes deste materi
lou somente algum:
hes séo familiare:

37

92,5

2,5

40

100
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Quadro 2. Resultados da Avaliacdo Didam&istema Hipermidia
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AVALIACAO DIDATICA DO SISTEMA HIPERMIDIA

Numero de respondentes: 40

Questde

Concordc

totalmente

Concorda

parcialmente

Indecis¢

Discordo

parcialment

Discordc

totalmente

Total

f

%

f

%

f %

f

%

f

%

%

1. O conteddo
lapresentado de forn
6gica e clara

30

75

2

75

5

12,5

0

0

40

100

2. Pode ser utilizado e
conjunto com
lexplicagbes do profess
lem sala de auli

15

37,5

10

25

10

25

4C

10C

B. Pode ser utilizada e
situacOes de ensinc
distancia e enquan
lapoio em curso
Iministrados via Interne

35

87,5

40

100

4. Possibilita ao alun
lestudar em seu prépr
ritmo (Possibilite
lampliar a velocidade ¢
lestudo dos contetdo

36

90

10

40

100

5. A atividade de leitur
com video fo
mportante para o se
laprendizadc

38

95

4C

10C

6. Vocé acha que
conte(ido deste mater
imantem a sua atengi

29

72,5

12,5

40

100

7. O mddulcanalisado
lapresenta confiabilidac
conceitual

35

87,5

10

2,5

4C

10C

8. A forma com que fc
trabalhado o assun
Programagao Orientar
la Objetos, utilizando
hipermidia,
[proporcionou motivaga
ara o estudc

34

85

10

40

100

9. A hipermidie
lespecifica os objetivc
que pretende alcang:

40

10C

4C

10C
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Analisando-se os resultados dos quadros 1 e Ziceese que todos 0s
itens avaliados tiveram resultados positivos corfacé® ao aplicativo
hipermidia web educacional implementado. A paxis tesultados obtidos com
a validacdo, verifica-se que o aplicativo impleradot esta de acordo com o0s
objetivos propostos neste trabalho.

Porém, é importante destacar alguns resultadosdgo®nstraram a
necessidade de melhoria em alguns pontos no aplicétipermidia. No
questionario 1 observa-se que as perguntas 3,4 réd obtiveram respostas
favoraveis unénimes. Assim, é preciso rever nocaiio educacional o
tamanho do conteldo, de forma a revisa-lo para estaum tamanho ideal,
revisar a clareza do contetdo, de forma a faciditamompreensdo do texto e
verificar a qualidade das midias, como som e redoldlos videos.

No questionério 2, que avalia a parte didaticaiparimidia, € destacado
os resultados das perguntas 2 e 6. Observa-se ufileacao da hipermidia em
conjunto com as explicacBes do professor em salautle ndo é unanime,
havendo alguns alunos que déo preferencia a matnad@ional de lecionar,
mas também com resultados positivos razoaveis parautilizada. Outra
resultado que chamou a atencdo foi a capacidadapticativo hipermidia
manter a atencdo dos alunos, demonstrando quecié@teabalhar mais o uso

das midias no aplicativo.

4.10 Design Instrucional

Junto as etapas de desenvolvimento do aplicatigermiidia, foram
trabalhados os aspectos relacionados ao designdiastal. Assim, buscou-se
contemplar as diretrizes voltadas as areas pedagdgididaticas durante toda a
modelagem e implementacdo do software educacioraéndolvido neste

presente trabalho.
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Devido a existéncia de diversas midias e recursmouiveis, veio a
necessidade de se realizar uma selecéo rigorosantdeido a ser abordado, de
forma a credibilizar o aplicativo hipermidia e putializar a aprendizagem e
construcdo do conhecimento, atendendo os aspautob/ielos no processo de
ensino aprendizagem. Dessa forma, o design inetrakiteve extrema
importancia, apresentando uma serie de estagioscopieibuiram de forma
significativa durante todo o processo de desenv@iio. Os estagios utilizados
no design instrucional sédo: analise, design, dedeinvento, implementacao e
avaliacdo. Neste presente projeto foi trabalhadstdgio de andlise a fim de
realizar o levantamento de necessidades sobreetivabp ser alcangado e o
perfil dos usuarios potencias do aplicativo, e @ge de design, utilizado na
estratégia educacional e organizacional do contedidiético incluso na
hipermidia.

Pretende-se em trabalhos futuros trabalhar os desstdgios do design
instrucional de modo a elaborar um plano de aaafico, que apresente uma
estrutura direcionada para a utilizacdo de formegaealda do aplicativo web
hipermidia educacional.

Assim, através da utilizacdo do design instruciobascou-se trabalhar
amplamente os aspectos didaticos e pedagégicosivielogy de modo a
proporcionar um alto nivel de aprendizagem e agfigsdo conhecimento para
0s usuarios do sistema web hipermidia educacimwdiado para a area de
Programacao Orientada a Objetos (POO).
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5 CONCLUSOES

O presente trabalho apresentou os principais dmsceélacionados a
modelagem e desenvolvimento de um aplicativo hifiameducacional,
utilizando-se a metodologia OOHDM - Object Orientdgpermedia Design
Method. Foi abordado também a utilizacdo do coaoceie objetos de
aprendizagem (OASs) e questdes e aspectos pedag@&gitidaticos com base no
design instrucional, direcionados para o desenvanio de um aplicativo web
hipermidia educacional voltado para a area de Bmegdo Orientada a
Objetos.

As etapas do modelo OOHDM demonstraram um grantiengial e
utilidade a fim de facilitar significativamente adelagem e o desenvolvimento
do aplicativo hipermidia educacional, de forma gueansicéo entre as etapas de
modelagem e implementacéo seja tranquila, podaitilo a realizacéo da ultima
em qualquer plataforma. Espera-se o0 uso dos cosceale objetos de
aprendizagem (OAs) em conjunto com o design instinat possa enriquecer o0
conteudo didatico permitindo uma melhoria no precesde ensino-
aprendizagem.

O principal resultado gerado com a finalizacdo elasabalho foi a
criacdo de um sistemeebhipermidia educacional, voltado a auxiliar o pesce
de ensino-aprendizagem utilizando-se como refeséreciarea de Programacao
Orientada a Objetos, que permite o ensino basicarea referenciada acima.
Posteriormente ao desenvolvimento do aplicativoerniidia, foi gerado a
avaliacdo do sistema hipermidia criado no procdssensino-aprendizagem do
tema abordado, através da validacdo realizada pelos usuarios, destacando
dessa forma as questdes positivas e as questdawgessitam de melhoria e

mais atengdo por parte do desenvolvedor.
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Foi observado que a utlizacdo de softwares edocais,
principalmente da hipermidia educacional, nas ddidés e mecanismos
relacionados a educacao tém grande destaque e@uorodiversos beneficios.

Através do conceito de software educacional volizata a educacéo, a
hipermidia, modalidade escolhida para a realizde@se projeto, se demonstrou
como um recurso com grande potencial e eficiéndéa,modo a propiciar
ambientes educacionais interativos através dazagio de diversas midias,
enriguecendo assim o aplicativo desenvolvido.

Com isso, teve-se entdo o desenvolvimento de uncatipb web
hipermidia educacional com um contetdo enriqueeidom diversos recursos,
gue buscou abordar de um modo didatico e pedagdcopriado com o
objetivo de oferecer alto nivel de aprendizagena @a@rea trabalhada como
referéncia no software educacional.

Por fim, é importante destacar a documentacao ggraih modelagem
e do reuso alcancado através da utilizacdo do mdde&HDM neste projeto,
permitindo que qualquer alteracdo necessaria owakaseste aplicativo
desenvolvido seja realizada de forma simples e éamthe forma a permitir de
se trabalhar com outros temas de referéncia, arnilia-se da mesma estrutura

elaborada.

5.1 Trabalhos Futuros

Com a finalizacdo do presente projeto, tém-se ca@wspectiva e
sugestdo trabalhar em detalhes outros fatores fenes como possiveis
trabalhos futuros a serem realizados, tais como:

e Tornar o0 presente software educacional hipermidia
desenvolvido com alto grau de interatividade coos sesuarios,

através de um assistente de navegacéo;



79

Realizar uma ampliacdo do aplicativo hipermidiaawsis da
adicado de exercicios e simuladores, visando assienrelhor
assimilacéo do contetdo por parte de seus usuarios;

Utilizar os documentos e a modelagem gerada peldelmo
OOHDM utilizado no projeto, para se trabalhar csittemas
centrais como referéncia, usufruindo assim de toda
reusabilidade presente no modelo;

Continuacdo do aplicativo hipermidia por meio déau de
mais conteddo pertinente a area de Programacamt@iée a
Objetos. Novas classes e novas telas poderiamempaesoor
exemplo, padrdes de projetos, collections e mammelos
préaticos, de modo a deixar o ensino em nivel inteiério e

avancado.
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APENDICE 1 — QUESTIONARIO: PESQUISA DE OPINIAO DO
SISTEMA HIPERMIDIA

O questionario fomenta uma pesquisa sobre o sishépeamidiaweb
educacional desenvolvido com o objetivo de sugerimplantar melhorias no
sistema, aumentando a satisfacéo, interatividadgrendizagem do usuério.
Recomenda-se o uso do sistema por alguns minuitss do preenchimento,

para maior eficacia nas respostas.

1. E dificil inicialmente entender como utilizar otsizmia?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

2. A apresentacao do indice esta clara e compree®sivel
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

3. O tamanho do conteddo nos topicos é ideal?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente
4. O texto esta claro?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

5. A sequéncia instrucional dos topicos favorece @gagao?
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() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

6. Vocé consegue visualizar bem os recursos dispanieste material?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

7. Vocé entende com facilidade as palavras, nomesviaturas ou
simbolos que estao neste material?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

8. Permite vocé alternar facilmente entre os menuslag?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

9. Na&o impde qualquer interrup¢do desnecessaria emtsgude estudo?
(Por exemplo, mensagens explicativas s6 aparecamdquwocé espera
que aparecam.)

() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

10. As telas deste material com seus textos, botfggiea$ tem formato de
facil reconhecimento?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente
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11. Vocé consegue navegar por todas as telas com &6as gomponentes
(textos, botbes, etc.) da mesma forma. Existe adgieta ou fungéo que
ficou mais dificil para vocé entender para queegrv

() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

12. Esse material pode ser entendido e usado por guadjino, com pouca
ou muita experiéncia no uso de computadores?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

13. Quando vocé clica em um link ou botéo, o site e vocé para onde
deveria realmente ir?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

14. A qualidade das midias (som, animaces, figurasimipe a
compreensao de seus conteldos:
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

15. Vocé se sente a vontade com todas as funcdes desaial, ou
somente algumas lhes sdo familiares?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente
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APENDICE 2 — QUESTIONARIO: PESQUISA DE OPINIAO DOS
ASPECTOS DIDATICOS E PEDAGOGICOS DO SISTEMA
HIPERMIDIA

O questionario fomenta uma pesquisa sobre os aspeataticos e
pedagdgicos do sistema hipermidieb educacional desenvolvido com o
objetivo de sugerir e implantar melhorias nestepee®s no sistema,
aumentando o nivel de aprendizagem e de aquisigdaodhecimento do
usuario. Recomenda-se o0 uso do sistema por algunatos, antes do

preenchimento, para maior eficacia nas respostas.

1. O conteldo é apresentado de forma logica e clara?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

2. Pode ser utilizado em conjunto com explicacdesrdfepsor em sala de
aula?

() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

3. Pode ser utilizada em situacdes de ensino a diaténenquanto apoio
em cursos ministrados via Internet?

() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente
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4. Possibilita ao aluno estudar em seu proéprio ritRws§ibilita ampliar a
velocidade de estudo dos contelidos)?

() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

5. A atividade de leitura com video foi importantegarseu aprendizado?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

6. Vocé acha que o contetudo deste material mantera atsncao?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

7. O mobdulo analisado apresenta confiabilidade camaiéit
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo
parcialmente () Discordo totalmente

8. A forma com que foi trabalhado o assunto Programadgdentada a
Objetos, utilizando a hipermidia, proporcionou watéo para o
estudo?

() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente

9. A hipermidia especifica os objetivos que preteridangar?
() Concordo totalmente () Concordo parcialmenténfeciso () Discordo

parcialmente () Discordo totalmente



