LUCAS LOURENCAO SILVA PEREIRA

DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA HAIPERMfDIA PARA
DOCUMENTACAO E DIFUSAO DO PATRIMONIO HISTORICO DO
MUNICIPIO DE ELOI MENDES - MG

Monografia de graduacdo apresentada ao Departamento de Ciéncia da
Computacdo da Universidade Federal de Lavras como parte das
exigéncias do Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo para
obtencao do titulo de Bacharel em Ciéncia da Computagao.

LAVRAS
MINAS GERALIS - BRASIL
2006



LUCAS LOURENCAO SILVA PEREIRA

DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA HAIPERMfDIA PARA
DOCUMENTACAO E DIFUSAO DO PATRIMONIO HISTORICO DO
MUNICIPIO DE ELOI MENDES - MG

Monografia de graduagdo apresentada ao Departamento de Ciéncia da
Computacdo da Universidade Federal de Lavras como parte das
exigéncias do Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo para
obtencdo do titulo de Bacharel em Ciéncia da Computagdo.

Area de Concentracio:
Engenharia e Qualidade de Software.

Orientador:
Prof. Dr. André Luiz Zambalde

LAVRAS
MINAS GERALIS - BRASIL
2006



Ficha Catalografica preparada pela Divisao de Processos Técnico
da Biblioteca Central da UFLA

Pereira, Lucas Lourencao Silva

Modelagem e Desenvolvimento de um Sistema Hipermidia para Documentagao e
Difusdo do Patrimdnio Histérico do Municipio de El6i Mendes / Lucas Lourencdo Silva
Pereira — Minas Gerais, 2006. 46p: il.

Monografia de Graduagdo — Universidade Federal de Lavras. Departamento de
Ciéncia da Computagdo.

1. Sistema Hipermidia. 2. Software Educativo. 3. Metodologia OOHDM. 1L
PEREIRA, L. L. S. II. Universidade Federal de Lavras. I1I. Titulo.

il




LUCAS LOURENCAO SILVA PEREIRA

DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA HAIPERMfDIA PARA
DOCUMENTACAO E DIFUSAO DO PATRIMONIO HISTORICO DO
MUNICIPIO DE ELOI MENDES

Monografia de graduacdo apresentada ao Departamento de Ciéncia da
Computagdo da Universidade Federal de Lavras como parte das
exigencias do curso de Ciéncia da Computagdo para obtengdo do titulo
de Bacharel em Ciéncia da Computagao.

Aprovada em 18 de setembro de 2006.

Prof. Olinda Nogueira Paes Cardoso

Prof. Reginaldo Ferreira de Souza

Prof. Dr. André Luiz Zambalde
(Orientador)

LAVRAS
MINAS GERALIS - BRASIL

il



O amor é um sentimento caracteristico de seres imperfeitos, uma vez
que, sua fungdo é justamente levd-los a perfeicdo.
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Desenvolvimento de um Sistema Hipermidia para Documentacao e Difusao do
Patrimonio Historico do Municipio de Eléi Mendes - MG

RESUMO: Este trabalho tem como objetivo a modelagem e desenvolvimento de um
sistema hipermidia educacional aplicado a difusdo do Patrimonio Histérico do Municipio
de El6i Mendes. O processo de desenvolvimento deste software educacional foi baseado
em nove etapas. Uma destas etapas foi a modelagem da aplicacdo na qual utilizou-se o
modelo OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method), devido ao seu alto nivel
e capacidade de reutilizacio de componentes. Na implementacdo do sistema hipermidia
utilizou-se a ferramenta Multimedia Builder que possui um ambiente adequado para a
implementacdo da interface grafica, dos recursos interativos e das diferentes midias
utilizadas. Concluiu-se este trabalho com o conteido englobando todo material coletado
para o processo de tombamento dos bens que compdem o patrimdnio histérico da cidade
de El6i Mendes. Nas futuras versdes pretende-se expandir para outra dreas da histéria do
Municipio, como economia, evolucao politica e cultura.

Palavras-Chave: Sistemas hipermidia; Software educacional; Patrimonio Histérico.

Development of a Hypermedia System for Documentation and Diffusion of the
Historical Patrimony of Eloi Mendes county.

ABSTRACT: The objectives of the present study were modeling and development of a
Hypermedia educational system applied to the diffusion of the Historical Patrimony of Eloi
Mendes county. The development process of the software was based on nine steps. One of
the steps was the use of OOHDM (Object-Oriented Hypermedia design Method) model,
due to its high level and capability of reuse components. The tool “Multimedia Builder”
was used in the implementation of the system because its adequate environment for
implementation of graphic interface, interactive resources and for the different used
media. The result of the study was a comprehensive content of collected material for the
process of historical registration in Eloi Mendes county. It is intended for future versions
of the developed software, its expansion for other historical focuses like: economy,
political evolution and culture.

Key-Words: Hypermedia System; Educational Software; Historical Patrimony.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizacao e Motivacao

As novas tecnologias da informagdo oferecem um campo fértil de exploracdo na
busca pela consolidacdo da educacdo e do conhecimento. No contexto dos diversos
sistemas existentes encontram-se os sistemas hipermidia.

Segundo Horton (1981), transformar conteido de informagdo em conhecimento
estruturado pode ser a mais importante habilidade criativa dos dltimos anos. E a tecnologia
hipermidia oferece um modo de melhor valorizar a transferéncia de
conhecimento/informagdo, habilitando a conexdo de diferentes fontes e tipos de
informacao (textos, graficos, imagens) de maneira bem estruturada, mais intuitiva e
acessivel.

Dentro do conceito de crescente expansdo do ensino e da busca pelo conhecimento
através de sistemas hipermidia, encontramos também uma demanda bastante consideravel
relacionado a histéria e preservacdo de patrimonios histéricos, que tem sido alvo de
vandalismos e depredacOes cada vez mais freqiientes, além dos furtos que vem
acontecendo de forma contundente no que diz respeito ao patrimonio histérico do pais.

Tendo em vista que o conjunto de informacdes historicas, arquitetonicas e
paisagisticas durante o processo de coleta de informacdes sobre os bens que, juntos,
formam o patrimdnio histérico do municipio, seria utilizado para o tombamento municipal
junto ao Instituto Estadual do Patrimonio Histérico e Artistico de Minas Gerais (IEPHA -
MG), o trabalho torna-se de fundamental importancia para conserva¢ao dos mesmos.

O conjunto de Leis e acdes de Tombamento do Patrimonio Histérico de El6i
Mendes € bastante singelo, mas inova ao assumir a iniciativa de preservar e conservar o
patrimonio histérico num municipio pequeno.

A iniciativa pode representar uma importante inflexao na histéria de destrui¢des de
templos, de escolas e prédios comunitérios, de casas e de construcgdes tipicas em geral, que
tem marcado o interior de comunidades geralmente simples, as quais parece ser estimulada
a idéia de esquecerem seus passados, su storias e 1dentidades, em favor de outros
centros e idéias ditas serem mais modernas. De certa forma, representa uma afirmacgao das

trajetdrias e histérias de vida de populagdes que efetivamente fazem parte do mosaico de



culturas que formam e moldam a cultura maior de um povo, como 0 povo mineiro e

brasileiro.

1.2 Objetivos e Justificativas

O objetivo geral desse trabalho é a modelagem e o desenvolvimento de um sistema
hipermidia para documentag¢do e difusdo do patrimonio histérico do municipio de El6i
Mendes. O sistema deve permitir a navegacao e visualizacao de elementos componentes do

patrimdnio e conhecer um pouco mais do seu valor enquanto histdria.

Os dados do municipio encontravam-se espalhados por diversos Orgdos e até
mesmo pessoas ndo vinculadas a nenhuma institui¢do responsdvel por armazenar estes
registros. A Casa da Cultura encontra-se inativa h4 varios anos e, com isso nao havia verba
direcionada a conservacao do seu patrimonio histdrico.

Buscou-se, portanto, modelar e desenvolver um sistema hipermidia educacional,
que contivesse os dados referentes aos bens que compdem o patrimdnio histérico cultural,
e permitir a exploracdo do conteido pelo usudrio através de uma navegacdo nao-linear,
facilitando sua decisdo, visando obter um pouco mais de conhecimento a respeito do
patrimdnio que mais lhe despertou o interesse.

Objetiva-se, também, como conseqiiéncia desta coleta, divulgar, valorizar e difundir
o tombamento das constru¢des que integram o patrimonio histérico cultural, além da
reabertura da Casa da Cultura, para que haja verba especifica do governo estadual e

federal, para preservacdo dos mesmos.

1.3 Estrutura do Trabalho

Para um bom acompanhamento deste trabalho, propds-se dividi-lo em seis capitulos
que se encontram na seguinte disposi¢ao:

Neste primeiro capitulo foram expostos os objetivos e justificativas para sua
realizacdo, além de uma breve contextualizacio do assunto, € 0 que motivou o seu
desenvolvimento.

No segundo capitulo foi realizada uma revisdo bibliogrifica que abrangeu temas

como software educacional, etapas do processo de desenvolvimento de um software



educacional, sistemas hipermidia e a metodologia OOHDM (Object-Oriented Hypermedia
Design Method) que foi a metodologia utilizada na etapa de modelagem da aplicagcdo
hipermidia.

O terceiro capitulo aborda toda a metodologia usada no processo de
desenvolvimento da aplicacio hipermidia. E composto principalmente dos tipos de
pesquisa e procedimentos utilizados para confec¢io do trabalho. Descreve-se as diferentes
pesquisas e engloba todos os procedimentos adotados para um bom desempenho no
decorrer do trabalho de desenvolvimento desta aplicagao.

No quarto capitulo sdo apresentados os resultados do trabalho, além de descrever
todas as etapas utilizadas no processo de desenvolvimento. Abrange a modelagem usada
bem como a implementacao para atingir tais resultados.

No quinto capitulo tém-se as conclusdes do trabalho, e também algumas sugestdes a
serem implementadas em versdes posteriores.

E por fim, no sexto capitulo sdo citadas as referéncias bibliograficas utilizadas

durante a elaboracao deste trabalho.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Software Educacional

2.1.1 Definicao de Software Educacional

Santos (1995), ja havia apresentado a preocupacdo com a elaboracido de propostas
de aplicativos educacionais porém, em sua grande maioria, desenvolvidos sem qualquer
técnica ou estudo de um sistema de multimidia educacional. Os professores procuram
domesticar estas inovacdes, usando-as para produzir e reforcar praticas pedagdgicas
tradicionais, que passam a ser mascaradas em praticas mais modernas, porém inalteradas
em sua esséncia (Santos, 1995). E necessario uma interacio entre as duas 4reas, pedagogia
e informdtica, para que o resultado dos programas educacionais sejam de promover
aprendizagem.

A preocupagdo, mostra que a produgdo de programas de computador com objetivo
educacional ndo estd unicamente associada ao trabalho dos profissionais com formacao
especifica em programacao, mas também aos de formagao pedagdgica.

Um Aplicativo Educacional se denomina assim, por utilizar midias e técnicas
didédticas adequadas e ser utilizado como ferramenta auxiliar pedagdgica, tornando-se
educativo e provendo aprendizagem. Um aplicativo informativo apresenta informacdes
sem a preocupacao de gerar aprendizagem associativa e incentivar agdes cognitivas.

A alternativa estd presente na interacdo entre grupos de pesquisa formados por
universitarios, em ambas as dreas no estudo de estratégias de criacdo, ou de adequagdo, de
métodos, de apresentacdo, de interface, de exercicios, de interagdo e de comunicagdo entre
usudrios-sistema (homem-maquina). Utiliza-se referéncias de avaliagdo ergondmica e
pedagodgica de modelagem computacional.

Segundo Gamez (1998), os softwares educacionais divide-se em:

. Exercicio e pratica: exercita conteidos ou habilidades ja conhecidas pelo
aluno, mas ndo inteiramente dominadas por ele.

° Tutorial: apresenta conteidos, utilizando animagdes, sons e gerenciamento

do controle da performance do aprendiz, facilitando o processo das li¢cdes.



. Sistema tutor inteligente: considera o conhecimento e habilidades prévias
dos alunos para escolher estratégias de ensino aprendizagem mais apropriada para cada um
dos alunos.

. Simulacdo e modelagem: representa partes do mundo real como objetos,
sistemas ou eventos.

. Jogo educativo: proporciona uma fonte de recreagdo com vistas a aquisicao
de um determinado tipo de aprendizagem.

. Informativo: apresenta informacdes na forma de textos, graficos ou tabelas.
Enquadra-se nesta categoria livros eletronicos, enciclopédias interativas, etc.

. Hipertexto/hipermidia: forma nio linear de armazenamento e recuperagao
de informagdes. Um hipertexto tem a capacidade de interligar pedagos de informacdo entre
si através do uso de palavras-chaves. Hipermidia € um hipertexto que possibilita a ligacao

de pedacos de informacdes em diferentes midias.

2.1.2 Etapas do Processo de Desenvolvimento de
Software Educacional

Adotando o ciclo de vida classico de desenvolvimento de software, obter-se-ia as

mesmas fases apontadas pela engenharia de software, (Pressman, 1992). As fases sao:

e Anadlise — fase em que analisamos qual é a melhor solug¢do para o problema que a
hipermidia ira resolver, definindo o ambiente educacional inclusive;

e Projeto — fase em que se define o plano de desenvolvimento da hipermidia
(especificacdo, design, diretrizes de interface). Nesta fase, € sempre conveniente usar
algum modelo/método para suporte da modelagem:;

e Codificacdo — escolha da plataforma de hardware e software na que a hipermidia
vai ser implementada e a implementacao propriamente dita;

e Avaliacdo — definicdio dos critérios e marcos de avaliacio do processo de
desenvolvimento da aplicacdo e do produto;

e Manutenciao — implantagdo e controle das versdes da aplicacao.

Virios modelos de ciclos de vida para o desenvolvimento de software podem ser
usados para a hipermidia educacional, porém, propde-se, neste trabalho nao um modelo de
ciclo de vida, mas etapas para o desenvolvimento da hipermidia educacional. As etapas

propostas sdo as seguintes, conforme Santos (1999):



a) Definicao do tema a ser abordado na hipermidia
Nesta etapa serd definida a abordagem da aplicacao, qual o dominio dessa aplicac¢io
e a drea em que o software serd utilizado, além de abranger também a modalidade desse

software.

b) Identificacdo dos objetivos educacionais da aplicacio e do publico-alvo

Esta etapa estd intimamente interligada a etapa anterior, pois é aqui que se decidira
quais os objetivos educacionais do software, o que se pretende com a construcdo do
mesmo. Isso inclui capacidades, habilidades e conhecimentos, entre outras coisas, que
poderao ser adquiridos apds a sua utilizacao.

E preciso identificar o seu publico-alvo do software e além disso, um quesito de
fundamental importancia € a avaliacdo do nivel de conhecimento e das habilidades deste

publico-alvo em questao.

¢) Definicao do ambiente de aprendizagem
As etapas de definicdo do ambiente de aprendizagem e modelagem da aplicacdo sao

pontos criticos, e deve-se garantir:

. a definicdo do grau de interatividade do usudrio com a hipermidia;

. o atingimento dos objetivos educacionais e sua adequagdo ao publico-alvo;

. o respeito as caracteristicas do ambiente de aprendizagem escolhido;

. a definicdo e limitacdo do escopo e da base de dados a ser tratada no

documento hipermidia;

. a definic@o dos pontos de partida e de chegada do documento;

. a ndo fragmentacao da informacgdo, de forma a ndo quebrar uma seqiiéncia
l6gica.

Uma forma de classificar o ambiente de aprendizagem € quanto ao grau de
interatividade com o sistema. Esta classificacdo pode ser feita da seguinte maneira:

. Alta Interatividade

Hipermidia com este modelo de aprendizagem oferecem ao usudrio um tema, um
conjunto de sites e o acesso a Internet. A navegacao € livre ou pouco direcionada. Espera-

se que o aluno aprenda por descoberta imprevista e descoberta de exploragao livre.



Caracteristicas: este enfoque d4 ao aluno somente os objetivos da navegacdo e o
espaco navegacional. As vantagens deste enfoque sdo a aprendizagem incidental, a
possibilidade do aluno trabalhar com meta-habilidades cognitivas, tais como tomada de
decisdo. Outra vantagem ¢é, dado o amplo espaco de navegacdo, o aluno tem a
oportunidade de selecionar seus préprios caminhos para atingir o objetivo proposto.

Problemas: a vantagem dos grandes espacos navegacionais pode se tornar um
problema, com o estudante se sentido "perdido no espaco”, ficando desorientado e tendo

sobrecarga cognitiva.

. Média Interatividade

Este modelo de aprendizagem oferece ao usudrio o tema, objetivos da
aprendizagem e a tarefa a ser cumprida ao final da navegacdo. A navegacdo quase sempre
€ guiada por menus. Espera-se que o aluno aprenda por descoberta guiada em uma rede
hipermidia pré-definida.

Caracteristicas: como adota um enfoque hibrido, este tipo de aplicacdo oferece ao
usudrio, em determinados pontos da rede de nds, somente um tema e o espaco de
navegacdo, como as hipermidia de alta interatividade, e, em outros pontos da rede,
navegacdo quase linear, como as hipermidia de baixa interatividade.

Problemas: Este enfoque apresenta uma combinagdo de problemas encontrados nas
hipermidia de alta interatividade - desorientacdo e sobrecarga cognitiva e nas de baixa

interatividade - desmotivacao e restri¢des de liberdade navegacao.

. Baixa Interatividade

Sao oferecidos ao usudrio o objetivo educacional a ser atingido e uma tarefa a ser
cumprida ao final da navegacao. Para tanto, ele tem acesso a uma aplicagao multimidia ou
a uma parte especifica de uma hipermidia. A navegagdo € induzida, e o usudrio tem poucas
opg¢Oes navegacionais. Espera-se que o aluno aprenda por recep¢do direcionada, exposi¢ao
indutiva e/ou exposicao dedutiva.

Caracteristicas: a navegacao € linear e seqiienciada, semelhante a uma apresentacao
multimidia interativa. Os contetidos educacionais sdo fornecidos, através de um sistema de
menus, garantindo a orientacdo do estudante. As metdforas mais utilizadas neste tipo de

hipermidia sdo os verbetes de enciclopédia e os livros texto.



Problemas: a linearidade encontrada nas aplicagdes de baixa interatividade podem
desmotivar os alunos, limitando sua criatividade, iniciativa e capacidade de tomada de
decisao. Este enfoque por fornecer caminhos de navegac¢do muito definidos pode tornar os

alunos desmotivados e aborrecidos.

d) Modelagem da aplicaciao

Nesta etapa € definida toda a modelagem da aplicagdo posteriormente
desenvolvida. Nesta etapa € definido também os métodos e metodologias adotados para o
desenvolvimento do software educacional.

No processo de modelagem podem ser usados mecanismos gréaficos (diagramas,
casos de uso, modelos conceituais, etc) para obten¢do de uma melhor construcdo do
software, visando uma organizacdo e visualizagdo do processo de constru¢do mais bem

definida.

e) Planejamento do documento

Segundo (Makedon et al., 1994) o material que ird compor a multimidia deve ser
pesquisado, organizado, assimilado, escrito e produzido um script que, como uma peca de
teatro orquestra a aparéncia e a ativacao dos diversos componentes € midias no momento
desejado. O planejamento do documento engloba dois planejamentos, que sdo eles:

. Planejamento do conteiido: o planejamento do contetido é realizado apés a
modelagem da aplicacdo e relne textos, imagens videos, sons, graficos e outros materiais
que serdo incorporados ao software educacional. Além disso, nesta etapa ocorre a selecao e
organizagdo destes materiais.

. Planejamento da Interface: A interface do usudrio € o mecanismo através
do qual o didlogo entre o software e com o ser humano € estabelecido. Os fatores humanos
devem ser levados em consideracdo para que o didlogo seja ameno. Como o homem
percebe o mundo através do sistema sensorio, o planejamento de uma interface deve
considerar os sentidos visual, tactil e auditivo. E importante notar os niveis de habilidades
pessoais e as diferencas individuais entre os usudrios. A Figura 2.1, a seguir, apresenta um

modelo de ciclo de vida de prototipagem evolutiva para a interface.
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Figura 2.1 - Ciclo de Vida da Interface, Prototipagem Evolutiva
Fonte: (Campos et al., 1995)
Segundo Nielsen (1993) os seguintes principios (heuristicas) devem ser seguidos
durante o projeto da interface com o usudrio para se obter um produto final com
usabilidade satisfatoria:

. Didlogo simples e natural: a interface com o usudrio deve ser tdo simples

quanto possivel. Cada elemento de didlogo ou item de informacdo extra, colocado numa
tela representa uma coisa a mais para aprender, uma fonte a mais de possivel confusio para
o usudrio e um obstdculo a mais quando se estd procurando por outro item de informacao
desejado. O design grifico da interface deve por si s6 mostrar as relacdes entre os
elementos de didlogo. Regras basicas de percep¢do humana devem ser seguidas.

. Fale a lingua dos usudrios: os didlogos devem ser expressos claramente em

N

palavras, expressoes e conceitos familiares a comunidade de usudrios, ndo em termos
orientados ao sistema. As metaforas usadas pela interface com o usudrio devem respeitar o
conceito que o usudrio tem de metdfora. Se a metafora do sistema nao for exatamente igual
a metdfora do mundo real, este fato deve ficar claro para o usudrio.

. Minimize a carga de memdria do usudrio: O usudrio ndo deve ser for¢cado a

memorizar informagdes ao passar de uma parte do didlogo a outra. Em geral, as pessoas
sao muito melhores em reconhecer algo que lhes é mostrado do que em recuperar a mesma
informacio da meméria sem nenhuma ajuda. E mais ficil para o usudrio modificar
informacdes fornecidas pelo computador do que gerar o resultado desejado partindo do

Z€10.



° Consisténcia: os usudrios ndo devem ficar em divida se diferentes palavras,
situacdes ou agdes significam ou ndo a mesma coisa. A consisténcia € um dos principios
mais basicos de usabilidade. Se os usudrios souberem que 0 mesmo comando ou a mesma
acdo terd sempre o mesmo efeito, eles se sentirdo mais confiantes e o aprendizado mais
facil porque a cada nova etapa uma parte do conhecimento ja estard disponivel. A mesma
informacao deve ser apresentada no mesmo local em todas as telas e caixas de didlogo e
deve ser formatada da mesma maneira para facilitar o seu reconhecimento. O sistema deve
ser consistente com padrdo de Interface Gréfica do Usudrio (GUI) utilizado. Esta medida
por si sé garante certo grau de consisténcia da interface do sistema, mas nao € o suficiente,
pois o padrao obviamente deixa muitos graus de liberdade para o projetista.

. Retorno: o sistema deve informar o usudrio continuamente sobre o que esta
sendo feito e como a entrada do usudrio estd sendo interpretada. O retorno no sistema nao
deve ser expresso em termos gerais € abstratos mas deve reescrever a entrada do usudrio. O
retorno se torna especialmente importante quando o sistema tem tempos longos para
algumas operacdes. Para atrasos entre 1 e 10 segundos, o sistema deve dar alguma
indicacdo de que um processamento estd sendo feito. Para atrasos maiores que 10
segundos, um indicador percentual de progresso deve ser fornecido. Neste caso, €
importante prover também uma forma de CANCELAR a operacdo. Outro ponto em que o
retorno € essencial para evitar problemas é na ocorréncia de falhas do sistema. Deve ficar

claro para o usudrio que a falha foi no sistema e o que pode ser feito a respeito.

. Saidas claramente marcadas: nenhum usudrio gosta de se sentir encurralado
pelo computador. Para aumentar o sentimento de controle do usudrio sobre o sistema,
deve-se prover uma saida ficil e explicita de tantas situagdes quanto possivel. Como
mencionado no principio RETORNO, a presenca de uma saida explicita é essencial para
acoes que durem mais de 10 segundos.

o Atalhos: aceleradores, invisiveis para o usudrio novato, devem estar
disponiveis para o usudrio experiente — abreviagdes de comandos, combinacdes de teclas,
clique duplo do mouse menus de botdes. O usudrio deve poder reusar sua histéria de
interacoes.

. Prevenc¢do de erros: melhor do que apresentar uma boa mensagem de erro é

evitar que o usudrio experimente a situacdo que criou o erro. Geralmente € possivel
identificar os pontos em que o0s erros Sao mais provaveis e os sistemas podem ser

adaptados de forma a contornar estas situagoes.
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o Boas mensagens de erro: deve-se escrever mensagens de erro em linguagem

clara e evitar o uso de cédigos obscuros. Deve ser possivel para o usudrio entender a
mensagem sem ter que recorrer a manuais. As mensagens de erro devem ser precisas € ndo
vagas ou genéricas. Devem ser construtivas e ajudar o usudrio a resolver o problema. As
mensagens de erro devem ser educadas e nunca intimidar o usudrio ou culpa-lo pelo erro.

. Ajuda e documentagdo: embora seja preferivel que um sistema seja tdo fécil

de usar que nenhuma ajuda adicional ou documentagdo seja necessaria como suplemento a
interface com o usudrio, este objetivo nem sempre € atingivel. Mesmo assim, a existéncia
de ajuda e documentag@o nao reduz os requerimentos de usabilidade da interface em si. A
regra fundamental para a documentacdo € que a maioria dos usudrios simplesmente ndo 1€
os manuais. O coroldrio desta regra é que quando 0s usudrios recorrem aos manuais, eles
estdo provavelmente em algum tipo de emergéncia e precisardo de ajuda imediata.
Levando-se isso em conta, € essencial que o sistema de ajuda e o manual do usudrio seja
orientado por tarefas, liste passos concretos e use uma linguagem o mais clara e concisa. O

uso de técnicas como ajuda on-line dependente do contexto sdo recomendaveis.

f) Selecao de Plataforma de Hardware e Software

Nesta etapa sdo definidos os recursos de hardware e software, que serdo usados
tanto na implementacdo como na execucdo do software educacional. E necessério ainda
definir o sistema operacional no qual o aplicativo serd rodado e também a linguagem de
programacao ou o software usado na implementacao.

Requisitos como portabilidade, custo, capacidade de processamento, conhecimento
e documentacdo da ferramenta deverdo ser levados em consideracao na escolha da melhor

ferramenta para se implementar o sistema.

g) Implementacao

A autoria de sofisticadas apresentacdes multimidia conta hoje com, pelo menos,
cinqiienta ferramentas profissionais, mas sao mais dificeis de usar que os sistemas prévios
de textos e menus por diversas razdes (Koegel, 1993). Quanto mais poderoso o ambiente
de autoria, mais tempo de aprendizagem € requerido, e a criagdo e integracao de animacao,
video e dudio é um processo mais elaborado e menos familiar aos autores que a

composi¢ao texto e grafico.
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Esta etapa, na maioria das vezes, vai exigir a participacdo de profissionais de
informética para que a qualidade do produto final ndo fique comprometida com tarefas ndao

necessariamente pertinentes ao trabalho do professor.

h) Avaliaciao

A norma ISO/IEC 9126:1991 define avaliagdo como a agdo de aplicar critérios de
avaliacdo especificamente documentados para um médulo de software especifico, pacote
ou produto com o propédsito de determinar a sua aceitac@o ou liberagao.

Esta norma definiu seis caracteristicas que descrevem a qualidade do software, base
para posterior refinamento e descricdo da qualidade, e, apresentou diretrizes a fim de
descrever o uso das caracteristicas para a avaliacdo da qualidade.

Qualidade é um conceito multi-dimensional. A garantia de que um software é de
boa qualidade dependera de um planejamento de todas as atividades realizadas ao longo do
seu ciclo de vida. Sdnchez (1992) propde dois tipos de avaliacao:

. avaliacdo formativa: realizada durante o processo de projeto e
desenvolvimento do software, pelos desenvolvedores do mesmo;

. avaliacdo somativa: realizada geralmente com o produto final, por pessoas
nao envolvidas na produc¢do do software.

Além disto, € valido salientar que para a avaliacdo da qualidade de um software

educacional, € importante considerar as caracteristicas apresentadas no Quadro 2.1

(ROCHA et al., 2001):

Quadro 2.1 - Caracteristicas para Avaliacao de Software Educacional

Caracteristicas pedagdgicas Ambiente educacional, pertinéncia ao programa
curricular, aspectos didaticos

Facilidade de uso Facilidade de aprendizagem, facilidade de
memorizagio, robustez

Caracteristicas da interface Conducio, afetividade, consisténcia, significado dos
codigos e denominacdes, gestdo de erros

Adaptabilidade Personalizagdo, adequag@o ao ambiente

Documentagdo Help on-line, documenta¢do do usudrio

Portabilidade Adequacio tecnoldgica, adequacdo aos recursos da
escola

Retorno do investimento Preco compativel, taxa de retorno

Fonte: (Rocha et al., 2001)
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Para a melhoria dos produtos de software e para que estes venham a ser integrados
no curriculo regular das escolas, é preciso ndo s6 o envolvimento do professor em seu
desenvolvimento, como também o estabelecimento de critérios avaliativos. Ao desenvolver
um software educacional tem-se que privilegiar: os objetivos educacionais pré-
estabelecidos, clientelas pré-determinadas e o contexto educacional em que se desenvolve

o trabalho.

i) Validacao

Quando se completa o desenvolvimento de um produto de software, teoricamente
ele ndo tem defeitos de desenvolvimento, porém os usudrios sdo os Unicos que podem
realmente decidir se um software estd bem desenvolvido ou nao (Galvis, 1992). A
validacdo de um software educacional é uma etapa de fundamental importancia para que
seja assegurado que os objetivos e metas propostos foram realmente alcancados e que o
software soluciona o problema de ensino aprendizagem que motivou seu desenvolvimento.

A validagao do software visa responder a uma pergunta dificil: Como sabemos que
atingimos os objetivos? Esta resposta, muitas vezes, exige coleta de dados por um certo
periodo de tempo e avaliagdo continua (Poirot, 1992).

Nesta fase podemos trabalhar com grupos representativos da populacdo alvo do
software e a validacdo poderd ser feita basicamente de duas maneiras: observacao direta
da interagao usudrio/hipermidia e resposta do usudrio a um questiondrio.

Em ambos os casos é fundamental que a navegagao se faca por todos os nds constantes da

rede e que os mesmos sejam visitados em seqiiéncias diferentes.

2.2 Sistemas Hipermidia

2.2.1 Conceitos Basicos

Um sistema hipermidia pode ser definido, de forma resumida, como a unido do
hipertexto com a multimidia.

Para Vaughan (1997), multimidia é qualquer combinacdo de texto, arte gréfica,
som, animacdo e video transmitido por computador. Caso o usudrio possa controlar quando

e quais elementos serdo transmitidos passa a se chamar multimidia interativa.
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Para D’ipolitto (1989), hipertexto é um aplicativo que permite criar, manter e
manipular trechos de informacao (textos e grificos) interligados de forma ndo seqiiencial
ou ndo-linear.

Para Bolter (1991) citado em Bianchini (2000) da area de literatura, o hipertexto
consiste de topicos e de suas conexdes; os topicos podem ser pardgrafos, oracdes ou
simples palavras. O hipertexto ¢ como um livro impresso, no qual o autor tem disponivel
uma tesoura para cortar e colar pedagos do texto de tamanhos convenientes. A diferenca é
que o hipertexto eletronico nao se reduz a uma série de anotagdes desordenadas: o autor
define a sua estrutura definindo conexdes entre essas anotagdes.

Balzer et al (1989) citado por Bianchini (2000) define o hipertexto como uma base
de dados que tem referéncias cruzadas e permite ao usudrio (o leitor) saltar para outra parte
da base, se assim, desejar. Nielsen (1990) citado em Garcia (1987) considera que o
hipertexto € definido como uma técnica de estruturacio de documentos, nos quais a
informacdo € estruturada em nés e a ligacao € feita por meio de acionamento de palavras-
chave, denominadas ancoras.

Schneiderman (1998) define hipermidia como uma rede de nés (também chamados
de documentos, arquivos, pdginas, telas) contendo informacdes (em forma de texto,
grificos, video, som e outros) que sdo conectados por links (também chamados de
ligacOes, ponteiros, referéncias cruzadas e citacoes).

Segundo Bugay (2000), uma forma bastante comum de hipermidia € o hipertexto,
no qual a informacdo é apresentada ao usudrio sob a forma de texto, através de uma tela do
computador. O usudrio pode iniciar uma leitura de forma ndo linear, ou seja, escolhe entre
o inicio, meio ou fim de um texto. Segundo o autor citado, a hipermidia pode ser
considerada uma extensao do hipertexto, entretanto, inclui além de textos comuns, desde
sons, animagdes e videos (multimidia), e de uma forma interativa, com apenas um clicar de
botdo, o computador responde ao caminho desejado.

Sistemas hipermidia sdo capazes de armazenar um documento com informacgdo
multimidia e permitir a sua leitura de forma nao linear (Bianchini, 2000).

Partindo destas defini¢des pode-se concluir que hipermidia € a jungao dos tipos de
dados da multimidia com os mecanismos e semanticas dos hipertextos, ou seja, hipermidia
constitui um sistema ou aplicativo hipertexto que, além de textos e graficos, suporta outros

tipos de midia, tais como desenhos, imagem, som ou video (Schwabe, 1993).
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A seguir serdo apresentados alguns conceitos:

Hiperdocumento - E definido como uma rede de nés e ligacdes. Cada né possui
trechos de informacgdo e cada ligacdo entre nds representa um relacionamento entre as
informacdes neles contidas. Portanto, o hiperdocumento constitui o aplicativo hipermidia

como um todo.

N6 - E a unidade minima de informagdo do hiperdocumento. Contém o trecho da

informagdo. Geralmente também se associa uma janela exibida na tela a um né.

Ancora - E a origem da ligacdo. Cada ligagdo estd associada a uma ancora, € ao
ativa-la, apontando com o mouse ou usando o teclado, ocorre um salto para outra regido do

hiperdocumento.

Ligacao, links ou elos - Sao elementos que representam o relacionamento entre os
nés do hiperdocumento. Permitem que pedagos de informagdo sejam associados entre si

para que, durante a navegacgao pelo hiperdocumento, estes possam ser recuperados.

Hipermidia Navegacao - Quanto ao conceito de navegagdo, este permite o usuario
“folhear” cada né do documento. Alguns aplicativos, além de permitir o folheio, exibem

um mapa, na forma de grafo, com a topologia de rede de informacdes.

Estruturas de Acesso — E um conjunto de variedades de formas de acesso ao
material da hiperbase (base de dados do hiperdocumento). Podem ser menus ou indices
hierdrquicos que possibilitam ao usudrio a escolha de um tépico de interesse, ou ainda,

roteiros que sdo seqiiéncias arbitrarias de nds na hiperbase.

Autoria de ponto grande - estrutura/topologia - Definicdo da estrutura
(topologia) do documento sem a preocupacdo com o conteido dos nés. Constitui o projeto
da estrutura conceitual (modelo) do aplicativo hipermidia. Ao concentrar nos aspectos
conceituais, abstraindo-se da parte de apresentacdo, o projetista permite que um mesmo
projeto légico seja utilizado para implementacdo em diversas plataformas de hardware e

software.
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Autoria de ponto pequeno — conteido/aparéncia - Definicio do conteido
especifico e da aparéncia de cada n6. A preocupagdo maior aqui é quanto aos aspectos
perceptivos da interface. Numa aplicacdo bem projetada, procura-se obter um projeto em
ponto pequeno que seja coerente com o projeto em ponto grande, segundo Schwabe

(1993).

Semantica de Navegacdo - E responsdvel pela especificacio do comportamento
dindmico da aplicagdo, pois em se tratando de uma aplicacao interativa temos que definir
como o usudrio ird perceber a ativagcdo das diferentes parte do sistema (nds, ligagcdes, etc).
A semantica deve levar em consideracdo aspectos definidos na autoria de ponto grande, em

ponto pequeno e estruturas de acesso.

2.2.2 Hipermidia Educacional

O processo de desenvolvimento de uma hipermidia educacional, segue basicamente
as mesmas etapas da construcdo de um software educacional, com a ressalva de que, ao
atingir a etapa de modelagem da aplicacdo, sdo propostas varias metodologias e métodos
para o desenvolvimento da mesma e cabe ao desenvolvedor a melhor escolha para o bom
andamento desta etapa no processo de construcao.

Segundo Brusilovsky (1996), sistemas educacionais hipermidia, também
conhecidos por hipermidia educacional, como os sistemas de aprendizagem assistidos por
computador onde o material de ensino é apresentado numa forma de representagdo nao-
linear de documentos multimidia interconectados.

Para Chaiben (1997) as aplicacdes hipermidia criam um ambiente de aprendizagem
exploratério, onde o aluno tem a liberdade de decisdo sobre qual contetido visualizar.

A hipermidia educacional une conhecimentos de duas areas distintas. A informética
na sua constru¢do e elaboragdo do aplicativo; e a pedagogia, que dé as diretrizes de como
disponibilizar o contetido a ser utilizado, e as técnicas para um melhor aprendizado e

aproveitamento deste conteudo.
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2.2.3 Modelagem da Hipermidia

Para a producdo de aplicativos educacionais pode-se escolher entre uma das
metodologias de trabalho resumidamente expostas a seguir, sao elas:

. HDM (Hypermedia Design Model): O modelo HDM ¢é baseado em uma
linguagem abstrata e conceitual usada para descrever estruturas que ocorrem em familias
relacionadas de hiperdocumentos (Garzotto, 1993). O objetivo bdsico deste método é
descrever as estruturas comuns inerentes a aplicacdoes de multimidia. A modelagem HDM
€ composta de um esquema que compreende tipos de entidades, tipos de teias e estruturas
de acesso;

. HDM+ (Hypermedia Design Model Plus): complementa a modelagem de
hiperdocumentos segundo método HDM. O método € baseado na modelagem em ponto
pequeno, que apoia o desenvolvedor na construcado completa da rede de nds e ligacdes,
evidenciando todos os caminhos percorridos e evitando looping e nds redundantes
(Cavallaro,1994);

. OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Model): ¢ um modelo
conceitual orientado a objetos para projetos de aplicagdes hipermidia (Schwabe, 1993).
Nesta abordagem € construida uma aplicacdo hipermidia em quatro passos (Projeto do
Modelo Conceitual, Projeto Navegacional, Projeto da Interface Abstrata e
Implementacdo);

. MAPAS CONCEITUAIS : sdo representacdes graficas que demonstram
hierarquicamente a estrutura de conhecimento (Moreira, 1987). O mapa conceitual é
composto de nés que descrevem os nomes dos conceitos e arcos ligando dois nds e
indicando a ordem de relacionamento entre eles. Ausubel (1980) postula que os conceitos
mais abrangentes sejam representados anteriormente (na parte superior do mapa) em
relacdo aos menos abrangentes. A utilizacao dos mapas conceituais pode ser dividida nesta
maneira: Instrumento de ensino, Instrumento de avaliacdo da aprendizagem e Instrumento
de andlise e planejamento de curriculo;

. MONICA: a metodologia MONICA propde o desenvolvimento de cursos de
treinamento hipermidia em niveis e camadas de aprendizagem, constituindo-se de duas

classes: perfil livre e perfil de aprendizagem (Grizendi, 1997);
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. DAPHNE: este modelo faz uso dos mapas conceituais € mapas de
informacdo para modelar a hiperbase, a qual faz um sequenciamento de formuldrios
preenchidos manualmente (Kawaski, 1996).

Além destas existem outras tais como: RMM (Isakowitz et al., 1995), EORM
(Lange, 1994), SHDM, WebML, OOWS,etc. Um método utilizado com muita freqiiéncia e
que serd adotado no presente trabalho € o OOHDM. Este método utiliza uma abordagem
no processo de construcdo da aplica¢do hipermidia composta de cinco etapas, na qual em

cada etapa um modelo é construido ou enriquecido.

2.3 OOHDM - (Object-Oriented Hypermedia Design
Method)

O método OOHDM auxilia na constru¢do de aplicagdes hipermidia em larga escala.
Estas aplicagcdes podem ser para CD-ROM ou voltadas para Internet, dentre outras
plataformas. Este método utiliza uma abordagem fundamentada em modelos para projetar
as aplicacOes, composta de cinco etapas: Levantamento de Requisitos, Modelagem
Conceitual, Modelagem Navegacional, Projeto da Interface Abstrata e Implementacdo. O

Quadro 2.2 apresenta a abordagem das quatro primeiras etapas:

Quadro 2.2 - Etapas Metodologia OOHDM

Atividade Produtos Formalismos Mecanismaos Questoes de Projeto
Andlise de Cendrics, Andlise  Capturar os requisitos da
Levantamento ; de Use Cases, Mapzamento  aplicacao de forma
de Requisitos o e s s de UICs em Modelo indepandats da
Conceitual implementagan

Classes; perspectivas;  Primitivos da Orientacao ¢ |assificagao; Agregacao;

ara el [l | (E8 sl S
sisbemas. "Design Patterns" Especializagao plcag
Mas; elos; estruturas - Leva em consideracao os
de acesso; contextas 1"-'5_"395 Es Dadas._ s il BE'.UE ':'hal i perfis de usudrios & tarefa:

Designdda  de navegagao: cl ENSARN R W R T A LI e iadas, &

] qagao; classes Seara nave-gacao; Classiftacao; a sarsm apoiadas.

Mavegacio  de conterto; ALE-LIILS Agregacao; Genera-liza;aﬁ . anfase & em aspectos

transfarmagaes "iasi " R Cognitivos no que tange a
0 Design Pattarns Especiali-zagao g e

navegacionais. estrutura da navegacao

Ohbjetos da Interface Vistes Abstratas de Dados st e o clyno

" F 1 &G EFD E.S;
Designdda  abstrata; tratamento L Abstract DataVisws").  papeamento entre objetos Fmpmmgntﬂ,;gn das
Interface de eventos extenos; Diagramas da de MNavegacao @ Objetos da  marafaras escolhidas:
Abstrata transformagaes na Configuragao; ADV-Charts |nierface descrever os objetos de
interface "Design Patterns" navegagic; especificar o

comportamenta da

Fonte: Schwabe, 2001
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2.3.1 Levantamento de Requisitos

Esta atividade possui as seguintes fases: identificacio de atores e tarefas,
especificacdo dos cendrios, especificacdo dos casos de uso e especificacio dos UIDs
(Diagramas de Interacdo do Usudrio). Esta atividade de levantamento de requisitos
identifica e define quais serao os usudrios do aplicativo que estard sendo desenvolvido e as

tarefas que deverdo ser apoiadas.

2.3.2 Modelagem Conceitual

Na etapa de modelagem conceitual o projetista deve analisar o dominio da
aplicacdo, a fim de obter todas as informacgdes importantes para o desenvolvimento do
projeto. O resultado dessa etapa serd um esquema conceitual contendo os objetos do
dominio da aplicacdo (classes, relacionamentos e subsistemas). Constitui-se no projeto da
estrutura global da aplicacdo (indice principal ou esquema de classes), através do qual se
tem acesso as principais classes do aplicativo. Fase onde sdao definidos os atributos,

relacionamentos e as sub-classes.

2.3.3 Modelagem Navegacional

Na etapa de projeto navegacional, o projetista deve estudar o perfil do usudrio e as
tarefas que o mesmo poderd executar na aplicacdo. Nessa etapa € realizado um
mapeamento do modelo conceitual (obtido na etapa de modelagem conceitual) em objetos
navegacionais. O resultado desse mapeamento serd um conjunto de nds, elos, estruturas de
acesso, e contextos navegacionais da aplicacdo. Os nds sdo as informagdes bdsicas, que
contém atributos e ancoras. As ligacdes definem os relacionamentos a serem explorados
pelos usudrios. As estruturas de acesso agem como indices ou dicionérios de dados e sdo
uteis na procura da informagdo desejada - menus e indices sdo exemplos de estruturas de
acesso. Apos ter definido o modelo conceitual e o navegacional da aplicacdo, deve-se

modelar a interface abstrata, a partir das informag¢des obtidas nessas etapas anteriores.
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2.3.4 Projeto de Interface Abstrata

A etapa de interface abstrata busca descrever os objetos de interface perceptiveis,
suas propriedade e transformag¢des durante a navegacdo, descrevendo assim as interagdes
entre o usudrio e a aplicacdo. Nesse método sao utilizados ADVs (Abstract Data Views) e
os ADOs (Abstract Data objects) com o objetivo de facilitar a modelagem de uma
interface amigdvel com o usudrio final. Existe uma associagdo entre os ADVs e os ADOs,
conforme descrito em : os ADOs estdo associados a ADVs que transmitem as informagdes
de seus estados para fora da aplicacdo ou para outros ADVs. Para representar as relagoes
entre 0os objetos de navegacdo e os objetos de interface sdo usados Diagramas de
Configuracdo, que descrevem o relacionamento de um ADV com o seu objeto
correspondente na aplicacdo, o qual acionard um comportamento no servidor. Nessa etapa,
o OOHDM permite a especificacdo dos aspectos de interface independente da tecnologia

de interface a ser utilizada.

2.3.5 Implementacao

A tltima etapa € a de implementacdo da aplicagdo, que € obtida pelo mapeamento
dos modelos de navegacdo e de interface abstrata em objetos concretos com suporte direto
no ambiente de execugdo desejado.

Essa metodologia possibilita o desenvolvimento de projetos modulares e de facil
manutencao, posto que trata as atividades de projeto conceitual, projeto navegacional e o
projeto de interface separadamente. Assim, € possivel retornar para qualquer uma das
etapas quando for necessario. O OOHDM também oferece independéncia na escolha de

linguagens e ambientes de programacgao, dando maior liberdade ao projetista.
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3 METODOLOGIA
3.1 Tipo de Pesquisa

O presente trabalho apresentard os seguintes procedimentos técnicos apresentados
por Gil (1991):

. Pesquisa bibliogrdfica: é um tipo de pesquisa que engloba todo material ja
publicado. Livros, artigos de periédicos e agora recentemente materiais disponibilizados na
Internet, constituem algumas das principais formas deste tipo de pesquisa.

. Pesquisa documental: é uma forma de pesquisa baseada em materiais que
nao receberam nenhum tipo de tratamento analitico.

. Pesquisa-acdo: é uma pesquisa concebida e realizada com estreita
associacdo a uma acdo ou resolu¢do de um problema coletivo. As pessoas, sejam elas
pesquisadores ou participantes representativos da situacdo ou problema, se interagem de

modo participativo e cooperativo.

3.2 Procedimentos Metodoldgicos

Este trabalho foi desenvolvido no Departamento de Ciéncias da Computagdo da
Universidade Federal Lavras (DCC/UFLA), em parceria com a equipe da direcdo da
Cultura no Municipio de El6i Mendes e a Biblioteca Municipal.

A principio houve um levantamento bibliografico sobre os seguintes temas: historia
dos bens que compdem o patrimdnio histérico, software educacional, sistemas hipermidia
e modelagem baseada na metodologia OOHDM.

Alguns livros, jornais e documentos como: El6i Mendes sua memoria, sua gente,
Cronicas no antigo “Jornal Tribuna Popular”, Cronicas no antigo “Jornal Aurora”,
Cronicas no antigo “Jornal El61 Mendes”, 22° Anudario Eclesidstico da Diocese de
Campanha, Enciclopédia dos Municipios Brasileiros, serviram como base para
desenvolvimento do software.

Além da pesquisa bibliografica foi realizada um pesquisa-acdo para situar o
contexto e as necessidades da aplicacdo, e proporcionar um bom desenvolvimento. Foram

coletados dados a partir de indmeras entrevistas com o Sr. Jos€¢ Machado Mendes, o



professor Francisco Carlos de Figueiredo, a professora Mdércia Ximenes, o Sr. Wagner
Machado e sua esposa Helenice Ferreira Machado, e o Sr. Sebastido Mendes Porto.

O processo de desenvolvimento foi baseado em nove etapas descritas no Capitulo 2
do presente trabalho. As fotografias foram cedidas pelo arquiteto Silvio Henrique de Melo
Costa, e as poucas fotografias antigas foram cedidas pelo arquivo municipal.

A edicdo das fotografias foi realizada utilizando o software Xnview, para
redimensioné-las e corrigir pequenos defeitos de contraste e brilho.

A modelagem baseada foi realizada utilizando a metodologia OOHDM, permitindo
alta reusabilidade dos modelos e do sistema criados. Para implementacdo do sistema foi
utilizada a ferramenta Multimedia Builder, por permitir a incorporacdo de vérios tipos de
midia e ser de facil utilizacdo. Apds concluido estes procedimentos o software foi gravado

em CD-ROM.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Definicao do Tema a ser Abordado na
Hipermidia

Nesta primeira etapa de desenvolvimento foi definido qual seria o conteido que o
sistema hipermidia iria abranger. Tendo em vista que o processo de tombamento dos bens
que compdem o patrimdnio histérico do Municipio de El6i Mendes esta em andamento, a
diretora geral da Cultura da cidade, propds um contetido especifico voltado a drea destes
bens, que se encontram como foco de atencdo perante o 6rgdo que se responsabiliza pela
cultura municipal (Secretaria da Educacdo).

O software enquadra-se, como sendo um tutorial baseado em sistema hipermidia.
Possui uma interface amigdvel e de facil exploracdo, permitindo ao usudrio navegar de

forma simples e objetiva dentro do seu propdsito.

4.2 Ildentificacao dos Objetivos Educacionais da
Aplicacao e do Publico-Alvo
Os principais objetivos educacionais no desenvolvimento deste software educativo

foram:

. Ter acesso ao contetido de uma forma simples, f4cil e rdpida;

o Colocar a disposi¢do um recurso hipermidia, que sirva de apoio na difusdo
do patrimdnio histérico do municipio, principalmente nas escolas para uma
conscientizacao do valor cultural destes bens que compdem o patrimodnio tombado;

. Abranger todos os bens ja tombados até a realizac¢do do presente trabalho;

o Dar inicio ao processo de documentacdo e difusdo deste patrimOnio, para
facilitar possiveis trabalhos futuros;

o Colocar todo conteudo do software disponivel em CD-ROM, fazendo da
praticidade um fator determinante para difusiao do seu contetdo.

Este sistema hipermidia ndo busca atingir apenas alunos e professores na educagao
sobre o patrimOnio histérico. Pretende se com o seu desenvolvimento atingir toda uma
gama de pessoas que por algum motivo, ou apenas por curiosidade se interessem por

conhecer um pouco mais do patrimdnio, que compde parte da histéria do Municipio. E



com o intuito de atingir uma boa divulgacao e difusido dos dados, o software foi construido
para que o usudrio ndo tenha necessidade de adquirir conhecimentos prévios de informatica
para sua utilizac@o, apenas tenha alguma habilidade com o mouse, para poder navegar em

suas paginas e ter acesso ao seu contetido.

4.3 Definicao do Ambiente de Aprendizagem

Neste tépico, faz-se necessdrio identificar qual o grau de interatividade do sistema
com o usudrio, verificando quais os procedimentos para que os objetivos possam ser

atingidos.

Inicialmente o grau de interatividade deste software educacional pode ser
classificado como médio, uma vez que ele permite total liberdade na escolha de por onde
navegar dentro do seu conteido, porém na conta com nenhum assistente de navegacdo, o
que caracterizaria um alto grau de interatividade. As propostas de tornd-lo um software
com alto grau de interatividade, ficam previamente adiadas para trabalhos futuros, em
versdes posteriores a esta.

O processo de planejamento do documento, que inclui planejamento do contetddo e
da interface, merecem bastante atencdo para que a obtengdo dos resultados perante os

objetivos propostos seja satisfatoria.

4.4 Modelagem da Aplicacao (Metodologia
OOHDM)

Modelagem € a definicdo da estrutura (topologia) do software, sem preocupacao
com o contetido dos nés. E o projeto da estrutura conceitual (modelo) do aplicativo
hipermidia. Ao se concentrar nos aspectos conceituais, abstraindo-se da parte de
apresentacdo, o projetista permite que um mesmo projeto logico seja utilizado para
implementacdo em diversas plataformas de hardware e software. Um projeto cuidadoso,
permitird uma variedade de formatos de apresentacio no computador. A modelagem
geralmente € denominada "autoria em ponto grande". Na etapa de definicdo do contetddo

especifico e da aparéncia de cada nd tem-se a "autoria em ponto pequeno”.

A metodologia utilizada no desenvolvimento deste software para sua modelagem

foi a metodologia OOHDM, visando tornar-se possivel futuras melhorias nesta aplicacao,
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bem como torna-la disponivel para desenvolvimento em plataformas de hardware e

software diferentes das aqui utilizadas.

a) Levantamento de Requisitos

Os dados coletados antes do inicio do desenvolvimento desta aplicacdo sdo
equivalentes aos dados que seriam necessdrios obter nesta etapa da modelagem. Foram
identificados e definidos quais os usudrios do aplicativo, e as tarefas que deveriam ser
apoiadas.

Sendo assim tornaram-se suficientes as informacdes prévias obtidas antes do inicio

deste trabalho. Deste modo nao se faz necessario a realizagcdo desta etapa.

b) Modelagem Conceitual

Constitui-se no projeto da estrutura global da aplicacdo (indice principal ou
esquema de classes), através do qual se tem acesso as principais classes do aplicativo. Fase
onde sdo definidos os atributos, relacionamentos e as sub-classes. A Figura 4.1 apresenta o

modelo conceitual desenvolvido:

PATRIMONIO N° 1

PATRIMONIO N° 2
{NDICE PRINCIPAL / A TRIVONIO N 3
PATRIMONIO - — :

HISTORICO DO

MUNICIPIO \ f
PATRIMONIO N° 13

MONS. JOSE U.
HISTORICO
JORNAL AURORA
JOAQUIM E. M.
BRASAO

Figura 4.1(a) — Modelo Conceitual
Fonte: Elaborada pelo Autor
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PATRIMONIO N° X
Descricao:[texto,imagem]

N
9099\" 3.

Dossié Galeria de Fotos
Descricao:[texto] Descricao:[foto,texto]

Historico do bem cultural Inventario
Descricao: [texto] Descricao:[texto,foto]

Figura 4.1(b) — Modelo Conceitual
Fonte: Elaborada pelo Autor

¢) Projeto de Navegacao

A partir do projeto conceitual define-se o modelo navegacional. Neste
modelo, as classes navegacionais sdo organizadas em nds, ligacdes e estruturas de
acesso. Os nés sdo as informacdes bdsicas, que contém atributos e ancoras. As
ligacoes definem os relacionamentos a serem explorados pelos usudrios. As
estruturas de acesso agem como indices ou diciondrios de dados e sdo uteis na
procura da informacdo desejada - menus e indices sdo exemplos de estruturas de
acesso.

Na Figura 4.2 pode-se analisar a construcdo da classe "Patrimonio” dentro

do contexto navegacional.
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PATRIMONIO N° X
Descricio:[texto,imagem]
Dossié: .-:nﬁnml‘ﬂ[ para ligacio possuni)
Galeria: Ancoral para ligagio possui)
Volta: Ancora(velta ao meno principal)

Dossié Galeria de Fotos

Descricao:[texto] Descricao: [foto,texto]
Tipo: Estrutura de Acessolsub-classes) Tipo: Estrutura de Acesso(sub-classes)
Volta: Ancoraivolta para Patriménio) Volta: Ancoraivolta para Patriménio)
Principal: Ancora(volta para menu Principal: Ancora(volta para menu
principal) principal)

Histirico do bem cultural Inventirio

Def;trig:"m: [texto] [)@etrigﬁo:lt@xtn.htul

Volta: Ancoraivolta para Volta: Ancoraivolta

Dossié) para Dossié)

Principal: Ancoraivolta Principal:

para menu principal) Ancoraivolta para

Figura 4.2 — Projeto Navegac¢ao Classe Patrimonio
Fonte: Elaborada pelo Autor

d) Projeto de Interface Abstrata

Nesta etapa sdo criados modelos de interface especificando quais objetos serdo
visualizados pelo usudrio, a forma que tomardo diferentes objetos navegacionais, que
objetos de interface ativardo a navegacdo, a maneira como o0s objetos de interface
multimidia serdo sincronizados e que transformagdes ocorrerdo na interface.

Uma clara separacdo entre o projeto de navegacio e projeto da interface abstrata,
permite a construcdo de diferentes interfaces para o mesmo modelo de navegacdo
mantendo assim um alto grau de independéncia da tecnologia utilizada para criar a
interface para com o usudrio. Desta forma, permite a conformidade com vérias

necessidades ou preferéncias do usudrio.

e) Implementacao
Esta etapa tem como base as modelagens dos itens realizadas nas etapas anteriores
para ser realmente implementada através da ferramenta ou linguagem de programacdo

escolhida.
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Esta € a dltima fase da modelagem no processo de desenvolvimento do software
utilizando a metodologia OOHDM. Resumidamente é necessario nesta fase definir os
objetos de interface de acordo com as especificagdes da etapa anterior e implementé-las de

forma a permitir a navegacao através da rede hipermidia.

4.5 Planejamento do Documento

A etapa de planejamento do documento divide-se em duas etapas, planejamento de

conteddo e planejamento de interface. O que foi feito nestas etapas sera descrito a seguir:

a) Planejamento de Contetado

Na presente etapa a sele¢do e defini¢cdo do padrdo do contetido a ser integrado ao
software foi realizada pelo arquiteto Silvio Henrique M. Costa, que € o arquiteto principal
responsavel pela coleta de informagdes para o pedido de tombamento dos bens que
compdem o patrimonio histérico do municipio. As fotos desses bens, possuem vista
frontal, vistas laterais e vista interior de alguns detalhes que possuem riqueza arquitetonica

e cultural.

Este processo de coleta realizada pelo arquiteto Silvio Henrique foi de fundamental
importancia, pois se trata de um profissional envolvido na drea construcdes civis e portanto
com um bom conhecimento prévio de como realizar este tipo de atividade.

Com relagao a parte textual do contetido houve uma forga tarefa entre o arquiteto, a
diretora da cultura e eu, onde foi realizado um dossié contendo o histérico do bem cultural
e o inventdrio de protecao do acervo cultural.

Vale ressaltar que apés a obtengdo e selecdo das imagens foram criados textos

explicativos com o intuito de possibilita um maior entendimento destas imagens.

b) Planejamento da Interface

A opcao pela interface definida foi definida seguindo principalmente os critérios de
usabilidade descritos por Nielsen (1993). Segundo ele usabilidade € a propriedade de uma
interface que nos permite qualifica-la como adequada ou ndo. Dentre alguns desses
critérios tem-se:

. Didlogo simples e natural;

° Fale a lingua dos usuarios;
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° Minimize a carga de erros;

° Memoria dos usuarios;

o Consisténcia;

o Retorno;

° Saidas claramente marcadas;

° Atalhos;

° Boas mensagens de erro, dentre outras.

4.6 Selecao de Plataforma de Hardware e Software

E necessdrio a definicio da plataforma em que o software vai rodar e as ferramentas
que serao utilizadas na sua implementacao, durante seu desenvolvimento.

Foi escolhido a ferramenta Multimedia Builder, versao 4.9.7, na implementacdo de
todo o sistema hipermidia. Dentre os motivos que levaram a escolha de tal ferramenta,
podemos apresentar os seguintes:

e Facilidade no uso da ferramenta;

e (Contato prévio do autor deste software;

e (apacidade de gerar um arquivo executdvel, que pode ser executado tanto na
plataforma Windows como na Linux;

e Rapidez na construgdo de aplicacdes hipermidia através desta ferramenta;

e (apacidade de incorporar com facilidade diversos tipos de midia (textos, sons,
videos, imagens dentre outras).

Inicialmente o software foi desenvolvido pensando em ser executado nas
plataformas da familia Microsoft, porém nada impede que seja utilizado e torne disponivel

para outras plataformas.

4.7 Implementacao

Nesta etapa ocorre a geracdo do produto final construido através da utilizacdo das
modelagens nas etapas anteriores. E nesta etapa que o software educacional ¢é
confeccionado. A Figura 4.3 mostra a imagem da tela principal do software desenvolvido.
Nesta figura sera possivel identificar as fotografias dos bens que compdem o patrimonio

histérico, além do menu que levard a informagdes relacionadas ao contetdo histérico do
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municipio em diversos segmentos como: fundador, primeiro jornal, brasdo, histérico desde

a inten¢do de fundacgdo, dentre outros.

r” oo ]
lgreja Rozario

Figura 4.3 — Tela Principal do Software
Fonte: Elaborada pelo Autor

Serd apresentada a Figura 4.4, uma foto do ambiente da ferramenta Multimedia
Builder, onde foi desenvolvida a aplicagdo. Nela é possivel notar algumas propriedades
que a ferramenta dispde. As telas sdo pdginas criadas uma a uma e “ligadas™ através de

links que exercem o trabalho ancoras fazendo as ligagdes entre as diversas piginas.
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Figura 4.4 - Ambiente de Desenvolvimento da Aplicacio
Fonte: Elaborada pelo Autor

Pode-se notar que a lista de objetos a direita da tela permite tanto uma organizacio
com todos os objetos dispostos numa Unica divisdria como exposto acima, como também

organizados separadamente por categoria como: botdes, scripts, textos graficos, etc;

mostrado na Figura 4.5
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Figura 4.5 — Ambiente de Desenvolvimento
Fonte: Elaborada pelo Autor

4.8 Avaliacao

O processo de avaliacdo visa avaliar as funcionalidades do sistema. Durante as
etapas de desenvolvimento do sistema hipermidia foram consultados os responsdveis pelo
processo de tombamento dos patrimdnios e abertura da Casa da Cultura, para que o
conteddo estivesse dentro do previsto e servisse como contribuicio nesses objetivos
principais.

Acredita-se que este software venha a contribuir na educacdo patrimonial, quesito
fundamental para o processo de abertura da Casa da Cultura. Até o presente momento niao
hd como avaliar a dimensdo que serd atingida neste fator relacionado a educacgdo
patrimonial. O processo de levantamento dos dados foi muito mais demorado que o
previsto, o que causou um atraso no desenvolvimento do software por ndo haver todo

levantamento do conteudo a ser inserido.
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4.9 Validacao

Apo6s a validagdo do sistema torna-se possivel avaliar e afirmar até que ponto os
objetivos propostos foram realmente atingidos. Nao foi possivel at€é o momento a
realizacdo desta etapa, pois ndo ocorreu o feedback dos usudrios em relagao ao software.

Para projetos futuros, existe a possibilidade de criacdo de questiondrios e

formularios a serem preenchidos pelos usudrios, como forma de avaliagdo do software.
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5 CONCLUSOES

Neste trabalho foram apresentados os principais conceitos com relacdo aos temas:
software educacional, tecnologia hipermidia e modelagem utilizando a metodologia
OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method). Como principal resultado do
presente trabalho, obtive-se o desenvolvimento de um sistema hipermidia educacional
aplicado a educagdo patrimonial, visando uma maior conscientizagdo das pessoas no que
tange ao patrimonio histérico do Municipio de El61 Mendes.

No decorrer do desenvolvimento da aplicacdo hipermidia, a metodologia OOHDM
permitiu uma boa transi¢ao entre suas etapas de modelagem, até o ponto da implementagao
que pode ser realizada em qualquer plataforma.

Vale ressaltar que a documentagdo gerada pelo processo de modelagem usando a
metodologia OOHDM, permite qualquer alteracdo ou reutiliza¢do, de forma a tornar bem
mais pratica e facil a continuacdo de futuros trabalhos dos préximos desenvolvedores.

A primeira versdo do software comeca a ser distribuida para as escolas do
municipio e encontra-se disponivel nas bibliotecas, porém ainda ndo ha disponibilidade
para sua comercializagao.

Algumas sugestdes para futuros trabalhos:

¢ Disponibilizagdo para outras plataformas;

e Adaptagdo para utilizacdo on-line via Internet;

¢ Ampliacdo do contetdo, inserindo outros segmentos da histéria da cidade;

¢ Inclusdao de exercicios, com perguntas e respostas para melhor assimilagdo dos
alunos;

¢ (riagao de um assistente de navegacao.
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