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Resumo

O presente projeto objetivou a modelagem e implementacéo de um aplicativo
educaciona hipermidia voltada para ensno de Fisiologia Anima. Este
aplicativo faz uso de recursos disponibilizados pela estrutura hipermidia e
apresenta  através de repreentacbes gréficas, o funcionamento do Sistema
Nervoso no animal. Para elaboracdo do aplicativo utilizou-se 0 méodo OOHDM
(Object Oriented Hipermidia Design Model) adaptado para o tema. O trabaho
compde-se de revisdo de literatura nas areas de hipermidia educativa, OOHDM e
neurofisiologia animal. Conclui-se que a utilizagdo de OOHDM é tecnicamente
viadvel e produtiva para autoria Hipermidia e que o sistema desenvolvido
constitui uma ferramenta importante para o aprimoramento das aulas expositivas
na area de fisologia animal.

Palavras Chave: Hipermidia, OOHDM, Ensino e Fisiologia Animal.

Abstract

The objective of this project is to present the modeling and implementation of an
educationa hypermedia aplication for the education of Animal Phyisiology. This
aplication uses the resources avaiable on a hypermedia structure and presents
through visua representations, the functioning of an Anima Nervous System.
The project was developed with the use of the OOHDM (Oriented Hipermidia
Design Moddl) adapted for the theme. The project is composed by literature
rewiew in the areas of educative hypermedia, OOHDM and animd physiology.
In conclusion, the OOHDM use is technicaly viable and productive for
Hypermedia authoring and that the developed system constitutes in an important
tool for the improvement of the expostive Lectures in the area of animal

physiology.

Key Words. Hypermedia, OOHDM, Education and Animal Physiology.
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CAPITULO | —INTRODUCAO

1.1 Consideracdes Iniciais

A maneira com que um individuo interpreta e armazena uma nova
informagdo, esta intimamente ligado a sua percepcao e abstracdo desta. Assim, o
modo como uma informagcdo € apresentada, interfere diretamente em seu
aprendizado. Quando nos referimos a0 ensino, estas caracteristicas séo
evidentes, uma vez que se trata de apresentar novas informagdes aos estudantes.

Um texto descritivo, isoladamente, poderia deixar duvidas a um leitor
ndo cauteloso, porém, acompanhado de imagens e exemplos, certamente
reduziria tais dividas. Desta forma, pode-se afirmar que quanto maior a
disponibilidade de recursos envolvidos na apresentagdo de uma nova idéa,
melhor serd sua interpretagdo. Surge, entdo, davidas de como apresentar as
informagBes mais adequadamente. Outro grande obstéculo ao ensino é cativar a
aencdo do estudante, a fim de evitar dispersdes e conseqlentemente,
interpretacdes erréneas do conteido apresentado.

Na era da informacdo em que a tecnologia oferece recursos para
diversos problemas, a hipermidia surge como aternativa premente para o ensino.
Os sistemas hipermidia sBo amplamente utilizados como eficientes modelos de
ensino nas diversas &reas de conhecimento tendo nesta atividade sua principal
aplicacdo. O termo hipermidia pode ser descrito como um tipo de dado
resultante da juncéo de dois outros tipos de dados: hipertexto (Conjunto de
textos interconectados, contendo €los para navegacdo) e multimidia (Conjunto
de videos, sons, imagens e animagdes), resultando assim um conjunto de midias
dispostas de maneira ndo linear em um ambiente interativo.

Esta combinagdo atende aos requisitos necess&rios & educagdo dos
aunos, disponibilizando através de midias, recursos a fim de focalizar a atencéo



e direcionar as informagdes. E também, através da interatividade, a possibilidade
de exploragéo do contetido, “feedback” de aghes e estimulacdo do estudante.

O ensino da Fisiologia Anima atuamente se da através de aulas em
laboratérios, onde estudantes repetem experiéncias classicas com animais, afim
de obter um melhor entendimento. Para tal, se utilizam drogas, medicamentos,
variagbes na temperatura, altitude, modificagBes cirlrgicas e ateragdes com
equipamentos eetronicos. O auno busca, entdo, compreender o funcionamento
do organismo animal, ou sgja, as fungdes das estruturas envolvidas. Algumas
funcgdes, porém, sdo de dificil apresentacéo, exigindo equipamentos especificos e
restringindo as atividades a estudos laboratoriais.

1.2 Objetivo

Tendo em vista as necessidades educativas no ensino de Fisiologia
Animal, as dificuldades na apresentacdo de informagBes relacionadas, e
centrando-se a hipermidia como uma eficiente ferramenta para construcéo de
ambientes de ensino, 0 presente projeto, tem como objetivo caracterizar a
importancia do uso de ambientes hipermidia no processo ensino-aprendizagem
através da modelagem e implementagdo de um sistema voltado para o
aprendizado de Fisiologia Animal, podendo assim, auxiliar seu entendimento e
tornar o estudo mais prético, com menores custos e em aguns casos, evitando
experimentacdo com animais. O modelo visa repassar para 0 aluno, segundo
ementas das disciplinas relacionadas, representactes e descri¢bes concisas do
funcionamento dos sistemas fisioldgicos apresentados, simulando através de
animagdes, figuras e modelos interativos, o seu funcionamento real. O sistema
possibilita aos professores da area ministrar aulas utilizando o aplicativo para
representacOes ilustrativas e exemplificagdes, seguindo a estrutura da disciplina.
O aplicativo pode também ser utilizado diretamente pelo aluno, para



aprendizado individual, funcionando similarmente a um tutor, ou mesmo, para

rever contelidos vistos em salade aula



CAPITULO Il - REFERENCIAL TEORICO

2.1 Sistemas Hipermidia

A hipermidia surgiu unindo os conceitos de Multimidia e Hipertextos.
Entende-se por multimidia, segundo Marques & Schroeder (1991), qualquer
combinagdo de texto, arte gréfica, som, animagdo e video, transmitida e
manipulada por computador. JaA o hipertexto, tendo sido primeiramente
referenciado por Nelson (1965), contrapde o conceito dos textos tradicionais, 0s
quais possuem um método de leitura de maneira seqiiencial. Ao contrario destes,
o fluxo de leitura dos hipertextos, é ndo linear, ou sgja, ainformacao deixa de ser
percorrida da mesma forma, podendo entéo ser contextualizada de varias formas,
dependendo do caminho em que o leitor percorre

Segundo Schneiderman (1998), a hipermidia pode ser definida como
uma rede de nés (também chamados artigos, documentos, arquivos, cartdes,
paginas, frames e telas) contendo informagdes (em texto, gréficos, video, som e
outros) gque sdo conectados por links (também chamados ponteiros, referéncias
cruzadas e citacfes). Partindo destes conceitos, pode-se entdo definir hipermidia
como um modelo de apresentacdo dindmico e ndo linear, permitindo um ato
grau de liberdade para o usuario, incentivando entdo, a exploragdo do contelido.

Schneiderman (1998), afirma ainda que, para se ter um aplicativo
hipermidia de qualidade, os autores devem escolher projetos apropriados,
visando organizar seus artigos convenientemente e gjustar o seu estilo de escrita
O primeiro passo para criar uma hipermidia efetiva é escolher projetos que
sigam as “regras de ouro do hiperdocumento (golden rules of hipertext)” que séo
as seguintes:
- um grande conjunto de informagdes organizadas em numerosos fragmentos,

- os fragmentos devem se relacionar uns com 0s outros,



- 0 usuario deve necessitar somente de uma pequena fracéo de fragmentos em

qualquer tempo.

2.2 Hipermidia Educacional
2.2.1 ConceitosBasicos

Pela capacidade da Hipermidia de apresentar diversas informagdes, com
grande variagdo de recursos, €la tem se destacado no ensino, pois fornece de
maneira atrativa e dindmica as informagfes aos aunos. Surgem entdo, em vista
destas caracteristicas, os Sistemas Educacionais Hipermidia.

De acordo com Meleiro & Giordan (2003), novos meios informacionais
e comunicacionais destinados a veiculagdo e construcdo do conhecimento, como
a multimidia, o hipertexto e a hipermidia, estdo sendo desenvolvidos, tendo
como caracteristica a capacidade de integracdo de diversos meios em um Unico.
Ao contrério do livro, um meio estético capaz de servir de suporte apenas
representacfes visuais, 0S novos meios articulam representagdes visuais
animadas, representacGes sonoras e 0 proprio texto escrito, que também pode
ganhar movimento.

Brusilovsky (1994), define sistemas Educacionais Hipermidia como
sendo sistemas de aprendizagem assistidos por computador onde o materia de
ensino é gpresentado numa forma de representacdo néo-linear de documentos
multimidia interconectados. Eles fornecem exploracéo do material de ensino
dirigido ao estudante e este tem controle total sobre o processo de aprendizado.

Considerando os conceitos citados, estes sistemas possuem uma alta
disponibilidade de recursos na apresentacéo de um tema, sobretudo no que diz
respeito a recursos visuais, demonstrando vantagens em relagéo a apresentagdes
em texto impressos, ou apenas uma midia isoladamente. White (1996), constatou
gue os jovens aprendem mais da metade do que sabem a partir de informacdes
visuais. Marmolin (1992), afirma ainda que, uma apresentacdo com mitiplas



midias s80 melhores assimiladas pelo sistema cognitivo humano, do que uma
apresentacd0 de midia Unica, pois permite uma mehor incorporacdo as
habilidades perceptivas e cognitivas. Porém, as midias, quando apresentando um
determinado tema, devem estar bem relacionadas, segundo, Dubois & Vid

(2000), uma apresentacdo multimidiaira propiciar o aprendizado se as diferentes
midias se apdiam mutuamente, estabelecendo relacOes relevantes entre os
formatos apresentados. Caso contrério, as informagBes podem confundir o
usuario.

Meleiro & Giordan (2003), consideram hipermidia como plataformas de
alto vaor cognitivo paraa construcéo de significados. De acordo com Swan &
Meskill (1996), existe também uma série de razdes pelas quais a hipermidia
apresenta vantagens sobre textos impressos, citando algumas:

1. Hipermidia permite um aprendizado independente através do
controle de informagdes e eventos pelo estudante promovendo um
aprendizado centrado.

2. Hipermidia tem sdo um poderoso catdisador para o ensino
cooperativo aribuido a possibilidade de processos de aprendizado

mediados socialmente.

3. Permite visdes Condrucionistas do aprendizado, em que o
aprendizado ocorre quando estudantes constréem estruturas de
conhecimento ativamente e col etivamente.

4. Permite miltiplas representacdes do conhecimento e uma andlise de
dominio ndo-linear, podendo tornar uma grande quantidade de



informacdes acessiveis das quais surgem multiplos significados e
interpretagoes .

5. Os eementos da multimidia permitem diferentes egtilos de
aprendizado. Estes elementos permitem a hipermidia um ambiente
rico e atrativo, contribuindo para um ato nivel de envolvimento e
motivagao.

Podemos ainda destacar como uma das grandes vantagens da utilizacéo
de hipermidia, a possibilidade de representacdo através de animacdes. Petreche
et a. (2000), afirmam que a partir de consideraces vindas de experiéncias no
campo da psicologia cognitiva sobre a reinterpretacdo de imagens e de estudos
tratando da transferéncia do conhecimento e motivagdo para competéncias,
notamos que o0 uso de animagdes pode auxiliar no processo de formagéo de
imagens mentais. A percepcao visua de objetos reais pode ser generdizada a
formas abstratas que sd0 representadas graficamente e reinterpretadas no
contexto do projeto de novos objetos.

Com base no contelido apresentado, podemos destacar a Hipermidia
como um eficiente modelo de apresentagéo de dados, apresentando vantagens
sobre métodos de apresentacdo tradicionais, proporcionando 0 um projeto
pedag0gico congistente, por seus recursos de sons, textos, imagens, videos e
animagdes, fornecendo recursos didéticos que auxiliam o professor atornar suas
allas mais dindmicas e motivadoras, dentro de um programa pedagdgico
avancado possibilitando, além da integragdo interdisciplinar, a descoberta e
fixacd0 de novos conhecimentos (Martins, 2000).



2.2.2 Hipermidia Aplicada

As aplicagles de sistemas hipermidia estéo em constante crescimento e
popularizacdo. Como ndo existem restricbes de aplicacdo dos modelos
hipermidia, existem tais sistemas em praticamente todas as &eas do
conhecimento, sobretudo os relacionados a0 ensino. Assm diversas sao as
aplicacbes resultantes, citando dentre inimeras. quiosques interativos,
documentacd0 on-line, enciclopédias, ambientes computacionais de
aprendizagem, bibliotecas, etc.

Segundo Zambalde et d. (1999), projetos que visam estimular o uso dos
computadores como ferramenta de apoio a difusdo do conhecimento e ao ensino
através de sistemas hipermidia (midias digitais e internet) s8o desenvolvidos em
todo o0 mundo. A maioria desses projetos acanca aplicagdes em diversas areas
de conhecimento, tais como informética, medicina, histéria, geografia,
matematica, portugués, inglés, biologia, entre outras

Atualmente temos destague na érea da medicina, onde a hipermidia tem
se mostrado eficiente em diversas representagBes, como Atlas anatbmicos e
também, em simulacfes nterativas, como pcientes virtuais na smulagdo de
casos clinicos e simuladores de sistemas cardiacos (Angeloni et. al., 2000). Estes
e outros aplicativos, vém sendo amplamente utilizados nas aulas de medicing, e
mesmo em consultorios médicos, possibilitando que aunos e pacientes
observem o comportamento e funcionamento dos sistemas, patologias e
estruturas.

Ja na area de Medicina Veterindria assim como em outras areas de
conhecimento, com base no estudo animal, € escassa a ocorréncia de aplicagdes,
dentre as quais podemos destacar atlas digitais Anatdmicos (Kappelman et al.,
2001, Alonso et al., 2002) e modelos Web especificos, tornando evidente, a
necessidade de mais aplicativos relacionados.



2.3 Modelagem Hipermidia

Para 0 desenvolvimento de uma aplicacdo hipermidia, € desgével que se
tenha um projeto, ou modelo formal, afim de orientar o autor do sistema,
minimizando o tempo e os erros, durante sua elaboracdo. De acordo com Cunha
& Zambade (2002), pode-se afirmar que a aplicacdo hipermidia consiste de uma
hiperbase, de um conjunto de estruturas de acesso e de uma interface com o
usuario. O projeto de uma aplicacéo deve cuidar de cada um destes elementos de
processo, tratando-os de forma diferenciada, mas coordenada. Cabe observar que
aexisténcia prévia de materia aser utilizado deve ser levada em conta em cada
um deles.

2.3.1 OOHDM - Object Orientated Hypermidia Design Method

OOHDM - Object Orientated Hypermidia Desing Method (Schawabe &
Rossi, 1994) € um modelo para autoria (design) de sistemas hipermidia, tais
como Web sites, Quiosques Interativos e Apresentagdes Multimidia, que tem se
mostrado eficiente na reducdo de agravantes durante a elaboracdo destes
sistemas.

De acordo com os autores, 0 modelo se divide em quatro atividades
relacionadas, sendo:

Moddagem Conceitud;
Projeto Navegaciond,;
Interface Abstrata;
Implementago.

Esta divisdo permite aindividualizacdo de cada problema levando entéo
a maximizacdo da modularidade e do reuso, assim como uma padronizacdo do
processo de construgdo. E importante ressaltar que um modelo OOHDM



independe da implementacdo, facilitando entdo sua evolugdo. Ross (1996),
afirma também, que o modelo independe da linguagem do ambiente ou
ferramenta utilizada nesta implementacdo, podendo esta ser ou ndo aientada a
objetos. O autor porém, ressalta que quando o ambiente de implementacdo alvo
€ completamente orientado a objetos, a traducdo pode ser mais smples. A maior
parte das plataformas de implementacdo hipermidia, entretanto, suporta algum
tipo de definicio de objetos, um mecanismo de manipulagdo de eventos
oferecendo modos de reagdo a eventos externos e uma linguagem de
programacdo, que, em aguns casos, suporta alguns agoritmos de heranca
restritos, agindo, geralmente, nas partes de um objeto de interface composto.

2.3.2 Utilizagdo do OOHDM

De acordo com Oliveira et a. (2002), a maioria dos modelos de
desenvolvimento hipermidia, como HDM (Garzotto et d., 1993), RMM
(Isakowitz et a.,1995), EORM (Lange, 1994) e mesmo o0 OOHDM (Schwabe &
Ross, 1994) segue estruturas semelhantes, estendendo o modelo de dados
hipermidia e utilizando um vocabul&rio e ato nivel, no qua se constréem
abstracOes através de conceitos, deixando aimplementacdo para a etapafinal.

Ross, (1996) afirma que modelos tais como HDM, EORM e RMM
carecem de uma abordagem sistemética e abrangente, na qual todos os aspectos
do empreendimento de projeto hipermidia sgjam considerados e as decisdes de
projetos sgjam gravadas com o intuito de serem mais tarde rastreadas. Como
exemplo, eles tendem aignorar o projeto de navegacéo e interface. Além disto,
estes ndo podem ser utilizados em dominios dinémicos, como sistemas de apoio
a decisdo, ambientes de engenharia de programas e aplicagdes educacionais
modernas (Bernstein, 1994, Sanchez et al., 1995). Enfim, nenhum dos métodos
mencionados oferece alto nivel de principios arquitetdnicos para a constitui¢do
da estrutura geral de uma aplicacéo hipermidia. Caracteristicas contrérias ao
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OOHDM, gue se preocupa com a modelagem forma das etapas envolvidas no
desenvolvimento de um sistema Hipermidia.

Além das vantagens do OOHDM sobre demais modelos, este utiliza
conceitos de orientag&o a objetos, uma abordagem que tem se mostrado eficiente

na andlise, projeto e implementacdo de sistemas de software em diferentes areas.
Segundo citagBes de Rossi, (1996) sua utilizacéo oferece os diversos beneficios:

Sdo utilizadas as mesmas primitivas de modelagem (objetos, classes),
simplificando a transi¢éo de uma atividade para outra.

Ao longo do processo utilizamos 0s mesmos mecanismos de abstragéo,
isto €, agregacdo, classificacdo e generalizaco/especializacéo.
Pelo fato de os objetos serem artefatos reativos, podem ser construidas

aplicacOes sofisticadas baseadas em hipermidia, definindo-se padrdes de
comportamento e de comunicacao entre objetos.

Ha poderosos formalismos, ja existentes para especificar a estrutura, o
comportamento e as rel acdes dos obj etos.

AplicagOes projetadas e construidas em torno de dojetos tendem a ser
mais robustas e faceis de modificar.

Fornece primitivas de modelagem de ato nivel na forma de padrdes de
projeto que podem ser utilizadas sem alteracfes, ou modificadas de
acordo com as necessidades do projetista.

Construir novas aplicagdes reutilizando componentes existentes é
altamente vidvel quando os componentes sdo descritos como objetos.
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2.3.3 Modelagem Conceitual

Nesta atividade, € necess&rio que se faca abstracdo do problema, wis
nela, ocorre construcdo de uma base conceitual, representando os objetos e
relacionamentos existentes no dominio do sistema. Esta modelagem segue o0s
principios de Orientacdo a Objetos, com notacdo semelhante a UML (Unified
Modeling Language, UML, 2003) . Durante a modelagem ndo ha
preocupacdo com os tipos de usu&rios, tarefas ou com a implementacdo dos
procedimentos realizados futuramente, mas apenas, com a semantica do dominio
da aplicagéo.

A estrutura de modelagem € constituida sobre classes conceituais,
relagtes e subsistemas, onde um conjunto de objetos e classes sdo unidos entre s
por relacionamentos. Como utilizado em modelos orientados a objetos, as
classes conceituais podem ser construidas através de hierarquias de agregacéo e
generalizagao/especializagdo. Essas classes conterdo atributos e métodos tipados
representando propriedades intrinsecas ou conceituais dos objetos, ou sga, o
comportamento das classes. Esses atributos, porém, poderdo ser multi-tipados,
representando assm, diferentes perspectivas da mesma entidade real. Como
exemplo, uma descricdo de determinado sistema, poderia ser supostamente
representado por um texto ou imagem, desta forma teriamos duas perspectivas
para o atributo ‘descricdo’, sendo assim representado :

Descrigéo: [texto+, imagem];
Onde a perspectiva padréo (default) € acompanhada do simbolo ‘+'.

As abstracfes de generalizagdo/especificacdo e de composi¢do, além do
mecanismo de heranga, servem de base para o reuso de componentes hipermidia.

Os autores afirmam também que o produto obtido durante a atividade de
modelagem conceitua assemelha-se a0 (ou a uma parte do) output das
abordagens a modelagem orientada a objetos existentes atual mente.

12



O resultado desta atividade poderd entdo ser reaproveitado tendo um
mesmo modelo para projetos semel hantes (Ross, 1996).

A figura 1 apresenta uma estrutura do modelo conceitua aplicado a um
projeto hipermidia artistico.
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Figural: Modelo Conceitual, projeto “ARTWORK” [Schwabe et al., 1996].
2.34 Projeto Navegacional

Os aplicativos hipermidia elaborados tém como um de seus propdsitos, a
liberdade de exploragdo do usuario, ou €a, sua navegacdo no sistema. Esta
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atividade visa 0 desenvolvimento desta estrutura navegacional, tornando-se
crucial durante a elaboragéo do aplicativo.

O projeto navegaciona € um destaque da metodologia OOHDM em que
0s objetos da navegacdo do usuario ndo sdo os objetos conceituais diretamente,
mas sim, novos objetos criados a partir destes. Ou sgja, em oposicao a diversos
outros métodos, este modelo conceitual dito compartilhado, foca nos objetos e
relacionamentos de um dominio, permitindo que durante 0 projeto
navegacionalssam feitas visdes navegacionais “derivadas’ deste mesmo
modelo, sendo semelhante & Programacéo Orientada ao Sujeito (Harrison et a
1993).

As visdes navegacionais feitas so baseadas em visdes de linguagens
orientadas a objetos, de consulta e definicdo de visdes ra &rea de bancos de
dados e, em particular, de bancos de dados orientados a objetos. Estas definem
um conjunto de contextos e classes navegacionais. Os Contextos Navegacionais,
segundo Schwabe et al. (1995), expressam a estrutura navegaciona geral do
aplicativo hipermidia, enquanto as classes navegacionais, especificam os objetos
gue serdo vistos pelo usuério. Ainda, os Contextos Navegacionais sdo definidos
como um conjunto de nés, €los e outros contextos navegacionais (aninhados)
gue auxiliam na organizagdo dos objetos navegacionais, fornecendo espacos de
navegacdo consistentes e, deste modo, diminuindo as chances de o usu&rio
"perder-se no hiperespaco”.

Os nos, sfo visdes ldgicas definidas pela estrutura conceitual, podendo
ser atdmicos (descrito por atributos e a&ncoras) ou compostos (definido por um
conjunto de nés). Ja os Elos sdo derivados de relacionamentos no modelo

conceitual. Eles sdo responsavels pela ligagdo entre os objetos navegacionais
podendo ser de um-a-um ou um-a-muitos (Rossi, 1996).
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Assim, em OOHDM as classes e contextos navegacionais definem a
edtrutura estatica da aplicagdo hipermidia. Ja os aspectos dinamicos da
navegacdo séo feitos pelo uso de Diagramas de Navegac&o, um modelo baseado
em maquinas de estado no qual s8o mostradas transformacdes no estado do
espaco navegaciona. A figura 2 ilustra a estrutura Navegacional de um projeto
artistico.
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Figura 2 : Estrutura Navegacional, projeto “ARTWORK?” [Schwabe et al., 1996].

2.35 Interface Abstrata
Nesta fase, ocorre a modelagem estrutural da Interface, ou sgja, nela se
define como sera a comunicagdo dinamica entre o usu&rio e o aplicativo. A

construcdo de uma interface Hipermidia € um aspecto critico da criagdo de uma
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grande aplicacdo hipermidia. A maioria dos métodos de modelagem hipermidia
tendem a ignorar esta etapa, concentrando-se apenas em atividades semel hantes
as que precedem esta fase. Deixando entdo, a Interface Humano-Computador
(IHC), para desenvolvimento com o uso de ferramentas dependentes da
implementacdo e do ambiente.

Ja na metodologia OOHDM, é feita uma modelagem formal da IHC de
modo a maximizar a independéncia de didogo e o reuso em grande escala dos
componentes de interface. Bem como suportar comunicagdo aperfeicoada entre
projetistas e implementadores.

De acordo com implementacdo Vaananen (1993), para especificar o
modelo abstrato de interface € necessario definir meta&foras de interface e
descrever suas propriedades estéticas e dindmicas, assm como Sseus
relacionamentos com o0 modelo navegacional de uma forma independente. E
também, preciso especificar :

a gparéncia interfacial de cada objeto navegacional que sera percebido

pelo usu&rio;

outros objetos de interface para oferecer as diversas funcbes da

aplicacdo, como barras de menus, botbes de controle e menus,

0s relacionamentos entre os objetos de interface e navegacionais, tais

como 0 modo com gque um evento externo, (o fato de o usuario "clicar” o
"mouse’, por exemplo) afetard a navegacao;

as transformagdes de interface ocorridas pelo efeito da navegacdo ou de
eventos externos no comportamento de diferentes objetos de interface, e

finAmente, deve-se considerar a sincronizagdo de alguns objetos de
interface, especiamente quando ha meios dindmicos, como audio e
video, envolvidos.
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Para se especificar o Modelo de Interface Abstrata, utiliza-se o Abstract
Data View (ADV), um modelo criado para especificar clara e formalmente a
separacdo entre a interface do usu&rio e os componentes de um sistema de
software e oferecer um método de projeto independente de implementacéo,
gerando graus mais atos de reuso de componentes de projeto e de interface
[Carneiro et a.(1994), Cowan et d.(1993), Cowan & Lucena (1995)].

Um modelo ADV, quando usado em um projeto de aplicagdo
hipermidia, pode ser visto como um objeto de interface contendo um conjunto
de atributos que definem suas propriedades de percepcdo e 0 conjunto de
eventos com os quais pode lidar, como os eventos gerados pelo usuério (Ross,
1996).

A figura 3ilustraum ADV em um projeto hipermidia artistico.
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Figura3: Abstract Data View, projeto ARTWORK. [Schwabe et al., 1996]

17



Durante o desenvolvimento do sistema, Nielsen (1993), chama a atencéo
para a interface com o usuério. Segundo o autor, a propriedade de uma interface
gue nos permite qualificdla como adequada ou ndo € conhecida como
usabilidade, definida tradicionalmente como a conjuncao de cinco atributos:

- gprendizado fécil: o sistema deve permitir que o usuério aprenda a
executar suas tarefas no tempo mais curto possivel;

- eficiéncia: 0 sstema, uma vez dominado pelo usuario, permite um alto
grau de produtividade;

- memorabilidade: o sistema deve ser lembrado facilmente mesmo pelo
usuario casual, de forma que o retorno ao sistema ndo implique em um
reaprendizado extensivo;

- minimizacdo dos erros. 0 sistema deve ter uma taxa de erros baixa.
Além disso, os erros dos usuérios devem ser facilmente recuperavels.

- satisfacdo: 0 sSistema deve ser agradével de usar, ou sga, 0s USU&rios

ficam subjetivamente satisfeitos com ele.

2.3.6 Implementacéo

A Implementagdo € a atividade find da Modelagem em que sera
congtruido o agplicativo em s. Ela é feita através do wso de uma ferramenta
especifica, utilizando para sua elaboracdo os produtos model ados resultantes das
atividades anteriores.

A metodologia OOHDM, ndo dispde modelagem forma para
implementacdo, sendo que esta sera dependente do ambiente de implementagdo
adotado.

O ambiente poderd ser também orientado a objetos. Neste caso, a
atividade se resume em uma traducéo simplificada dos modelos para o ambiente,
ndo necessitando recursos adicionais. Porém, a maior parte das plataformas de
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implementacdo de hipermidias ndo é completamente orientada a objetos,
suportando apenas agum tipo de defini¢do relacionada (a0 menos no nivel da
interface), um mecanismo de manipulacdo de eventos oferecendo modos de
reacao a eventos externos e uma linguagem de programacado (scripting) que, em
alguns casos, suporta alguns algoritmos de heranca restritos, agindo, geralmente,

nas partes de um objeto de interface composto.

Sendo assim, esta fase se resume na traducéo dos model os obtidos para

o0 ambiente de implementacdo, utilizando para isto agumas estratégias de
traducéo de um artefato de projeto gerado com OOHDM.

Schawabe & Ross (1994), afirmam que uma vez que o ambiente de

implementacéo tenha sido escolhido, 0 projeto deve ser mapeado para artefatos
de implementag&o e todos os componentes hipermidia tém de ser instanciados.

Para implementacéo € necess&rio basicamente, definir os objetos de
interface de acordo com a especificagdo da interface abstrata, implementar

transformacfes da forma como foram definidas nos ADV e fornecer suporte
para a navegacao atraveés da rede hipermidia.

2.4 Fisiologia dosAnimais

De acordo com Guyton (1991), a fisiologia pode ser definida como o
estudo das fungdes em organismos vivos. Especificamente, ela tenta explicar os
fatores fisicos e quimicos responsaveis pela origem, desenvolvimento e
progressos da vida. Ja a fisiologia dos animais, segundo Gurtler et a. (1987)
analisa fendbmenos vitais das espécies animais, sobretudo domesticados pelo
homem para fornecimento de alimentos, estimacdo, locomogdo, etc. Sobre tais
animais, existem profundos estudos sobre 0 aspecto da importancia das diversas
fungdes dos érgéos na produtividade e capacidade de adaptacdo a ata producgéo.
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E ainda, estudos dos fendbmenos vitais das espécies para perfeita criagdo das
mesmas. Congtituindo assm, uma base para pesquisas farmacoldgicas e
médicas.

Tal preocupacdo com os animais é de grande importancia, sendo
gue estes tém importante papel na aimentagdo mundial, sendo
considerados alimentos ricos em proteinas e de grande diversificacdo em
sua composicdo (Vitaminas, Minerais, Oligoelementos). Gurtler et al.
(1987), afirma também que para um fornecimento humano suficiente de
aminoacidos essenciais, recomenda-se gque a dieta contenha um terco de
proteina animal em relacdo ao total de proteinas ingeridas.

O estudo dos processos vitais vem sido feito desde os primérdios dos
tempos por bidlogos e mesmo filésofos. As primeiras informactes sobre tais
pesquisas fisioldgicas sdo provenientes da Grécia, onde o termo Fisiologia
levava denominacdo de estudo de Ciéncias Naturais, sendo ent&o conhecida
como estudo dos processos vitais, apos relatos de Aristoteles (384-322 a.C.).

Desde entéo a fisiologia tem passado por diversos progressos, como 0S
grandes impulsos do século XV. Onde ouve o florescimento de inimeras
universidades que se desenvolveram, formando centros de estudos cientificos.
Outra grande parte do sucesso do estudo se deve ao avanco dos conhecimentos
anatdmicos e evolucdo das faculdades médicas, bem como o avango das demais
ciéncias, posshilitando melhores instrumentais para observacbes e
esclarecimentos.

Todas estas caracteristicas também se aplicam aos estudos fisioldgicos
em animais, desde sua domesticacdo. Seus primeiros relatos provém do antigo
Egito, onde bovinos eram usados para arar, transportar e produzir carne e leite e
outros animais eram utilizados como ‘animais de estimacdo’, destacando cées,

gatos, macacos, entre outros.
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O estudo da fisiologia permite varias estruturas de organizagdo, com
variadas interpretacoes de diversos autores. Porém, quanto & divisdo de sistemas
no estudo animal podemos adotar segundo Frandson (1979), uma estrutura
comumente aceita. A tabela a seguir (Tabela 1) descreve uma base estrutural
segundo 0s sistemas existentes, seus estudos e principais estruturas.

Tabelal : Divisdo Sistémica dos Seres Vivos.

Sigemas Nomedo Estudo Principais Estruturas
Sistema Esquel ético Ogeologia Ossos
Sistema Articular Artrologia Articulactes
Sistema Muscular Miologia Musculos
Sistema Digestivo Esplancnologia Estdmago e Intestinos
Sistema Respiratorio Esplancnol ogia Pulmdes e vias Aéreas
Sistema Urin&io Esplancnologia Rins e Bexiga
Sistema Reprodutor Esplancnologia Ovérios e teticulos
Sistema Endécrino Endocrinologia Glandulas Endécrinas
Sistema Nervoso Neurologia Cérebro, Medula, Nervos
Sistema Circulatério Angiologia Coragao e vasos sanguineos
Sistema Tegumentar Dermatologia Pele
Sistema Sensorid Estesologia Olho, Ouvido

Fonte: Frandson (1979)

Baseado nesta estrutura, pode-se entdo, prever um modelo
organizecional de fisologia animal. O modelo seguira entdo a estrutura
sistémica semelhante representando a funcéo (fisiologia) de cada sistema.

Alguns autores adotam ainda, uma seqUéncia légica, seguindo as

estruturas por ordem de surgimento na escala evolutiva.
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As ementas propostas nas disciplinas do ensino de Fisiologia Animal,
bem como a adotada pelo projeto, seguem propostas de guias de ensino, de
forma a apresentar o contetido de maneira didatica, assemelhando-se a estrutura
descrita pelatabela 1.
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CAPITULO Ill -METODOLOGIA

31 Procedimentos T écnicos
De acordo com os procedimentos técnicos descritos por Gil (1991), o
presente projeto apresentara 0s seguintes:

Pesquisa Bibliogréfica: Elaborada a partir de material j& publicado,
constituido principalmente de livros, artigos de periddicos e atualmente com
material disponibilizado na Internet.

Pesquisa Documental: Elaborada a partir de materiais que ndo receberam
tratamento analitico.

Pesquisa-Acdo: Concebida e redizada em estreita associagdo com uma agao
ou com a resolug@o de um problema coletivo. Os pesquisadores e participantes
representativos da Situacd ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo.

32 Procedimentos M etodol 6gicos

O presente trabalho foi desenvolvido nos Departamentos de Ciéncia da
Computacdo e Medicina Veterindria da Universidade Federa de Lavras
(DCC/IDMV/UFLA, LavrassMG), nas dependéncias da Biblioteca Central da
UFLA, através da Pesquisa Bibliogréfica .

A principio foi feito um levantamento de bibliografias classicas e atuais
em fisiologia animal, assm como literaturas voltadas a técnicas e guias de
ensino na area. Também foram revisadas bibliografias abrangendo ferramentas
e funcionalidades em sistemas hipermidia, sistemas educacionais e, por fim,
relacionadas & metodologia OOHDM ( Schwabe & Ross -1994).

O sistema desenvolvido, segue a estrutura proposta pela disciplina de
Fisologia Veterinaria, oferecida na Universidade Federal de Lavras, pelo
Departamento de Medicina Veterinaria. Assim, de acordo com as dificuldades
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levantadas, foi feita uma Pesguisa-Acdo, no intuito de Situar as necessidades no
contexto, elaborando um novo sistema de ensino aravés dos recursos
hipermidia Nesta etapa também foi redlizada uma Pesguisa Documental dos
meétodos de ensino, ementas e conteldos da area.

Em seguida foi feito um estudo do problema proposto afim de uma
modelagem abstrata do sistema e padronizagdo do mesmo. A modelagem foi
baseada na metodologia OOHDM (Object Orientated Hypermidia Design
Method) que tem se mostrado popular e eficiente na elaboracdo de tais sistemas.
O Método, por permitir ata reusabilidade no modelo, é vantgjoso, umavez que a
diviso sistémica do tema permite o reaproveitamento dos model os, assim como
do sistema a medida em que € implementado. As atividades de elaboracéo foram
seguidas como proposto pelos autores e adaptadas segundo as necessidades
encontradas no tema especifico.

Levando em consideragao o curto prazo de elaboragéo do projeto e a dta
complexidade dos sistemas envolvidos nafisiologia animal, a implementacéo do
aplicativo se restringiu ao sistema nervosa O modelo, entretanto, foi formulado
de forma a possibilitar a inser¢do de sistemas fisiologicos a medida em que
forem implementados. O motivo desta escolha defende a possibilidade de
apresentar profundidade em relacdo a0 tema relatado, a0 invés de grande
quantidade de temas pobres em contetido.

Seguindo, ent8o, as atividades estruturais do método: Modelagem,
Navegacdo, Interface e Implementagdo, estas, foram realizadas, abstraindo as
informacdes, conceitos, e representacies necessarias e realizando um feedback,
a fim de um modelo fina conciso.

Para implementagdo do sistema, foi escolhido ap6s a andlise de
ferramentas variadas de autoria multimidia, o Macromedia Director versdo MX.
O motivo da escolha foi a vantagem em relacdo ao rgpido aprendizado e
assmilacdo, assim como a facilidade de uso, permitindo a usuarios experientes
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ou leigos em relacdo a programacdo, sua utilizacdo. O software também
demonstrou, segundo pesquisas, grande facilidade na implementagdo da
interac&o, animacdo e distribuico, essenciais para o projeto.

As imagens utilizadas na ferramenta foram desenvolvidas utilizando os
programas Photoshop 7 da Adobe® e 3ds Max,da Discreet®. Também foram
coletados ou elaborados modelos Anatémicos de 6rgéos em 3D. Para producéo
das imagens foram utilizadas diversas referéncias documentais e gréficas, tais

como, livros de anatomiailustrada, fisologia, etc.
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CAPITULO IV — RESULTADOSE DISCUSSAO

4.1 L evantamento dos Dados

O desenvolvimento da ferramentafoi elaborado de forma a apresentar o
contelido necess&rio para 0 ensino de fisiologia anima para os aunos de
graduacgéo, cursando a disciplina de mesmo nome. Para tal, foram levantados
dados referentes a disciplina e afisiologia, de forma a apresentar uma divisao
Sistémica coerente com a necessi dade académica.

De acordo com o levantamento foi necessario referenciar os seguintes
sistemasfisiolégicos: Sistema Muscular Esguel ético, Sistema Digestivo, Sistema
Respiratério, Sistema Urinario, Sistema Reprodutor, Sistema Enddcrino,
Sisema Nervoso, Sistema Circulatério, Sistema Tegumentar e Sistema
Sensorial.

Para atender as necessidades da ementa da disciplina optou-se em
priorizar 0 sistema nervoso autbnomo, concluindo toda esta parte da
implementacdo e construindo uma estrutura necessaria para permitir
complementacéo da ferramenta a medida em que forem apresentados os demais
sistemas. Utilizando a metodologia de modelagem OOHDM isto foi possivel,
uma vez que 0s mecanismos de abstracdo permitem elaborar tais estruturas.

Outra necessidade indispensavel para a ferramenta foi a utilizacdo de
animagdes como forma de atrair e simplificar a abstracdo das fungdes
envolvidas. Assm sendo, foi estudado o funcionamento geral das funcdes
fisiolOgicas referentes ao sistema nervoso auténomo bem como o estudo das
Sinapses quimicas e elétricas para suafiel representacéo.

Feito o levantamento de todos os dados necess&rios iniciou-se a
abstracéo da Fisiologia animal e sua representagdo. A partir de entdo, foi feitaa
model agem do sistema seguindo a metodologia OOHDM e como Ultimo quesito
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deste modelo, sua implementagdo utilizando o software de autoria de sistemas

Macromedia Director. Estes passos seréo melhores apresentados adiante.

41 Modelagem da Ferramenta

Para prever e garantir o funcionamento de um sSistema a ser
implementado, assm como reduzir seu tempo e custo no desenvolvimento,
evitando possiveis erros, é necessério que sgja feita uma estruturacdo prévia. Na
ferramenta desenvolvida optou-se pela utilizagdo da metodologia OOHDM, um
modelo para autoria de sistemas hipermidia, que tem se mostrado eficiente na
reducéo de agravantes durante a elaboracdo destes sistemas.

411 Modeagem Concetual

Nesta fase procurou-se abstrair a0 méximo a estrutura de apresentacao
fisologica a fim de possbilitar um modelo conciso e efetivo em todos
subsistemas existentes na area de fisiologia.

E evidente, entretanto, que pela grande divergéncia dos mesmos, s30
necessarias adaptacdes para representar todo funcionamento fisioldgico de forma
didética, sem limitar o aprendizado do usuario. Esta etapa, porém, ndo necessita
de preocupacdo com o usudrio fina da ferramenta mas apenas com a abstracéo
em s.. Permitindo, desta forma, uma representacéo eficiente e em um nivel de

complexidade suficiente, de acordo com a exigéncia de cada sistema.

Como resultado desta modelagem, foi obtido o modelo representado
pelafigura4, aseguir.
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1 1
Exerce
v" n
Aluagéo no Sistema Parte Estrutural n Produz
Nome: string < Nome: string
Funcionamento : [+text, |n Exerce | 1 |Descricdo: text 1
ilustragéo: image, Figura: image
animation ] 1
n
Substancia
1 e
Fungéo Efeito Nome: string
llustrac¢éo: [ image,
Modelo: 3dObject ]

Figura4 : Modelo Conceitual da Ferramenta Hiper midia

s

Para interpretacdo do modelo € necess&rio conhecer a estruturacdo
didética escolhida para representacdo da fisiologia. A principio, a fisiologia
animal pode ser dividida por Sistemas Fisiologicos. A partir destes sistemas,
serdo entdo definidas todas demais funcionalidades existentes na fisiologia. Os
Sistemas Fisiolégicos existentes ja foram descritos anteriormente, bastando
entdo lembrar que constituem em um total de 12. Este item pode ser entdo
considerado a raiz de todas as demais funcionalidades. No modelo conceitual
apresentado, esta entidade é representada pela classe “ Sistema Fisioldgico”,

apresentando atributos conforme demonstrado pelafigura 5.
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Sistema Fisiologico

Nome: string
Descrigdo: text,
llustragdo: Image

Figura5 : Representacdo da Classe Conceitual do Sistema Fisioldgico.

Esta classe podera ser formada por um ou mais subsistemas, sendo que
estes poderdo, por sua vez, ser também formados por demais subsistemas, ou
sga, haverd nesta classe uma relagdo com ela propria. Esta entidade serd
representada pela classe “Sistema Interno”, tendo seus atributos descritos
conforme a figura 6. Nestas relagdes, assm como em todas as demais relagdes
composicdo, foram efetuadas o0 mecanismo de abstracdo, agregacdo a fim de

smplificar o modelo.

Sistema Interno

Nome: string
Descricdo:[+text,jlustracdo : image, animation]

Figura 6 : Representacdo da Classe Conceitual do Sistema Interno

Nesta classe € importante ressaltar que o atributo referente a descrigcdo
do sistema podera ser representado por um texto e por uma ilustragdo, sendo o
texto, perspectiva padréo. A ilustragcéo, por sua vez, € uma perspectiva adaptada.
Ela poderd ser representada por uma imagem ou por uma animagdo, sendo
escolhida de acordo com a necessidade didética. Sendo assim, a escolha sera
feita conforme o interesse didético existente em repassar a descricdo de dado
sistema em forma de uma imagem estética ou animada.

Outra possivel composicdo agregada de um sistema sdo as estruturas

orgéanicas presentes. Na grande maioria dos casos, um sistema sera dividido para
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fins de apresentacdo, apenas em estruturas fisicas, bastando entéo para explicar
todo seu funcionamento fisiologico. As estruturas serdo representadas pela

classe “Estrutura organica’, descritas pelafigura 7.

Estrutura Orgénica

Nome: string
Descrigéo: text
Figura: image

Figura7 : Representacdo da Classe Conceitual da Estrutura Orgéanica.

Estas estruturas, por sua vez, poderdo ser compostas por outras
estruturas, evidenciadas pela Classe “ Parte Estrutural” gpresentadas na figura 8.

Havera nesta classe, assim como na de sistemas, uma relacdo com ela
propria, pois uma parte estrutural podera ser dividida nas demais partes
estruturais, demonstradas de acordo com sua necessidade e importancia. Note
gue as classes Estrutura Organica e Parte Estrutural apresentam os mesmos
atributos e referenciam os mesmos tipos de objetos. Sendo assim, poderiam ser
representadas em uma Unica classe, com uma relacdo de composicéo a ela
prépria. As classes porém, foram separadas em duas, para uma representacao
mais explicita do modelo, sendo que ndo influenciam na coeréncia do esquema.

Parte Estrutural

Nome: string
Descrigéo: text
Figura: image

Figura 8 : Representacdo da Classe Conceitual da Parte Estrutural

Algumas estruturas dos sistemas Fisiol0gicos produzem, como parte de

sua funcionalidade, substéncias quimicas. Estas estruturas possuem grande sendo
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vital influéncia no funcionamento sistémico. Sendo assim, é necessario destaca-
los em sua participagéo. Ta entidade, foi representada pela classe de mesmo

nome, “Substancia’, apresentada pela figura 9.

Substéancia

Nome: string
llustracao: [ image, Modelo: 3dObject ]

Figura9 : Representacdo da Classe Conceitual de Substancia

Nesta classe, o atributo denominado ilustragdo, podera ser representado
de duas formas: como uma imagem ou como um objeto 3D. Esta perspectiva foi
acrescentada posteriormente, apds a andlise do aplicativo de autoria utilizado,
como forma de aproveitar uma de suas funcionalidades, de representacéo e
interacdo com modelos em trés dimensdes. De acordo com Meleiro & Giordan
(2003), ao representarmos moléculas em perspectiva tridimensional, por
exemplo, estamos superando a limitacdo da representagdo de imagens
bidimensionais, que ndo contemplam satisfatoriamente o tema "estrutura da
matéria", uma vez que muitas propriedades de uma substancia sdo explicadas
com base na disposi¢do espacial dos &omos que a constituem.

Depois de definidas todas as classes, sentiu-se a necessidade de melhor
representar suas atuagoes nos sistemas, sob forma de fungdes ou efeitos. Para
isto, foi entdo criada uma sexta classe denominada “Atuacéo no Sistema’. Esta
classe esta relacionada as classes “Sistema Interno”, “Estrutura Orgénica’,
“Parte Estrutural” e “Substancias’ através do relacionamento “Exerce’, ou sga,
estas classes exercem uma ou mais atuagdes no sistema. A classe referida
também é composta por duas sub-classes, apresentadas segundo 0 mecanismo de

generalizagéo/especializacdo, definidas por “Funcdo” e “Efeito”. Podemos
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assim, definir as diferentes formas de atuagdo com o detalhamento necess&io. A
classe “Atuacio no Sistema’ esta representada na figura 10. E importante
ressaltar também que, as sub-classes deste, terdo 0s mesmos atributos da super-
classe, sendo que, assm como na orientacéo a objetos, obedecem o conceito de
heranca.

Atuacao no Sistema

Nome: string
Funcionamento : [+text, ilustracdo: image, animation ]

Figura 10 : Representacdo da Classe Conceitual da Atuagdo no Sistema

Observe que na Atuacdo o atributo Funcionamento devera ser
representado por um texto e por uma ilustragdo sendo esta uma imagem ou
animacdo, de acordo com a necessidade de representagcdo. Entretanto, é
recomendével que toda funcdo ou efeito sgja representada(o) por uma animagéo,
pois fornece melhores meios cognitivos para o0 entendimento de seu
funcionamento.

412 Projeto Navegacional

Nesta fase € elaborada a estrutura de navegacdo da ferramenta,
considerada uma etapa crucial no empreendimento de desenvolvimento. Como
descrito, este projeto € estruturado de acordo com as visfes navegacionais. Nesta
versdo do aplicativo temos apenas um tipo de visdo navegacional, referindo
tanto ao professor, ao utilizar a ferramenta como instrumento de apoio didatico
em aula, quanto ao auno, que pode utilizar-se desta para rever e explorar o

contexto.
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Sendo assim, foram desenvolvidas as classes navegacionais, referentes

aos nds, e posteriormente, 0 esquema navegacional, produto desta fase do

modelo, que demonstra estes nos e seus € os.

Como definido, esquema navegaciond é derivado do esguema
conceitual. Sendo assm, muitos aplicativos podem exibir um esguema
navegacional muito similar ao esquema conceitual, que € o caso da ferramenta
implementada, devido a unicidade das tarefas desempenhadas, referentes a um

Unico tipo de usu&rio.

O esquema navegaciona derivado do modelo conceitual esta descrito

pelafigura 11, seguinte.

Sistema Fisiolégico

Nome: string

Descricéo: text

llustragdo: image

Sub-Sistemas:indice de Sistemas (Ancoras)
Estruturas:indice de Estrut.Orgéan.(Ancoras)

1

n  Possui 1

Estrutura

in Possui 1 Possui
Sistema Interno
Nome: string n Nome: string
Descri¢éo: text i » Descricdo: text
llustragéo: [image, animation] Possui_ | Figura: image

Componentes Estruturais:

Sistemas: Indice de Sistemas Int. (Ancoras) |

°yY

Componentes Estruturais: -
Indice de Partes Estruturais (Ancoras)

indice de Partes Estruturais (Ancoras) 1 | Substancia: Strirlg,ﬁmcoras p/ Substancia
Funcgéo: String, Ancora para Atuagéo Funcéo: String, Ancora para Atuacéo
Voltar: Ancora para o Sistema “Pai” Voltar: Ancora para o Sistema “Pai”
1
n lExerce Produz '
= " n"w
At Sist
uagéo no Sistema Substancia
Nome: string T
Descrigdo do Funcionamento: text Nome: string
llustracéo do Funcionamento: Exerce Descricdo: text )
[Animation,image] R llustracéo: [image, 3dObject]
Som: Sound n 1 | Funcgéo: String, Ancora para Atuacéo
Atuagéo : Ancora p/ Atuacgéo (Contexto) Voltar: Ancora para a Estrutura “Pai
Voltar: Ancora p/ o Sistema, Estrutura ou
Substancia “Pai”

Funcéo

Efeito

Figurall : Esquema Navegacional do ferramenta Hiper midia.
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Note que no esquema apresentado, 0s €l0s que representam composi ¢ao
e denominados como “Possui”, foram utilizados sem utilizar o mecanismo de
agregacdo, obtendo desta forma, uma representagdo mais nitida.

Descreveremos a seguir, cada classe navegacional obtida nesta etapa, a
fim de demonstrar suas especificagoes.

A classe navegacional “Sistema Fisiolégico” é demonstrada pela figura
12.

Sistema Fisiol6gico

Nome: string

Descricéo: text

llustragdo: image

Sub-Sistemas:indice de Sistemas (Ancoras)
Estruturas:Indice de Estruturas Organicas (Ancoras)

Figura 12 : Representacao da Classe Navegacional do Sistema Fisiolégico.

Note que os atributos desta classe navegacional definidos como Sub-
Sistemas e Estruturas, referemse a uma lista ou indice de todos Sistemas
Internos ou Estruturas que compdem o sistema Fisiol6gico. Cada um destes itens
na lista serd, ent&o, uma ancora, referindo ao componente apresentado. Podemos
entdo exemplificar da seguinte forma: sendo o Sistema Fisiol6gico o Sistema
Neura (Nervoso), em sua visdo navegacional serdo apresentados as ancoras
Sistema Nervoso Central e Sistema Nervoso Periférico, que so nada mais que
0s componentes da lista ou indice de Sub-Sistemas pertencentes ao Sistema
Neural.

Antes de apresentarmos as demais classes navegacionais, chamaremos
atencéo para uma classe especifica, criada com a finalidade de apresentar uma
orientacdo ao usuario da ferramenta.



Conforme especificado na tese Ross (1996), apesar de a estrutura atual
de OOHDM oferecer apenas um conjunto reduzido de dasses navegacionais
pré-definidas, a natureza orientada a objetos permite tanto estender o conjurnto
de classes de navegacdo, quanto acrescentar diferentes tipos de abstractes
navegacionais. Utilizando-se deste recurso, foi entdo elaborada uma classe
Navegacional especifica como forma de melhor orientar o usuario da ferramenta
frente a grande complexidade de Topicos. Esta classe denominada “ L ocalizagdo
no Sistema’ mantém o usudrio informado de onde esta localizado, permitindo
também, o0 acesso a qualquer ToOpico (Sistema, Estrutura, etc) previamente
percorrido.

Esta classe serd composta por acoras, referentes aos Tépicos. Este
recurso sera entdo disposto em todas demais classes navegacionais sobre o
atributo, “Localizacdo” do tipo “Localizacdo no Sistema’. A classe referida esta
representada pela figura 13.

Localizagdo no Sistema

Origem1 : String, Ancora p/ classe “pai”
Origem2 : String, Ancora p/ classe “avd”
Origem3 : String, Ancora p/ classe “bisavd”
Origem4 : String, Ancora p/ classe “tataravo”

Figura 13 : Representacéo da Classe Navegacional, L ocalizagdo no Sistema.

Nesta classe apresentada acima, as origens, descritas como Ancoras para dasse
“pa’, “avd”, etc., referemse ao Topico acessado em ordem de composicdo
hierarquica . Por exemplo: A estrutura Encéfalo seria representada da seguinte
forma:

Origem1: Sistema Nervoso Central, Ancorap/ o Sist. Int.: Sist. Nervoso Central
Origem?2: Sistema Nervoso, Ancora p/ o Sistema Fisiol6gico: Sistema Nervoso
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Esta representacdo é assm apresentada pois, o Sistema Nervoso é
composto pelo sistema Nervoso Central que, por sua vez, é composto pela

Estrutura Encéfalo.
Em seqliéncia, a classe navegacional Sistemas Internos é descrita pela

figura 14.

Sistemas Internos

Nome: string
Localizacado: Localiza¢do no Sistema
Descricéo: text
llustragdo: [image, animation]
Sistemas: indice de Sistemas Internos (Ancoras)
Componentes Estruturais:
indice de Partes Estruturais (Ancoras)
Funcéo: String, Ancora para Atuacgéo
Voltar: Ancora para o Sistema “Pai”

Figura 14 : Representacdo da Classe Navegacional de Sistemas I nternos.

Nesta classe, teremos um atributo semelhante ap da classe Sistema
Fisioldgico, cenominado Sistemas e Componentes Estruturais, que obedece ao
mesmo tipo de representacdo destacado anteriormente. Nesta classe temos
também, o atributo Voltar, que refere-se a &ncora que retorna ao Sistema “Pai”,
ou sga, retorna a0 sistema de origem. Exemplificando: No caso do Sistema
Nervoso Central, a ancoraretornaria ao Sistema Nervoso.

Este mesmo tipo de ancora sera apresentado nas demais classes,
seguindo, entdo, a mesma estrutura, ou sgja, retornara a classe “Pai”, que é sua
origem.

A proxima classe Navegacional, “Estrutura’, é representada pela figura
15.

36



Estrutura

Nome: string
Localizacado: Localiza¢do no Sistema
Descrigcéo: text
Figura: image
Componentes Estruturais:

indice de Partes Estruturais (Ancoras)
Substancia: String,Ancora para Substancia
Fung&o: String, Ancora para Atuacgio
Voltar: Ancora para o Sistema “Pai”

Figura 15 : Representacdo da Classe Navegacional da Estrutura.

A classe “Estrutura’ € derivada das classes “Estrutura Organica’ e
“Parte estrutural” do modelo conceitual, porém, na representacdo navegacional,
achou-se necessaria a apresentacdo de apenas uma unica classe, englobando
estas outras duas, uma vez que a visdo navegaciond de suas tarefas é idéntica,
permitindo assim, sua simplificacdo no esquema.

A classe navegaciona “Substancia’ esta representada na figura 16.

Substancia

Nome: string

Localizacéo: Localizagéo no Sistema
Descrigcéo: text

llustracdo: [image, 3dObject]
Funcéo: String, Ancora para Atuac&o
Voltar: Ancora para a Estrutura “Pai”

Figura 16 : Representacdo da Classe Navegacional Substéancia

Por fim, a classe denominada “ Atuacdo no Sistema’ € representada pela
figura 17.
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Atuacao no Sistema

Nome: string

Localizacdo: Localizacdo no Sistema

Descricdo do Funcionamento: text

llustracdo do Funcionamento:

[Animation,image]

Som: Sound

Atuacdo : Ancora p/ outra Atuagéo (Contexto)

Voltar: Ancora p/ o Sistema, Estrutura ou Substancia “Pai”

Figura 17 : Representagéo da Classe Navegacional de Atuacdo no Sistema.

Nesta Classe, sera definida a atuagdo de um Sistema, Estrutura ou
Substdncia. Nela temos um atributo denominado atuacdo, que refere a alguma
atuacdo que esteja sobre 0 mesmo contexto. Como ja mencionado na modelagem
conceitual, a classe referente é uma classe complexa, que podera ser
representada como “Funcdo” ou “Efeito”, definidos pelas sub-classes. O mesmo
prevalecerd na Classe Navegacional .

413 Interface Abstrata

Nesta etapa, foi realizada a modelagem da interface abstrata, permitindo
entéo, uma representacéo simplificada da interface da ferramenta, que apesar de
considerar certos aspectos do ambiente de implementagéo, € independente desta
ultima fase (Implementacdo) . Como especificado pela metodologia OOHDM, foi
entdo definida a estrutura geral da interface de aplicacdo através de ADVs
(Abstract Data Views), especificando a interagdo do usu&io com os objetos
navegacionais. Destacamos que foram apresentados, nos ADVs, somente 0s
eventos relevantes, sendo que os demais poderdo variar, sendo tratados entéo,
durante sua Implementag&o.

Apresentamos a seguir, nas figuras 18, 19, 20, 21, 22 e 23 aguns dos
ADVs moded ados, obtidos durante esta fase.
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Fisiologia Animal | | Aiuda || Sobre || sair

Menu (Tela) Principal:

Sistema Fisiolégico|

!

indice:

llustracdo: Image

llustracdo: Image

@

Event: On MouseEnter
Action: llustrag&@o(Sist).Visible = True

Event: On MouselLeave
Action: llustracdo(Sist).Visible = False

Figura18: ADV datela Fisiologia Animal.

Sistema Fisiolégico| | Ajuda || Sobre || Sair

| Localizacao no Sistema | Nome: String

| Sistema Interno |

| Estruturas | o

Descricao: Text

llustracdo: Image

Voltar a Tela Principal Voltar

Figura 19 : ADV datela Sistema Fisiolégico.
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Sistema Interno | | Ajuda || Sobre || Sair

| Localizacao no Sistema | Nome: String

| Sistema Interno |

| Estruturas |

| Atuacéo no Sistema | ..

Descrigdo: Text

llustracédo: Image

Voltar a Tela Principal Voltar

Figura20: ADV datela Sistema Interno

Estrutura | | Ajuda || Sobre || Sair

| Localizacdo no Sistema | Nome: String

| Estrutura | -

| Substancia |

| Atuacado no Sistema- | ._ .

Descricéo: Text

Figura: image

Voltar a Tela Principal Voltar

Figura2l: ADV datela Estrutura.
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Substancia | | Ajuda || Sobre || Sair

| Localizacao no Sistema | Nome: String

| Atuacado no Sistema | N

Descricdo: Text
(1) Event: On MouseUp

Action: Object3D.Rotate

— Figura: [image,
E 3dObject]
o
Voltar a Tela Principal Voltar
Figura22: ADV datela Substancia.
Atuacédo no Sistema | | Ajuda | | Sobre | | Sair

| Localizac&o no Sistema | Nome: String

| Atuacao no Sistema |
llustragédo do Funcionamento: Descricdo: Text
[Animation, Image]
Voltar a Tela Principal Voltar

Figura23: ADV datela Atuagdo no Sistema.
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Tem-se assim, 6 (sels) ADVs relativos ainteragdo entre 0 usu&rio e as
classes Navegacionais existentes. E interessante destacar que o primeiro ADV,
referente a figura 25, se apresenta como a tela principal, onde se apresentam
todos os sistemas fisiolégicos que podem ser acessados (como no caso do
sistema nervoso) ou entdo adicionados a ferramenta.

Descreveremos a seguir, nafigura 24, outro ADV representando a caixa
de didlogo quando acionada pela ancora “ Sair” acessivel durante todo periodo de

execucao do aplicativo.

Sair |

Figura: image

(1) Event: On MouseUp (2) Event: On MouseUp
Action: Quit Action: Window(Sair).Close

@ @

Figura24 : ADV da caixa de Dialogo de Saida do programa.

Na etapa da modelagem de Interface Abstrata, 0 OOHDM permite a
definicdo de instancias excepcionais, suportando a descricdo de objetos de
interface no nivel instancial. A utilizagcdo deste recurso nos permite destacar uma
outra possibilidade sobre a representacdo de instancias da classe Sistema
Interno, permitindo entdo, uma forma de apresentacdo desta, caso ndo sga
necessario um destague exclusivo asua atuacdo no sistema, ou Mmesmo como
forma de demonstrar sua atuagdo em um mesmo “espago” ou janela, destacando
a unido entre o sistema e seu funcionamento.

A ADV dainsgtancia descrita esté representada a seguir na figura 25.
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Instancia: Sistema Interno| | Ajuda || Sobre || Sair

Localizacao no Sistema | Nome: String

llustracdo: Image| | Descricdo: text ‘ Atuacdo no Sistema

llustracédo do
Funcionamento:

Animation, Image

(1) Event: On MouseUp A4 A1) A
Action: GoTo(Atuagao) bl "_-| Mostrar Atuacdo |
(2) Event: On MouseUp A I_'| Voltar ao Texto |
Action: GoTo(Descri¢cao) (2)
Voltar a Tela Principal Voltar

Figura25: ADV dainstancia do Sistema I nterno.

414 Implementacdo

A implementacéo é a etapa fina do méodo OOHDM. Durante seu
desenvolvimento estaremos mapeando o projeto formulado, sendo que seu
resultado se responsabilizara em grande parte pelo aproveitamento ou nédo da
ferramenta. Nesta fase, estaremos também definindo a interface prética, devendo

entdo, seguir regras de usabilidade.

Como resultado desta etapa tem-se o aplicativo final. llustramos na
figura 26, o logotipo do aplicativo daborado.
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Sistema Educacional Hipermidia
. "
Fisiologia
e ) e

ANIMAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE LAVRAS

€002 - oyjoiy

Figura 26 : Logotipo do Sistema educacional elaborado

Como dito, estaremos utilizando para implementagdo, o sistema de
autoria de multimidia denominado Director versdo MX, desenvolvido pela
Macromedia®. Esta ferramenta possui todos requisitos necessarios para
implementacdo do aplicativo e se demonstrou de facil manuseio e aprendizado.

Como forma de apresentar a ferramenta de autoria utilizada e introduzir
alguns conceitos basicos para a compreensdo dos recursos e funcionalidades
utilizados durante a etapa de implementacdo, apresenta-se no Anexo, conceitos,
abordagens e recursos daferramenta.

Para aproveitar a@ maximo os recursos didaticos disponivels por um
sistema hipermidia e chamar a atencéo do discente para o conteido, sem
entretanto, demonstrar qualquer reacdo que o levasse a considerar 0 sistema
agressivo, impositivo, ou mesmo monétono, escolheu-se uma abordagem com
caracteristicas comicas para apresentacdo do contelido. Para este fim, foi entdo
elaborado um mascote, que se apresenta como tutor ou gudante na

representacdo do contetido, um tipo de “Virtua Companion” como descrito por



Gazzaniga et a.(2000), porém nesta versdo do aplicativo, este ainda ndo
apresentara interagdo com o usu&io. O mascote pode ser descrito como um
“Suino vestido de médico” que estailustrado na figura 27, abaixo.

Figura 27 : Agente Virtual e Mascote da Ferramenta Desenvolvida.

Ressdlta-se que os arquivos desenvolvidos em Director séo denominados
filmes. Através da interconex&o desses filmes ou mesmo com um dnico filme,
desenvolvemos um projeto multimidia. Pode-s2  dizer entdo, que nossa
ferramenta se dividiu em trés principais filmes (ou partes), sendo ees, a
Apresentacdo, a Tela Principal e o Sistema Fisiolégico (Sistema Nervoso). O
projeto, entretanto, possui outros filmes para complementagdo, como animagdes
de funcdes ou efeitos, Caixa de Didogo, etc.

A primeira etapa de implementacdo se refere a apresentacdo da
ferramenta. Achou-se interessante apresentar uma introducéo ao usuario antes
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gue se inicie a navegacao pelo contelido, como forma de apresentar aferramenta
e arair aatencéo do auno.

Descreve-se a seguir, a animacgdo redlizada na apresentacdo. Assim,
define-se como foram elaboradas as animagtes do projeto, uma das prioridades
de representacéo da aplicacao.

As animagbes foram desenvolvidas em Director, com elementos
elaborados no 3ds max 5, da Discreet® e Photoshop 7, da Adobe®. Ressaltamos
que o controle de animacdo utilizado pelo Director € explicito. Definindo,
guadro a quadrg, quais, quantos e onde os atores deverdo ser apresentados, ou
por interpolacdo, bastando entdo, descrever suas propriedades e nos quadros-
chave, origem e destino. Ambas técnicas foram utilizadas de acordo com a
necessidade.

Para obter um protétipo ou previsdo das animagbes foram utilizados
Storyboards, um gréfico de cenas e pontos de decisdo que permite uma clara
imagem da estrutura e seqiiéncia da animagdo. Nele, ilustra-se cada cena, com
sua ordem e descricdo. Também poderdo estar descritos, qual a cor dos textos,
imagens, fundo, narracdo e seu tempo, enfim, tudo o que tem em um quadro de

animacao.

Na figura 28 demonstramos a animagéo presente na introdugéo em
alguns quadros.
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Figura 28 : Representacdo da Animacéao I ntrodutéria em alguns “frames”.
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Em segliéncia assm como apresentado na ferramenta temos 0 menu
principal presente natela principal. O menu foi mapeado a partir do ADV datela
principal, tendo como particularidade a forma como sdo apresentados os
sistemas fisiologicos existentes. Assim, estes foram representados através de
ilustracBes que sdo mostradas quando o cursor estiver sobre a string com 0 home
do sistema e entdo desaparecem quando o0 cursor ndo estiver mais sobre esta
string.

Esta funcdo foi implementada em lingo utilizando a propriedade visible

do objeto em destaque como exemplificado abaixo:

on nouseEnter nme
sprite(Nunero do cast Menmber).visible = TRUE
end

on nouselLeave ne
sprite((Nurmero do cast Menber).visible = FALSE
end

Outra funcdo necess&ria foi a de abrir o filme relacionado ao
castMember, quando este for “clicado” pelo usu&rio. Esta funcdo foi
desenvolvida utilizando o Behavior existente no Director, denominado “Play
Movie X” que roda o filme desgado, quando acionado pelo evento Mouse _Up

ou End Frame.

Como forma de melhorar a interface, a usabilidade e o nivel de
interacdo, foram também adicionadas outras funcdes para possibilitar ao usuério
identificar os Itens Navegaveis. um para alterar o cursor para forma “Finger”
guando este estiver sobre o item, outro para mudar a cor e forma do texto para
destacar uma String Navegavel quando o cursor se encontrar sobre o Item, e por
fim, uma fungdo para tocar sons quando o cursor estiver sobre o item ou for
clicado.
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Apresentamos na figura 29, atela principal contendo o menu principal.

Representada como quando o cursor esté sobre o item Sistema Digestério.

Ajuda Sobre Sair x> ]

Fisiologla Animal

Sistema Neural

os dos Sentidos

Sistema Tegqumentar

Sistema Muscular
Esquelético
Sistema Circulatério
Sistema Enddcrino
Sistema Respiratorio
Sistema Urindrio

Sistema Reprodutor

Todes direitos reservados, 2004

Figura29: TelaPrincipal referente ao Menu Principal da ferramenta.

A caixa de didogos, representada pela figura 30, foi desenvolvida como
forma de confirmar o fechamento do aplicativo pelo usuario, apos clicar sobre o

item sair ou 0 “X” no canto superior direito datela.

I’) Deseja Sair do Programa 7
.

Figura 30 : Janela da Caixa de Dialogo de Confirmacao de Saida do Programa.
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Existe, nesta janda, uma fungdo que faz com qie a caixa localizada
sobre a resposta Sim ou N&o sgja destacada, substituindo-se a figura e entéo
executada quando clicada. Abaixo, estéo exemplificadas as instru¢es para o
item “N&o”. As ingtrugdes sdo semelhantes para o item “Sim”, porém guando
clicado (mouseUp) executa 0 comando “quit”.

on nouseEnter nme

set the nmenmber of sprite the currentSpriteNumto menber
"nao_true"
end

on nouselLeave ne

set the nmenber of sprite the currentSpriteNumto nenber
"nao_f al se"
end

on nmouseUp ne
wi ndow( " bool ") . cl ose()
end

ApGs definida a estrutura base para o aplicativo, temos os filmes
responsaveis pela representacdo dos Sistemas Fisiologicos para possibilitar o
crescimento do contetido do software. Cada filme implementado correspondera a
apenas um sistema. Na versdo do aplicativo, estaimplementado o filme referente
a0 sstema neural.

No sistema Neural seguimos a estrutura de divisdo afigura 31. Abaixo:

Sistema Nervoso (Neural)

Sistema Nervoso Central Sistema Nervoso Periférico
Encéfalo Medula Espinhal Sistema Autbnomo  Sistema Somético
/\

Simpatico  Parasimpético

Figura 31l : Estrutura de Divisao Fisiolégica do Sistema Nervoso.
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Acrescentamos também a estrutura “Tecido Celular” que, por fins
didéticos, é necessario ser apresentada antes dos sistemas internos do sistema
neural.

Assim, temos mapeado a partir do ADV dos Sistemas Fisiol6gicos, a
interface referente ao Sistema apresentado pela figura 32.

Ajuda Sobre Sair > ¢4

Fisiologia Animal

Sistema Nervoso

0 sistema nervoso, juntamente com o
sistema enddcrino, desempenha a
maioria das funcdes de controle do
organismo. Em geral o sistema nervoss

O Tecido Nervoso

Sistema Nervoso Periférico

Sistema Autondmico

Sistema Somdtico

Sistema Nervose Central

controla as atividades rdpidas do
corpe, tais como  as contragdes
musculares, O sistema enddcrino, em
contraste, regula principalmente as

fungdes metabdlicas.

Encéfalo

- A maioria das atividades do sistema
Medula Espinhal nervoso é iniciada pela experiéncia
sensorial que emana dos receptores
sensoriais, quer dos receptores
visuais, auditivos tdteis na superficie
do corpo ou de oufros tipos de

Todes direitos nuﬂndel,zmli

Figura32: Telareferente ao Sistema Nervoso da ferramenta elaborada.

Nesta fase, introduzimos uma funcdo padrdo para identificacéo e
feedback de itens navegéveis, através da funcéo over_me. Nela, quando o cursor
estiver sobre uma string navegavel, ele se torna do tipo “finger”, a string se torna

amarela negrito, € acionado um membro som e, por fim, quando a string €
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clicada, outro tipo de som é acionado. A instrucdo € descrita conforme as
instrugdes seguintes:

property sel ected

on nmouseEnter nme
t hi smenber = sprite(nme.spriteNun). menber
menber (t hi smenber). fontStyle = [#bol d]
menber (t hi smenber). f oreCol or 4
puppet Sound 3, nenber "clickl"
cursor 280

end

on nouselLeave ne
t hi smenber = sprite(ne.spriteNum. menber
menber (t hi smenber). fontStyle = [#pl ai n]
menber (t hi smenber). f oreCol or 0
cursor -1

end

on nouseDown me
sel ected
t hi smenber = sprite(me.spriteNum. menber
menmber (t hi smenber) . font Style = [#pl ai n]
menber (t hi smenber).foreColor = 0
cursor -1

end

on sel ected
puppet Sound 3, nenber "click2"
end

Em relagdo aos sistemas e estruturas internos deste mesmo sistema,
foram implementados o0 “Tecido Nervoso” e o0 “ Sistema Autondmico” e nestes,
foi detalhado todo o contetido necessario para seu entendimento.

No Tecido Nervoso, temos as estruturas Neurdnio, NeurOglia e o
Funcionamento da Sinapse Elétrica e Quimica. Nesta parte, chamamos atencéo
para as animagdes do funcionamento que se apresentam em fases @ra néo
confundir o usuério.
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Apresentaremos a seguir, na figura 33 atela referente a Sinapse quimica

do Neurénio.

Ajuda Sobre Sair > 4

Fisiologia Animal

Sistema Nerveso » O Tecido Nervoso » Sinapse Quimica

O Meuradnio
r\l;_-.ur'c'lgliu
Sinapse Elétrica

e Cluimica
Fase 1: Entrada de fons

Uma diferenca de potencial na me
causada pela entrada de ions

f e o influxe de ions de cdlcie para ¢
interior do terminal

Valtar a tela Principal <] VOLTAR
Todes direitos u!cnndnl,zﬂ'ﬂdl

Figura 33 : Telareferente ao Funcionamento da Sinapse Quimica do Programa.

Na representacdo do Sistema Nervoso Autondmico, ressaltamos seus
sistemas internos Simpéticos e Parasimpéticos. Estes foram mapeados segundo o
ADV de ingténcias de Sistemas Internos, no qua seu funcionamento se
apresenta na mesma tela de seu contelido inicia de ilustracéo e descricdo. Nesta
etapa também foram realizadas animacdes e apresentado um modelo 3d no link
referente a substéncia noradrenalina ou acetilcolina. Note que estas substéncias
ndo seguiram o ADV de substéncias produzidas, uma vez que, estas serdo
posteriormente implementadas e detahadas com demais substéncias
relacionadas. Nas Figuras 34 e 35 representamos 0 Sistema Simpético com
seu funcionamento e o Sistema Parasimpatico com o0 modelo 3d da acetilcolina.
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Ajuda Sobre Sair > 4

Fisiologia Animal

ma Nervoso » Divisdo Eferente » Sistema Autonfmico » Sistema Simpdtico

||||||_|||’

Meurdnio Pré-Ginglionar . Potencia

cl

Neurénio Pés-Ginglionar

- @ MNoradrenaling
1| Noradrenalina @ Enzimas: Monoamina Oxidase,
* Catecol-O-Metil-Transferase,

Transportador ative
Valtar ao Texto f

Todes direitos reservados, 2004 ]

Figura 34 : Telareferente ao Funcionamento de captagdo da Nodar enalina.

Ajuda Sobre Sair 3 4

Fisiologia Animal

Mervoso » Divisdo Eferente » Sistema Autondmico » Sistema Parasimpdtico
I Maolécula de Acetilcoling

Fibra Pré:-Génglionar

)

1 Acetilcolina

@ Hidregénio

chculinu..:] = '.‘ Oxigénia

—

. Mitrogénic
Orgéo Efetor Voltar co Texto K hakad

Veltar a tela Principal

Figura35: Telareferente ao modelo 3d da substancia acetilcolina.



Por fim, foram implementados os 18 (dezoito) efeitos do Sistema
Nervoso autbnomo, tanto Simpdtico quanto Parasimpético em 10 (dez) 6rgéos
do Sistema. Todas representagdes foram compostas por animagdes de forma a
apresentar melhor seu funcionamento.

Temos como exemplo, a representacdo do Efeito do Sistema Nervoso
Autonbémico Simpético sobre os pulmdes, causando dilatacdo dos énquios,

mostrada na figura 36.

F|5|0|0qla Aﬂ"’ﬂa' Ajuda Sobre Sair > 4 _

Sistema Nervaso » Div Eferente » Sistema Autondmice » Efeitos do SMNA
Orgéo : Pulmdes

Simp dtico

Parasimpdtico
Impulsos Moradrenergéticos

i

Relaxamento dos Bronquios
(Bronguic  Dilata

‘l (UfLn| Voltar a tela Principal < VOLTAR
AvERSSAN SLAAL OF L) Tedos direitos r-nnndnl,iﬂﬂi.‘

Figura36: Telareferente ao efeito do SNA Simpaético nos pulmaes.

Depois de realizadas todas as etapas mencionadas, criou-se 0 projeto,
gue faz com que os filmes criados se tornem um arquivo executavel . A
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ferramenta, porém, dependera de aguns arquivos distribuidos junto ao
aplicativo, que representam os model os 3d, e filmes protegidos.

Assim, finalizamos a etapa de implementacéo. Note que para completar
os demais sistemas fisiol 6gicos, bastaram ser acrescidos, os filmes contendo o
contelido desgjado e entdo ligados ao item referente no menu principal.
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CAPITULOV -CONCLUSAO

No presente trabalho foi realizada a modelagem e implementagcdo de
uma ferramenta educaciona para o ensino de fisiologia animal. O processo
contou com a analise bibliogréfica, estudo do méodo OOHDM, e estudo do
software Director da Macromedia®.

Durante a modelagem do projeto, observou-se que a metodologia
oferece passos bem descritos para o desenvolvimento de um sistema. O método
também atua como orientador durante a elaboracdo do sistema em todos os
sentidos, uma vez que engloba de forma eficiente todas etapas necessérias para
producéo, incluindo o0 mapeamento para implementacdo, de rara ocorrénciaem
sistemas similares. O OOHDM permite assm, que qualquer pessoa, apds O
estudo da metodologia, crie qualquer tipo de sistema hipermidia.

O método também se mostrou eficiente na produgéo de ferramentas que
necessitem de atudizagbes, disponibilidade para enriqguecimento ou
regproveitamento, permitindo que a aplicacdo desenvolvida sga acrescida de
contedido.

Outro fato interessante é a documentacdo detal hada resultante do uso de
OOHDM, acreditando permitir que outra pessoa continue um projeto a partir das
trés primeiras etapas de desenvolvimento.

Quanto a ferramenta de autoria escolhida (Macromedia Director),
demonstrou grande capacidade de representacdo, disponibilizando um grande
nimero de recursos de fécil manuseio. Esta caracteristica possibilita ata
produtividade e riqueza na representacdo. A abordagem do software na
utilizagdo de filmes interligados se demonstra, permitindo reusabilidade,
atualizagdo da ferramenta. Algumas dificuldades, entretanto, foram encontradas
durante 0 mapeamento dos modelos para implementacdo no director, uma vez
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gue arepresentacdo através de uma linha de tempo linear (score) contrasta com a
orientacdo a objeto do método.

A ferramenta hipermidia elaborada demonstrou um grande potencia de
gproveitamento. Nota-se que os recursos oferecidos por ferramentas hipermidia
sd0 de grande complexidade e escala, permitindo representar com eficiéncia
sistemas de qualquer érea do conhecimento. Atraveés destes sistemas interativos,
podemos representar contelidos complexos que, quando apresentados na forma
de animagles, facilitam seu entendimento. Neste sentido, acredita-se que
ferramentas educacionais hipermidia sdo bastante promissoras, proporcionando
um grande nimero de vantagens para 0 aprendizado.

A seguir, dgumas sugestBes sdo apresentadas como forma de ampliar o
projeto e explorar os recursos disponibilizados pelos sistemas hipermidia:

Como prioridade, ampliar o conteldo da ferramenta elaborada,
completando todos sistemas fisiologicos. Dispondo assim, uma
ferramenta completa para apresentacéo didatica da fisiologia animal em
institui¢des de ensino com disciplinas relacionadas.

Elaborar através do mascote um agente virtual para acompanhar e gjudar
0 usuario na utilizagcdo do sistema. Através da interacdo deste com o
usuario, cria-se um “companheiro virtual” possibilitando assim, maior
interesse no aprendizado e aumento da facilidade de uso da ferramenta.
Utilizagdo de recursos sonoros do aplicativo na narragao das descrigoes
e funcionamentos do sistema, possibilitando assm, uma melhor opgéo
do acompanhamento e aprendizado individual da ferramenta

Projeto de avaliacdo da ferramenta desenvolvida como forma de estudar
a utilizac&o e aproveitamento da ferramenta em sala de aula.

Elaboracdo de demais ferramentas educacionais Hipermidia, explorando
demais &reas do conhecimento.
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ANEXO



M acromedia® Director

Existem diversas ferramentas de autoria multimidia, o Macromedia
Director se destaca entre tais por ser uma ferramenta de facil aprendizado e
simples utilizacdo, permitindo ao usuario, experiente ou leigo em relagcdo a
programacdo, desenvolver sistemas multimidia complexos. Para o
desenvolvimento do projeto optou-se entéo pelo Director MX, da Macromedia®.
Como forma de apresentar melhor o sistema e como a ferramenta foi
desenvolvida descreveremos neste item as funcionalidades e componentes do
Director.

Este sistema de autoracdo utiliza a metéfora de que o autor estgja
realizando a producdo de um filme, sendo, como proprio nome indica, seu
diretor. Como em filmes, definem-se os atores (castmembers),o cenario (stage),
a seqliéncia de cenas (score) e o papd de cada ator (script). Esta abordagem
facilita a compreensdo da ferramenta e permite uma rdpida assimilacéo.

Os eementos cast, stage, score e scripts sGo mostrados na tela de

abertura do Director, mostrada na figura 1, abaixo.

65



Property inspector

a4 EE | RS we s | Ommem Lo A Ba®
Ejfe™ e T

[k
[]anwT=
(W

o 8 [[¥ (]

o M| o (Eee

Cast Score

Figural: Telade abertura padréo do Director MX [Armstrong et al. 2002]

Stage

Sage, se traduz em palco, sendo ent&o, o loca onde sera apresentado o
espetéacul o, no caso, a apresentacdo multimidia. E o filme onde os castmembers
(atores) irdo atuar. Nesta tela seréo apresentados os dados conforme visto pelo
usuario final seguindo 0 modelo “What you see iswhat you get”, ou sgja, 0 que
VOCcé V& é 0 que voce tera na execugdo final do programa. A figura 2 apresentaa
telareferente ao Stage, destacando o Title bar (Barra de Titulo) Canvas area
(Areade Trabaho), Scroll bars (Barras de rolamento e Control Panel (Painel de
Controle)).
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Figura 237 : Janela Stage do Director M X [Armstrong et al. 2002]

Paind de controle (Control Panel)

O paind de controle é responsavel pela execucéo do filme, controlando
como o filme ira ser gpresentado, ou sga, como este ira “tocar” no ambiente,
este podera estar disposto anexado ao stage ou ndo (flutuante).

A figura 3 apresenta ajanela control panel flutuante.

I R T = T = .
‘L )‘iumaltﬁmpu
amnpo Salling

Figura 38 : Janelaflutuante, Control Panel do Director M X [Armstrong et al. 2002]
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O painel € comumente utilizado durante o desenvolvimento, ao executar,
parar, avangar ou retroceder um filme. Permite ainda o controle de repeticoes
(loop), no caso de optar-se por uma execugdo continua do filme, e também a
habilitaco ou ndo dos sons.

Este contrde permite também o gjuste do tempo de execucéo do filme
em frames per second (quadros por segundo), fazendo assim o controle da
velocidade em que ocorre a atualizagéo das informacdes dispostas no stage.

CastM embers

Os castmembers sdo os atores que faréo parte da apresentacdo, esta
entidade representa os dados necessarios para o aplicativo multimidia, podendo
representar diversas formas de objetos como: imagens, sons, textos, botdes,
formas vetoriais, objetos 3d e até mesmo outros filmes. Estes poderdo ser
criados dentro do préprio director ou importados de fora do programa. O elenco
entdo, poderd ser disposto sobre o score e entdo apresentado no stage. E
importante ressaltar que os cast members, quando posicionados no stage,
representam apenas uma ingténcia do Cast Members original. Sendo assim,
podera haver multiplas instancias deste Member e todas modificacdes destes ndo
irdo interferir no objeto original, sendo porém, o contrério, verdadeiro.

A figura 4 apresenta a janela que contém os castmembers.
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Figura 39 : Janela de Cast Members do Director MX [Armstrong et al. 2002]

Score

O Score é responsavel pela organizacdo e controle das informagdes do
filme em relagdo ao fluxo do tempo, sendo assim, nele se pode definir quais
serdo as agbes e modificagdes redizadas pelos CastMembers que seréo
apresentados na stage. O objeto que representara estes CastMembers no Score,
se denomina Sprite. Estes objetos serdo responsaveis pelo controle de quando,
onde e quantos Members aparecerdo em um filme do Director.

O Scoreé dividido em linhas (canais) e colunas (frame). A intersecdo de
uma coluna com uma linha denominamos célula ou quadro. Além dos canais
usuais para o gerenciamento dos CastMembers, ele possui seis canais especials
para efeitos. No Score também estdo os frames, que representam uma unica
unidade de tempo, e a cabega de leitura (playhead). A figura 5 mostra a janela
Score, na qual podemos observar a cabega de |eitura (Playhead) e os Sprites.
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Figura5 : Janela Score do Director MX [Armstrong et al. 2002]

Lingo

Lingo é a linguagem de programac3o utilizada pelo director. E descrita
como uma linguagem de “script”, cuja sintaxe e construcdo se aproxima da
lingua inglesa em sua forma usual, ou sga, faada. O filme ira responder
segundo condigdes ou eventos definidos em scripts em Lingo definindo toda
interatividade da apresentacdo. O director utiliza quatro formas de scripts,
behaviors, scripts de filme, scripts de pai e scripts anexados a CastMember.

No director 0s scripts sdo escritos na janela representada pela figura 6,
denominada script window.
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Figura6 : Janela com o Editor de Scripts do Director MX [Armstrong et al. 2002]

De acordo com Epstein (1998), como nas demais linguagens de
programagdo, o Lingo segue algumas regras:

a) todo script é formado por handlers, que em outras linguagens normal mente
s80 definidos como sub-rotinas ou fungdes. Um handler inicia-se com on e é
encerrado por end;

b) varidveislocais. utilizadas somente dentro do handler onde foi criada;

c) varidveis globais. utilizadas por diferentes frames de um filme ou de
diferentes filmes;

d) ordem de precedéncia de handlers:

€) scriptsassociados a eventos primarios tais como:

1. keydownscript;

2. mousedownscript;

3. mouseupscript;

4. timeoutscript;

5. script associado aum sprite script;

6. script associado aum cast member script;

7. script associado a um frame script;
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8. script associado ao filme (movie script);

f) Permite a Orientag&o a objetos.

Os scripts de Lingo podem variar quanto a sua locaizacdo e tipo
(Epstein, 1998):

a) sprite script: método mais utilizado em sprites. Clicando sobre o sprite com o
botéo direito do mouse, gera um behavior script (procedimento do ator).
Podem ser aplicados multiplos Behaviors (comportamentos) a um sprite
(objeto). Este efeito determina que, quando algo ocorrer no sprite, este efeito
se restringira apenas agquel e sprite.;

b) cast members script: definido ao colocar-se um objeto no cast e selecionar-se
0 botdo & cast member script. O comportamento definido a este cast, 0
afetard durante toda a apresentacéo do filme;

c) frame script: € definido na barra de script do score, determinando o
comportamento daquele frame, definindo o fluxo de apresentacao;

d) movie script: posicionando 0 cursor em um cast vazio, e selecionando a
opcao de menu Window — Script, € possivel definir um movie script Nele so
criadas fungdes, definidas variaveis, comportamentos iniciais, frame-a-frame,

e finalizadores do programa.
Animacéo

Uma das grandes funcionalidades do Director é a de fazer animagdes de
formaféacil e detalhada
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Assm como os méodos de animacOes da ferramenta Flash, da
Macromedia®, no Director o animador define as dteragbes através de
transformagdes dos atores e mudangas de seus atributos.

O mecanismo de animacdo também prové processos de interpolacéo de
guadros-chave, no qual o animador define interativamente os parametros dos
atores nos quadros-chave origem e destino, deixando para 0 sistema a criagdo
dos quadros intermediarios. Os movimentos também podem ser definidos
através de scripts escritos na linguagem especifica do sistema Essa Ultima
aternativa de controle de movimento € bastante utilizada na criacéo de
animacles interativas.
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