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RESUMO

DESENVOLVIMENTO DE UM SISTEMA HIPERMIDIA
EDUCACIONAL APLICADO A ANATOMIA VETERINARIA

Neste trabalho objetivou-se a modelagem e desenvolvimento de um sistema
hipermidia educacional aplicado a0 ensino da Anatomia Veterindria,
denominado Atlas Digita de Anatomia Veterinaria (ADAV). O processo de
desenvolvimento deste software educacional foi baseado em 10 etapas
principais. Uma destas etapas foi a modelagem da aplicacdo na qud utilizou-se o
modelo OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method), devido ao seu
ato nivel e capacidade de reutilizagdo de componentes. Na implementagdo do
sistema hipermidia utilizou-se 0 software Macromedia Flash MX que possui um
ambiente adequado para a implementacdo da interface gréfica, dos recursos
interativos e das diferentes midias utilizadas. Concluiu-se este trabalho com o
contetido do ADAV englobando o sistema esquelético dos bovinos. Nas futuras
versdes pretende-se expandir para outros sistemas e espécies animais.

Palavras Chave: Software educacional. Hipermidia. Anatomia veterinaria.
OOHDM.

ABSTRACT

DEVELOPMENT OF AN EDUCATIONAL HYPERMEDIA SYSTEM
APPLIED TO THE VETERINARY ANATOMY

This present work had as objective the modeling and the development of an
educational hypermedia system applied to the Veterinary Anatomy teaching,
caled Veterinary Anatomy Digital Atlas (ADAV). The development process of
this educational software was based on 10 main stages. One of these stages had
consisted in the application modeling in which it was used the modd OOHDM
(Object-Oriented Hypermedia Design Method), due to its high level and reuse
capacity of components. To the implementation of the hypermedia system it was
used Macromedia Flash MX software which possesses an adjusted environment
for graphica interface implementation, interactive resources and different used
medias. This work was concluded with the content of the ADAV including the
bovine skeletd system. Future versions can be expanded to other systems and
animal species.

Keywords: Educational software. Hypermedia. Veterinary anatomy.
OOHDM.



1 INTRODUCAO

1.1 ConsideragOesiniciais

Os avangos tecnolégicos tém auxiliado na popularizacdo dos
computadores em vérias areas do conhecimento humano. Em ambientes
educacionais os computadores tém potencial para ser uma ferramenta altamente
eficaz. Assm, quando utilizados com raciondidade podem desempenhar um

papel vaioso no processo educaciona estimulando o interesse do auno e
auxiliando na resolucdo de problemas.

Uma das tecnologias de interesse pesquisada com finaidades
educacionais é a dos sistemas hipermidia. Estes sistemas permitem criar, anotar,
unir e compartilhar informagdes a partir de uma variedade de meios (como texto,
gréfico, som, video e animagdo) proporcionando 0 acesso as informagdes de
uma forma ndo sequiencid e utilizando métodos inteiramente novos (ao contrario
dos sistemas de informagdes tradicionais que sdo seqlienciais por natureza).

O processo de desenvolvimento de um sistema hipermidia educaciond
envolve diversas etapas. Este processo deve ser bem plangjado e estruturado
para que ao fina do desenvolvimento da aplicagdo os objetivos educacionais
propostos sgjam atingidos.

Mesmo com toda disponibilidade de recursos computacionais a serem
aplicados junto ap ensino ainda existem setores que ndo possuem tais materiais
em meio digital. Um exemplo é o estudo tradicional da anatomia veterinéria, em
gue os dunos utilizam essenciadmente laboratérios onde conhecimentos basicos,

previamente adquiridos pelos estudantes em aulas tedricas, sdo colocados em
prética a partir da observagao cuidadosa de cadaveres e pegas anatdmicas.



Os aunos tém ainda a oportunidade de aprofundar seus conhecimentos
em anatomia pela pratica da dissecacdo de cadaveres utilizando instrumentos

especificos para ta fim. Nesta etapa € indispensavel a utilizagdo de roteiros e
livros, associada a supervisdo de docentes e monitores.

Este estudo da anatomia veterindria € considerado, segundo Sisson &
Grossman (1981), como um feito de memoria pura, ou sga, € necessaria por
parte do aluno uma grande carga de memorizac&o de estruturas.

Nesse contexto, verificase também que é escassa a existéncia de
catdogos em meio digital tornando-se premente a necessidade de confeccéo de
softwar es para o auxilio no aprendizado desta ciéncia e outras &fins.

1.2 Objetivos e Justificativas

O setor de morfologia do Departamento de Medicina Veterinaria (DMV)
da Universidade Federal de Lavras (UFLA) auxilia diretamente 0 estudo da
anatomia veterinaria que, conforme Vesalius (2002), é considerada a base solida
de toda a arte da Medicina Veterinaria bem como a sua introdugéo essencial.

Atualmente os aunos de medicina veterinaria da UFLA utilizam varios
recursos para a aprendizagem da Anatomia Veterindria, como laboratdrios,
livros e apodtilas porém, ainda existe uma necessidade do préprio setor de
disponibilizar um materia didatico completo, de fécil aprendizado e que possa
sarvir também como um guia rdpido de consulta ao ensino da anatomia.

Partindo desta necessidade 0 objetivo do presente trabalho foi modelar e
desenvolver um sistema hipermidia educaciona, sob a forma de Atlas Digital,

gplicado a Anatomia Veterindria, visando auxiliar diretamente o ensino da
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disciplina, onde duno ou usuario estara interagindo com o mesmo obtendo um

acesso facil ao seu contelido.

Durante a confeccdo deste Atlas Digitad de Anatomia Veterinaria
(ADAYV) buscou-se a montagem de um recurso digital interativo que possa ser
aplicado a0 ensino e difusdo do conhecimento, tanto em Anatomia Veterinaria
guanto em areas correlatas, e que sgja destinado a cursos de graduacéo, médio e
técnico, nas mas diversas ingdituicdes de ensino do pais, assim como a
profissionais que buscam manter-se atualizados em Anatomia.

O ADAV vem subsidiar também a confeccdo de roteiros e apostilas
préticas enfocando o estudo da Anatomia nas espécies de maior interesse.

No trabalho inicid focou-se somente em osteologia bovina, porém a
base do sistema € apropriada para atualizacOes posteriores, ou sgja, aexpansdo
para outros sistemas e espécies animais, visto que 0 mesmo hao se restringe a
um simples conjunto de fotos e textos, mas apresenta uma estrutura que pode ser
reutilizada. 1sto permitira sua incorporagéo a outras ferramentas de ensino e até
mesmo podera ser adaptado para a utilizacdo on-line via Internet.

Com o término da primeira parte do projeto, o tépico sobre a osteologia
bovina, foi confeccionado um CD-ROM para ser utilizado tanto em aulas de
Anatomia Veterind&ria e disciplinas afins, bem como disponibilizado para
comercidizacd e como forma de divulgacdo da UFLA, do seu Setor de

Morfologia e dos Departamentos de Medicina Veterinaia e Ciéncia da

Computacéo.
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1.3 Escopo dotrabalho

Para um melhor acompanhamento deste trabalho 0 mesmo foi dividoem

sais capitulos como listado abaixo:

O primeiro capitulo descreve a introdugdo do trabalho na qual foram

mostrados os objetivos e 0 escopo desta monografia.

No segundo capitulo foi redizada uma revisdo bibliogréfica sobre os
seguintestemas: softwar e educacional, as suas modalidades e etapas no processo
de desenvolvimento; sistemas hipermidia e OOHDM (Object-Oriented
Hypermedia Design Method) que € um método de desenvolvimento para
aplicacBes hipermidia

No terceiro capitulo é descrita toda a metodologia utilizada no
desenvolvimento do trabalho. S&0 destacados os tipos de pesquisa e

procedimentos utilizados no desenvolvimento do mesmo.

No quarto capitulo sdo apresentados os resultados do trabalho bem como
as etapas utilizadas no processo de desenvolvimerto, a modelagem redizada e
sua implementaco.

No quinto capitulo tém-se as conclusdes do trabal ho.

E por fim, 0 sexto capitulo lista todas as referéncias bibliograficas
utilizadas na elaboracdo deste traba ho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Software educacional
2.1.1 Conceitos basicos

O uso dos computadores na educacdo tem sido avo de diversas
pesquisas devido a sua importancia no auxilio ao processo de ensino-
gprendizagem.

Segundo uma classificagdo de Stahl (1998) o computador pode auxiliar o
processo pedagdgico sob trés formas:

Computador TUTOR
Computador FERRAMENTA,
Computador TUTELADO.

O computador TUTOR desempenha praticamente o papel do professor.
Ele é capaz de dirigir o duno ensnando um novo contelido e podendo até
avaliar o que realmente foi, ou ndo, aprendido pelo duno.

O computador FERRAMENTA auxilia tanto os aunos quantos os
professores em suas tarefas escolares didrias: digitacdo de textos, montagem de
planilhas para cdculos e gréficos, gerenciamento de dados e fonte de pesquisa
Estas sG0 apenas algumas das maneiras pelas quais ele pode ser utilizado de
acordo com esta classificacéo.

E a dltima classificacdo, o computador TUTELADO, € aguele em que 0
aluno aprende a programar 0 computador para redlizar alguma tarefa ou
solucionar dgum problema. O duno ensina a0 computador quais passos devem
ser seguidos para a realizac8o de alguma tarefa.

De acordo com Tajra (2000) os softwares podem ser classificados em:

Softwar es aplicativos com finalidade tecnol 6gica;
Softwares aplicativos com finalidade educativa;

Softwares educacionais.



Os softwar es aplicativos com finalidade tecnol 6gica ddo importénciaa
conceitos relacionados a informética e sdo utilizados principamente em cursos
de formacdo profissonalizante, por exemplo: compiladores, planilhas e editores
de textos. Os ftwares aplicativos com finalidade educativa sdo 0s mesmos
softwares anteriores porém, eles sfo utilizados em atividades educacionais. Por
fim, os softwar es educaci onais séo aguel es que se adaptam melhor a propostade
ensino da disciplina pelo professor e que foram desenvolvidos para serem
utilizados com um proposito educaciona especifico.

Para Chaves (1997), software educacional é qualquer programa que
possa ser usado com agum objetivo educaciond ou pedagogicamente
defensavel, qualquer qie sga a natureza ou finalidade para a qual tenha sido
criado.

Com opinido parecida, Giraffa (1999) afirma que todos os programas
podem ser considerados educacionais desde que, inseridos no processo de
ensino-gprendizagem por uma metodologia que os faga apresentar este caréter.

Assm, Ramos (1996) afirma que os softwar es quando so desenvolvidos
para fins educacionais, em sua maioria, acabam refletindo um dos seguintes
paradigmas educacionais:

Comportamentalista (objetivista): o duno é capaz de adquirir o
conhecimento através da memorizagdo do que é certo e a medida
gue va adquirindo este conhecimento, novos contelidos sdo
repassados para 0 auno. Geralmente existe pouco espaco para a
criacdo do auno, onde o0 ensino se da de forma dirigida.
Construtivista (subjetivista): também conhecido como cognitivista,
0 duno é considerado como criativo, capaz de interagir com seu
préprio mundo, evoluir e recriar concelitos de acordo com as
experiéncias pelas quais vai passando.
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2.1.2 Modalidades

Antes de comecar a desenvolver um softwar e educaciona € necessario

conhecer as principais modalidades de softwar es educacionais existentes.

Abaixo estdo listadas algumas modalidades de softwar e educaciond:

Exercicio e prética;
Simuladores;

Jogos educacionais;
Tutorias;

Sistemas cooperativaos,

Sistemas adaptativos.

Para uma compreensdo melhor destas modalidades foi redizada abaixo

uma breve descri¢do de cada modalidade e suas principais caracteristicas:

Exercicio e pratica: atualmente so os tipos softwares educacionais

mais desenvolvidos. Nesta modaidade o auno trabalha com uma s&ie de

problemas (sgjam eles randémicos ou ndo) que visam, por meio do acerto e erro,

fazer com que o aluno memorize as informagdes e teste seu conhecimento sobre

agum conteldo que foi adquirido. Algumas caracteristicas desta modalidade

SAO:

Acesso a gjuda para encaminhar 0 aluno as respostas certas;
Mensagens de erros instrutivas buscando sempre auxiliar 0 auno;
Utilizacdo de diversas midias (som, animagdo, ilustragdo) para
despertar, manter e reforcar a atencéo e motivacdo do aluno;
Capacidade de avdiar 0 desempenho do auno;

Interface legivel, amigavel e de f&cil utilizagdo auxiliando toda
interacao entre programa e aluno.

15



Simulagdes: Esta modaidade visa modelar, smular e até representar

objetos de um ambiente qualquer. Para sua utilizacdo € necess&rio ter

conhecimento de conceitos e principios basicos da smulagdo em questéo.

O projeto e desenvolvimento de smulagdes podem ser mais trabalhosos

do que as outras modalidades software, umavez que necessitam, na maioria das

vezes, de computadores com maiores capacidades de processamento para que a

simulacdo sgja interessante a0 aluno e o mais rea possivel.

Para Mendes (1992), qualquer simulacdo na area de educacdo possui

quatro componentes basicos, que séo:

a)

b)

d)

Sstema de apresentacdo: é formado peos dispostivos que
estimulam os sentidos humanos, como o monitor ou video, cor
apresentada, as dimensdes das imagens (bi ou tri dimensiona);
Aluno: é o participante aprendiz da s mulacéo;

Controles da simulacéo: sfo os dispositivos que permitem ao duno
controlar a Situacdo ou ambiente de smulagdo, como 0 mouse e
teclado, por exemplo;

Gerente da simulagao: € o programa simulador que operaciondiza
e mantém o ambiente de smulacdo, gerando a realidade virtual ou
“imitada’ e reagindo de acordo com as decisdes e agdes do auno,

via dispositivo de controle.

QOutras caracteristicas desta modalidade sdo:

O auno pode ter controle da smulagéo (interatividade);

Necessidade de um tutoria, mostrando como utilizar a Smulacéo;
Utilizaco de diversas midias (som, animac@o, ilustragdo, objetos
3D) para despertar, manter e reforcar a atencdo e motivagcdo do
auno;

Exibir os resultados ao aluno (antes, durante e apds a simulacdo);

16



Jogos educacionais: Esta modalidade busca a aprendizagem através da
diversdo, raciocinio, curiosidade, cooperagdo entre outros conhecimentos do
aluno. Na maioria dos casos envolve também o desafio e a competi¢éo.

Segundo Francios (1997), assim como o software educativo, 0s jogos

educativos devem seguir os requisitos bésicos de qualidade didatico-pedagdgica
para despertar tais habilidades do aluno. Estes requisitos sdo:
Objetivos bem definidos;
Encadeamento 16gico do contelido;
Adeqguacdo do vocabulario;
Possibilidade de formagao de conceitos;
Correcao de palavra escrita (ortografia e gramética);
Feedback apropriado;
Clareza e concisao dos textos apresentados;
Possibilidade de acesso direto a diferentes niveis do programa;
Possibilidade do professor incluir/excluir/aterar contelidos.
Outras caracteristicas que podem ser destacadas sdo:
Recursos que motivam o despertar e a fixagdo da atencéo do auno;
Clareza nos comandos para uma boa interacgo entre 0 jogo e auno;
Adaptacdo do jogo com reacdo a0 nivel de conhecimento do
Usuario;

Indicacdo do nivel e estagio em que 0 auno se encontra no jogo.
Tutoriais. Egte tipo de modalidade também é encontrado com grande

freqiéncia no ambiente educacional porém, a sua maioria é desprovida de

técnicas pedagbgicas. Estes softwares buscam introduzir novos conceitos
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servindo também como material de apoio e reforgco para aulas. O auno, em
algumas situactes, tem atotal liberdade de navegar por todo contelido.
Outras caracteristicas deste tipo de softwar e sdo:
Presenca de recursos motivacionais, a fim de garantir a atencdo do
auno;
O conteido deve ser bem estruturado para ndo sobrecarregar o
auno;
Adaptabilidade do conteido em relagdo ao nivel de aprendizado do
auno;
Interface legivel, amigavel e de fé&cil utilizagdo, auxiliando toda

interacdo entre o programa e auno.

Sistemas cooperativos. também conhecidos como Sistemas
Colaborativos visam disponibilizar um espago compartilhado para troca de
informagBes entre grupos de alunos, professores e outros usuarios. Exemplos
mais comuns sdo: sistemas de chat, sistemas de votacdo, foruns de discussio
entre outros. Algumas caracteristicas destes sistemas sdo:

Existéncia de ferramentas colaborativas que possibilitem a divisdo
de tarefas entre os aunos,

Organizacdo e divisdo de cargos como moderadores, revisores ou
editores para organizar as tarefas a serem executadas,

Percepcdo de usudrios conectados tornando o sistema mais
socidizavd;

Interatividade com outros usudrios.

Sistemas adaptativos: buscam adaptar todo o seu conteido com base

nas caracteristicas e necessidades do usuario. O desenvolvimento deste tipo de
modalidade requer conhecimentos na érea de inteligéncia artificial, j& que o
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sistema consegue modelar o contelido a partir do nivel de conhecimento do
usuario ou até pela suaidade.
Algumeas caracteristicas destes sistemas sdo:
Recursos motivacionais devem se adaptar as necessidades do auno;
Necess dade de se fazer um reconhecimento inicial do aluno;
Mesmo com todas estas modalidades listadas anteriormente, Vaente
(1993) afirma que uma classificacdo de software educacional é mais utilizada
para fins didaticos, pois na maioria das vezes um software educacional se
enquadra em mais de uma moddidade. Por exemplo, um software educacional
classificado como Tutoria pode, em certas situagdes, exibir algumas simulagles,
além de pssuir uma &rea com exercicios para 0s Usuarios praticarem todo o
conte(ido que foi estudado e, por fim, ter sido implementado sob a forma de um

sistema hipermidia.

2.1.3 Etapas no processo de desenvolvimento

De acordo com Santos & Campos (1998), o processo para desenvolver
um software educacional segue as mesmas fases apontadas pela engenharia de
software. O ciclo de vida basico de um software pode ser definido nas seguintes

fases:

Anadlise — fase em que é analisada qual € a melhor solugdo para o
problema que o software educeciond ira resolver definindo
inclusive o ambiente educaciond;

Projeto — fase em que se define o plano de desenvolvimento do
software educaciona (especificacdo, design, diretrizes de interface).
Nesta fase, € sempre conveniente usar agum modelo/método para

dar suporte a modelagem;
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Codificacdo — escolhadaplataforma, har dwar e e softwareem que o

software educacional vai ser implementado. Nesta fase também é

executada a implementacao;

Avaliacdo — definicdo dos critérios e marcos de avaiacdo do

processo de desenvolvimento e do produto;

M anutencao — implantacéo e controle das versdes do software.

Além deste ciclo de vida outros modelos podem ser seguidos no

processo de desenvolvimento. E possivel detalharmos o ciclo anterior em 10

etapas (figura 1).

Definicao do temaa
ser abordado

A Identificac&o dos objetivos
educacionais e publico-al v¢

Defini¢ao do ambiente
de aprendizagem
Modelagem de
aplicagédo

Planejamentc
do contetido

Planejamentc
dainterface

Selecdo daplataforma
(Hardware & Software)

I mplementacéo

Avaliagdo e
Qudidade

v Vv vYyy v Vdidaggo

Figura 1- Fluxodasetapasno processo de desenvolvimento de um software
educacional (Santos, 1999)
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A seguir, é detalhada cada etapa separadamente:

a) Definicdo dotema a ser abordado

Nesta etapa inicia deve ser identificado o dominio da aplicacdo, ou sga,
a érea em gue o softwar e educacional sera utilizado e a sua modalidade.

b) Identificacdo dos objetivos educacionais e publico-alvo

Esta etapa estad diretamente relacionada com a etapa anterior pois visa
definir os objetivos educacionais do software como conhecimentos, capacidades
e habilidades a serem adquiridos apés a sua utilizacao.

Nesta etapa, é necessario identificar o publico-dvo do softwar e podendo
ser dunos, professores, usuarios comuns €/ou até mesmo profissionais da area
em questdo. A avaiacdo do nivel de conhecimento e habilidades do publico-avo
também tem o seu papd fundamental nesta etapa.

¢) Definicdo do ambiente de aprendizagem

O ambiente de aprendizagem diz respeito a forma que 0 usuario ira
interagir com o sistema

A caracteristica de interatividade do softwar e é baseada no manuseio da
informacdo que deve ser feito de forma natural e néo forcada.

Uma possivel forma de classificar o ambiente de aprendizagem é quanto
a0 grau de interatividade do usuario com o sistema. Esta classificacdo poder ser
feita como:

Alta: o auno trabalha com suas habilidades cognitivas, tais como a
tomada de decisdo, para atingir o objetivo proposto. O programa
deixa o usuério explora-lo livremente.

Média: exigem momentos em que o programa utiliza a dta
interatividade, assm como a baixa interatividade.

Baixa: o duno ndo possui muita liberdade para interagir com o
sistema. Segue apenas as etapas predefinidas do sistema.
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d) Modelagem da aplicacdo

Nesta etapa ocorre toda a modelagem da aplicacdo a ser desenvolvida.
Diversos métodos e metodologias podem ser aplicados dependendo do tipo de
software e, em aguns casos, da forma de implementacéo que sera utilizada.

No processo de modelagem é possivel também utilizarmos outros
mecanismos visando uma melhor construgdo dos softwares como gréficos
(representando as interacGes do programa), diagramas, casos de uso e modelos

conceituais.

e) Planejamento do contedido

Ap6s a modelagem da aplicacdo pode ser feito o plangamento do
conteido onde ser&o reunidos textos, sons, imagens, animagdes, videos, gréficos
e outros materiais que poderdo estar presentes no software educaciona bem

como a selecdo e organizacdo destes materiais.

f) Plangamento dainterface

Esta etgpa é de fundamentad importdncia no processo de
desenvolvimento de um software educacional, pois e€la é que faz toda
interligacdo entre 0 usu&rio e o sistema. Uma interface bem elaborada torna-se
praticamente invisivel ao usuario fazendo-o utilizar o software naturalmente.

A aceitacdo de um software educacional pelo publicoavo esta
diretamente ligada ao plangiamento da interface do sistema. Por isso, questdes
como cores, tipo e tamanho de fontes e os objetos de interface devem estar todos
relacionados e bem definidos no ambiente.

Nesta etapa também ¢é definida qua a melhor forma de disponibilizar as

funcionalidades do sistema para facilitar o uso do software pelo usuaio.
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Para uma boa interfface com o usuario alguns recursos podem ser
utilizados, como:
Uso de recursos sonoros e visuais,
Representacdo de figuras ou icones de informagdes e dos comandos,
Uso de dispositivos parainteracdo, como mouse e teclado;
Tela gréfica com alta resolugao;

Como mostrado na figura 2, para encontrar a interface ideal ao sistema,
poderdo ser criados diversos protétipos da interface que futuramente seréo
avaliados por um grupo usuérios (alunos, professores e consultores) até que se
escolha a melhor interface, ou sgja, a interface a ser implementada no sistema
final.

" Prototipo '1
/ "
F _ '1 " Versio '1
Projeto Final

\\ // Avaliagio
” Hovos ‘1
Requisitos

Figura2 - Ciclo devida da interface, prototipagem evolutiva
(Campos et al., 1995)

Alguns pontos importantes que podem ser destacados em uma interface

Consisténcia (objetos da interface mantém constantes ou possuem

variaghes);

23



Integridade estética (telas bem elaboradas auxiliam, motivam e
mantém a atencdo do usuario ao utilizar o sistema);

Conducdo (a interface deve ser de f&cil utilizagdo, exibindo ao
usuario a sua localizacdo e quais as possibilidades de navegacao no
sistema);

Estilo de input see-and-point (é mais facil para o usu&io
clicar/selecionar do que ter que digitar comandos/cadigos);
Manipulacgdo direta (usuarios avancados podem utilizar teclas de
ataho);

Uso de metaforas do mundo real (a visudizagdo do usuario
através de icones e imagens pode ser mais rgpida do que através de
textos);

Uso defeedback e dialogos(mensagens de erro e retorno ao usuario
devem ser amigaveis e utilizadas sempre que possive);

Padr Ges culturais (é importante respeitar os padrfes culturais
direcionando ainterface ao seu publico-avo);

g) Selecdo da plataforma (Hardware e Software)

Os recursos de hardware e software, tanto para implementacéo como
para execucdo do software educacional, sdo definidos nesta etapa. Atualmente
existem diversos softwares destinados a autoria e linguagens de programacao
que podem ser escahidas para aimplementacdo. E necessario definir também os
sistemas operacionais em que serd rodado o aplicativo.

Nesta etapa, alguns requisitos como: custo, portabilidade, capacidade de
processamento, habilidade com a ferramenta e documentacdo deverdo ser
julgados na escolha da melhor ferramenta para se implementar o sistema bem
como a plataforma onde 0 mesmo serd executado.
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h) Implementacdo
Nesta etapa é feita toda a traducdo da model agem da aplicacéo para uma
linguagem de programagao ou softwar e de autoria definido na etapa anterior.

i) Avaliacdo e Qualidade

Nesta etapa podemos destacar dois objetivos principais. determinar a
eficicia da aplicacdo em uso e fornecer sugestBes de melhorias. Desta maneira é
importante avadiar todas funcionalidades do sistema visando detectar possiveis
erros de implementac&o e execugdo do mesmo.

Através das avaiagbes os usuarios (alunos, professores e consultores)
poderdo sugerir melhorias parao software educacional.

Juntamente com a avaliacdo podemos andisar a qualidade do software,
entretanto esta ndo é uma tarefa muito simples. Segundo ABNT (1999), a
International Standards Organization (1SO) em suanormal SO/IEC 9126:1991
classifica qualidade de software de duas maneiras:

gualidade externa (visivedl aos usuaios do dstema, isto €
facilidades no uso do sistema, clareza das telas e disponibilizagéo
dos objetos)

gualidade interna (visivel aos desenvolvedores, isto €, codificacdo,
modularizagéo e plangjamento do sistema)

Além destas classificagOes citadas para avdiarmos a qualidade de
softwar e educacional devemos ainda considerar as caracteristicas pedagdgicas e
técnicas. A seguir estdo listadas estas caracteristicas (Campos, 2001):

Caracteristicas pedagogicas: formam um conjunto de atributos que

evidenciam a conveniéncia e a viabilidade da utilizacdo do software em

situacOes educacionais, que sdo:

0 Ambiente educacional: o software deve permitir a identificacdo do
ambiente educacional e do modelo de aprendizagem que ele privilegia;
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o

o

Pertinéncia em relacdo ao programa curricular: o software deve ser
adequado e pertinente em relacdo ao contexto educacional ou a uma
disciplina especifica;

Aspectos didaticos: o software deve contribuir para que o duno
alcance o objetivo educacional e paraisso deve ser amigéavel e de f&cil
utilizacdo devendo possuir aspectos motivacionais dém de respeitar
individualidades de cada auno. E importante que sgam incluidos
aributos como: clareza e corregdo dos conteldos, recursos
motivacionais, cargainformacional e tratamento de erros.

Caracteristicas técnicas. agregam um conjunto de atributos que viabilizam
0 uso do softwar e em termos técnicos, que sdo:

o

o

Facilidade de uso, aprendizagem e memorizacao: o software deve
prover facilidades de uso para qualquer nivel de conhecimento e
habilidades do usuario.

Caracteristicas da interface: configuram atributos que evidenciam a
existéncia de um conjunto de meios e recursos que facilitam a interagéo
do usuério com o software.

Adaptabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a capacidade do
softwar e de se adaptar as necessidades e preferéncias do usuério.
Documentagdo: 0 conjunto de atributos que evidenciam a
documentacdo para instalagdo e uso do software deve ser completo,
consgente, legivel e organizado, além de outros documentos como
licenca de uso e distribui¢do, caso seja necessério.

j) Validagéo
Esta etapa visa andisar se 0s objetivos e metas propostos foram

realmente alcancados e se 0 softwar e real mente soluciona o problema de ensino-
gprendizagem que motivou o seu desenvolvimento. O software educacional pode
ser aprovado de acordo com as avaliagtes que foram redlizadas e quanto a sua
qudidade.
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2.2 Sistemas Hipermidia
2.2.1 Conceitos basicos

Um sistema hipermidia pode ser definido, resumidamente, como a unido
do hipertexto com a multimidia.

Segundo Vaughan (1997), multimidia é qualquer combinagdo de texto,
arte gréfica, som, animagdo e video transmitido por computador. Caso 0 usuario
possa controlar quando e quais elementos serdo transmitidos passa a se chamar
multimidia interativa.

Para D'ipolitto (1989), hipertexto € um aplicativo que permite criar,
manter e manipular trechos de informacdo (textos e gréficos) interligados de
formando sequiencial ou ndo-linear.

Schneiderman (1998) define hipermidia como uma rede de nos (também
chamados de documentos, arquivos, péginas, telas) contendo informacfes (em
forma de texto, graficos, video, som e outros) que sdo conectados por links
(também chamados de ligacGes, ponteiros, referéncias cruzadas e citagles).

Partindo destas definicBes pode-se concluir que hipermidia éa juncéo
dos tipos de dados da multimidia com os mecanismos e semanticas dos
hipertextos, ou sga, hipermidia condtitui um sistema ou aplicativo hipertexto
que, dém de textos e gréficos, suporta outros tipos de midia, tais como
desenhos, imagem, som ou video.

Algumas caracteristicas dos aplicativos hipermidia so:

Presenca de recursos motivacionais, a fim de garantir a atencéo do
auno;

O contelido deve ser bem estruturado para ndo sobrecarregar o
auno;

Sinalizagtes indicando alocalizagcdo do auno na aplicacéo;

Cuidado especia com nés sem ligaghes ou ligages erradas;
Possibilidade de serem acessados on-line (I nternet).
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2.2.2 Hipermidia educacional

Brusilovsky (1996) define 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 representacdo nao-linear de documentos multimidia interconectados.

As aplicagbes hipermidia criam um ambiente de aprendizagem
exploratorio, onde o aluno tem a liberdade de decisio sobre qual contelido
visudizar (Chaiben, 1997).

O processo de desenvolvimento de uma hipermidia educacional segue
basi camente as mesmas etapas de um software educaciond.

Na etapa de modelagem da aplicacdo varias metodologias e métodos
poder&o ser utilizados.

2.2.3 Modelagem da hipermidia

De acordo com Oliveira e a. (2002) os modelos de desenvolvimento
hipermidia, em sua maioria, como HDM (Garzotto et d., 1993), RMM
(Isakowitz et d., 1995), EORM (Lange, 1994) e 0o OOHDM (Schwabe & Rossi,
1995) seguem estruturas semelhantes. Eles estendem o modelo de dados
hipermidia e utilizam um vocabuldrio de dto nive, no qua se constroem
abstracOes através de conceitos deixando a implementacéo para a etapa final.

Para o desenvolvimento de um sistema hipermidia completo, bem
elaborado e com base na reutilizacdo de objetos, é necesséria a utilizagcdo de um
modelo que sgja flexivel e capaz de atingir tal nivel de modelagem. Um método
utilizado freqUentemente que atende estes requisitos € 0 OOHDM que considera
0 processo de desenvolvimento da aplicacdo hipermidia como um processo de
quatro atividades, desempenhadas em uma mistura de edtilos iterativos e
incrementais de desenvolvimento (em cada etapa um modelo é construido ou

enriquecido).
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2.3 OOHDM - (Object-Oriented Hypermedia Design Method)

Este modelo (quadro 1) foi desenvolvido por Schwabe & Ross (1995) e
tem como idéia principal o conceito de orientacdo a objetos na modelagem de
aplicativos hipermidia separando a modelagem estrutural daimplementacao.

Como 0 OOHDM utiliza deste conceito € necessario ter uma visdo mais
especifica de alguns termos utilizados neste paradigma, tais como:

Objeto: é uma representacdo de algo que existe no mundo red: carro,
casa, homem, etc. E uma entidade capaz de reter um estado e que
fornece uma série de operacBes ou para alterar ou para manter esse
estado.

Atributos: sdo valores e propriedades dados a objetos do mundo redl.
Como por exemplo, 0 objeto aluno possui como atributo seu nome,
idade e sexo. S80 os valores das propriedades de um objeto que indicam
Seu estado atual.

Classe: representa um gabarito para muitos objetos e descreve como
esses obj etos estdo estruturados internamente.

Insténcia: € a ocorréncia de um objeto da classe.

Agregacdo: é uma associacao que exprime um relacionamento entre as
classes.

Heranca (generalizacdo): é 0 mecanismo para compartilhar

automati camente atributos e operactes entre as classes e objetos.
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Quadro 1 - Modelo resumido da metodologia OOHDM

INTERESSES DO
ATIVIDADES PRODUTOS MECANISMOS PROJETO
Capturar os
Atores, Tarefas, Andisede requisitos
L EVQETGIIVISIIE'INS g DE Cendriose cenarios;, Andlise de daaplicacdo de
Q Casos de Uso Caso de Uso. forma independente
daimplementacéo.
Classes, sub- Classificacs
sistemas, 220, Modelagem da
MODELAGEM rel acionamentos, compos Q"io’ semantica do
CONCEITUAL . generdizacdo e L N
perspectivas de . dominio de aplicagéo
atributos ESpeciallzateo
. Mapeamento entre
NGs, elos, estruturas objetos conceituais e de Levaem contao
de acesso, contextos ~ ~ perfil do usu&rio ea
PROJETO d ~ navegacdo.Padrbes de tarefa; énf
NAVEGACIONAL € NaVegacev, navegagio paraa aeig enfaseem
transformagBes . aspetos cognitivos e
navegacionas descriceo da e_stru’iura arquiteturais
gera daaplicacdo
Modelagem de
objetos perceptivels,
Objetos de interface implementa
PROJETO DA abstrata, reagdes a Mapeamento entre metaforas
INTERFACE eventos externos, | objetos de navegagdo e escolhidas.
ABSTRATA transformagdes de objetos de interface Descricéo de
interface interface para
objetos
navegacionais
IMPLEMENTACAO Apllcaqacz em Aqueles f_orneudos pelo Desempt_anho,
execucdo ambiente avo compl etitude

Fonte: Schwabe, 1998.

2.3.1 Levantamento de Requisitos

A aividade de levantamento de requisitos identifica e define quais seréo
0s usuarios do aplicativo que estara sendo desenvolvido e as tarefas que deverdo
ser apoiadas. Esta atividade possui as seguintes fases: identificacéo de atores e
tarefas, especificacdo dos cendrios, especificacdo dos casos de uso e
especificacdo dos UIDs (diagramas de interacao do usuério)



De acordo com (Schwabe & Vilain, 2002) o processo de identificagéo de
atores e tarefas consiste na fase em que o projetista estuda e interage com o
dominio da aplicagdo visando definir os atores e as tarefas que serdo apoiadas
pela mesma.

Atores s80 pessoas que interagem com a aplicagdo, ou sga, Sdo 0S
usuarios. Tarefas s80 0s objetivos que 0 usuario devera alcancar através do uso
do aplicativo. A fase de especificacdo dos cenarios consiste na descricdo das
tarefas dos usuérios. Os cendrios sao descricles narrativas de como a aplicacdo
precisa ser utilizada. A especificacdo de casos de uso define como ocorrera a
interacdo entre usuario e a programa sem levar em conta aspectos internos do
mesmo.

Por fim, o processo de especificacdo dos U1Ds consiste em definir cada
UID para cada caso de uso. UIDs representam graficamente a interacdo entre o
usuario e o aplicativo.

2.3.2 Modelagem Conceitual

Em OOHDM o modelo conceitua (figura 3) é responsdvel em fazer a
abstracdo do problema construindo uma lase conceitua e representando os
objetos e relacionamentos existentes no dominio do problema.

A estrutura de modelagem é constituida sobre classes, relacles e
subsistemas. As classes so descritas como de costume em model os orientados a
objetos.

Como este método segue os principios de orientagdo a objetos € possivel
utilizar anotagcéo UML (Unified Modeling Language) paradescrever osmodelos
desenvolvidos.

A principal preocupagdo neste ponto é observar e representar a
seméantica do dominio da aplicagdo, sem muita preocupagdo com usuarios ou
tarefas.
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As classes conceituais podem ser construidas usando-se de agregacéo e
generdizacdo. O principal objetivo desse passo € se formar um dominio
semantico o mais gera possivel. No fina dessa etapa temse uma classe e 0
esquema instanciado baseado em sub-sistemas, classes e relacionamentos. Este
esquema assemelha-se ao output das abordagens a modelagem orientada a
objetos.

Como exemplo, uma descricdo de um determinado sistema, poderia ser
representado por um texto ai imagem, desta forma teriamos duas perspectivas
para o atributo “descricdo”, sendo assim representado:

Descricdo: [textot+, imagem]
Neste exemplo, o texto (destacado com um ‘+') é indicado como padréo.

Pessoa

nome: string
e-mail: string

.Z%. -
trabalha com

| '

- -
Cliente i
- Artista intérprete interpreta
senha: string o 1"
telefone: sting descrigio: [text+, foto] - .
endareco: string ano_nascimento: sting | ampositar
1.* L
¥ L compde
faz grava
1.*
Pedido 0. 0 o
= . ..
- - co —
tipo_pgto: sting - Musica
forma_pgto: string » nome: string - {4+ |nome: string
transporte: siring 0. possui1.*|descricao: text = POSEML % Jiracho: som
namero: intarger L ano_gravagio: string tempo: string
endarego_entrega: sfring preco: real
preco_total: real disponibilidada: string
prazo_entrega: real capa: imagem
procadéncia: sting
Itam gravadora: string
Y género: sting
num_gopias: integer local gravacdo:string

Figura 3 - Exemplo de uma modelagem conceitual
(Medeiros & Schwabe, 2001)
2.3.3 Projeto Navegacional
Nesta etapa, deve-se tomar algumas precaucfes na maneira como o
usué&io pode explorar o ambiente criado na aplicacdo, de forma a evitar a
redundancia de informagdes, e também que o usuério fique perdido na aplicacéo.
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Uma aplicacdo é analisada como uma visdo navegaciona do modelo
conceitual. Esta visdo € construida durante o Projeto Navegaciona levando-se
em conta os tipos de usu&rios aos quais a aplicacdo se destina e o conjunto de
tarefas que deverdo desempenhar.

Diferentes modelos navegacionais podem ser construidos para 0 mesmo
esquema conceitual, expressando, desta forma, diferentes visdes (aplicacdes) no
mesmo dominio (figura 4). Esta estrutura navegacional de uma aplicacdo
hipermidia pode ser feita definindo as classes navegacionais que refletem a visao

escol hida sobre 0 dominio da aplicacéo.
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Figura 4 - Diferentesvisdes navegacionaisde um Unico esquema conceitual
(Rossi, 1996)

Os Contextos Navegacionais expressam a estrutura navegaciona geral
do aplicativo hipermidia (figura 5) e so definidos como um conjunto de nés,
elos e outros contextos navegacionais. Eles fornecem espagos de navegacéo
consigtentes e, deste modo, diminuem as possibilidades do usuério “perder-se no
hiperespaco”.

Entende-se por nds as estruturas mais basicas utilizadas nas aplicactes
multimidia como armazenadores de informacdo. Eles contém atributos unitérios

eelos.



Os elos, também chamados de links, refletem os relacionamentos que
sxdo utilizados peo usuaio fina; € uma redizagdo navegaciona dos
relacionamentos. Os atributos do link expressam propriedades do mesmo e
podem ser Uteis paradefinir links com cardinalidade maior do que um.

Roteirns E—}-Eﬂmeirns

-

S —— .
_-j"épnr Técnica i

ipor Docurment

™

Contextos de Navegagao
| para Dbra

'—}J_, par Home
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= por Data
_______________ el
dice de fesumos 3 por Assunto
T T L L T

| ——

.l Contextos de Navegagdo
........ | para

O LTS D

\\ | Roteiro Guado |

Figura5 - Estrutura navegacional (Rossi, 1996)

2.3.4 Projetodalnterface Abstrata

Durante o Projeto da Interface Abstrata um modelo (figura 6) de

interface € construido. Nesta etapa € preciso definir:
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Quais objetos irdo interagir com o usu&rio;

De gue maneira os objetos de navegacdo diferentes vao ser
visudizados;

Quais objetos irdo ativar a navegacao;

De que maneira os objetos de interface multimidia seréo
sincronizados;

E por fim, quais transformagdes de interface irdo ocorrer.

Em OOHDM, para eaborar 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 usuario e os componentes de um
sistema de software. O ADV oferece um méodo de projeto independente de
implementacdo, possibilitando o reuso dos componentes de projeto e de
interface.

Um modedo ADV, em um sistema hipermidia, pode ser visto como um
objeto de interface contendo um conjunto de atributos que definem suas
propriedades de percepcdo e o conjunto de eventos com os quais pode lidar,

como 0s eventos gerados pelo usudrio.
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Figura 6 - M odelo de uma interface abstrata simples (Rossi, 1996)

2.3.5 Implementagdo

Findmente, depois de mapeados os modelos. conceitual, navegaciond e
deinterface abstrata, é desenvolvida aimplementacéo do sistema hipermidia.

Em particular, 0 modelo de interface pode ser implementado de forma
direta sobre plataformas hipermidia disponiveis tais como Hypercard, Toolbook,
MacWeb, WWW (HTML) entre outras (figura 7).

See Also
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Figura 7 - Exemplodeum sistema hiper midiaimplementado (Rossi, 1996)
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3 METODOLOGIA

3.1 Procedimentos técnicos
De acordo com os procedimentos técnicos descritos por Gil (1991) o
presente trabal ho apresentara os seguintes:
Pesquisa bibliografica: € uma forma de pesquisa elaborada a
partir de materia j& publicado. Ela é condgtituida principa mente
de livros, atigos de periddicos e auamente materias
disponibilizado na Internet.
Pesquisa documental: é outra forma de pesquisa, elaborada a
partir de materiais que ndo receberam um tratamento andiitico.
Pesquisa-acdo: € um tipo de pesquisa concebida e redizada em
estreita associagdo com uma agdo ou com a resolugdo de um
problema coletivo. Os pesguisedores e  participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de

modo cooperativo ou participativo.

3.2 Procedimentos metodol 6gicos

O preserte trabaho foi desenvolvido nos DMV/UFLA; DCC/UFLA ena
Biblioteca Central da UFLA.

Inicialmente foram redlizados levantamentos bibliogréficos sobre os
seguintes temas. anatomia veterinaria, software educacional (conceitos e etapas
para o desenvolvimento), sistemas hipermidia e modelagem baseada no
OOHDM.

Alguns atlas e livros disponivels, tais como The anatomy of the domestic
animals (Nickd et a., 1981); Atlas de anatomia topografica dos animais
domeésti cos (Popesko, 1985); Atlas colorido de anatomia veterinaria: o cavalo



(Ashdown & Done, 1989) e Atlas colorido de anatomia veterinaria: 0s
ruminantes (Ashdown & Done, 1987) serviram como base para o0
desenvolvimento do ADAV.

Além destes materiais alguns sistemas computacionais referentes ao
assunto foram utilizados como modelos (Ucdavis, 1990; Kappeman et d., 2001,
Adams et d., 2000 e Veterinary ..., 2000).

Além da pesquisa bibliogréficaforam realizadas:

Pesquisa-acdo: desde o inicio do trabalho, situando as necessidades e
0 contexto da aplicacdo a ser desenvolvida;

Pesquisa documental: em apodtilas, notas de aula, ementas e
contetidos relacionados a anatomia veterinaria.

O processo de desenvolvimento foi baseado nas 10 etapas de
desenvolvimento de um softwar e educacional (descritas na secéo 2.1.3).

As pecas anatbmicas utilizadas na criagdo das animacdes foram pecas
exisentes no Laboratério de Anatomia Veterinaria do DMV/UFLA. Apds
catalogacdo de todo material foi realizado um ensaio a fim de se estabelecer as
melhores posigbes a serem tomadas objetivando-se uma nitida compreensdo
didética das estruturas e de suas particularidades.

Para a obtencéo das imagens dos ossos dos membros foi definida como
posicdo iniciad a face laterad de cada o0sso. Para 0s 0ssos que compdem o
esqueleto axid, aimagem inicial foi também gerada em perspectiva lateral.

O numero de imagens capturadas e geradas para cada pega anatdbmica foi
definido de acordo com sua complexidade e de forma a possibilitar também a
identificacdo didética das estruturas por UusU&rios que ndo possuam,
necessariamente, 0 conhecimento especifico em Anatomia Veterinaria.

Para captura e geracdo das imagens utilizou-se uma cameradigital Nikon

Coolpix 885, de propriedade do DMV/UFLA. Uma grande quantidade de
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fotografias foi obtida procedendo-se, em seguida, a uma selecdo criteriosa
daguelas que se mostraram mais adequadas aos padrfes adotados. Os critérios
considerados foram integridade estrutural da peca fotografada, presenca de
detalhes anatbmicos relevantes, assm como nitidez, cor e intensidade de brilho.

Uma vez fotografadas e digitalizadas as estruturas,as fotos resultantes
deste processo foram editadas utilizando-se o software Adobe® Photoshop 7.0®,
com o objetivo de corrigir defeitos da imagem assim como: contraste, brilho e
sombras. Foram trabahadas as fotos de todos os 0ssos, em conjunto e
individualmente, com o objetivo de enfatizar suas peculiaridades.

Paraledlamente a edicdo das fotos foram confeccionados textos
explicativos, baseados na literatura, para serem incorporados ao ADAV.

A modelagem da aplicacdo foi baseada na metodologia OOHDM por
permitir ata reusabilidade dos modelos criados assim como do sistema, na
medida em que este era implementado. Conforme as etapas de desenvolvimento
eram realizadas, haviaum feedback feito pel os professores de anatomiado DMV

buscando-se a criagdo de uma aplicac&o concisa.

Para a implementacdo do sistema hipermidia utilizou-se 0 programa
Macromedia® Flash MX® que possui uma linguagem adequada para a
construcdo da interface gréfica e do gerenciamento de recursos basicos parauma
hipermidia. De acordo com estas caracteristicas o programa é de facil utilizacdo
e possibilitou a elaboracdo de toda interatividade bem como a insercdo de fotos,

imagens, animagles, textos e sons.

Concluido o tépico sobre osteologia do software ADAV (versdo 4.06), 0

mesmo foi gravado em Cd-rom.
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4 RESULTADOSE DISCUSSAO

4.1 Etapas no processo de desenvolvimento
4.1.1 Definicdo do temaa ser abordado

Nesta primeira etapa de desenvolvimento foi definido qual o contelido
que o sistema hipermidia educaciona iria abranger. De acordo com os
professores de anatomia do DMV foi definida como a base de todo o sistema
hipermidia, o tépico sobre a osteologia tendo em vista que, este € o primeiro
assunto abordado pela maioria das Indituigdes de ensno de Medicina
Veterin&ria

A moddidade em que o software desenvolvido se enquadra,
didaticamente € a de tutorial baseado em um sistema hipermidia. Desta forma o
usuario tem a liberdade de navegar e explorar todo o contelido através de uma
interface facil e amigavdl.

4.1.2 |dentificagcdo dos objetivos educacionais e publico-alvo

Os objetivos educacionais do ADAV foram:

Disponibilizar um recurso hipermidia de agpoio a0 ensno da
anatomia veterindria;

Acessar 0 contelido do sistema de forma facil e rapida;

Abranger inicidmente toda a Osteologia Boving;

Disponibilizar o software em CD-ROM.

O pulblico-alvo a quem se destina o sistema ndo se restringe apenas a
alunos e professores de anatomia veterinéria. Por se tratar de um recurso rico em
contelido e bem diversificado, pode ser utilizado também, por profissionais da
area que buscam por atualizacdo e ampliacdo de conhecimento.

Para utilizar-se do sistema o usu&io ndo precisa ter profundos

conhecimentos em informética. Basicamente precisa saber utilizar o mouse.



4.1.3 Definicdo do ambiente de aprendizagem

Nesta etapa é necessério indicar o grau de interatividade do usuério com
o software educaciona e verificar como os objetivos poderéo ser atingidos.

O grau de interatividade inicial do ADAV com 0 usua&rio pode ser
consderado médio, porém ja existem propostas de serem implantados, em
versdes futuras, outros recursos para atingir um alto grau de interatividade. Um
exemplo que pode ser citado € a criacdo de um mascote visando auxiliar a
navegacao do usuéio e personaizacdo da aplicacdo como: ativar e desativar
sons, dterar cores de fundo, ampliar e reduzir o tamanho das animagoes.

Atudmente, mesmo sendo médio o grau de interatividade entre o
software e o usudrio, este Ultimo tem total liberdade de navegar pdo sistema
hipermidia.

Para atingir os objetivos educacionais os processos de modelagem,
plangjamento do conteldo e da interface tiveram uma atencdo especia e foram

diretamente analisados por professores e dunos do DMV.

4.1.4 Modelagem da aplicacéo (metodologia OOHDM)
A modelagem do ADAV foi baseada na metodologia OOHDM, com o
intuito de disponibilizar recursos reutilizaveis visando a ampliacdo do sisema

futuramente,

L evantamento de Requisitos
Na modelagem do ADAYV esta etapa ndo se fez necess&ria, umavez que
os dados levantados nas atividades iniciais do processo de desenvolvimento

foram suficientes e até equivalentes aps dados que seriam criados nesta etapa.
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M odelagem Conceitual.
Nesta etgpa foi desenvolvido um modelo conceitual descrevendo o
sistema esquelético do bovino (figura 8). Neste sistema foi incluido: segmentas

do esqueleto, 0ssos e acidentes Gsseos, e suas diversas formas de visudizagao.

Sistema Esquelético
1 A | Nome: string
40 Descricéo: text
N llustrac&o: animation
Segmento do Esqueleto
N ( Sub-Divis&o ) __0S50
Nome: string Nome._ s}rlng
Descric¢éo: text L N DESCI’I(,ZaC.). tgxt .
——<X IlustragAo: animation llustrac&o: animation
1 N
N
Forma de Visualizagéo
Acidente 6sseo N N (Vista)
Nome: string Nome: string
llustracdo: animation Descricéo: text
llustrac&o: animation

Figura 8- Modelo Conceitual do ADAYV (Dados do autor)

Este modelo conceitua pode sa interpretado da seguinte maneira:

Na anatomia veterindria, 0 sSistema esguelético € o conjunto de 0ssos e
cartilagens que se unem para formar o arcaboucgo de sustentacdo do corpo do
animal. Os diversos segmentos do corpo apresentam uma base Ossea
correspondente que consistem um determinado conjunto de ossos localizados
numa mesma regido topogréfica. As faces dos 0ssos sdo identificadas e podem
ser visudizadas de acordo com o plano imaginério para qual estéo voltadas
(crania, caudal, latera, media, dorsd, ventrd, pdmar, plantar, axial e abaxid).
E por fim, é possivel destacar os acidentes Gsseos.

Desta forma 0 modelo conceitual é formado por 5 classes conceituais:

Sistema Esquelético, Segmento do Esqueleto, Osso, Forma de Visudizagdo e
Acidente Osseo.
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Os atributos destas classes, exceto para os acidentes 6sseos, S80 0S

mesmos.

Nome: indica 0 nome da insténcia que esta sendo visualizada na

classe.
Descricdo: descreve ainstancia da classe de forma resumida

[ lustracdo: exibe uma animacéo da instancia da classe que esta
sendo visudizada.

Projeto Navegacional

Nesta etapa € desenvolvida a estrutura de navegacdo da aplicagdo
hipermidia baseada no model o conceitual.

O projeto de navegacdo pode possuir diversas visdes. dos estudantes,
professores, coordenadores e desenvolvedores.

No caso do ADAYV, de foi desenvolvido inicidlmente com apenas um
tipo de visdo navegaciona assim, tanto alunos quanto professores possuem as
mesmas liberdades de navegagéo pelo software educacional.

Nesta etapa, mesmo preservando dgumas caracteristicas do modelo
conceitual (figura 08), um novo o esquema é desenvolvido (figura 9). As classes
conceituais passam a ser chamadas de classes navegacionais e com novas
alteracOes.

O esguema navegaciond, apresentado na figura 9, possui apenas quatro
classes navegacionais. Nestas classes sdo incluidas ancoras indicando como sera

0 processo de havegacao no sistema



Sistema Esquelético
Nome: string
Descrigao: text
llustracéo: animation
Segmentos: indice de Seg. (Ancoras)
Menu: Ancora para o Inicio

1

Possui

N

Segmento do Esqueleto

N Nome: string
Descricao: text

_>_ llustrag&o: animation
Possui | segmentos: indice de Seg. (ancoras)
Ossos: indice de Ossos (ancoras)
1| Voltar: &ncora para o Sistema “Pai”
Menu: Ancora para o Inicio

1
Possui

N

Osso
Nome: string
Descricao: text
llustragao: animation
Vistas: indice das formas de
visualizagdo (ancora)
Voltar: ancora para Segmento
“Pai”
Menu: Ancora para o Inicio
N

Possui
N

Forma de Visualizagdo (Vista)
Nome: string

Descri¢éo: text

llustragao: animation

Voltar: Ancora para o Osso “Pai”
Menu: Ancora para o Inicio

Figura 9 — Esquema Navegacional do ADAV (Dados do autor)
Outra forma de representar o projeto navegacional seria através de casos
de uso. A figura 10 ilustra um exemplo de navegacdo no ADAV, ndo se
preocupando com questdes de interface.
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Figura 10 - Exemplo de navegacéo no ADAV (Dados do autor)

Projeto da Interface Abstrata

Nesta etapa sdo criados modelos da interface especificando quais objetos
sdo visudizedos pelo usudrio, a forma que tomardo diferentes objetos
navegacionais, que objetos de interface ativaréo a navegacdo, a maneira como 0s
objetos de interface multimidia serd0 sincronizados e que transformages
ocorrerdo nainterface.
Uma clara separacdo entre o projeto de navegacéo e projeto da interface
abstrata, permite a construcdo de diferentes interfaces para 0 mesmo modelo de
navegacdo mantendo assim um ato grau de independéncia da tecnologia
utilizada para criar a interface para com o usuério. Desta forma, permite a
conformidade com vérias necessidades ou preferéncias do usuério.
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Na metodologia OOHDM é utilizado o conceito de Abstract Data View
(ADV), ou Visdo de Dados Abstrata, para descrever a interface da aplicacdo
hipermidia (figuras 11, 12, 13, 14 e 15)

Logo: Animation

@ fcone: Image OSTEOLOGIA (1)
icone: Image | O QUE E O ADAV? (2)
(10) jcone: Image DESENVOLVEDORES (3)
fcone: Image APOIO E INCENTIVO (4)
icone: Image COMO UTILIZAR O ADAV? (5)
icone: Image WWW.ADAV.COM.BR (6)
(8)
APOIO1 APOIO2 APOIO3 APOION
SAIR (7)

Figura 11 - ADV da Tela Inicial do ADAV (Dados do autor)

Nafigura 1l € possivel destacar alguns pontos:
Ositens de (1) a (6) sdo botdes que fazem parte do menu principa e
servem de &ncora para outras telas (neste caso, ADVS);
O item (7) é uma barra destinada as empresas, departamentos e
setores que, de alguma forma, apoiaram e incentivaram o projeto
ADAV. S&0 exibidas as logomarcas na forma de botdes e servem
Ccomo ancoras para o site rna Internet de cada incentivador;
O item (8) é um botdo para sair da aplicacao;
O item (9) é o logotipo do software em forma de animacéo;
E por fim, os itens representados por (10), sdo icones (imagens) que
podem ser visuaizados como met&foras dos itens (1) ao (6).



Logo: Animation

Nome:string (1) Ex: Osteologia llustrag&o: Animation (4a)

| Descrigédo: Text (2) llustragdo: Animation (4b)

Segmentos do
Esqueleto (3)

( on mouseover ativa o efeito (4b) )

®)
MENU

APOIO1 | APOIOZ | .. APOION

Figura12 - ADV da Tela Sistema Esquelético (Dados do autor)

A figura 12 representaum ADV datela Sistema Esquel ético. Neste ADV
€ possivel destacar alguns pontos:

O item (1) indica o titulo do ADV (tela);
O item (2) é uma descricdo da ilustrag@o que esté sendo visuaizada
em (4a);
No item (3) sBo0 mostrados todos os segmentos do esqueleto que
compdem o Sistema Esquelético através de botbes. Estes botdes sdo
ancoras para os detal hes de cada segmento. Outro recurso desteitem
€ gque a0 passar 0 mouse sobre 0 segmento a ilustracdo (4a) é
escurecida destacando apenas 0 segmento que esta sendo apontado
pelo mouse. Este efeito é indicado pelo item (4b). Ao retirar 0 mouse
do segmento o efeito é retirado, voltando para a ilustragdo inicid,
representada pelo item (4);
E o item (5) € um bot&o, que ao ser pressionado, retorna parao ADV
Telalnicia, ou sga, o inicio da aplicacao;
Os itens presentes na figura 11 e que se repetem nos préximos
ADV's ndo serdo citados novamente;
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Logo: Animation

Nome:string (1) Ex: Membro Toracico llustragdo: Animation (4a)

llustracao: Animation (4b)

Ossos (3) ( on mouseover ativa o efeito (4b) )

®)
MENU || VOLTAR

APOIO1 | APOIOZ | .. APOION

Figura 13 - ADV da Tela Segmento do Esqueleto (Dados do autor)

A figura 13 representa um ADV datela Segmento do Esqueleto. Neste

ADV apenas algumas alteractes sdo feitas se comparada com afigura 12. Estas
alteragbes sdo:

O item (1) indica o titulo do ADV (tela), no caso um dos segmentos

gue compdem o Sistema Esquel ético;

O item (2) descreve 0 segmento que esta sendo visualizado;

No item (3) ocorre a mesma Situagdo da figura 12. Se 0 mouse

estiver sobre algum 0sso, este é destacado na ilustracéo (4a). Este

efeito é representado pelo item (4b). Se 0 mousefor retirado de cima

do nome do 0ss0, ailustrac@o retorna a sua fase inicial (4d). O item

(3) também é uma ancora para 0 0sso escolhido, quando acionado

através do clique do mouse

O item (5) é um rovo botéo e como o proprio nome indica, e volta

para tela anteriormente visualizada. Neste caso retorna para tela

Osteologia, que se refere a0 Sistema Esquelético do  projeto

navegacional.



Logo: Animation

Nome:string (1) Ex: Carpo llustracdo: Animation (4a)

llustracé&o: Animation (4b)

Formas de
visualizagao (3)

( on mouseover ativa o efeito (4b) )

(©)
MENU || VOLTAR

APOIO1 | APOIO2 | | APOION |

Figura 14 - ADV da Tela Osso (Dados do autor)

Outro ADV importante de se destacar é o da figura 14, ele representa o
ADV da Tela Osso. Este ADV ¢é basicamente o mesmo gque o ADV anterior,
diferenciando apenas nositens:

(1), que indica o titulo do ADV (tda), neste caso 0 0ss0 que esta sendo

visudizado nailustracéo (4a);

O item (3) que a0 invés de exibir os 0ssos do segmento escolhido, agora

exibe as formas de visudizar o 0sso escolhido no ADV da Tda

Segmento do Esquel eto;

E por fim, o item (5) € um botdo-ancora para o segmento ao qual 0 0sso

pertence.

O quinto e o Ultimo ADV (figura 15) descrito € o ADV da Tela Forma
de Visudizacdo. Este ADV representa os possiveis angulos em que um 0sso
pode ser visualizado. Existem poucas diferencas entre este ADV e o ADV da
Tela Osso. Assm podemos dizer que:
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Logo: Animation

Nome:string (1) Ex: Carpo Vista Palmar llustracdo: Animation (4a)

| Descrigédo: Text (2) llustragdo: Animation (4b)

Acidentes Osseos

©)

( on mouseover ativa o efeito (4b) )

®)
MENU || VOLTAR

APOIO1 | APOIOZ | .. APOIOn

Figura 15 - ADV da Tela Forma de Visualizacdo (Dados do autor)
Oitem (1) passaaindicar aforma de visualizacdo do 0sso (vista);
O item (2) descreve a forma de visualizacdo que esta sendo exibida;
No item (3) sdo listados os principais acidentes Gssecs que estdo sendo
visudizados em um angulo definido anteriormente. A principa
diferenca deste ADV € que estes acidentes 6sseos ndo s80 mais ancoras
como eram nos ADV s anteriores. Estes botdes que se referem as partes
s80 utilizados apenas para gerar 0 mesmo efeito de destague da parte
visualizada no item (4a).

I mplementacéo

Esta é a Ultima atividade da metodologia OOHDM no processo de
modelagem da aplicacdo. Ela é redlizada utilizando uma ferramenta ou
linguagem de programagao especifica e tem como base os itens model ados nas
atividades anteriores.

Para a implementacdo é necessario basicamente, definir os objetos de
interface de acordo com a especificagdo no projeto da interface abstrata,
implementar as transformagtes da forma como foram definidas nos ADVs e



fornecer suporte para a navegagdo através da rede hipermidia. Outros detalhes
sobre aimplementacdo serdo descritos na sessdo 4.1.8.

4.1.5 Plangamento do contelido

Nesta etapa foi feito um mapeamento de quais segmentos estariam
presentes no sistema, bem como 0s 0ssos e suas possiveis formas de
visudizagdn. Este mapeamento gjudou na organizacdo do contelido e no
processo de selecdo das pecas anatémicas que deveriam ser fotografadas.

A divisdo anatémica cléssica do sistema esquelético foi respeitada sendo
0 Esqudeto Axiad (ossos que congituem o eixo longitudinal do corpo) e
Esqueleto Apendicular (ossos dos membros), indicados respectivamente nas
quadros2 e 3:

Quadro 2: Mapeamento do Esqueleto Axial (Dados do autor)

ESQUELETO AXIAL

Cranio e Mandibula
Créanio
0 Vista Lateral (Ossos: da Face, da Orbita, da Parede lateral da
cavidade craniana)
o Vista Dorsal
o Vista Nucal
o Vista Ventral (Porcéo Rostral, Por¢cao Caudal (Vista Rostroventral,
Vista Caudoventral) )
0 Vista Corte Sagital Mediano (Parte Caudal, Parte Rostral e
Septo Nasal)
Mandibula (Vistas: Lateral, Dorsal, Dorsolateral)
Dentes (Faces: Vestibular, Oclusal)

Coluna Vertebral
Vértebra Padréo (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Dorsal, Ventral)
Vértebras Cervicais
o Atlas (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Dorsal, Ventral)
0 Axis (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Dorsal, Ventral)
0 32 ab52Vértebras Cervicais (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Dorsal,
Ventral)
0 62 Vértebra Cervical (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Dorsal, Ventral)
0 72 Vértebra Cervical (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Dorsal, Ventral)
Vértebras Toréacicas (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Dorsal, Ventral)
Vértebras Lombares (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Dorsal, Ventral)
Vértebras Sacrais (Vistas: Lateral, Cranial, Dorsal, Ventral)
Vértebras Coccigeas (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Dorsal, Ventral)

Costelas, Cartilagens Costais e Esterno
Costelas (Vistas: Lateral, Medial)
Esterno (Vistas: Dorsal, Ventral)

Fonte: Dados do Autor

ol



Quadro 3 - Mapeamento do Esqueleto Apendicular

ESQUELETO APENDICULAR

Membro Pelvino

Osso do Quadril (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Dorsal, Ventral)
0 Pelve Ossea (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Dorsal, Ventral)
o Vista do Acetabulo

Fémur (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Medial)

Patela (Vistas: Cranial, Caudal)

Tibia e Fibula (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal, Medial)

Tarso (Vistas: Lateral, Medial, Dorsal, Plantar)

Metatarso (Vistas: Dorsal, Plantar)

Falanges
o Falange Proximal (Vistas: Abaxial, Axial, Dorsal, Plantar)
o Falange Média (Vistas: Abaxial, Axial, Dorsal, Plantar)
o Falange Distal (Vistas: Abaxial, Axial, Dorsal, Solear)

Sesamoides (Sesamoides Proximais, Sesamoides Distais)

Membro Toréacico

Escapula (Vistas: Lateral, Medial, Cavidade Glendide)

Umero (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal)

Radio e Ulna (Vistas: Lateral, Cranial, Caudal)

Carpo (Vistas: Lateral, Dorsal, Palmar)

Metacarpo (Dorsal, Palmar)

Falanges
o Falange Proximal (Vistas: Abaxial, Axial, Dorsal, Palmar)
o Falange Média (Vistas: Abaxial, Axial, Dorsal, Palmar)
o Falange Distal (Vistas: Abaxial, Axial, Dorsal, Solear)

Sesamoéides (Sesamoéides Proximais, Sesamoides Distais)

Fonte: Dados do Autor

A captura, digitalizacdo e sdecdo das imagens ocorreram apds o
mapeamento descrito anteriormente.

Posteriormente, as fotos foram editadas no software Adobe® Photoshop
7.0® com o objetivo de corrigir possiveis defeitos nas imagens, assm como

contraste, brilho e sombras (figura 16).
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IMAGENS ANTES DE SEREM EDITADAS IMAGENS APOS SEREM EDITADAS

Figura 16 - Edicdo das imagens (antes e apds o processamento)
(Dados do Autor)

Paralelamente a obtencdo e selecdo das imagens foram criados textos

explicativos para cada uma das estruturas com base no mapeamento realizado

iniciamente. (quadros 2 e 3).

4.1.6 Plangamentodainterface
Para se ter uma idéa de como o sistema hipermidia funcionaria e qual a

melhor forma de exibir o contelido sobre anatomia veterinaria, foram



desenvoalvidos protétipos da interface do sistema hipermidia. A figura 17 mostra
um quadro comparativo entre o protétipo da interface inicid e a interface fina

escolhida para ser utilizadano ADAV.

INTERFACE INICIAL (PROTOTIPO) |

Atlas Aratémice Interative

UNIVERSIDADE FEDERAL DF LA VRAS

Atlay Apaincice [pleaailive

FIGANIEI ANSL AL
[eriir——

[veip—
P e |
ERCAFLETE APEMS-TLLAN
Pl Pl
b Tt

Figura 17- Compar ativo entreum protétipo eainter facefinal desenvolvida
(Dados do autor)



O software utilizado na implementacdo do protétipo e da interface final
Sera descrito na proxima sessao.

A opcéo pela interface final do ADAV foi andisada quanto a sua
usahilidade que, segundo Nielsen (1993), € a propriedade de uma interface que
nos permite qualificala como adequada ou néo. Ela € definida tradicionalmente
Como a conjuncgado de cinco atributos:

Aprendizado facil: o sistema deve permitir que o usuério aprenda a
executar suas tarefas no tempo mais curto possive;

Eficiéncia o sstema, uma vez dominado pelo usuério, permite um
alto grau de produtividade;

Memorabilidade: o sistema deve ser lembrado facilmente mesmo
pelo usuario casua, de forma que o retorno ao sistema ndo implique
em um regprendizado extensivo;

Minimizacdo dos erros: o sistema deve ter umataxa de erros baixa.
Além disso, os erros dos usu&ios devem ser facilmente
recuperaveis.

Satisfacdo: o sistema deve ser agradavel de usar, ou sgja, 0S usuarios
ficam subjetivamente satisfeitos com ele.

4.1.7 Selecdo da plataforma (Hardware & Software)
Ao desenvolver um software educacional é necessario definir a

plataforma em que o programa ira rodar, dém das ferramentas e softwares
utilizados em sua implementac&o.

Nesta etapa foi escolhido o software Macromedia® Flash MX® para
implementacdo de todo sistema hipermidia. Os principais motivos que levaram a
escol ha desta eficiente ferramenta foram:

Conhecimento da ferramenta pelo autor do ADAV;

Fecilidade de reutilizac8o dos objetos;
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Digponibilidade de incluir diversas midias (som, imagem,
animagdes, videos entre outras);
Capacidade de gerar um arquivo (.swf) que pode ser executado em
qualquer plataforma (desde no sistema estga ingdado o
Macromedia® Flash Player®);
Possibilidade de adaptar o softwar e para utilizacdo on-line (Internet).
Neste projeto, 0 ADAV foi desenvolvido para ser executado nos
principais sistemas operacionais da familia Microsoft® Windows®
(95/98/NT/Xp/2000).
Porém, como citado anteriormente, nada impede que ele possa ser

remodelado para estar disponivel em outras plataformas.

4.1.8 Implementacio

Nesta etapa ocorre a conversdo dos modelos criados na etapa de
model agem da aplicacdo para o produto final, ou sga, o software educaciona é
criado.

Para mostrar que esta etapa é basicamente a traducéo damodelagem, em
especia na etapa do projeto da interface abstrata, serfo exibidas as telas (figuras
18, 19, 20, 21 e 22) geradas a partir dos ADVs (figuras 11, 12,13,14 e 15).

Ja a figura 23 exibe 0 momento em que estava sendo desenvolvida a tela
do Sistema Esquelético (Osteologia). Nesta mesma figura é possivel identificar a
biblioteca de objetos, onde sons, imagens, animacdes e outros objetos sfo
armazenados. Para reutilizar um objeto que ja foi criado basta arrasté-lo para
dentro da cena principd.

Além deste recurso, de reutilizacdo dos objetos criados, a biblioteca
possibilita agrupar os objetos dentro de pastas 0 que € essencid para
organizacgo, manutencdo e bom gerenciamento do programa.
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Figura 18 - Tela I nicial —baseada no ADV (figura 11)
(Dados do autor)

o animal, Ao lado de ses dbvia
funcio de sustentaGiy, ot paces o

ESQUELETD AXIAL
Criniu © Mandibula
Enlyna Vortchral
Cowlalas, Cartilagens Costals @ Exlema

EEQUELET AFENDICULAR

Figura 19 - Tela: Sistema Esquelético — baseada no ADV (figura 12)
(Dados do autor)
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Figura 20 - Tela: Segmento do Esqueleto — baseada no ADV (figura 13)
(Dados do autor)
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eArpico TV,

&+ MENU * VOLTAR

Figura2l - Tela: Osso —baseada no ADV (figura 14)
(Dados do autor)
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Figura 22 - Tela: Forma de Visualizagdo — baseada no ADV (figura 15)
(Dados do autor)
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Figura 23 - Ambiente de implementacdo no Macromedia Flash M X
(Dados do autor)
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4.19 AvaliacdoeQualidade

O processo de avdiagdo visa avaliar as funcionalidades i sistema. Para
tal, durante as etgpas de desenvolvimento do sistema hipermidia havia um
feedback dos professores (orientadores e co-orientadores) analisando aqualidade
do material que estava sendo desenvolvimento e possiveis melhorias a serem
incluidas.

Com o término de toda osteologia bovina, objetivo deste projeto, foi
desenvolvida uma versdo demonstrativa (DEMO), baseada na versdo origind, e
distribuida para todos alunos do 1° periodo de Medicina Veterinaria da UFLA.
Nesta versdo somente as estruturas do Membro Pelvino eram possivels de serem
visualizadas com mais detal hes (0s 0ss0s e suas formas de visualizag2o).

Nas avaliages realizadas com os professores foram analisadas algumas
funciondidades do sistema, tais como: facilidade de utilizacdo do sSistema,
disposi¢éo dos recursos multimidia bem como capacidade de |eitura de cadatela

4.1.10 Validacdo

Somente com a validacdo do sistema é que 0s usuérios poderdo afirmar
gue ao utilizar o software é possivel, ou ndo, atingir os objetivas para o qua foi
proposto o seu desenvolvimento.

No caso do ADAYV, mesmo tendo sido criada umaversio DEMO com a
finalidade de avaliar o sistema com os usuarios finais (em especia os alunos do
1°. Periodo de Medicina Veterindria UFLA), esta etapa ainda ndo foi redizada.

Porém, em projetos futuros, existe a possibilidade de serem criados
questionarios e outras formas de avdiacdo do software, tanto para os alunos
como professores e consultores das &reas de anatomia veterinaria e interface

homem-méquina



4.2 Caracteristicas do software
Alguns dados relevantes sobre 0 ADAV 4.06:
Mais de 1300 itens (textos, imagem, botbes, sons, animacdes)
Mais de 170 cenas (telas como abertura, deta he das estruturas, vistas)
Tamanho do programa: um arquivo executavel inferior a 10 Mbytes
Desenvalvido para a plataforma Microsoft® Windows®
Se ndo for gerado o executavel (.exe) e apenas o Movie Clipe (.swf -
extensdo do Macromedia® Flash MX®), este pode ser portavel e utilizado em
qualquer sistema operaciona desde que tenhainstadlado 0 Macromedia® Flash
Player® (software gratuito para visudizagdo de arquivos com a extensdo .swf

disponivel para download no site: http://www.macromedia.com.br)
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5 CONCLUSOES

No presente trabaho foram apresentados o0s principais conceitos
relacionados ao desenvolvimento de um software educaciona do tipo hipermidia
e sua modelagem utilizando 0 método OOHDM. O principa resultado deste
trabalho foi o desenvolvimento de um sistema hipermidia educaciond aplicado a
anatomia veterinria, denominado ADAV.

Ao desenvolver a aplicacdo hipermidia, no momento da modelagem, o
OOHDM permitiu uma transicdo tranqiila desde a modelagem passando pelo
projeto de navegacdo e projeto da interface, até chegar—se a implementagéo
propriamente dita que inclusive, pode ser feita em qualquer plataforma.

Uma caracteristica importante do OOHDM visuaizada ao término deste
trabalho foi a documentagdo gerada pelo processo de modelagem. Esta
documentacdo é muito importante para um autor de hipermidia pois, com €la,
qualquer alteracdo a s feita na aplicacéo ou até mesmo, a sua reutilizagdo fica
mais fécil de ser feita.

Concluida a primeira versdo do software ADAYV (4.06) esta se encontra
pronta para divulgacao e comerciaizaggo.

A seguir sBo feitas algumas sugestdes a serem implementadas nas
versdes futuras do ADAV, como:

Ampliacdo do contelido inserindo novos topicos e abordando outros

assuntos da anatomia animal e suas aplicagdes na Medicina Veterinaria.

Adaptacdo para utilizagdo do ADAV on-line via Internet;

Criac8o de um mascote para auxiliar a navegagao do usuério oferecendo

dicas e sugestdes,

Disponibilizacdo do ADAV para ser executado em outras plataformas;

Inclusdo de uma &rea para avaliacdo do aluno através de perguntas e

respostas;

Utilizac8o de outros recursos como, por exemplo, aulas em video.
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RESUMO EXTENDIDO

Nos ambientes educacionais 0 computador temse mostrado uma
ferramenta atamente eficaz e quando utilizado com racionadidade pode
desempenhar um papel vaioso no processo educacional estimulando o interesse
do auno e auxiliando na resolucéo de problemas.

Porém, com toda disponibilidade de recursos computacionais a serem
aplicados junto ap ensino ainda existem setores que ndo possuem tais materiais
em meio digita. Um exemplo é o tradicional estudo da Anatomia Veterinaria
gue ndo possui materiais didaticos completos de baixo custo, além da existéncia
de poucos materiais em meio digital.

Partindo desta necessidade, em conjunto com o setor de morfologia do
Departamento de Medicina Veterin&ia (DMV) da Universidade Federal de
Lavras (UFLA), foi redlizado neste trabalho a modelagem e desenvolvimento de
sistema hipermidia educacional para auxiliar o estudo da anatomia veterinéria,
denominado de Atlas Digital de Anatomia Veterinéria (ADAV).

O processo de desenvolvimento do sistema hipermidia foi divido em dez
etapas auxiliando o gerenciamento do processo, a qualidade da aplicacdo e o
al cance dos objetivos propostos.

Na modelagem da aplicacdo utilizou-se 0 método OOHDM (Object-
Oriented Hypermedia Design Method) que se mostrou muito €eficiente, além de
permitir a transi¢do tranqila da modelagem do ADAYV a suaimplementacao.

Concluida a primeira versdo do ADAV (4.06) esta se encontra pronta
para divulgacéo e comercializacgo. Maiores informagBes podem ser encontradas
em http://www.adav.com.br.
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