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Resumo: Neste artigo é apresentada a descrição da implementação de uma aplicação hipermídia para ensino da disciplina lógica de programação. Como suporte teórico são apresentados os conceitos relativos de multimídia e hipermídia. A modelagem da aplicação foi realizada utilizando-se o OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Model) e implementaçãoo da aplicação foi realizada utilizando-se a ferramenta de autoria multimídia ToolBook Instructor. Conclui-se que com o ToolBook é possível estruturar complexas aplicações, facilitando a manutenção e reutilização das mesmas. 

Palavras-chaves: ToolBook Instructor, Hipermídia, Modelagem OOHDM, Ferramenta de autoria multimídia, Linguagem OpenScript.

1.  INTRODUÇÃO

O uso de tecnologias multimídia está, cada vez mais, sendo utilizado nas escolas e universidades, como uma ferramenta que auxilia o professor e o aluno dentro ou fora da sala de aula (KURZ, 1996). Essa ferramenta pode ser utilizada como reforço de conteúdos, como material básico, para motivar os alunos a consolidarem o conhecimento e como complemento do conteúdo a ser apresentado em sala. Uma das formas desta utilização é através de software educacional, que tem o objetivo de auxiliar o usuário no processo de aprendizagem de um determinado conteúdo (JANSSEN, 1996). 

Existem várias possibilidades para o desenvolvimento de software educacional. A multimídia é uma área que possibilita que esses software atinjam um maior interesse, pois seus recursos exigem a manipulação de informações complexas, que prendem a atenção do usuário durante a realização de tarefas com o computador. Diversas são as ferramentas próprias para o desenvolvimento de tais aplicações. Entretanto, neste artigo é utilizado a ferramenta de autoria hipermídia ToolBook Instructor (SUMTOTAL SYSTEMS, 2009), por ser simples de utilizar e portanto possibilita a utilização por pessoas leigas (BORISOV, 2006). Com esta ferramenta é possível desenvolver sistemas multimídia de grande robustez, desde software educacional (courseware) até jogos educativos (PANSANATO, 1999). Esse tipo de sistema é composto por subsistemas menores e vários módulos de ensino, onde cada módulo corresponde à uma determinada disciplina. Na Figura 1 são evidenciadas as funções do sistema multimídia de ensino interativo. Observe na figura que, as interações do componentes são interfaciados pelo sistema, o qual, é responsável pelas interações entre alunos, professores e cursos.
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Figura 1: Esquema de um sistema multimídia de ensino interativo.

Neste artigo será apresentado um estudo teórico-prático que busca destacar e discutir as etapas do desenvolvimento de sistemas multimídia de treinamento interativo. Nele é abordada a seqüência de passos que devem ser seguidos, desde a escolha da metodologia, até a construção da interface gráfica, onde serão apresentados os métodos e a modelagem da aplicação. Como resultado final deste trabalho é apresentado neste artigo o desenvolvimento de uma aplicação educacional direcionada ao ensino da disciplina Lógica de Programação, aplicada nos cursos da área da computação, utilizando-se o ToolBook Instructor,  o qual prover todos os recursos multimídia necessários para o desenvolvimento da aplicação,  desde a modelagem até a implementação (BORISOV, 2006; SUMTOTAL SYSTEMS, 2009).  Além da introdução, este artigo é composto das seguintes seções: 2, na qual, são apresentados os conceitos de multimídia necessários ao desenvolvimento deste artigo; 3 é apresentada a farramenta ToolBook Instructor, utilizada no desenvolvimento da aplicação interativa; 4 é apresentada a metodolgia utilizada; 5 é apresentada, passo a passo, o desenvolvimento de uma aplicação e finalmente na seção 6 são tecidas as considerações finais e propostas para trabalhos futuros.

2.  MULTIMÍDIA

O termo “multimídia” surge junto com o termo hipertexto, ao referir-se a sistemas que permitem trabalhar com diversos tipos de meios, tais como imagens, vídeos, sons, controlados interativamente pelo computador (BEILER, 1996, p.25; BORISOV, 2006). 

As características das aplicações multimídias tornam o ambiente favorável para aquisição de novos conhecimentos, que incentivam a utilização desta tecnologia na área de ensino, pois a interação que a multimídia proporciona, faz com que o estudo seja mais interessante, devido o ambiente visual gráfico que o aprendiz utiliza (KURZ, 1996; JANSSEN, 1996; BORISOV, 2006). A combinação de texto, elementos de áudio, gráficos e vídeo num único documento transformam-se em multimídia interativa. Entretanto, a não familiaridade de professores e alunos com os sistemas computacionais constituem uma barreira para a utilização deste tipo de ferramenta (BORISOV, 2006). 

Para alguns autores a multimídia é o conjunto de todos os programas e sistemas em que a comunicação entre o homem e o computador se dá através de múltiplos meios de representação da informação, como som e imagem animada, além da imagem estática já utilizada nos aplicativos gráficos (PAULA FILHO, 2000, p.3).

2.1
Hipertexto e Hipermídia: características gerais

Quando o desenvolvedor de um sistema disponibiliza uma estrutura de elementos interligados onde o usuário pode navegar e interagir, passa-se a utilizar a hipermídia. A qual, é  um sistema de base de dados que fornece um método não-seqüencial de acesso a informações, sendo "nós" e "ligações" o ponto central deste tipo de sistema. Estes "nós" podem conter tanto informações de textos e gráficos, como informações de outro tipo, tais como, imagens e sons digitalizados, seqüências de animação e vídeo interativo (SANTOS, 1997, p.3).

Os hipertextos são textos onde o usuário pode navegar de forma rápida, intuitiva e não linear. Ele não possui ponto fixo de entrada e de saída, não há uma hierarquia pré-determinada, mas está sempre expansível e é literalmente sem limites. Contrariamente ao texto tradicional que existe uma ordem pré-definida a ser seguida, no hipertexto o usuário compreende o conteúdo semanticamente e determina qual o caminho a seguir (AZEVEDO, 1997, p.5).

2.1
Sistemas de Autoria Multimídia

Como o desejo dos usuários é ver informações com a utilização de recursos multimídias e nem sempre os programas de apresentação ou mesmo páginas de internet são as melhores formas de apresentá-las, foram desenvolvidos diversos programas, especialmente para criação de multimídia. Estes programas são chamados de sistemas de autoria multimídia (RUSSO, 2008).  

O desenvolvimento de software educacional, tais como os jogos educativos digitais, é uma das áreas onde as ferramentas de autoria têm maior aplicação. As ferramentas de autoria oferecem um ambiente integrado para a combinação do conteúdo e das funções do software desenvolvido. Estas ferramentas fornecem a estrutura necessária para a organização e edição dos elementos de um software multimídia, incluindo gráficos, desenhos, animações, sons e vídeos. São utilizadas para o desenvolvimento da interface do software, visando estimular a interatividade, agrupando os elementos da multimídia num projeto coeso. As ferramentas de autoria mais elaboradas são os sistemas de autoria. Estes sistemas permitem, além das possibilidades de criar, editar e importar vários tipos de mídias, o desenvolvimento de código de programação, para responder a entradas do usuário (FALKEMBACK et al, 2006, p.5).

3.
TOOLBOOK

O ToolBook é um sistema de autoria multimídia orientado a objetos para desenvolvimento de aplicativos para a plataforma Windows. Como todos os aplicativos Windows, o ToolBook é orientado a eventos, isto significa que até um evento ser gerado, como o clique de um botão, ou o pressionamento de uma tecla, o sistema fica parado. No ToolBook o desenvolvedor pode decidir o que acontece cada vez que um determinado evento é gerado (VIANA, 1999, p.2). 

O ToolBook permite montar sistemas a partir de subsistemas menores, pois os dados e procedimentos são implementados em uma só entidade. Isto proporciona um esforço de codificação menor, visto que os elementos podem ser reaproveitados. O desenvolvedor não escreve uma seqüência longa e linear de códigos, pelo contrário, no ToolBook para se escrever um livro multimídia, criam-se as páginas vazias, em seguida coloca-se gráficos, imagens, campos e botões, que são os objetos. Depois de criados os objetos nas páginas, criam-se os Scripts para descrever o papel que cada um vai desempenhar na aplicação. Na Figura 2 é mostrado o sistema hierárquico dos objetos em uma aplicação ToolBook (VIANA, 1994, p.5.).

[image: image2.jpg]“ToolBook Design

|| B |Getting started: Messages (cont.)

0 tipo mais comum de mensagem
jerada pelo ToolBook & a mensagern de

verto. Este tipo de mensagem inclui os

Brvertos de mouise, evertos do teclado, &

feventos de entrada e saida. Estas s40 as
g6es processadas pelo sistema Toolbook.
uando o mouse é clicado, a mensagem do

vento do mouse (composta de buttonDow,
uttorlUp e buttonClick) séo enviadas ao
jerarquicamente a0 objeto clicado, grupo
0 qual o objeto pertence, & pagina, ao
ackground e ao Book

Books contém backgrounds

Background contém Paginas

=R

Paginas contém objetos ou
grupos
Grupos

contém
& objetos ou
= grupos

Grupos contém objetos

Objeto





Figura 2. Hierarquia dos objetos no ToolBook.

3.1
OpenScript Language

Os objetos de uma aplicação multimídia podem receber programação. Esta programação é feita através de uma linguagem exclusiva do ToolBook, chamada de OpenScript language, a qual, é uma linguagem de programação de fácil aprendizado. O paradigma de programação é o de orientação a eventos, ou seja, os códigos de programação são executados em resposta à ocorrência de eventos, tais como o clique com botão esquerdo do mouse, o clique com o botão direito, a digitação de alguma informação via teclado e/ou a entrada numa nova tela da aplicação (FALKEMBACK et al, 2006, p. 6). 

Os eventos são recebidos através de tratadores de eventos (Handles). Assim, quando um evento ocorre, o Handle o recebe e o executa ou transfere para outro elemento (FALKEMBACK et al, 2006, p.5). A seguir é mostrada um exemplo da sintaxe utilizada em um editor de Script.

to handle <evento>


<comando a ser executado>


<comando a ser executado>

<comando a ser executado>

end <evento>

Na Figura 3 é demonstrado um trecho de código em OpenScript, que permite a exibição de uma mensagem quando o usuário clicar com o botão esquerdo do mouse sobre um determinado objeto da interface.
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Figura 3. Trecho de código em OpenScript.

4.
METODOLOGIA UTILIZADA

A literatura especializada em engenharia de software proporciona várias metodologias para o desenvolvimento de software (clássica ou cascata, prototipação, desenvolvimento incremental, espiral, etc.), cada uma delas oferecendo potencialidades e fragilidades. Em muitos casos, porém, as metodologias podem e devem ser combinadas de forma que as potencialidades de cada uma possam ser obtidas num único projeto, sendo que a natureza da aplicação deve ditar a abordagem a ser tomada (PRESSMAN, 1995).

O processo de desenvolvimento de software, que independentemente da metodologia escolhida, contém três fases genéricas: definição, desenvolvimento e manutenção. As aplicações multimídias de ensino envolvem muitos componentes diferentes, como navegação, interface de usuário e armazenamento de dados. 

Diante desse contexto, tornou-se necessário seguir um processo baseado em metodologias específicas para o desenvolvimento de aplicações multimídias, já que para desenvolver software educativos de qualidade é necessária a utilização de metodologias e ferramentas que estimulem o processo de aprendizagem, visto que em uma aplicação multimídia a facilidade de entendimento da apresentação deve ser constante. A interface é o principal meio de interação entre a aplicação multimídia e o usuário, portanto uma boa aplicação é aquela que tem uma interface (páginas, fundos, botões e gráficos) de fácil entendimento. Atualmente, existem várias metodologias, métodos e modelos que auxiliam no projeto de aplicações multimídias. 

Para o desenvolvimento da aplicação multimídia de treinamento interativo, é necessário que o desenvolvedor conheça o software que trabalha com multimídia para saber seus recursos. Sem esse conhecimento torna-se difícil elaborar as mídias necessárias para a elaboração da aplicação multimídia. Segundo Carvalho et al, as etapas utilizadas para elaboração de uma aplicação hipermídia são: 1. Definição do objetivo da aplicação; 2. Planejamento das etapas necessárias para a execução da aplicação: a) Levantamento de dificuldades e recursos necessários; b) Escolha do software de autoria multimídia; c) Treinamento; 3. Levantamento do material bibliográfico a ser utilizado; 4. Elaboração de um protótipo dos conceitos importantes; 5. Elaboração dos Storyboards; 6. Definição das mídias adequadas; 7. Elaboração da aplicação (implementação do sistema); 8. Análise da navegabilidade; 9. Testes e análise do protótipo com pessoas da área e fora da área; 10. Modificações e desenvolvimento da versão final.

A definição dos objetivos da aplicação multimídia precisa estar clara, bem como a sua aplicação, pois é através dessa definição que será possível estruturar o conteúdo da mesma. Esta fase baseou-se numa série de dados e informações sobre o ensino interativo da disciplina lógica de programação. A finalidade é a criação de uma aplicação hipermídia que possa ser utilizada tanto no ensino de lógica de programação, quanto de qualquer outra disciplina, bastando para isso acrescentar novos módulos, com textos e figuras correspondentes a cada disciplina, de forma que o ensino ficasse mais atrativo para os alunos.

Durante a fase de planejamento das etapas necessárias para a execução da aplicação, foram analisados aspectos como: formação da equipe de desenvolvedores, que trabalharia no desenvolvimento da aplicação; disponibilidade de espaço físico; equipamentos e a escolha da tecnologia utilizada, que seria uma ferramenta de autoria multimídia, que utilizasse o conceito de programação orientada a objeto e disponibilizasse um maior acervo bibliográfico, para ser utilizado durante a fase de treinamento.

Haja vista a necessidade de utilizar um sistema de autoria que utilizasse recursos multimídias, que provessem um excelente grau de interatividade com o usuário, era necessária uma plataforma de desenvolvimento que apresentasse um projeto na tela e agrupasse os elementos da multimídia em um projeto único e coeso. Havia dois software conhecidos, muito parecidos em termos de resultados: ToolBook Instructor e o Macromedia Director. Foi feito a escolha pelo ToolBook Instructor, por ter um acervo bibliográfico maior, como também pela oportunidade de conhecer a linguagem de programação, ainda pouco divulgada, OpenScript.

5. 
DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Aqui serão abordadas as etapas para o desenvolvimento de uma aplicação multimídia. 

5.1 OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method)

O projeto de construção e execução de uma aplicação hipermídia é uma rotina que deve seguir métodos que descrevam o processo de domínio e de navegação. Porém, alguns métodos buscam a generalização do domínio, perdendo informações importantes que, no caso do ensino, são relevantes. O método utilizado no desenvolvimento da aplicação foi o OOHDM (Object-Oriented Hypermedia Design Method), o qual é destinado à construção de aplicações hipermídia, que constitui um mecanismo de modelagem em larga escala. Como o OOHDM é orientado a objetos, ele oferece facilidades de manutenção e reutilização. 

O OOHDM fornece mecanismos para a descrição das relações conceituais entre objetos do domínio, além de definir suas estruturas e comportamentos. Combinando classes com instâncias específicas de certas aplicações consegue-se preservar o poder de abstração sem perder a flexibilidade. O modelo combina as já conhecidas construções (classes, objetos) e os mecanismos de abstração (agregação, herança) da análise orientada a objeto com conceitos úteis da hipermídia (estruturas, hierarquias, perspectivas, contextos navegacionais, etc.) (LIMA, 1994, p. 55). Na Figura 4 são resumidas as atividades, produtos, mecanismos e interesses de projeto do OOHDM (SCHWABE & ROSSI, 1995).
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Figura 4. Resumo da metodologia OOHDM.


5.1.1 Modelagem e projeto navegacional

Para produção da ferramenta de ensino de Lógica de Programação, três subsistemas foram identificados como fundamentais: subsistema de conteúdo (disciplina, professores, material de estudo, etc.), subsistema de auxilio a aprendizagem (mídias) e subsistema de avaliação. Realiza-se a modelagem desses subsistemas gerando-se os diagramas de classes ou índice principal, conforme ilustrado na Figura 5.
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Figura 5. Modelagem da ferramenta de ensino e seus subsistemas.

Tomando o subsistema de conteúdo pode-se projetar o modelo conceitual utilizando a modelagem através do OOHDM. Na Figura 6 é apresentado o modelo conceitual do subsistema de conteúdo.
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Figura 6. Modelo conceitual do subsistema de conteúdo

A partir do modelo conceitual pode-se implementar o projeto navegacional. As classes Ementa e Assunto (apresentadas na Figura 6) foram mapeadas do modelo conceitual para o navegacional de forma simples, conforme ilustrado na Figura 7.

5.1.2 Design abstrato

Depois de concluídas as duas primeiras fases do processo de construção de aplicações hipermídia com o OOHDM; iniciou-se a terceira fase, criação do design abstrato, baseado nas estruturas definidas anteriormente (as classes conceituais e navegacionais), especificou-se como será o comportamento dinâmico da aplicação e como será feita a interface com o leitor.
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Figura 7. Projeto navegacional – subsistema de conteúdo

5.1.3 Implementação da aplicação com o ToolBook Instructor

A implementação da aplicação foi feita com ferramenta de autoria multimídia ToolBook Instructor, desenvolvida pela Click2learn, atualmente SumTotals. O ToolBook Instructor é um sistema de autoria profissional, que surgiu como uma ferramenta de autoria voltada para multimídia em geral. Atualmente é focado no desenvolvimento de aplicações de aprendizagem on-line (e-Learning) e treinamento baseado em computador (D'ÁVILA, 2001).

Para a implementação da interface, criaram-se telas ou nós genéricos, determinando a posição das âncoras, dos títulos, dos espaços reservados aos atributos das classes e do comportamento da aplicação quando o usuário selecionar uma âncora.

Na Figura 8 é ilustrado o ambiente de trabalho do ToolBook Instructor. Nele é apresentada a construção da primeira tela a ser definida, que será a tela Disciplina. Ela representará a estrutura global de acesso chamada Índice. O conjunto de botões representa os seletores das estruturas de acesso, cada um com o nome da classe a qual está associado.
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Figura 8. Ambiente de trabalho do ToolBook Instructor.

Para o comportamento da aplicação quando for pressionado algum botão ou âncora, define-se uma regra geral que servirá para qualquer parte da aplicação: Após se pressionar um botão ou âncora, a interface ou nó correspondente deverá sobrepor-se à interface original. Por exemplo, se houver um clique no botão Capítulo 01, a interface correspondente à classe Capítulo 01 deverá sobrepor-se à interface correspondente a interface anterior (que no caso é a interface do índice).

6.
CONCLUSÕES

Neste artigo foram apresentadas as etapas de construção de um software multimídia de treinamento interativo, utilizando-se dos conceitos de OOHDM, que permitiu uma transição suave desde a modelagem, passando pelo projeto de navegação e design abstrato da interface, até chegar-se à implementação propriamente dita, na qual, foi utilizada a plataforma ToolBook para criar os recursos hipermídias, aplicados no ensino interativo.

Uma característica relevante vista no ToolBook foi a criação de interfaces geradas após o processo de modelagem. Como também a codificação que trataria os eventos gerados na navegabilidade, através da linguagem de programação OpenScript. 

Dentro do escopo proposto nesse trabalho, os resultados obtidos foram satisfatórios. Não apenas pelo fato da implementação no ambiente de desenvolvimento ToolBook Instructor possibilitar a facilidade de reuso e manutenção, mas proporcionar um maior contato com o desenvolvimento de software educacionais, além de tudo, observar que estruturar e implementar grandes aplicações hipermídias é ainda um campo aberto a estudos e que traz bastantes possibilidades.
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USE OF MULTIMEDIA AUTHORING TOOL TOOLBOOK INSTRUCTOR IN THE DEVELOPMENT OF MULTIMEDIA INTERACTIVE TRAINING SYSTEM.

Abstract: This work describes a hypermedia application’s implementing for Logic Programming learning. The main concepts related to the multimedia and hypermedia is presented. The application’s modeling was done using the OOHDM (“Object Oriented Hypermedia Design Model”) and implementation was built with the software ToolBook Instructor. It was concluded that the ToolBook was able to structure complex applications, facilitating the maintenance and giving support to the reuse.
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