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A digitalizacdo permite associar na mesma midiaxamiinamente
0S sons, as imagens animadas e o0s textos. Segssdopemeira
abordagem, o hipertexto digital seria, portantdind como uma
colecdo de informacdes multimodais disposta em redea
navegacao rapida e “intuitiva” (Lévy, 1996, p.44).
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RESUMO

A presente pesquisa faz parte da linha de pestnimacao e Discurso. Esta foi realizada
em trés etapas: a primeira, uma analise técnidapdotexto; a segunda etapa, uma analise
da experiéncia do usuario, com base nas observai@essete usuarios, que eram
estagiarios do LATEC/UFRJ e profissionais em forfiea@lunos da disciplina Linguagens
Digitais, do curso de Comunicac¢éo Social da UFRUJtezceira, uma analise da experiéncia
do usuério, com base nas observacdes dos dezoitosatla 12 série do ensino médio do
Ciep-165 Brigadeiro Seérgio Carvalho, localizado ztma oeste da cidade do Rio de
Janeiro. Objetivamente, pretende responder asrdegujuestdes: “Quais as dificuldades
encontradas pelos usuéarios na utilizagcdo do higefleQuais 0s pontos positivos da
experiéncia da utilizacdo do hipertexto? Com baséteratura, qual o grau de adequacao
do hipertexto ao publico-alvo, sob o ponto de vidéaprojeto de navegacdo, projeto
gréfico, projeto de conteudo e projeto de interdc&mi adotada uma perspectiva
metodoldgica avaliativa exploratoria e qualitatigde, base interpretativista, com auxilio de
instrumentos etnograficos para avaliagdo de unrteite. Os dados foram coletados por
meio de roteiro de avaliagdo, questionarios e abagie campo. Os resultados encontrados
responderam as questdes de pesquisa e indicam lgjpertexto Dinosvirtuais mostrou-se

util e adequado ao publico-alvo, jovens e alunosrdsino médio.
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ABSTRACT

This research is part of the research and discdatseaction. This was accomplished in
three steps: first, a technical analysis of hyperéad the second step, an analysis of the
user experience, based on observations of the sse¥a who were trainees at the LATEC
/ UFRJ and professional training, students of tiseipline Languages Digital, the Social
Communication course at UFRJ, and third, an armlgsithe user experience, based on
observations of the eighteen students in a gragle $shools in the CIEP-165 Brig Sergio
Carvalho, located in the western city of Rio Jagu@bjectively, we intend to answer the
following questions: "What are the difficulties eomtered by users in the use of
hypertext? What are the positives of the experieidbe use of hypertext? Based on the
literature, the degree of adequacy to the hypetteget audience, from the point of view of
navigation design, graphic design, project congéemat design of interaction? We adopted an
exploratory and evaluative methodological perspeehased qualitative interpretive, with
the help of ethnographic tools to evaluate a hgpértData were collected through a
roadmap for assessing, recording impressions ofuieg's diary and questionnaire. The
results answered the research questions and ieditatt hypertext Dinosvirtuais was useful

and appropriate to the target audience, youth giddcthool students.
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1. Introducéo:

As novas tecnologias da informacdo e da comunic@§deéCs) articulam varias
formas eletrénicas de armazenamento, tratamentdusadd da informacdo. Tornam-se
“midiaticas” apds a unido da informética com asdeimunicacdes e o audiovisual. Geram
produtos que tém como algumas de suas caractaesisticpossibilidade de interacéo
comunicativa e a linguagem digital (KENSKI, 2002§).

As multiplas possibilidades de acesso a informagaointeracdo proporcionadas
pelas novas tecnologias, entre elas o computadonternet, viabilizam o aparecimento de
uma nova linguagem que, segundo Lévy (1993, p., B0&)terceira forma de apropriacao
do conhecimento, isto €, a linguagem digital, qa@enteceria no espaco das novas
tecnologias eletronicas de comunicacao e informacgéo

De acordo com Kenski (2008, p. 62), os avancasotégicos reorientam a leitura
na escola para outros textos e imagens. O atorde lgansforma historicamente. Textos
curtos, intercalados com imagens, desenhos e ®as/éazem a intermediacdo entre 0s
textos classicos e os hipertextos digitais.

Nessa nova linguagem, misturam-se as funcoestdealeescrita, audio e video. Ao
participar interativamente da estruturacdo de wtoj® leitor ndo apenas escolhera os elos
(links) preexistentes usados, mas criara novas ligagfiegerao sentido para ele, e que néo
terdo sido pensadas pelo criador do hiperdocuméntopertexto € construido pektor-
navegadore forma original (KENSKI, 2008).

O hipertexto ou a multimidia interativa adequampgsaticularmente aos usos

educativos. E bem conhecido o papel fundamentamolvimento pessoal do aluno no
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processo de aprendizagem. A multimidia interatyyacas a sua dimensdo nao linear,
favorece uma atitude exploratéria, ou mesmo ludiaege ao material a ser assimilado
(LEVY, 1993, p. 40).

E é nesse contexto que os educadores de todo domi@ém sido estimulados a
pesquisar sobre essa nova linguagem digital quensilgutores chamam de hipertexto e
outros, de hipermidia.

Alguns pesquisadores, como Xavier (2007, p.12&findm hipertexto como
“tecnologia enunciativa inédita e exclusiva da qgrakerge o modo de enunciacéo digital”.
Outros pesquisadores, como Coscarelli (2002) e Ka6B5) “ndo véem tanta diferenca
entre o hipertexto eletrénico e o texto impressddscarelli (2002) e Marcuschi (2005)
defendem “o pensamento como um processo hipertéxd@uRibeiro (2003) defende “a
leitura como um processo hipertextual”.

Existem ainda aqueles que definem a nova linguagemo hipermidia. Braga
(2005) trata hipermidia como uma estrutura hipéngdxcom unidades de informagéo de
natureza diversa (texto verbal, som, imagem).

Outros dois pesquisadores defendem conceitos santethsobre hipermidia. Séo
eles: Silva (2006, p.23), que afirma a “hipermidano uma base de dados no qual o
usuario navega de informacdo em informacéo atrdedmks de forma ndo sequencial,
com total liberdade para construir seu proprio @ de acesso e utilizagdo da
informacdo”. E Gosciola (2008, p. 32-33), que defthipermidia como um conjunto de
meios que permite acesso simultaneo a textos, imsagesons de modo interativo e ndo
linear, possibilitando fazéinks entre elementos de midia, controlar a propria gy e,
até, extrair textos, imagens e sons cuja sequécaisstituira uma versao pessoal

desenvolvida pelo usuario”.
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A escolha do tema da presente dissertacdo — mseami@ um Hipertexto chamado
Dinos Virtuais — surgiu a partir do meu interessepesquisar novas formas de aprender e
ensinar com as Novas Tecnologias da Informagédo €aaunicacdo no Ensino Médio,
onde atuo como professora.

O Hipertexto Dinos Virtuais surgiu com a parcesre trés grupos de pesquisa da
Universidade Federal do Rio de Janeiro para o desemento do projeto Museu Virtual:

o Grupo de Realidade Virtual Aplicada, do Laborat@te Métodos Computacionais em
Engenharia (GRVa/LAMCE/COPPE/UFRJ); o LaboratogoRksquisa em Tecnologias da
Informacéo e da Comunicacao (LATEC/UFRJ) e o GrdedEnsino de Ciéncias e Meio
Ambiente da Faculdade de Educacéo (GEA/FE/UFRPrdieto Museu Virtual tem como
objetivo principal desenvolver tecnologias e metogias para promover a aprendizagem,
a partir da criacdo de ambientes virtuais envoleendacervo do Museu Nacional
(HAGUENAUER, 2008, p. 2).

Ainda segundo Haguenauer (2008, p. 13), as texmieaRealidade Virtual podem
oferecer ao visitante de uma exposicao virtual uwelnde interagcdo maior que uma
exposicao real, nos moldes tradicionais. O Hipéot&inos Virtuais € uma iniciativa que
mostra um exemplo de uso dessas técnicas paraaaneplinteresse do publico pelas
ciéncias basicas e pela paleontologia, especiagmenpublico jovem. Essa aplicacédo
também pode funcionar como material de aprendizgugma estudantes de nivel médio e
de graduacédo universitaria que ndo tem facil acaesomuseus, tornando o estudo mais

pratico, interessante e divertido.
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Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa consiste em amaidlipertexto Dinos Virtuais,
por meio de critérios estabelecidos pela literatw@n foco na percepcdo de alunos
universitarios e alunos do Ensino Médio.

Os objetivos especificos sao:

Analisar o hipertexto sob o ponto de vista de: gimpe navegacao, projeto
gréfico, projeto de conteudo e projeto de interagéo
Verificar a percepc¢do dos usuarios sobre a utdi@ago hipertexto Dinos

Virtuais.

Questdes de Pesquisa

1. Quais as dificuldades encontradas pedaarios na utilizacdo do hipertexto?
2. Quais os pontos positivos da experiéncia daagdio do hipertexto?
3. Com base na literatura, qual o grau de adequicéiipertexto ao publico-alvo, sob

0 ponto de vista de projeto de navegacao, projetficg, projeto de conteudo e projeto de

interacao?
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Referencial Teodrico

Quanto a pratica discursiva, contribuiram paraa ggésquisa o0s estudos de
Marcuschi (2005, 2007), Xavier (2002, 2009), Ko26(7), entre outros.

Quanto ao conceito de usabilidade, navegacao etprdg¢ hipertexto, contribuiram
para esta pesquisa os estudos de Dias (2007)¢ceReeal (2005), Hissa (2009), Winckler e
Pimenta (2002), Nielsen (1995, 2000 e 2003), Aga@09), Haguenauer (2008), Radfahrer

(2003), Moura (2007) e Lévy (2000).

Metodologia

Para esta dissertacdo, utilizou-se uma perspeatedodolégica avaliativa
exploratéria e qualitativa, de base interpretaidyiscom auxilio de instrumentos
etnogréficos para avaliacdo de um hipertexto.

Esta pesquisa foi realizada em trés etapas:

Na primeira etapa foi feita uma analise do hipgatgela pesquisadora através de
um roteiro de avaliacdo técnica, adaptado das gom&s (2007), Winckler & Pimenta
(2005) (ANEXO 2). Nesta etapa foram identificadoshftemas de projeto, que foram em
seguida encaminhados para a equipe de desenvoteirpara providenciar as corregdes
necessarias.

Na segunda etapa foi feita uma analise da expegi&lo usuario, com base nas

observacdes dos sete usuérios, que eram estagi@ribATEC/UFRJ e profissionais em
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formacédo, alunos da disciplina Linguagens Digitds,curso de Comunicag¢do Social da
UFRJ.

Na terceira etapa foi feita uma analise da expei@do usuéario, com base nas
observacdes dos dezoito alunos da 12 série dooemgidio do Ciep-165 Brigadeiro Sérgio

Carvalho, localizado na zona oeste da cidade dal®ianeiro.

Organizacao da Dissertacao

Esta dissertacdo esta organizada em nove capitiitosapitulo um, apresento o
tema da pesquisa, o0 objetivo geral e os objetigpedficos, as questdes da pesquisa, 0
referencial tedrico e a metodologia utilizada.

No capitulo dois, apresento a revisao tedricajsammo a importancia da interacao
e interatividade no hipertexto, de acordo com agautores, Belloni (1999), Silva (2000),
Lemos (1997), Primo (2005) e Leffa (2008).

No capitulo trés, apresento os conceitos de udatdd e Interacdo Humano-
Computador (IHC) utilizando os estudos de Dias [20@reece et al (2005), Rocha &
Baranauskas (2003) e Cybis (2010).

No capitulo quatro, apresento uma revisdo de @oscedéricos sobre o hipertexto
(secéo 4.1); faco uma distincdo entre hipermidigpertexto, e uma redefinicdo de autor e
leitor (se¢do 4.2); apresento o0 conceito de nadgaggundo alguns autores como Lévy
(2000), Shneiderman e Kearsley (1989), Agner (2@09pura (2007) (sec¢éo 4.3).

No capitulo cinco, apresento seis elementos datem@o de um projeto de

hipertexto que sdo: a Arquitetura da Informacéestautura do hipertexto, o roteiro e a
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narrativa no hipertexto, a interacdo no hipertexta equipe de producao, citando alguns
autores como Ledo (2005), Hissa (2009), Radfat?@0(q), Moura (2007) e Gosciola
(2008), entre outros.

No capitulo seis, apresento a metodologia da jmsqbescrevo a metodologia
avaliativa exploratoria, qualitativa, de base iptetativista, utilizando instrumentos
etnogréficos para avaliacdo de um hipertexto (sé&d® Em seguida, na secédo 6.2,
descrevo as etapas e o0 contexto em que foi realizagesquisa e apresento seus
participantes. Na secdo 6.3, relato os procedirseptwa a elaboracdo e aplicacdo dos
instrumentos para a geracao de dados. Finalmemt&g@o 6.4, descrevo 0s passos para a
andlise dos dados.

No capitulo sete, apresento o hipertexto Dinosudis, focalizando o seu contexto
e seus antecedentes (se¢do 7.1), estrutura (s@}anakegacao e links (secéo 7.3), projeto
gréfico (secao 7.4) e interatividade (secéo 7.5).

No capitulo oito, apresento os resultados da pteggesquisa. Este capitulo esta
organizado em duas secdes. Na secdo 8.1 sdo oescstresultados da analise do
Hipertexto Dinos Virtuais com estagiarios do grup@TEC/UFRJ. Na secdo 8.2 sédo
descritos os resultados da analise do Hipertextow®PVirtuais com alunos do Ensino
Médio. E finalmente, na sec¢éo 8.3, descrevo odteelis da analise técnica do hipertexto
Dinos Virtuais.

No capitulo nove teco as consideracfes finaisresapto sugestdes para futuros
trabalhos.

Por ultimo, apresento as referéncias bibliogréfida pesquisa e acrescento os

anexos com os documentos referentes a pesquisa.



2. Interacao / Interatividade

Atualmente, quando falamos em novas tecnologiaspamo caso dos hipertextos,
imediatamente se evoca o termo interatividade.eNeggbitulo buscamos resumir e integrar
alguns estudos tedricos e reflexdes filosoficastemtes sobre o conceito de interatividade,
de modo a contribuir para a constru¢cédo de um parm@rangente sobre a questao da

interatividade e incitar novas reflexdes sobre &sta.

O Conceito de Interatividade

O conceito de interatividade pode se tornar bastaotnplexo, pelos diferentes
modos de descrevé-lo. Por isso, optamos por sabatiabordagens teodricas de alguns
autores, apresentados adiante. Mostram-se, a segsdes diferenciadas e atuais do

conceito de interatividade.

Para Belloni (1999, p. 58), a ‘“interatividade € auraracteristica técnica que
significa a possibilidade de o usuario interagimcoma maquina”’. Segundo a autora, a
interatividade, vem sendo usada com dois signifisadliferentes: de um lado a
potencialidade técnica oferecida por determinadio ifiépertexto) e, de outro, a atividade
humana, do usuario, de agir sobre a maquina, eaber em troca uma “retroacao” da

maquina sobre ele.

Ainda segundo Belloni (1999, p. 58), a interacd® &;ao reciproca entre dois ou
mais atores onde ocorre a intersubjetividade éstoencontro de dois sujeitos que pode ser

direto (sujeito-sujeito) ou indireto (mediatizadar @lgum veiculo técnico). De acordo com
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a autora, na interagdo ocorre um retorno imediationea troca de mensagens de carater

socioafetivo. Belloni (1999, p. 60) conclui aindaeq‘a eficacia do uso das NTICs vai
depender muito mais da concepcdo de cursos eeégghmtdo que das caracteristicas e

potencialidades técnicas destas ferramentas”.

Para Silva (2000, p. 4), o conceito de interatidel pode ser empregado para
significar a comunicacdo entre interlocutores huysarentre humanos e maquinas e
usuario e servico. O autor afirma que, no entdipaa que haja interatividade € preciso
garantir duas disposicdes: a dialégica, que assemigsao e recepcdo como polos
antagonicos e complementares na cocriagdo da coagd; € a intervencao do usuario ou
receptor no conteddo da mensagem ou do programatogba manipulagbes e

modificacdes”.

Segundo SILVA (2000, p. 5), quanto ao conceito imteratividade, criam-se
gradacdes como, por exemplo, “grau zero”: videatass livro; “grau um”: videogame,
gue permite movimentar imagens na tela; “grau dosinco de dados; “grau trés”
interatividade de imersdo em ambientes virtuais, 8Dgrau quatro”: interatividade de
contetudo, em que o usuario dispde de todos os,gbius da possibilidade de modificar o

contetdo da mensagem.

Complementando a sua teoria, SILVA (2000, p. 3)mef que sé o grau mais
elevado contempla os aspectos fundamentais daatinidade. Esses aspectos séo
basicamente trés: a) participacdo-intervencao:ifgigninterferir na mensagem de modo
sensorio-corporal e semantico; b) bidirecionalidaideidacdo: producdo conjunta de
emissdo e recepcao; c) permutabilidade-potencadidendltiplas redes articulatorias de

conexoes e liberdade de trocas.
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O pesquisador Lemos (1997, p. 1) afirma que aanadacdo com o mundo é uma

relacdo interativa onde, a acoes variadas corrdgponmetroacdes as mais diversas. Essa
interacdo regulamenta toda vida em sociedade. @ dafine a interatividade como uma
acao dialdgica entre 0 homem e a técnica. A téqfigceamenta, objeto ou maquina) é, e
sempre foi, inerente ao social. Utilizada em seuidge mais amplo, ela € constitutiva do
homem e de toda vida em sociedade. A interacdo inet@enica é assim, uma atividade

tecnossocial presente em todas as etapas daaqpédz

Lemos (1997, p.1) aplica um exemplo cotidiano qoaridla em interacéo
tecnossocial, que é o transito. O fluxo de autonsddepende de um sistema interativo,
auto-organizante e participativo. No transito, otorista participa de um processo
duplamente interativo: de um lado, uma interacdm @omaquina, que ele chamara de
“analogico-eletromecanica, e de outro, uma interagin os carros (motoristas), chamada
simplesmente de interacéo social. Nesse exempiteratividade é, ao mesmo tempo, uma

interacdo técnica (do tipo “analdgico-mecanico*3acial’.

De acordo com o pesquisador Lemos (1997, p. Bpcao de “interatividade” esta
diretamente ligada aos novos media (digitais). Ge qeompreendemos hoje por
interatividade nada mais € que uma nova forma teéeaigcéio técnica, de cunho “eletrdnico-

digital”, diferente da interacéo “analégica” quearderizou os media (digitais) tradicionais.

E para concluir, Lemos (1997, p. 2) corrobora aceppdo de Silva (2000, p. 5)
sugerindo a seguinte classificacdo, baseando-sgatacdo tecnologica da televiséo: nivel
0: a TV em preto e branco, com apenas um ou domganivel 1: a TV em cores e outras
opcOes de emissoras. O controle remoto vai pergqutr o telespectador possa “zappear”,

isto é, navegar por emissdes e cadeias de TV; Bivalguns equipamentos invadem a
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televisdo como o video, as cameras portateis aomsoles de jogos eletrbnicos; nivel 3:

aparecem sinais de uma interatividade de cunhtaljignde o usuério pode interferir no
conteudo das emissdes a partir de telefones, faxroail e, finalmente, nivel 4: surge a
chamada “televisdo interativa”, possibilitando atipgacao, via telematica, no contetdo

informativo das emissfes em tempo real.

Diferentemente, para Alex Primo (2005, p. 2), ia¢@o € uma “acdo entre” 0s
participantes. O foco se volta para a relacéo ekdaiola entre os interagentes, e nédo para as

partes que compdem o sistema global.

Segundo Primo (2005, p. 3), a cada enfoque o condeiinteratividade muda. De
acordo com o enfoque transmissionista, interatded@ uma polarizacdo entieeb
designer e usuario. Com o enfoque informacional, Primo (2005 5) classifica a
interatividade a partir do nimero de escolhas gypeogramador coloca a disposi¢cado do

usuario. E sugere trés variaveis: frequéncia, datdie significancia.

Ainda segundo Primo (2005, p. 7), para o enfogemitista, interatividade se
define como a extensdo em que 0s usuarios podeiviger modificando a forma e o
conteudo do ambiente mediado em tempo real. Trésrefa contribuem para a

interatividade: a velocidade, a amplitude e 0 mayesdo.

E para finalizar, Primo ressalta que, no enfoquecaumldgico, a interatividade se
apresenta como um argumento de venda. Mas no enfafuopomorfico, ela é todo o
sistema de computacdo onde se manifesta um dialdge o usuario e a maquina (2005, p.

9).
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Para Xavier (2007, p. 1), de acordo com a defind@dicionario Aurélio, interacao

€ “uma agdo que se exerce entre duas ou mais casadyas ou mais pessoada
interatividade é a “capacidade (de um equipamentsisiema de comunicacao ou sistema
de computacdo etc.) de interagir ou permitir arag@o”. O mesmo dicionario também
relaciona o termo a interativo, que € a possiliiédde “um recurso, meio, ou processo de

comunicagao permitir ao emissor interagir ativameaim o receptor”.

Aqui adotamos a distingcdo proposta por Silva (2G00103) para interacéo. Ele
afirma que o termo “interagdo comporta trés inetggdes: uma genérica (a natureza é
feita de interac®es fisico-quimicas ou, nenhuma agénana existe separada da interagao);
uma mecanicista, linear (sistémica); e uma marqaata motivacbes e predisposicdes
(dialética, interacionista)”. Neste ensaio, foaemos a concepcdo interacionista da
interacdo. Enfatizaremos o fator intersubjetivoawido na interacdo, a relacdo humana
gue ocorre entre pelo menos dois sujeitos que ageiprocamente em resposta a fala um
do outro. A interatividade tem sido vinculada agpeialidade técnica oferecida por alguma
maquina ou meio tecnolégico ao homem para que restize acbes que implicam
intervencdo e mudanca em dada situacdo. Em gaisealinteratividade para indicar a
relacdo homem-maquina, isto é, o intercambio doeémnsom a tecnologia (XAVIER,

2007, p. 2).

Xavier designa os termos ‘“interacdo” e ‘“interatadd” como semanticamente
equivalentes, ou seja, sinbnimos um do outro. radéclara que, “uma vez que a
intimidade dos usuarios com os recursos tecnolégieoWeb 2.0 tem alcancado niveis de

integracao muito elevados, talvez eles nem percebdiierenca entre interagir com outros
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sujeitos mediados pelo computador remotamenteeeagit meramente com um programa

de computador” (XAVIER, 2007, p. 2).

Segundo Xavier (2007, p. 4), com o surgimento daebV2.0” ou da “segunda
geracao da internet”, dois conceitos passaram duselamentaispermutabilidade e
potencialidade O primeiro se refere a liberdade ilimitada patiae o conteldo, manusea-
lo e refazé-lo completamente. O segundo conceitpptancialidade, tem a ver com a
grande quantidade de informacéo a ser gerencidde pavegadores do maior oceano de
informagbes do planeta, a maior biblioteca do muriEsse universo de dados esta
formatado nas mais diferentes linguagens e naanstoemato de texto, mas configurado

em imagens e comprimido em sons.

Para Leffa (2008, p. 183) existe, na area da coragéo, uma dificuldade muito
grande em definir o que é interatividade, em o@wsig interacdo. A maioria dos autores
ndo faz distincdo entre uma e outra, usando as ekagessdes de modo intercambiavel

para um mesmo conceito de troca de informacao.

De acordo com Leffa (2008, p. 185-186), a evolugéasionada pela pratica do
hipertexto digital desde seus primordios tem feis do que oferecer opcdes ao leitor. Ja

em 1988, Michael Joyce propunha uma divisdo detiei® em exploratorio e construtivo.

O hipertexto exploratdrio é aquele em que o leitor basicamente explora os
recursos oferecidos por um determinado arquivotaljgiracando seu
proprio caminho com base nas opcoes feitas, masrssfificar a estrutura

do arquivo lido;
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O hipertexto construtivo permite introduzir modificagbes permanentes no

arquivo, que pode ser revisado e ampliado. Um ekenipico € a
Wikipédia, uma enciclopédian-line constantemente atualizada por seus
usuarios. Configura-se como um exemplo da capaeidadrabalho coletivo

viabilizado pelo hipertexto construtivo.

Para Leffa (2008, p. 187), a interatividade enidsadomo troca de informacdes
entre usuario e maquina permite o uso mais efieidassa potencialidade pouco explorada
do computador, que processa dados fornecidos @i&bo, lusando determinados algoritmos
de programacéo. A interatividade comeca quanddar lgeixa de apenas ler para comecar
a fazer alguma coisa. Um exemplo de interatividadequele em que, através de uma
sequéncia de acdes, algo é construido na tela.lébsiao é o “retrato falado”, em que o

leitor, como testemunha, tenta construir o retdatguspeito.
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Figura 1 — Construcao de retrato falado, usandsaftwareespecifico (LEFFA, 2008).

E Leffa (2008, p. 190-191) afirma quéngeratividadedeve ser analisada:

Em relacdo a maquinaela apenas explora uma potencialidade totalmente
ociosa do equipamento;

Em relacdo ao alunp ela pode auxiliar, principalmente, avaliando sua
atividade;

Em relacdo ao professorela pode ampliar sua a¢do, tornando-o mais

presente, mesmo quando distante.

De acordo com Mielniczuk (2005, p. 4-5), como deirantes da categoria
interatividadehaveria trés fatores. Primeiro, trata-se de uma agénum que ocorre entre
dois ou mais agentes. Segundo, 0s agentes enwlgalem ter capacidade igualitaria de
acao de modo a poder influir no desenvolvimentgubzesso. A acdo de um deve servir
como premissa do outro. Terceiro, refere-se a ivigilelidade das acdes. A reatividade

constitui-se de uma situacdo em que o poder comiivicndo estd dividido de forma
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igualitaria, tornando a acdo de determinado(s) ta¢g@nlimitada em relacdo a outro(s)

agente(s).

Situacao Classificacéo

a) programa de televisédo, no qual o
espectador pode escolher, por meio de )
L . | Reativo
ligacdes telefonicas, num menu de trés

possibilidades, o final do enredo;

b) canal de televisgpay-per-viewem que
0 assinante “encomenda” a programagao )
. _ Reativo
dentro das opg¢Oes oferecidas por uma

grade de programas;

c) programa de radio onde se faz uma
sondagem de opinido, por meio da Reativo?
exposicdo das opinides de leitores via Interativo?

telefone;

d) possibilidade de troca-mailscom o
editor de uma revist@n-lineou com Interativo

outros leitores da publicacao;

e)videogame em que o jogador executa
comandos de forma a agir como se fosse Reativo

um dos personagens do jogo;

Quadro 1 — Exemplos reais de interatividade/reddnde (MIELNICZUK, 2005).
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Pierre Lévy (2000, p. 82) faz uma breve reflex@iors o grau de interatividade dos

meios de comunicagdo, que segundo ele podem sédorezin eixos bem diferentes, dos

guais o autor destaca:

as possibilidades de apropriacéo gedesonalizacdala mensagem recebida,

seja qual for a natureza dessa mensagem;

a reciprocidadeda comunicacédo (a saber, um dispositivo comunioatio

“um-um” ou “todos-todos” );

avirtualidade que enfatiza aqui o calculo da mensagem em tesgleem

funcdo de um modelo e de dados de entrada;

aimplicagdoda imagem dos participantes nas mensagens;

atelepresenca

Relagédo com
a mensagem

Mensagem linear,
nao alteravel em tempo

Interrupgéo e
reorientacdo do fluxo

Implicagéo do
| participante na mensagem

Dispositivo de real informacional em tempo rea
Comunicacao
Banco de Dados Videogames para um
Imprensa,; Multimodais; participante;  Simulacdes
e a . Radio; Hiperdocumentos fixos; | com imersao
Difusdo Unilateral L . ~ ) > .
Televisao; Simula¢des sem imerséo,| (simulador de voo) sem
Cinema nem possibilidade de modificacdo possivel do
modificar o modelo modelo
P ) Didlogos através de
. . Correspondéncia postal Telefone; L
Dialogo Reciproco . Mundos virtuaiscibersexo
entre duas pessoas. Videogame.

etc.

Dialogo entre varios
participantes

Rede de correspondénci
Sistema de publicacdes
em uma comunidade de

pesquisa;
Correio eletrénico;
Conferéncias eletronicas

Teleconferéncia
videoconferéncia com varia
participantes;
Hiperdocumentos abertq
acessiveison-ling, fruto da

a

ou

RPG multiusuario  ng
ciberespago;  Videogam
em “realidade virtual” comj

S ... .
varios participantes;

S

D

. ; Comunicacdo em mundas
escritura/leitura de umpg . " o~
. ) . ~ |_virtuais, negociacé
comunidade; Simulacdes . -
- continua dos participantes
| (com possibilidade de atuar .
5 sobre suas imagens e|a
sobre o0 modelo) comp: .
imagem de sua situacd@o
suportes de debates de uma
comum

comunidade

Quadro 2 — Diferentes tipos de interatividade (LE\2900).
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Encerro assim, a revisao de literatura, e passm@op a minha visdo sobre os

conceitos de interatividade/interagéo, tendo ettaasipertexto.

Eu me identifico com a visdo de interatividade mosldes desenvolvidos por

Wilson Leffa. E adoto as trés posi¢des de inteigdle:

Em relagédo a maquina;
Em relacdo ao aluno;
Em relacdo ao professor, revelando-se uma escdbéguada ao objeto de

estudo, o hipertexto.

Corroboro a visdo de Leffa (2008, p. 190) quanédoaérma que “a interatividade
em relacdo ao aluno pode auxiliar, principalmeat@jiando sua atividade, seja através de
percentuais de acerto, seja através de comengspexificos, ou realmente assistindo seu

desempenho em tarefas que ele ndo seria capaecgaxsozinho”.



3. Usabilidade

Conceito

De acordo com Dias (2007, p.25) a primeira normadgfiniu o termo usabilidade
foi a ISO/IEC 9126 (1991) sobre qualidade de saftw&ua abordagem é claramente

orientada ao produto e ao usuario, pois considasahilidade como:

“Um conjunto de atributos de software relacionadeesforco necessario para seu uso e

para o julgamento individual de tal uso por deteato conjunto de usuarios”.

Segundo Dias (2007, p.26) a partir da norma ISSDAE26, o termo usabilidade
ultrapassou os limites do ambiente académico deolBgia Aplicada e da Ergonomia,
passando a fazer parte do vocabulario técnico ttasoareas do conhecimento, tais como
Tecnologia da Informacdo e Interacdo Homem-Computadendo sido traduzido

literalmente para diversos idiomas.

Ainda para essa mesma autora, 0 conceito de asatglevoluiu e foi redefinido na
parte 1 da norma ISO/IEC Final Commitee Draft (FOGD26-1, em 1998, incluindo, nessa

oportunidade, as necessidades do usuario.

Caracteristicas de qualidade de software da ISOAED 9126-1:

Funcionalidade — capacidade do software de prouecdes que atendem a
necessidades expressas e implicitas, quando uaadmndicdes especificadas;
Confiabilidade — capacidade do software de manger rsivel de desempenho,

guando usado nas condicdes especificadas;
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Usabilidade — capacidade do software de ser comgici® aprendido, usado e
apreciado pelo usuario, quando usado nas condéspesificadas;

Eficiéncia — capacidade do software de operar mel mie desempenho requerido,
em relacdo a quantidade de recursos empregadosdausado nas condi¢cdes
especificadas;

Possibilidade de manutencdo — capacidade do seftwiar ser modificado.
Modificacbes podem abranger correcdes, melhoriaadaptacdes do software,
mudancas de ambiente ou nas especificacdes furc®aa requisitos e,
Portabilidade — capacidade do software de serfélatls de um ambiente a outro

(DIAS, 2007, p. 26).

De acordo com Preece (2005, p. 35) a usabilidagieraimente considerada como
fator que assegura que os produtos sdo faceis ale eficientes e agradaveis — da
perspectiva do usuario. Implica otimizar as intéesc estabelecidas pelas pessoas com
produtos interativos, de modo a permitir que reatizuas atividades no trabalho, na escola

e em casa. Mais especificamente, a usabilidadédidii nas seguintes metas:

Ser eficaz no uso (eficacia);

Ser eficiente no uso (eficiéncia);
Ser segura no uso (seguranca);
Ser de boa utilidade (utilidade);
Ser facil de aprender (learnability);

Ser facil de lembrar como se usa (memorability).
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Preece etl, (2005, p. 40) afirmam que ao perceberem que wasntecnologias
estdo oferecendo maiores oportunidades para farsaperte as pessoas em seu dia-a-
dia, pesquisadores e profissionais foram levadosraiderar outras metas. Além de
enfocar principalmente a melhoria da eficiénciaae pdodutividade no trabalho, o
design de interacdo esta cada vez mais preocupadoaccriacdo de sistemas que

sejam:

Satisfatorios;

Agradaveis;

Divertidos;

Interessantes;

Uteis;

Motivadores;

Esteticamente apreciaveis;
Incentivadores de criatividade;
Compensadores e,

Emocionalmente adequados.

O objetivo de desenvolver produtos interativosdgveis, divertidos, esteticamente
apreciaveis, etc. esta principalmente na expeaégue estes proporcionardo ao Usuario,
isto €, como 0 usuario se sentira na interacdo @aistema. Assim, as metas decorrentes
da experiéncia do usuario diferem das metas dellidsale, que sdo mais objetivas, no
sentido de que estdo preocupadas com a maneira@®omguarios lidam com um produto

interativo (PREECE ET AL, 2005, p. 40).
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Principios de Usabilidade

Os principios de usabilidade s&o utilizados conse lp@ra a avaliacdo de prototipos
e sistemas existentes. Em particular, fornecemtratesa para avaliacdo heuristica. Os
principios de usabilidade também sdo chamadosutéstiea quando utilizados como parte

de uma avaliacdo (PREECE ET AL, 2005, p. 40).

Preece et al (2005, p. 48-49) apresentandews principios fundamentais de

usabilidade desenvolvidos por Nielsen (2001) e seus colegas:

1. Visibilidade do status do sisterrao sistema mantém os usudarios sempre
informados sobre o0 que estd acontecendo, fornecemdofeedback
adequado, dentro de um tempo razoavel.

2. Compatibilidade do sistema com o mundo real sistema fala a linguagem
do usuério utilizando palavras, frases e concé#osliares a ele, em vez de
termos orientados ao sistema.

3. Controle do usuério e liberdade fornece maneiras de permitir que 0s
usuarios saiam facilmente dos lugares inesperadosgee se encontram,
utilizando “saidas de emergéncia’ claramente ifleatas.

4. Consisténcia e padrBesevita fazer com que 0s usuarios tenham que pensa
se palavras, situacdes ou acoes diferentes sgmfecmesma coisa.

5. Ajuda os usuérios a reconhecer, diagnosticar e pecar-se de erros-
utiliza linguagem simples para descrever a natudez@roblema e sugere

uma maneira de resolvé-lo.
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6. Prevencdao de erros onde possivel impede a ocorréncia de erros.

7. Reconhecimento em vez de memorizac@orrar objetos, acdes e opcoes
visiveis.

8. Flexibilidade e eficiéncia de uso fernece aceleradores invisiveis aos
usuarios inexperientes, aos quais, no entanto,ifgeans mais experientes
realizar tarefas com mais rapidez.

9. Estética e Design minimalistaevita o uso de informacdes irrelevantes ou
raramente necessarias.

10. Ajuda e documentacgéo fernece informagcdes que podem ser facilmente
encontradas e ajuda mediante uma série de passo®ts que podem ser

facilmente seguidos.
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Interacdo Humano-Computador (IHC)

Definicao

De acordo com Rocha & Baranauskas (2003, pol#grmo Interacdo Humano-
Computador (IHC) foi adotado em meados dos anoso@@ um meio de descrever esse
novo campo de estudo. O termo emerge da necessldadestrar que o foco de interesse &
mais amplo que somente o design de interfacesan@brtodos os aspectos relacionados

com a interacdo entre usuarios e computadores.

A definicdo de IHC segundo Rocha & Barnauskas (2@034) “é a disciplina
preocupada com alesign avaliacdo e implementacdo de sistemas computasion

interativos para uso humano e com o estudo dosipaiis fendmenos ao redor deles”.

Os objetivos de IHC séo o de produzir sistemasaisaseguros e funcionais. Esses
objetivos podem ser resumidos como desenvolver elharar a seguranca, utilidade,
efetividade e usabilidade de sistemas que incluesmpaotadores (ROCHA &

BARNAUSKAS, 2003, p.17).

Nielsen (1993, apud Rocha & Barnauskas, 2003)obagesses objetivos em um

conceito mais amplo que ele denomina “aceitabibdde um sistema”.

A “aceitabilidade geral de um sistema” € a comldwage sua aceitabilidade social

e sua aceitabilidade préatica. A aceitabilidadeigmatrata dos tradicionais parametros de
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custo, confiabilidade, compatibilidade com sistemexsstentes etc., como também da

categoria denominadaisefulness(ROCHA & BARNAUSKAS, 2003, p.17).

“Usefulness refere-seao sistema ser usado para atingir determinado ivdjet
Novamente essa categoria é uma combinacdo de dtras:autilidade e usabilidade, ou
“utility”. Utilidade deve verificar se a funcionalidade do sistema fau® deve ser feito,
ou seja, se um jogo efetivamente diverte esoftwareeducacional auxilia o aprendizado.
Usabilidadeé a questdo relacionada a quao bem os usuariompaosr a funcionalidade

definida (ROCHA & BARNAUSKAS, 2003, p. 18).

De acordo com Dias (2007, p. 56-57) um autor codloeda area Interacao
Humano-Computador (IHC), Ben Shneiderman, propfie“ceégras de ouro” para o projeto
de interfaces, em seu livro classibesigningthe user interfacf SHNEIDERMAN &

PLAISANT, 2004):

1. consisténcia — sequéncias de acOes similares plaegdes similares; a mesma
terminologia em menus e telas de ajuda ao usyzardo em cores, leiaute, fontes;

2. atalhos para usuarios frequentes — teclas espaniaisos e navegacao simplificada
sdo exemplos de atalhos que facilitam e agilizamteracdo dos usuarios mais
experientes que usam o sistema com frequéncia,nalgio telas ou passos
desnecessarios;

3. feedback informativo — toda acéo do usuario regos resposta do sistema, a qual
serd mais ou menos detalhada ou informativa, depeled do tipo de acéo

executada;
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didlogos que indiguem término da acdo — as secagde acdes do sistema devem
ser organizadas de tal forma que o usuario sejazcde identificar quando cada

grupo de acdes foi completado com sucesso;

prevencédo e tratamento de erros — o sistema deyegetado de tal forma que os

usuarios nao consigam cometer erros de alta sederie ainda recebam instrugfes
adequadas para o tratamento dos erros que poraextoirrerem;

reversdo de acdes — tanto quanto possivel, as dedes) ser reversiveis, aliviando,

assim, a ansiedade dos usuarios e encorajandexpdaaar o sistema;

controle — os usuarios mais experientes desejam s@nsacdo de que detém o
controle sobre o processamento e que 0 sisteman@spm suas acdes, e ndo o
contrario;

baixa carga de memorizacédo — a capacidade humamemerizacao requer que a

tela do sistema seja simples, consistente em relagdutras telas do conjunto e

gue a frequéncia de movimentos em cada tela shjaica.



4. Visado Geral do Hipertexto

Neste capitulo, contemplo trés conceitos basicas sfio: 0 conceito de texto,
hipertexto, e navegacao. Todos esses temas sevédadbs em diferentes secdes deste

capitulo.

4.1 Novas Tecnologias, Novos Textos

A concepcao teorica primordial desta pesquisa@@reensao de que a linguagem,
incluindo a linguagem digital, € uma construcdoaadtural. “A linguagem possibilita a
construcdo do mundo social e € a condicdo paralguexista” (MOITA LOPES, 1994, p.
331). Fabricio (2008, p. 48) também corrobora estacepcdo afirmando que, “se a
linguagem humana € um fendmeno social, ao estudaartinguagem estamos estudando a
sociedade e a cultura das quais ela é parte adivaie constituinte”.

O desenvolvimento tecnoldgico tem provocado murssformacdes na sociedade
contemporanea, especialmente na forma com quess®gwlidam com a informacéo e
constroem o proprio conhecimento. Por ser a lingoagumana o principal elo mediador
entre o ser humano e seu objeto de aprendizagknguagem tem sofrido transformacgdes
profundas em funcéo dos avancos tecnoldgicos.

A possibilidade de acesso generalizado as novasltggas de comunicacédo e de
informacéo trouxe novas maneiras de viver, de hab& de se organizar socialmente. Um

pequeno exemplo dessa nova realidade € visto peteim comum como as pessoas
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conseguem, por meio de telefones celulares ouicoetetronico €-mail), comunicar-se
com outras pessoas em locais bem distantes. $sgdsEnovas possibilidades tecnoldgicas
nao alteram apenas nossa vida cotidiana. De mageireralizada, elas alteram todas as
nossas acodes, as condicdes de pensar e represesdiidade (KENSKI, 2008, p. 29).

Com a insercdo das Novas Tecnologias de InformacBmmunicacdo (NTICs),
surgem novas formas de pensar, de se comunicaaeedsar informacdes. Entre todas as
NTICs, a que mais se desenvolveu foi a internet @odesenvolvimento da internet,
houve um aumento consideravel no acesso a infoomagdi meio digital. Como a
linguagem disponibilizada nesse meio é centraddormaa escrita (cf. MARCUSCHI,
2005), o conceito de texto tem sido amplamente ficado.

Na visdo de Laufer & Scavetta (1997, p. 5), odektum conjunto de paragrafos e
geralmente lido linearmente do comeco ao fim. LandoDelany (1991, p. 3) também
concordam com esta visdo mais tradicional de teRtwa os autores, no texto ha trés
tributos cruciais: linearidade, demarcacéo e dgiabe.

Conceitos tradicionais de textos ndo costumanuinotcursos nao verbais, como
podemos observar a partir das palavras de COSTA {ébud. COSCARELLI, 2002, p.
66): “Um texto € uma ocorréncia linguistica, escatl falada de qualquer extensao, dotada
de unidade sociocomunicativa, semantica e formal”.

Uma nova concepgdo de texto, entretanto, vem saddtada pela Linguistica
Textual, segundo a qual “todo texto constitui umappsta de sentidos multiplos e ndo um

anico sentido, e [...] todo texto € plurilinearsua construgdo” (KOCH, 2003, p.61).
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De acordo com Coscarelli (1999, p.84), além de damgas na estrutura e na
organizacgao textual, as novas tecnologias trazesigm novas linguagens e novos tipos de
texto™:

“O texto deixa de ser um todo contiguo [...] derigata unicamente linear, quase que
unicamente verbal, e passa a ter uma estruturariiéca fragmentada, da qual fazem parte
icones, imagens estaticas e/ou animadas e soh€ fexto também sofre modificacdes na
sua estrutura organizacional, que passa de umaérsgguinear definida pelo seu produtor a

uma sequéncia escolhida pelo leitor” (COSCARELI99Y, p.84).

Esses novos tipos de textos poderiam ser resupgdgsndo Coscarelli, equatro
grupos: oe-mail, a multimidia, o hipertexto e a hipermidia.

O e-mail (correio eletrbnico) representa um pequeno texto, utilizado para atroc
de informacgdes entre usuarios da internet. Posswiencdes préprias como a utilizacédo de
simbolos $mileysou emoticons) para indicar o contelldo emociondinguagem utilizada
é informal, admitindo um certo relaxamento quargtoegras do portugués padrdo. Isto se
deve ao fato de que as mensagens geralmente Eftateapidamente (cf. COSCARELLI,
1999).

No segundo tipo de texto, apontado por Coscarmfticcmultimidia, muitos meios
sdo empregados: linguagem verbal, graficos, sonagens, animacdo e simulacdo. “A
leitura em multimidia normalmente segue uma sedqaéimear previamente estipulada
pelo programador, isto €, ndo existe uma hierargosm elementos apresentados para a
leitura como no caso do hipertexto” (COSCARELLI9®29p. 85).

No terceiro tipo, temos bipertexto formado por uma rede hierarquica de nds,

conectados por meio de ligacOes, ou seja, saostexi® levam a outros textos e assim por
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diante. A leitura de um hipertexto ndo € sequenoietho a de um texto comum. No
hipertexto, o leitor pode percorrer diversos camhutilizando varios mecanismos de
navegacao (cf. COSCARELLI, 1999, p. 85).

A hipermidia, o quarto tipo de texto, define-se como a juncéohibertexto e
multimidia. Esta se caracteriza quando as inforescue sdo organizadas e interligadas
hierarquicamente como um hipertexto, incluem, atkntexto, outros meios como som,
imagem, desenho e animacdo. Ainda de acordo corpaf&hs (1999, p.86) como no
hipertexto, também na hipermidia a sequéncia dgpgéo das informacdes é decidida pelo
usuario no momento da leitura.

Tendo em vista a amplitude dos novos tipos de teadiitados pelo avanco das
NTICs e a impossibilidade de pesquisar todos @stge texto, focarei minha pesquisa no

terceiro tipo: o hipertexto.

4.2 Ampliando o Conceito de Hipertexto

Segundo Ribeiro (2006, p. 21) a histéria do hgped, apurada junto a Pierre Lévy
(1993), o informata Vannevar Bush, em 1945, foi ranpiro a conceber a ideia de
hipertexto como uma rede interconectada de dadn®enacdes. Ainda de acordo com
Lévy (1993, p. 29) no inicio dos anos 1960, foea de Theodore Nelson inventar o termo
hipertexto para exprimir a ideia da escrita/leitura ndo linédam um sistema de

informatica”.



46

Com os avancos tecnoldgicos, o hipertexto pass@erausado também para
designar uma forma né&o linear de apresentacdo eegm@amento da informacgdo. Essa

concepcao também é apresentada por Koch (20038):p. 2

“O termo hipertexto designa uma escritura ndo secjake néo linear, que se ramifica de
modo a permitir ao leitor virtual o acesso pratieate ilimitado a outros textos, na medida

em que procede a escolhas locais e sucessivasrgro teal.”

Snyder (1998, p. 126) define hipertexto como untiagsa composta por blocos de
textos conectados pdinks eletrbnicos, os quais oferecem diferentes camirds
usuarios.

Na visdo de Laufer & Scavetta (1997, p. 6), 0 h@do € um agrupamento de
textos em meio digital, ligados por elos semant@aosorados em uma palavra ou frase,
promovendo uma leitura n&o linear.

Para Xavier (2002), o hipertexto € um disposititextual” digital multimodal e
semiolinguistico, dotado de elementos verbais, étiegs e sonoros que estejam indexados
na internet, reticuladamente interligados enteecgie possuam um endereco eletrdnico.

Marcuschi (2007, p. 146) ressalta que o hiperteetacaracteriza, pois, como um
processo de escritura/leitura eletrénica multiliresamlo, multisequencial e indeterminado,
realizado em um novo espaco.

Concordo com as definicdes de Snyder (1998), Marq@907), Xavier (2002) e
Koch (2007). E defino o hipertexto como um dispesitextual e digital conectado por
links eletronicos, os quais oferecem diferentes posddules aos leitores. Estéaks

eletrdnicos podem ser textos, imagens ou sons.



47

A partir dos conceitos aqui apresentados, podemoszar algumas caracteristicas
gue vem sendo atribuidas ao hipertexto. Marcu0079) destaca, entre outras:aapdo
linearidade: tida como caracteristica principal do hipertextpyolatilidade: caracteristica
gue sugere ser o hipertexto um fendbmeno essencinvitual; c) topografia: o
hipertexto ndo é hierarquico nem topico, por isde, € topografico, caracteristica esta
inovadora pois desestabiliza os frames ou “engsadte que dispomos para identificar
limites textuais (MARCUSCHI, 2007, p. 150); élagmentariedade trata-se de uma
caracteristica bastante central para a nocdo dertémpo que carece de um centro
regulador, j& que o0 autor ndo possui mais conttol&pico e do leitor; edcessibilidade
ilimitada : o hipertexto acessa todo tipo de fonte, sejasd@ildonarios, enciclopédias, ndo
experimenta limites quanto as ligacdes que persstabelecer; fmultisemiose traco
caracterizado pela possibilidade de interconeataulsaneamente a linguagem verbal a ndo
verbal; g)interatividade: refere-se a interconexao interativa, propiciaela pnultisemiose
e pela acessibilidade ilimitada e pela continuacé® de um leitor-navegador com
multiplos autores; hjteratividade: diz respeito a natureza intertextual, marcada pel
recursividade de textos (MARCUSCHI, 2007, p. 151).

Para caracterizar o hipertexto, Lévy (1993, p2@h-por sua vez, apresenta seis
principios basicos que, de certa maneira, complemeRas caracteristicas defendidas por
Marcuschi (2007). O primeiro € o daetamorfose a rede esta em constante construcdo e
renegociacdo; o segundo € o lieterogeneidade os n0s e as conexdes de uma rede
hipertextual sdo heterogéneos; o terceiro € mualéiplicidade e de encaixe das escalas
hipertexto se organiza de modo “fractal”, isto éalquer n6 ou conexado, quando analisado,
pode revelar-se como sendo composto por toda a ceqearto € o da&xterioridade: a

rede ndo possui unidade organica, seu crescimest@ eomposicdo dependem de um
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exterior indeterminado; o quinto é o tigpologia tudo funciona por proximidade, por
vizinhanga; o sexto é o daobilidade dos centros a rede ndo possui somente um centro,
mas diversos centros que sdo como pontos luminpEsasanentemente moveis.

A principal caracteristica do hipertexto — a naoedridade — tem gerado
controvérsias em relacdo a compreensdo dos teatgsapte do hiperleitor. Xavier (2005,

p. 173) ressalta que:

“esse principio ndo linear de construgdo do higttpode tanto contribuir para aumentar
as chances de compreensao global do texto, comwétarha o risco de que essa falta de
linearidade possa fragmentar o hipertexto de taheima a deixar o leitor iniciante

desorientado e disperso.”

As caracteristicas do hipertexto exigem do leita@iam flexibilidade cognitiva.
“Uma leitura proveitosa do hipertexto exige um magoau de conhecimento prévio e
maior consciéncia quanto ao buscado, j4 que € umaoente convite a escolhas muitas
vezes inconsequentes” (MARCUSCHI, 2007, p. 148%aEsobrecarga de exigéncias pode
desencadear no leitor ustress cognitivocf. MARCUSCHI, 2007, p. 148). Tornam-se
necessarias, entdo, reflexdes a respeito dos poxede leitura mais pertinentes a

compreenséao de hipertextos.
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4.3 Leitura e Navegacao em Hipertexto

Snyder (1997, p. x) afirma que “o hipertexto obscaros limites entre os leitores e
escritores” visto ser construido parcialmente peaseritores, que criam as ligacoes, e
parcialmente pelos leitores, que decidem os camimheeguir. Diferentemente do texto
escrito, que em geral compele os leitores a lemnum@a onda linear — da esquerda para a
direita e de cima para baixo, na pagina impressss -hipertextos encorajam os leitores a
moverem-se de um bloco de texto a outro, rapidamemao sequencialmente (SNYDER,
1997, p. ix). Marcuschi (2007, p. 154) considerae go hipertexto oferece uma
multiplicidade de caminhos e suas decisbes comosoaminhos, inserindo informagdes
novas, fornecendo ao leitor-navegador um papel ataies e uma oportunidade diferente
da de um leitor de texto impresso. Dificiimente sdéeitores de hipertextos fardo os

mesmos caminhos e tomardo as mesmas decisoes.

Marcuschi corrobora a concepg¢éo de Snyder (19899salta:

“Com o hipertexto, muda a nocdo de autor e leidando a impressdo de uma autoria
coletiva ou de uma espécie de coautoria. A leiserdorna simultaneamente uma escritura,
ja que o autor ndo controla mais o fluxo da infaréwa O leitor determina ndo s6 a ordem
da leitura, mas o contetdo a ser lido. Embora torleisuario de hipertexto (hoje ele é
também chamado de hipernavegador) ndo escrevamnexsentido tradicional do termo,

ele determina o formato da verséo final de sewtexie pode ser muito diversa daquela
proposta pelo autor. E isto que sugere a ideisabtestforte da ndo possibilidade de dois

hipertextos idénticos.”
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Ainda de acordo com Koch (2007, p. 34), autor korede hipertexto sao
colaboradores ativos, de modo que ha autores quodem redefinir o leitor do hipertexto
como autor ou leitor liberto da tirania da linhegue ele mesmo, em certa medida, produz
e consome o sentido do texto. Resumindo: todorléitambém autor, ja que toda leitura
torna-se um ato de escrita.

Complementando assim, para Lévy (1996, p. 46),

“a escrita e a leitura trocam seus papéis. Todelagque participa da estruturagdo do
hipertexto, do tracado pontilhado das possiveisradoldo sentido, j& é um leitor.
Simetricamente, quem atualiza um percurso ou netaifeste ou aquele aspecto da reserva
documental contribui para a redagéo, conclui moam@@mente uma escrita interminavel.
As costuras e remissfes, os caminhos de sentigimas que o leitor reinventa, podem ser
incorporados a estrutura mesma do corpus. A miothipertexto, toda leitura tornou-se um

ato de escrita.”

A Navegacdo em Hipertexto

A navegacdo é uma metafora utilizada para descregmo 0S usuarios se
movimentam por documentos hipertextuais, desenhana@ercurso em uma rede que
tanto pode ser simples como também tdo complicadatq possivel. A navegacao de um
site ocorre dentro de um espaco, mas ndo necessariamefgspaco real” ou “fisico”. A
navegacao € centrada em objetivos e acbes. Entessierconceito-chave seria o primeiro

passo para entender o projeto de navegacao (AGNE®RAES, 2003, p. 53).
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A seguir, mostrarei quatro visdes diferenciadatiais do ato de navegar.

Segundo Lévy (2000, p. 85), podemos definir duasdgs atitudes de navegacao

opostas, cada navegacéo real ilustrando geralmmaranistura das duas.

1. a cagada— procuramos uma informacao precisa, que desejaines o

mais rapidamente possivel;

2. a pilhagem- vagamente interessados por um assunto, maopramos
desviar a qualquer instante de acordo com o climaomento, derivamos de

siteemsite delink emlink.

Shneiderman e Kearsley (1989, p. 10) enumeram slguncipios de navegacao:

1. Folheio (Browsing) — através deste principio, os usuarios do hipertexto
podem perpassar nos e ligagdes com a naturalidgageam folheia um livro a
procura de algo de interesse. Essas manipulacf@aglique possibilitam um
modo amigavel de interacdo, s6 funcionam paradiggdinks) predefinidas e

requer um processo de tomada de decisao;

2. Pesquisa— muitos sistemas de hipertexto possibilitam acatis fazer
pesquisas no documento de modo a descobrir nds iodmnmacdes
especificas, o que é geralmente feito com pesqus&adeias de caracteres
em todo o documento. Este tipo de pesquisa é ugihdo o usuério ndo esta
familiarizado com a estrutura do documento ou né@oadapta bem a
navegacdo. E considerado por alguns especialistas am método lento e

ineficiente, especialmente se o documento for ngriande;
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3. Filtros — os filtros sdo mecanismos de seletividade fodioscpor muitos
sistemas, que podem ser implementados mediantergslehave ou atributos
de nos ou ligagdes. Complementar a pesquisa,raghin visa restringir a

quantidade de informacgdes exibidas;

4. indices — embora as ligacbes sejam o meio principal parex@o de
informacdes em um sistema hipertexto, a indexagiaahtetdo permite
disponibilizar a informacdo alfabeticamente ou pesy por termos
especificos. Pode-se também indexar hierarquicant&amo em um Sumario
que coincida com o0s nos do hiperdocumento. A gréindeacdo dos indices
resulta na necessidade de o autor ter de indexiar galavra ou frase a ser

encontrada pelo usuéario.

A navegacdo pode ser influenciada tanto pela tasériespacial da informacao
guanto pela habilidade do usuéario. Do ponto deavil interacdo homem-maquina, a
navegacao é o resultado da interacdo entre os ri@sneo sistema e as necessidades dos
usuarios. Esta interacdo, que ocorre atraves deinteréace entre 0 sistema e 0 usuario,
pode ser fisica, perceptiva e cognitiva. Assimaeegacao no hipertexto é uma acdo que
pressupde aspectos mecanicos, cognitivos e tecoodogm soé processo (LIMA, 2004, p.
128).

Para Moura (2007, p.93) a navegacao pode serempaelss como um sistema de
sinalizacdo que visa a orientacdo do usuario delgnam site, porém a referéncia principal
deve ser a da nao-linearidade. Isto significa @mtes as possibilidades de navegacéo
através de diversos elementos ou sinais, mas temdmente que a liberdade é o fator

primordial.
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Tipos de Navegacao

Segundo Moura (2007, p.94) além da navegacaocivadi que se estabelece
através de botbes e palavras grafadastliks e hotwords existem outros tipos de
navegacao, como por exemplo, a navegacéo intudivieduzida, a randémica, a interna, a
externa, a horizontal, a vertical e a por meicathelas.

A navegacao intuitivaocorre quando os botdes liks se encontram escondidos,
em areas sensiveis, exigindo do usuéario que explanéerface até encontrar caminhos e
saidas. Este tipo de navegacao explora a intetatlei de forma interessante, pois exige e
permite uma postura ludica do usuério/interator (WRA\, 2007, p.94).

A navegacéo induzid@ aquela que apresetitaks que se impdem ao usuario, ou
seja, piscam, acendem e apagam, produzem sonsygaantam na tela, como agentes, de
forma que o usuério perceba este objeto e cligleepoe atencao, irritacdo ou curiosidade.
Este objeto com interferéncia determinada leva wamns a navegar por outras telas ou
caminhos (MOURA, 2007, p.94).

A navegacao randémica aquela gerada pelo préprio sistema, programada d
maneira a levar obrigatoriamente o usuério a vefilmme ou uma animag¢ao. Querendo ou
nao ele deve passar por esta fase, como para rgsefppeado” com as informacdes que
pretende obter (MOURA, 2007, p.94).

A navegacao internaocorre quando oBnks sdo destinados ao universo daquele
site, aplicativo ou trabalho em hipermidia. Estappsta visa garantir a total atencdo do
usuario, poréem s conseguira este objetivo casoporte do trabalho seja um cd-rom

(MOURA, 2007, p.95).
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A navegacao externacorre quando séo ofertadoss destinados a outros sites ou
pontos na rede. Sem duvida, a riqueza encontrezgmssibilitar ao usuario explorar tanto
os links internos como os externos. Ou seja,links externos devem ser possibilidades
sempre presentes em um aplicativo de hipermidialR®, 2007, p.95).

A navegacdo horizontalocorre quando as interfaces sdo apresentadas em um
mesmo nivel e 0 usuario ira percorré-las atravébnlie localizados nas laterais da tela
através decrolls (barras de rolagem) ou de menus (MOURA, 2007,)p.95

A navegacdao verticabcorre quando dgks levam a niveis diferentes e o tempo de
acesso as informacdes aumenta. Muitas vezes pardi@s de navegagcdo usa-se como
recurso ascroll, as vezes como imensas barras de rolagem (MOUBUY,, 2.95).

A navegacdao por janelas ou pop-upsorre a partir da interface principal ou home,
cada link abre uma nova tela possibilitando termmonitor do computador as varias

informacdes do site ou cd-rom reunidas ao mesmo{RI®, 2007, p.95).



5. O Projeto de Hipertexto

Neste capitulo, contemplo seis elementos da eay@irde um hipertexto que séo: a
Arquitetura da Informacao; a estrutura do hipedegtroteiro e a narrativa no hipertexto, a

interacao no hipertexto e a equipe de producéo.

5.1. Arquitetura da Informacéo

Segundo Radfahrer (2000, p. 61)m projeto grafico de um produto digital, no
entanto, envolve bem mais elementos que seu egateaém papel (fotos, textos, botdes,
formularios e outras areas de interacdo com o i§liar

As interfaces digitais sdo constituidas por elgéogeriextuais, graficos, sonoros
(como janelas, icones, menus, teclas etc.), estagcdinamicos, relacionados entre si e
com conteudo informacional. Estas interfaces sampeceendidas como instrumentos
metaforicos de realidades com a qual o usuariofaestéiarizado. Porém, estes elementos
ndo “representam” uma realidade e sim “constituama realidade propria, na medida em
gue este usuario vivencia um espaco de acdo (BANSIE97, p. 41).

Combinando canais perceptivos (linguagem, imageon®, a hipermidia permite a
interacdo em forma de navegacdo entre nos sem@nte@ diferenciacdo entre meios
audiovisuais estd na organizacdo em rede e nabpoigle de navegacdo do espaco
informacional (BONSIEPE, 1997). Percebe-se, engéie, o projeto de hipermidia detém
uma grande quantidade de informagao estruturaddonea hipertextual, com seus

respectivos hiperdocumentos. Esta estrutura pbssiiexisténcia de muitas informagdes
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associadas, em processo de constante atualizati@weatacdo de conteldo que estruturam

interfaces e suas possibilidades de interacao (M&12R03).

Etapas de projeto:

Segundo Radfahrer (2000, p. 59) as etapas dot@rdgearquitetura da informacao

1. Identificacdo do problema;

2. Classificacdo de suas particularidades;
3. Levantamentos de dados;

4. Definicdo de estruturas hierarquicas;
5. Aglutinagcédo de temas relevantes;

6. Estudos de navegabilidade;

7. Pontos de interatividade.

Para Wurman (apud Radfahrer, 2000, p. 59), as fodaae organizar a informacgao
sdao finitas e sintetizadas pela siglaTECH —Local (mapas)Alfabeto, Tempo (periodos
histéricos e linhas de tempd@)ategoria (grupos genéricos) ldierarquia (do maior para o
menor, do mais claro para o mais escuro).

Moura (2007, p. 98) propde trés fases para o grajetArquitetura da Informacéao:

12 fase: inventério das informacdes — levantaméattmdos os elementos que serdo
incluidos no projeto de hipermidia.

22 fase: organizagdo das informacgfes — agrupantastanformacdes por critérios

de relag&o entre elas.
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32 fase: formato de estrutura geral — construgdodidgrama ou fluxograma
indicando disposicao das informacdes e suas redacoe

Segundo Radfahrer (2000, p.60), quando a estralarmformacdo esta pronta, é
hora de torna-la visivel, avaliando o contexto éatelo o usuario a vontade nesse
ambiente desconhecido. @esign da informacdo € a sinalizacdo que torna claros os
ambientes e suas divisdes, facilitando a compreess placas de orientagdo como as
barras de navegacdo e icones veebsitessdo formas de organizar as estruturas de
navegacao em um ambiente.

No meio impresso, 0s elementos usados para iesossdtulos, legendas, gréaficos e
fotos que ajudam o leitor a se orientar na padgiewel sdo botdes, icones, barras de

navegacao, mapas dite (RADFAHRER, 2000, p. 60).

5.2 Elementos do Hipertexto - NOs e Links

Para Santaella (2001), enquanto no texto impnassiomina o fluxo linear, no caso
do hipertexto essa linearidade se rompe em unidadéfocos de informacgéao, cujos tijolos
basicos sdo 0s nds e nexos associativos, formandsistema de conexfes que permitem
interligar um n6 ao outro, por meio biperlinks

Koch (2007, p. 26) corrobora esta concepc¢do afidbaque o autor de um
hipertexto distribui seus dados entre modulos guaterconectam por meio de referéncias

computadorizadas, d¢sperlinks E estes podem ser:
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1.fixos — aqueles que ocupam um espaco estavel e constesite
2. moveis— os que flutuam no espaco hipertextual, variamdma aparicdo conforme as
conveniéncias do produtor, desempenhando funcdesriamtes, entre as quais a déitica, a

coesiva e a cognitiva.

Os hiperlinks déiticos funcionam como focalizadores de atenggontam para um
lugar “concreto”, atualizavel no espaco digital;smja, o sitio indicado existe virtualmente,
podendo serd acessado a qualquer momento (KOCH, R0R6).

Xavier (2005) salienta que tinsks desempenham fung¢do coesiva por amarrarem as
informacdes, “soldando” pecas esparsas de mans@r@rtte. Por essa razdo, € importante
para o produtor atar dsiperlinks de acordo com certa ordem semantico-discursiva, de
modo a garantir ao hiperleitor a fluéncia de latero encaminhamento da compreensao
sem excessivas interrupgcdes ou rupturas cognitivas.

Do ponto de vista cognitivo, afirma Koch (200728):

“Pode-se dizer que biperlink exerce o papel de um ‘encapsulador’ de cargaiolids.
Para tanto, cabe ao produtor proceder a uma cgéstrastratégica dosiperlinks de
maneira que eles sejam capazes de acionar modielo®e$ scripts esquemas etc.) que o
leitor tem representados na memodria, levando-dfaiiro que podera existir por tras de

cada um deles, formulando hipéteses sobre o querpetcontrar ao segui-los.”

Para Cavalcante (2005, p. 168), loks determinam o lugar da exterioridade
textual, pois mostram o momento da relagcdo do tmtemm o contexto. Explicitando
virtualmente o processamento textual de formarestoamar os blocos informacionais em
texto, a partir das eventuais “soldas”, isto ér@&oeias textuais, feitas pelo leitor entre as

porcdes textuais propostas por efitds.
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Podemos dizer que disks funcionam como “instancias de controle associativo
pois marcam o lugar do autor e as leituras popeiaitidas. Neste sentido, parece existir
um limite sobre o que é disponibilizado para lgitumas ndo como esta se dara. Ou seja, ao
elaborar o mapa (hipertexto), o autor destaca asopale referéncidirfks) que considera
relevantes ao seu leitor. Mas ndo aponta um can@specifico, apenas propde articulagbes

possiveis entre os textos (CAVALCANTE, 2005, p.)169

E Koch (2007, p. 35) corrobora esta visao ressddtaue:

“Hiperlinks e n6s tematicamente interconectados serdo, portastgrandes operadores da
continuidade de sentidos e da progresséao refetemzihipertexto, desde que o hipernauta
seja capaz de seguir, de forma coerente, com etprejos objetivos da leitura, o percurso

indicado. E ele proprio o responséavel pela edificage seu texto.”

De acordo com Leéo (2005, p. 27), “o hipertexto,garal, € composto por blocos
de informacgdes e vinculos eletronicdimks) que ligam esses elementos. Os blocos de
informacdes costumam ser denominados lexias”. S&dinks que possibilitam o
relacionamento com as lexias. Eles permitem quetesa associacbes semanticas,
comentarios mais aprofundados, definicdes, exengitos

Para Ledo (2005, p. 31), lisks sao do tipo:

direcionais — levam o leitor a um ponto predeterminado pelorau
podendo ser um ponto X, y ou z, mas necessarians@otgontos

programados previamente;
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disjuntivos — empregados mais frequentemente e correspondem a
situacdes nas quais, ao “clicar” sobre um termd¢adado, o usuario

é levado a outro ponto do sistema,;

conjuntivos — sdo bem interessantes de serem usados, pois &va
uma experiéncia de simultaneidade. Exemplo: quasdprograma

um link do tipo pop upviewer, ao “clicar” nahotword surge uma
definicdo em uma pequena janela que se sobrepéla gue estava

sendo lida.

Outro autor importante para os estudos do hipertéxtandow. Ele defindink
como o “elemento que promove a leitura e a reasdot hipertexto”. As formas daks
utilizadas por autores destacadas por Landow (1297;20) sao:

lexia-lexia unidirecional — para Landow, a mais simples forma de
link, pois permite a passagem de um documento para setn a
possibilidade de retorno; ele alerta para o fatoqde, apesar de
exigir um planejamento simples, quandoliok € usado com
documentos muito grandes, pode desorientar o;leitor

lexia-lexia bidirecional — € um formato ddink que permite a
comunicacao entre dois documentos, possibilitandetarno pelo
mesmo caminho;

linha (palavra ou frase) — lexia — forma ddink que traz vantagens
como a orientacdo simples de sentido por um poetopatida

retdrico quando urtink esta anexado a uma palavra; é a forma mais
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utilizada pardinks nawebe pode promover a desorientacdo se nao
for bidirecional;

linha-linha — leva o leitor a um trecho ou a uma palavra egata
uma lexia para outra;

conexao um-para-muitos— oferece mais alternativas de linhas e
lexias e pode atender a contento & demanda dg leito

conexao muitos-para-um- leva de diversos textos para um texto de
multiplas referéncias;

personalizada fyped link — limita olink a um tipo especifico de
relacionamento.

Constata-se que as definicOeslidd& para Landow estdo diretamente voltadas ao
gue ha nas extremidades de cdid&, ou seja, os tipos de conteudos, ou lexias, de
hipertexto. Para Landow, na verdade, o que difégiematamente udink do outro sdo os
tipos de conteddos conectados, que sao dois:a-texidocumento pleno, o texto, a tela— e
a linha — o paragrafo, a frase de um conteudo.

De acordo com Hissa (2009, p. 1), o grande dedafise trabalho é desenvolver um
estudo sobre a organizacao da informacao no amsbrenial, que revele como beks sao
elementos-chave para acessar todos 0s segmentsnatifos e que sem eles, a
navegacao, bem como a construcdo dos sentidospeaéhito, ndo é possivel. Embora
todos oslinks sejam ativados da mesma maneira, envolvendo o onasonde clicar em
uma palavra ou em um icone destacado que levamaanona tela, esses elos virtuais
possuem distintas tipologias, assim como formas apeesentacdo, localizacdo e
comportamento que podem variar conforme a orgafizag a estruturacdo de cada

hipertexto.
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Hissa (2009, p. 4) apresemtaz critérios de andlise doinks baseados nos estudos
de Parunak (1991), Baron (1994), Harrison (2002fi@a (2000) e Orihuela (2008).

Para a minha pesquisa sobre hipertexto, utilizaei$ critérios baseados no

trabalho de Hissa (2009).
1. Segunda morfologia dolink:
links textuais — costumam ser sublinhados e vem com uma cor e
formatacgéo diferentes do restante do texto. Tamb&tem variar o
tipo e o formato da letra.
links graficos — sdo aqueles representados por outras semioses qu

ndo as formas nominais: icones, graficos, botdeagens, mapas

etc.

2. Segundm lugar de conexao
links internos — conectam documentos ou parte deles a outros
documentos dentro de um mesmo hipertexto.

links externos— conectam o texto a um documento que néo fae part

do mesmo hipertexto, ou seja, que faz parte da rede

3. Segundwm tipo de percurso que oferecem ao usuario
links lineares— séo estabelecidos para uma leitura linear, fdosa

partir de hipertexto de estilo sequencial, feittap@ameio impresso e

estruturado naveh
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links ndo lineares— sédo aqueles estabelecidos para uma leitura ndo
sequencial, formados a partir de hipertexto, geamaante feitos para

aweh

4. Segunda localizagéo dodinks nawebpage
links superpostos— apresentam-se superpostos na pagina explorada,
como 0s menus, indices, sumarios, mapas, e costgeraaxplicitos.
links implicados — apresentam-se como parte do texto ou da imagem

e estdo embutidos na prépria informacao.

5. Segundm comportamento dodinks:
links méveis — flutuam no site variando de acordo com a
conveniéncia do autor. O conteudo do né é variavel.
links fixos — tém um espaco estavel e constantsiteo O conteldo

do no é estavel.

6. Segunda funcdo que exectam:
links navegacionais— organizam a navegacao por meiolid&s
que orientam trajetos de leitura: mapas, sumafiatices, listas,
visitas guiadas, logotipo, icones.
links informacionais — relacionam informacfes. Possuem trés
subfungdes: a)Semantica relacdo de semelhanca, contraste e
parte/todo; b) Retérica: definicdo, ilustracdo e sintese; c¢)

Pragmatica: links implicados que funcionam como aviso.
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links de realce— fornecem as informacdes relativas ao contetdo do
website oferecendo maior detalhamento sobre o seu paaoram

geral.

5.3 Roteiro e Narrativa em Hipertexto

O roteiro em hipertexto

E quase impossivel falar em roteiros, sem abasdarofissional de roteirizag&o.
Conveém, portanto, fazer algumas consideracdes ssteerofissional.

De acordo com Gosciola (2008, p. 158),

“Na hipermidia ainda nao existe, pelo menos até@memto, o profissional exclusivo para a
etapa de sua roteirizagdo. Em geral, o roteiro sentdo desenvolvido por pelo menos trés
profissionais: o desenvolvedor de contelido, o mesfpeel pela arquitetura da informacgéo e
o designerde hipermidia. O desenvolvedor de contetdo darrijgéa define o material a

ser apresentado.”

Segundo Radfahrer (2003, p.122), o responsavalgrglitetura da informacgéo € o
organizador dos bancos de dados e desenvolvedar ritas de acesso” entre eles,
preocupando-se em construir a hipermidia sem farcesuario a navegar por diversas telas
sem conteldo até conseguir os dados que procumdings “que ndo funcionam”.

De acordo com Radfahrer (2003, p. 245), o pap&amdesigneé o de “estimular

a imaginacao do visitante” por intermédio da gevad@ ciberespacos com as tecnologias
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disponiveis. Glesignerde hipermidia define a arte, a diagramacéao erdidtdele visual da
hipermidia.

Para Bonsiepe (1997, p.146), o design da informatnfoca a tarefa da
comunicacdo na perspectiva de organizar a informagdesta relacionado com a
estruturacdo, a organizacao e a acessibilidadefdasacoes”.

Moura ressalta que “o design da informacgéo envaloeganizacdo das informacgdes
e 0 planejamento da maneira como 0s usuarios asteado, ou seja, 0 que caracteriza
um projeto de estrutura e acesso” (2003, p. 252).

Passos & Moura (2007, p.21) afirma que “o des@mfébrmacéo é responsavel por
delinear a forma na qual o usuério encontra asnrddes, realiza sua leitura, estabelece a
relacdo entre seus elementos, interage com aanéeef compreende esta experiéncia”.

Swain & Swain (1991, p.177) corroboram esta cog&eguando afirmam que:

“os trés tipos de profissionais envolvidos com ¢eiro de obras interativas, sdo: o
especialista em conteudo, designer instrucional e o roteirista propriamente dito. O
especialista em contetdo fornece toda informac¢&sipel sobre determinado assunto ao
designerinstrucional, que, por sua vez, devera realizaegsintes etapas:
definir o programa a ser utilizado;
definir os pontos de ramificacdo, isto é, localizex pontos onde o
espectador podera demonstrar uma compreenséo tdesfiadamentais
para disponibilizar-lhe op¢des de escolhas;

selecionar as informacgdes para cada unidade delmmta obra.”
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O roteiro propriamente dito

Uma tipica producdo de multimidia se divide ens tggandes etapas: a preé-
producéo, a producéo e a pos-producdo. A produngdiai,ientre outras coisas, a autoracao
e a criacdo de textos, sonoridades, videos, gsdécanimacdes. A pos-producédo inclui a
edicdo, a digitalizacdo dos conteudos, as copiss eutras atividades. A roteirizacdo da

hipermidia est4 localizada na etapa da pré-produgaseguintes estagios:

Desenvolvimento de programacédo hipermidia: andiisprogramas necessarios,
incluindo colocacédo de metas empresariais par&tpragnalise de publico-alvo,
andlise de ambiente, andlise e formacdo de obgetieoprogramadesigndo
programa interativajesignpreliminar incluindo estrutura, tratamento e eétyat
de treinamento.

Criativo: conceito/tratamento, pesquisa para o inmtedesenvolvimento do
roteiro (primeiro e segundo esboc¢mtoryboard storyboard de aplicacbes
multimidia, produgéo do fluxograma para multimigiagjeto de autoracé@o para
multimidia, estagio de autoracdo (autoracao interaprototipo oucheck disg
planos graficos, arquivos de texto), estagio delagho.

Estabelecimento de um plano com propésito, metgifloinstrumento,
compilacdo de dados e critérios para avaliacd@upaoe pesquisa por locacéo,
atividades ligadas diretamente a especialistasd(poo, diretor, assistente de
producdo, servicos de secretaridesigner instrucional, fomentador de
multimidia), pesquisa fotografica, aspectos ledpi®cura por titulo, seguros,
taxas, direitos autorais e licencasyalites terceirizacdo) (CARTWRIGHT,

1996, p.74-77 apud Gosciola, 2008).
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Percebe-se que as atividades ligadas diretamergeeesso de roteirizacao
de hipermidia estdo localizadas no estagio de delsémento e no inicio do
estagio criativo. Depois, ha um descritivo maios déividades que correspondem
ao trabalho de roteirizacdo de hipermidia. Exatéaenpar ser a hipermidia também
audiovisual, é que se exige o seu trabalho derizggedo (GOSCIOLA, 2008,

p.157).

Ainda de acordo com Radfahrer (2000, p. 66-67)stericinco tipos de

roteiros:

Roteiros lineares sua estrutura tem uma sequéncia obrigatéria. Esse
tipo de estruturacdo costuma ter setas para “avarigaltar” ou ir para
“home pagé

Roteiros hierarquicos estdo um degrau acima dos lineares e parecem
organogramas. O visitante € empurrado para niveiarquicos cada vez
mais especificos até chegar a uma informacgéo dizsseja

Roteiros conectados respeitam a forma de pensar do visitante e
aglutinam a informacao por similaridade. Essesmagecostumam fazer
uso inteligente dokinks e estruturas de hipertexto.

Roteiros interativos a participacdo do internauta ndo é s eaonail e

ndo € passiva. A organizacdo das telas é feiteoeaf dindmica de
acordo com o interesse do visitante.

Roteiros multidimensionais s&o mais interativos e o0 visitante
“mergulha” nos diversos niveis de umite que sdo moveis e

intercambiaveis.
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A narrativa em hipertexto

Segundo Braga (2006), o texto ficticio e o teximalistico, o teatro, o cinema, as
histérias em quadrinhos, as hipermidias e os legeds e quaisquer formas de

comunicacdo literarias ou ndo literarias, tém uaraativa.

Para Gosciola (2008 p. 16):

“Os eventos audiovisuais de uma obra hipermidiatimatam uma histéria, desenvolvem
uma narrativa pela qual é concretizada sua unieidad um tipo de expressividade que

utiliza diversos meios e que expde diversos comeirterligados e de forma simultanea.”

Para a hipermidia e para qualquer outro produttiogisual, antes de existir um
roteiro existe uma narrativa, uma histéria narrpda alguém em conversas entre as
pessoas, em diversas modalidades de publicacoesnoreportagens jornalisticas. Essa
narrativa € desenvolvida como um contar de fatodeouma ideia, seja da historia original,
seja transportada de uma realidade (GOSCIOLA, 200832-133).

Comparato (2000, p. 20) afirma que a narrativasyiosrés caracteristicas
fundamentais:

logos a estruturacdo discursiva do roteiro pela palavra pelo

discursg é o recurso ou instrumento material, a palavug, ‘glara
forma ao roteiro”;

pathos a promocédo das emocdes pelo drama, conftité o recurso
de geracdo de acontecimentos que levam a confijtesenvolve o

espectador ou usuario, “provoca identificacao”;
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7

ethos € a mensagem ou o modo pelo qual se realiza uma
manifestacdo,a intencdo que esta por tras da historia a
transmissdo ou a narracdo da moral, da ética, ela gkral pela
mensagem; “dimensdo comunicacional das condutas os d
comportamentos”, € o0 recurso que leva ao espectadasuario “a
razao pela qual se escreve”, se realiza aquela obra
Segundo Gosciola (2008, p.134) a narrativa, queaceabre algum fenbmeno a
partir de uma ideia inicial, tem no roteiro todos seus elementos mantidos, mas
transformados em partes visualizaveis. Cada monukstioguivel do roteiro € chamado de
cena. E a soma dos elementos — 0s acontecimestpsyrsonagens ou os locais e objetos —
gue possibilita que o espectador perceba.
A narrativa de uma historia contada em um hipeotext hipermidia esta presente
em obras como a de Janet H. Murray, que recebeunore dimensédo no ciberespaco e
reorganiza 0s conceitos sobre narrativa em diregdoseu uso em hipertexto nos
ciberdramas. Essa autora trabalha o conceito del@rcomo a sequéncia de pontos de
mudanca na narrativa.
Janet Murray (2003, p. 180) retoma os vinte “ensem@stres” do autor Ronald B.

Tobias.

“Eis a lista: busca; aventura; perseguicdo; resdata; vinganca; enigma; rivalidade;
injustica; tentagdo; metamorfose; transformagéoadaurecimento; amor; amor proibido;

sacrificio; descoberta; vilania extrema; ascensgioeela.”

Estas sdo mudancas significativas na narrativgpqdem compor a lista de op¢des

a serem escolhidas pelo usuario (GOSCIOLA, 20083p).
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5.4. Projeto de Interagdo no Hipertexto

Para Moura (2007, p.101) “a interatividade refe¥eas carater aberto dos sistemas
gue o0s usuarios podem acessar, estabelecer relagdeserferir nos documentos,
registrando suas opinides, e até transformandofasnacdes, dando vida ao processo de

construcdo do conhecimento”.

Segundo Lucia Le&do (2005, p.34) com o advento da&astecnologias, aparece
uma maior énfase num determinado tipo de inted#oe. No caso especifico da
hipermidia, podemos pontuar que a obra em si $0rsa obra no momento em que ela é

fruida pelo leitor. Enfim, a leitura é elemento siitotivo na realizacéo do trabalho.

De acordo com essa mesma autora, “o carater intemato elemento constitutivo
do processo hipertextual. A medida que a hipermgdi@orporifica na interface entre os
nos da rede e as escolhas do leitor, este sedrarasem outra personagem (LEAO, 2005,

p.41)".

Graus de Interatividade

Moura (2007, p.101) afirma que a interatividadeeocorrer através de niveis ou

graus, desde o simples acesso até a imersao. Faagpa a interatividade em sete graus:

O primeiro grau de interatividade se estabele@vésr de estimulos e reacdes em
uma estrutura hipertextual. Este nivel é trazido mpeio das conexdes entre 0s
links, janelas e possibilidades de navegacéo, ns&stede busca, jogos simples

(MOURA, 2007, p. 102).
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O segundo grau de interacdo diz respeito ao proackEsgnvolvimento do interator
na realidade tratada ou abordada no projeto hipéaniileste caso se encontram as
possibilidades de ambientacdo especialmente atrdeesnterface e do som
(MOURA, 2007, p. 102).

O terceiro grau diz respeito ao processo de acéengio que pode ocorrer de
algumas maneiras, como por exemplo, envio e reoepdd@ respostas através de
canais de e-mails, escolha de movimentos e posiciento de menus ou outros
elementos e objetos que constituem o projeto,z&gib da mudanca de cores ou de
letras (MOURA, 2007, p. 102).

O quarto grau ocorre quando o interator exerce atimaade on-line (participacao
em listas, foruns, chats) e também quando é pbsiloi 0 acesso a banco de dados
do sistema ou aplicativo ou, ainda através de liekernos € possibilitada a
consulta a bancos de dados presentes na redesinl@if@QURA, 2007, p. 102).

O quinto grau refere-se a acdo de interferéncia agoossibilidade de registro e
arquivamento a acéo, isto é, quando o usuériovafegnte age, produz uma
interferéncia, introduz uma mudanca, ou coloca nma informacdo na estrutura
hipertextual. Neste caso, podemos falar de sistéipasmidiaticos onde o interator
coloca sua visdo sobre um texto, cria um novo textaria uma nova imagem ou
objeto (MOURA, 2007, p. 102).

O sexto grau de interatividade é aquele que ocmgerespostas autbnomas e na
existéncia de autocontrole em ambientes e elemeamtogeracdo de mundos
virtuais. Por exemplo, o trabalho dos integranegmipo “Art et Technologie” da

Universidade de Paris. Estes criadores-pesquisaddirenam que surge hoje uma
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nova e outra interatividade em ambientes com ig&&rahumano/maquina
(MOURA, 2007, p. 103).

O sétimo grau de interatividade ocorre com osmsigsede realidade virtual, onde o
usuario, a partir de ferramentas ou equipamentoplados em seu corpo, tem as
suas percepcoes estimuladas, ampliadas e vivenm@aoutra realidade (MOURA,

2007, p. 103).

Elementos de Interatividade

De acordo com Moura (2007, p.104) os elementastdeatividade constituem um
grande conjunto que se estabelece atraves doslinkserlinks e também sé&o muitas vezes
elementos de navegacdo e sempre elementos daadeterBegundo essa autora 0s

elementos sao:

Links ou hiperlinks internos e externos, que déessso a outra informacéo ou a
um grupo de informacdes. Podem ocorrer atravéisotlanks, hotwords, pop-ups
botdes;

Barras e menus de navegacao sejam moéveis, portéitéimicos ou estaticos;

Jogos das mais diversas espécies e complexidades;

Os canais de e-mails;

As possibilidades de escolha e altera¢do da lecg@ dos elementos da interface;
Acesso a banco de dados;

Ferramentas que possibilitem a participacdo emngrlistas de discusséo, chats,
cadernos de registros;

Possibilidades de alterar ou incluir novas inforoess;
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Para Gosciola (2008), o trabalho de roteirizacadigpermidia é definir todas as

possibilidades de relacionamento entre os conteddosbra e 0 usuario e estabelecer as

diretrizes da narrativa audiovisual.

Em geral, o roteiro vem sendo desenvolvido poo peénos trés profissionais: o

desenvolvedor de conteudos, o responsavel pelaettgqa da informacéo e designerde

hipermidia (GOSCIOLA, 2008, p. 158).

Especialistas

Atividades

Desenvolvedor de contetidos

Define o material a ser apresentado e tem o mesy& gos

profissionais de cinema e televiséo.

Responsavel pela arquitetura

da informacéo

Organiza os bancos de dados e desenvolve as eotaesso,

preocupando-se em construir a hipermidia sem far¢auario

a navegar por diversas telas sem conteudo.

Designerde Hipermidia

Estimula a imaginag&o do visitante por intermédigdracao

de ciberespacos com as tecnologias disponiveimdafarte,

a diagramacao e a identidade visual da hipermidia.

Quadro 3 — Equipe de producéo de hipermidia (GOE&]Q008).

Para Swain & Swain (apud GOSCIOLA, 2008), os ti@est de profissionais

envolvidos com o roteiro de obras interativas sdespecialista em conteudo, designer

instrucional e o roteirista propriamente dito.

1. Especialista em conteuddornece toda informacéo possivel sobre deternsinad

assunto adesignerinstrucional.
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2. Designerinstrucional: devera realizar as seguintes etapas:
definir o programa a ser utilizado;
definir os pontos de ramificagcéo, isto €, localiearpontos em que o
espectador podera demonstrar uma compreensaotdsguadamentais
para disponibilizar-lhe op¢des de escolhas;
selecionar as informacdes para cada unidade delmmta obra.
3. Roteirista deve cooperar com o desenhista para definir:
gue imagens irdo sobre a tela;
0s angulos da camera;
o tempo de permanéncia das imagens na tela;
a ordem das sequéncias;

a forma da obra como um todo.

Para Moura (2007, p. 97), caberia design da informacdo a preparacdo e a
organizacao das estruturas de navegacao: titubd8ed) barras de navegacao, legendas.
Para isto, deve-se entender a natureza da infoonmeag&@&duzi-la para que seja inserida no
contexto do projeto e seu contetdo seja visualiziediorma compreensivel.

O trabalho do designer contribui para estruturagamizar e tornar acessiveis
conjuntos de informacdes, tendo em vista facilitaeconhecimento e a compreenséo de
fatos mediante a sele¢cdo, a organizacdo, a hiezagfo e a combinacdo, tendo como
objetivo final possibilitar uma acdo efetiva (BORBE, 1997, Apud MOURA, 2007,

P.97).
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Segundo Rocha & Barnauskas (2003, p. 6), profisssodas mais diferentes areas
tém contribuido significativamente para o desenwwdwnto das interfaces:

designers de software exploram maneiras melhores de organizar a
informacdo graficamente. Eles desenvolvem linguagde consulta e
facilidades visuais para entrada, busca e saidafdenacdo. Usam sons
(musica e voz), representacdes tridimensionaisnagédo e video para
melhorar o conteldo e a expressdo das interfacésniChs como
manipulacdo direta, tele-presenca e realidadealirudam a maneira de
interagir e pensar sobre computadores.
desenvolvedores de hardwareferecem novosdesigns de teclados e
dispositivos de apontamento, além dtisplays de alta resolucdo. Eles
projetam sistemas com resposta rapida para congplexanipulacdes
tridimensionais. Tecnologias que permitem entradaida por voz, entrada
por gestos e telas de toque, em muito tém aumeatéattlidade de uso dos
computadores.
desenvolvedores na area de tecnologia educaciocr@m tutoriaison-line
e materiais de treinamento, e exploram novas agergade discussdes em
grupo, ensino a distancia, apresentacdes de video e
designers gréficosestao fortemente envolvidos contegoutvisual, selecédo

de cores e animacgéo.

De acordo com Agner (2009, p. 78), o arquitetanflarmacado seria a pessoa que
mapeia determinada informacgé&o e nos disponibilirzapa, de modo a que possamos criar

Nnossos proprios caminhos em direcdo ao conhecim@mtdissdo emergente do novo
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milénio, a arquitetura da informacao envolve a iaaalodesigne a implementacdo de
espacos informacionais, corsibes bancos de dados, bibliotecas etc.

Para Agner (2009, p. 68), o projetosiesé um complexo trabalho de equipe com
implicacOes estratégicas. As organizacdes deveoaratecursos estratégicos, financeiros,
técnicos e humanos para o seu projeto de inteksetmpresas devem investir em equipes
multidisciplinares de profissionais comprometidasnca inovacdo e a mudanca. Entre
designersredatores, arquitetos de informagéo, programagdeprefissionais de marketing e

especialistas, é necessario dar destaque ao yst@rio um efetivo membro da equipe.



6. Metodologia de Pesquisa

Neste capitulo, apresentd metodologia utilizada nesta investigagdo, retaman
minhas perguntas de pesquidda secdo 6.lapresento as principais caracteristicas do
paradigma interpretativista, da pesquisa etnografic do estudo de caso realizado,
abordando suas especificidades. Em seguida, na 6e2adescrevo as etapas e o0 contexto
em que foi realizada a pesquisa e apresento setisigaates. Na secdo 6.3, relato os
procedimentos para a elaboracdo e aplicacdo dosnrentos para a geracdo de dados.

Finalmente, na secao 6.4, descrevo 0s passos padise dos dados.

A pesquisa@Analise da Aplicacdo de um Hipertexto com Alunosdsino Médio
contou com a participacédo de alunos do Ensino Médioma escola publica do Estado do
Rio de Janeiro e estagiarios do grupo de pesquiseAdEC/UFRJ. Realizada em trés

etapas, pretendeu responder as seguintes pergenp@squisa:

1. Quais as dificuldades encontradas pelo uswmarutilizacdo do hipertexto?
2. Quais os pontos positivos da experiéncia diaagéo do hipertexto?
3. Com base na literatura, qual o grau de adequagdupertexto ao publico-

alvo, sob o ponto de vista de projeto de navegagameto gréafico, projeto de

conteudo e projeto de interacao?
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6. 1. Estudo de Caso

O estudo de caso é caracterizado como sendo urestigacdo empirica sobre um
fenbmeno contemporaneo inserido em seu contexto meaqual mdltiplas fontes de
informacéo séo utilizadas (YIN, 1984, p.23 apud SO397).

Leffa (2006, p.23) identifica trés tipos principaie estudo de caso: exploratorio,
explanatorio e descritivo. Ele reconhece que algunsres citam também estudos de caso
ilustrativos e cumulativos, mas ele prefere inctuiprimeiro no tipo descritivo, enquanto
gue o segundo é visto por Leffa “apenas como unjuntm de estudos de caso” (2006,
p.23).

De acordo com Leffa (2006, p.24), o estudo de eaptoratério € como um estudo
piloto. Seu objetivo pode ser testar as pergungapatquisa que norteiam o projeto, as
hipéteses e os instrumentos e procedimentos. Apdanelusdo do estudo exploratorio,
pode haver modificagdo das perguntas, refinamesgonsgtrumentos etc.

A presente pesquisa é considerada um estudo deegpkwatorio, pois pretende
investigar uma realidade em seu contexto real é@rda 6tica dos proprios membros desta
realidade. O objetivo € aperfeicoar um produto aoperspectiva de especialistas em
formacéo e do usuério (publico alvo).

A escolha do paradigma interpretativista de pesgule cunho etnogréfico e, mais
especificamente, do estudo de caso exploratérie-gde ao fato de que tal metodologia
permite um tipo de investigacdo muito proxima datipa, inserida no contexto de
pesquisa, além de envolver o pesquisador comccipanite ativo e permitir que as vozes

dos membros da realidade pesquisada sejam ouvidas.



79
6.2 Etapas e contexto da pesquisa

Esta pesquisa foi realizada em trés etapas: naparatapa foi feita uma analise do
hipertexto, através de um roteiro de avaliacdooetadn pela pesquisadora, adaptado das
fontes: Dias (2007) e Winckler & Pimenta (2005),denforam identificados alguns
problemas e encaminhados para a equipe de deseneote do hipertexto, para que
fossem providenciadas as correcfes necessarias.

Na segunda etapa foi feita uma analise da exmpsi&o usuério, com base nas
observacdes dos sete usuarios, que eram estagiaribATEC/UFRJ e profissionais em
formacéo, alunos da disciplina Linguagens Digitds,curso de Comunicag¢do Social da
UFRJ.

Na terceira etapa foi feita uma analise da expei@do usuéario, com base nas
observacdes dos dezoito alunos da 12 série dooemsgidio do Ciep-165 Brigadeiro Sérgio
Carvalho, localizado na zona oeste da cidade da®itaneiro.

Nas etapas 2 e 3 foram aplicados os mesmos irettos de pesquisa: um
instrumento para registro das impressfes do usw@mion questionario contendo duas
partes, a primeira com o objetivo de levantar dastiise o perfil do usuéario e a segunda
com o0 objetivo de levantar dados sobre a expegédoi usuario na navegacao pelo
hipertexto.

No entanto, antes da terceira etapa, houve uma: @uprofessora-pesquisadora teve
gue realizar uma visita prévia ao laboratorio depci65 Brigadeiro Sérgio Carvalho para
instalar o software, conversar com o técnico spbssiveis limitacbes de configuracdo de
hardware e software. Foi necessario, por exempl@ngr que as maquinas utilizadas na

pesquisa tivessem o plugin do flash — flash playsalado.



O quadro a seguir resume como cada etapa da pa$guisalizada.
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Elaboragéo do

Andlise técnica

Etapa 1 Instrumento — do hlpgrtexto Rgg|§tro no Analise dos Identificagéo Identlflca(;Na 0
. através do diario de de Corregdes
Roteiro de i d dados de problemas 5
Avaliacio roteiro de campo necessarias
avaliacado
Etapa 2 Elaboragdo dos Observacéo do Registro no Andlise dos Identificacdo Identlflca(;fl 0
Instrumentos — o diério de de Correcdes
. Usuario dados dos problemas AR
(a) registro de campo necessarias
impressdes
(subjetivo); (b) Redist Identificacs
Etapa 3 Questionario | Observac&o do ;g‘r?or?jgo Andlise dos | Identificagdo deegé;f:gggs
objetivo sobre usuario dados dos problemas o
campo necessarias

o Hipertexto

6.2.1 As Instituicdes:

Quadro 4: Resumo das etapas da pesquisa

Esta pesquisa foi realizada em duas instituicOderetites, em duas etapas

diferentes. A primeira instituicdo foi o grupo desguisa LATEC/UFRJ e a segunda, foi o

Ciep-165 Brigadeiro Sérgio Carvalho. A seguir, deseremos as duas instituicoes.

Grupo LATEC/UFRJ

A instituicdo em que se realizou a segunda etageesiguisa foi o LATEC /UFRJ -

Laboratério de Pesquisa em Tecnologias da Informag@omunicacao da UFRJ.

De acordo com Haguenauer (2007), coordenadoraufimgle pesquisa na area de

Educomunicacéo, as pesquisas desenvolvidas no LAGi&@Glvem novas tecnologias

da informacdo e da comunicacéo e suas aplicac@esiedas quais pode-se destacar a

formacdo de professores. Também procura integrasatmeres da tecnologia, da

linguistica aplicada, da comunicacdo e da educag&oprojetos desenvolvidos pelo

grupo LATEC/UFRJ.
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CIEP-165 BRIGADEIRO SERGIO CARVALHO

A instituicdo escolar em que se realizou a tesiceiapa da pesquisa foi o Ciep-165
Brigadeiro Sérgio Carvalho, localizado no Rio dat®r sub-bairro de Campo Grande,
pertencente a Zona Oeste da cidade do Rio de daee& também a instituicdo onde eu
leciono desde 1998. O Ciep-165 possui aproximadamkes00 alunos do Ensino Médio,
com 32 turmas, distribuidas em trés turnos, podsult8 salas em cada andar. O Ciep
possui dois andares com salas e no terceiro aicdaa fjluadra de esportes.

A clientela dos turnos da manha e da tarde € fdarpancipalmente por alunos que
concluiram o ensino fundamental na rede municipgal E$tado. No turno da noite
recebemos alunos que concluiram o ensino fundamema diferentes segmentos
educacionais (EJA, Aceleracdo) e também alunoshguam interrompido seus estudos,
voltando a escola com o objetivo de concluir o Bmdviédio para uma melhor colocacéo
no mercado de trabalho. No terceiro turno, é cormaoontrarmos educandos ja inseridos
no mercado de trabalho que buscam ascender deetrsewus respectivos campos de

atuacao.

6.2.2 Os participantes

Estagiarios do grupo LATEC/UFRJ.

Na segunda etapa da pesquisa, utilizamos comigiparttes, estagiarios do grupo

LATEC/UFRJ e alunos da disciplina Linguagens Digitdo curso de Comunicacgao Social
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da UFRJ, profissionais em formacéo, envolvendoodo tete participantes. Esta etapa da

pesquisa foi realizada no Laboratorio do LATECfatena voluntéria.

Esses sete participantes foram divididos em doigag: um grupo com trés
estagiarias e outro grupo com quatro alunos daptlisz Linguagens Digitais. Cada grupo
teve cerca de trinta minutos para analisar o hegtot Dinos Virtuais. Primeiro, eles
receberam o instrumento para registro das expéai€do usuario (Anexo 3), contendo as
instrucbes de navegacao e orientacdes para orcelivsé das impressdes sobre o primeiro
contato com o hipertexto. Depois, os participarpggseram navegar livremente pelo
hipertexto Dinos Virtuais e registrar as suas irspdes sobre a experiéncia. Esta etapa
durou cerca de trinta minutos. Por dltimo, eleselbecam o segundo instrumento, o
guestionario especifico com perguntas complemensobre a experiéncia de navegacao

do hipertexto (Anexo 4).

Alunos do Ciep-165 Brigadeiro Sérgio Carvalho

Todos os alunos das duas turmas 1006 e 1007 jrdeiar série do Ensino Médio,
sob a regéncia da professora-pesquisadora, foramdemlos a participar da pesquisa. Da
turma 1006, seis alunos se interessaram em partidg pesquisa e da turma 1007, doze
alunos aceitaram o convite, totalizando dezoittigppantes.

Os alunos-participantes entraram no Laboratoritnttematica do Ciep-165 junto
com a professora-pesquisadora, em grupos de &@édo gjue cada aluno teve acesso a um
computador exclusivo. Essa configuracéo foi esdalkie forma a facilitar a observacéo do

comportamento dos usuarios durante essa etapagaise
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Primeiro, eles receberam o instrumento para regkis experiéncias do usuario

(Anexo 3), contendo as instrucdes de navegacaoeatagdes para o registro livre das
impressdes sobre o primeiro contato com o hipextd@epois, os participantes puderam
navegar livremente pelo hipertexto Dinos Virtuaisegistrar as suas impressdes sobre a
experiéncia. Esta etapa durou cerca de trinta wsnéor Ultimo, eles receberam o segundo
instrumento, o questionario especifico com perguotanplementares sobre a experiéncia

de navegacao do hipertexto (Anexo 4).

6.3 Os Instrumentos de Pesquisa

Diferentes instrumentos foram elaborados parargesadados utilizados nesta
pesquisa. Os instrumentos utilizados foram os séggiiroteiro de avaliacdo técnica

registro das experiéncias do usuarigjuestionario e diario de campo.

Roteiro de Avaliacéo técnica:

O roteiro de avaliagdo técnica do hipertexto Dindguais (ANEXO 2) foi
elaborado, a partir da adaptacédo dos roteiros dBagsio propostos por Dias (2007) e
Winckler & Pimenta (2005), privilegiando algumasramderisticas do hipertexto que
considero importantes: (Ipavegacdo do site; (2) projeto graficoy(3) controle do
usuario, (4) prevencao de erros (5) rapidez e eficiénciae (6) compatibilidade com o
conteuda

A primeira caracteristicamavegacao do siteaborda elementos como a estrutura do

site; a existéncia de mapa de navegacao e a lacatizdo leitor no hipertexto. A segunda,
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projeto graficqg diz respeito aos elementos como tamanho de fosfecto visual e

inteligibilidade das paginas terceira,controle do usuariorelaciona-se ao controle que o
usuario sempre deve ter sobre o processamentoadeagies e envolve elementos como
possibilidade de retorno a pagina anterior, exgééde link para a pagina inicial e servico
de busca. A quartprevencao de erroselaciona-se a todos 0s mecanismos que permitem
evitar ou reduzir a ocorréncia de erros, tais cofregquéncia de ocorréncia de erros,
existéncia de paginas de ajuda, clareza das mersalge erro. A quintarapidez e
eficiéncia, diz respeito a capacidade do hipertexto em se adas necessidades e
preferéncias do usuério, envolvendo elementos canmexisténcia no site de rolagem
horizontal na tela, a existéncia em todas as pagieaum contetdo util para o usuario e
apresentacao de links de mapas para facilitar aga@@o rapida. A sextepmpatibilidade
com o conteudorefere-se a correlagéo direta entre o hipertesueconteudo, envolvendo
elementos como a corre¢céo do texto do ponto da ersbgrafico e gramatical, a adequacao

do conteudo as orientagOes curriculares, a cotilade das referéncias bibliograficas e a

familiaridade da linguagem aos usuarios.

Registro das Experiéncias do Usuario

O instrumento de pesquisa “registro das expe@dmtd usuario” (Anexo 3) contém
inicialmente, uma breve apresentacdo da profesgmsgdisadora, com informacgdes
pessoais e gerais sobre a pesquisa. A seguir, ncoag instrucdes de navegacado e
orientacBes sobre o hipertexto, e por Ultimo, upaes para que 0 usuario possa registrar

as suas impressdes sobre a experiéncia de navetyabgmertexto Dinos Virtuais.
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Questionarios:

Segundo Dias (2009, p. 66), os questionarios penmao avaliador de usabilidade
conhecer as experiéncias, opinides e preferéncssisuarios ao utilizarem determinado
sistema. A partir de perguntas formuladas de acootlo 0 objetivo do teste, o avaliador
interage com 0s usuarios diretamente.

(...) Esse instrumento torna possivel identificaticios de problemas de uso do
sistema por um certo tipo de usuario, em deternoirzambiente operacional ou realizando
certa tarefa (DIAS, 2009, p. 66-67). Ainda de aoocdm Dias (2009), os questionarios
podem ser usados em qualquer fase do desenvolarderdistema, dependendo do tipo de
perguntas formuladas. No presente estudo os qoastse foram utilizados apos o
desenvolvimento do protétipo, na fase de testagenmdsmo e de identificacdo de
possiveis problemas.

Nesta pesquisa, foi utilizado um questionario (Ang¥ contendo duas partes. A
primeira parte do questionario foi utilizada parealar o perfil geral do usuario. Esta
primeira parte do questionario possui trés grupespdrguntas: o primeiro grupo de
perguntas aborda os locais onde os usuarios acessamputador; o segundo grupo de
perguntas aborda quanto tempo, por dia, em mediswaios acessam o computador e 0
terceiro grupo de perguntas aborda quais os sasadilizados com mais frequéncia pelos
usuarios.

A segunda parte do questionario possui quatroogrdpe perguntas, que constituem
os focos da avaliagdo: o primeiro grupo de pergurdhorda a navegacao do site,
envolvendo elementos como a existéncia de difidddana navegacéo, a clareza das
orientacbes sobre a navegacdo e a ocorréncia oe @urante a navegacao; o segundo

grupo de perguntas aborda o projeto gréafico, emvmlo elementos como tamanho de
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fonte, aspecto visual, e a inteligibilidade dasipgsgy o terceiro grupo de perguntas refere-

se a compreenséao do conteudo, envolvendo elememtas a existéncia de dificuldades na
compreensdo do conteudo e a utilidade do contetsjpordvel; o quarto grupo de
perguntas aborda a interacdo do hipertexto, enndtvelementos como a satisfacdo com

as possiveis interacdes oferecidas pelo hipertexto.

Diario de campo:
De acordo com Ludke e André (1986, p. 32):

A forma de registrar os dados pode variar muitqgeddendo da situacdo especifica de
observacdo. Do ponto de vista essencialmente pratiinteressante que, ao iniciar cada

registro, o observador indique o dia, a hora, allda observacéo e seu periodo de duracéo.

Segundo Bogdan e Biklen (1982) apud (Ludke e Anti®86, p. 30), “o conteudo
das observacGes deve envolver uma parte desceitiv@a parte mais reflexiva. A parte
descritiva compreende um registro detalhado daoogaeeno campd.

A parte descritiva compreende:

1. Descricdo dos sujeitos;

2. Reconstrucao dos dialogos;

3. Descricéo de locais;

4. Descrigdo de eventos especiais;

5. Descricdo das atividades;

6. Os comportamentos do observador.

A parte reflexiva pode conter:

1. ObservacgOes pessoais do pesquisador;
2. Reflexdes analiticas;

3. Reflexdes metodoldgicas;
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Nesta pesquisa, foi utilizado o diario de campotendo a descricdo das atividades

realizadas pelos participantes e do seu comportamenquanto navegavam pelo

hipertexto. O diario de campo também continha xé#e da professora-pesquisadora sobre

0 comportamento dos alunos.

O quadro a seguir resume como cada instrumentotif@ado na conducdo desta

investigacao:

Instrumentos

Periodo de
Aplicacao

Objetivos

Participantes

Registro das experiéncias

do usuério (Anexo 3)

Margo/2010

Analisar a percepc¢ao dos

participantes sobre aspectos

positivos do hipertexto;

Dificuldades de navegacap;
Compreenséao do conteudo;

Problemas encontrados

Estagiarios do grupo
LATEC/UFRJ.

Questionario (primeira
parte — Anexo 4)

Margo/2010

Identificar o perfil dos
estagiarios

Estagiarios do grupo
LATEC/UFRJ.

Questionario especifico
sobre o hipertexto

(segunda parte — Anexo 4)

Margo/2010

Identificar problemas de

navegacgao e cognicao no

hipertexto

Estagiarios do grupo
LATEC/UFRJ.

Registro das experiéncia
do usuério (Anexo 3)

S Abril/2010

Analisar a percepcao dos

participantes sobre aspect
positivos do hipertexto;

Dificuldade de navegacaa;

Compreenséao do conteud
Problemas encontrados

Alunos do ensino médio

Questionario (primeira
parte — Anexo 4)

Abril/2010

Identificar o perfil dos
alunos

Alunos do ensino médio

Questionario especifico
sobre o hipertexto
(segunda parte — Anexo ¢

1) Abril/2010

Identificar problemas de
navegacao e cognicao N
hipertexto

D

Alunos do ensino médio

Quadro 5 — Instrumentos utilizados na Pesquisa.
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6.4 Procedimentos de analise de dados

Apoés a delimitacdo de um conjunto inicial de naslele significado identificados
pela interpretacdo dos dados gerados pelos digsrémstrumentos, todos os dados foram
novamente lidos e analisados para a verificacdaddguacdo das categorias identificadas,
sua possivel reformulacéo e triangulacdo dos ekt A utilizacdo de quatro tipos de
instrumentos de pesquisareteiro de avaliacdo, registro das experiéncias dosuario,
guestionarios e diarios de campe- geraram diferentes tipos de dados e possibititou
aumento da confiabilidade dos resultados (cf. CAZANTI &MOITA LOPES, 1991).

O conjunto final de nucleos de significado defisdpela analise dos dados é
apresentado e discutido no préximo capitulo, arpdeis perguntas de pesquisa e a luz da

fundamentacdo tedrica



7.0 HIPERTEXTO DINOS VIRTUAIS

Neste capitulo, descrevo o contexto em que fadorio Hipertexto Dinos Virtuais,

sua estrutura, o projeto grafico e projetarderatividade.

7.1. Contexto e antecedentes

Segundo Haguenad€2008, p. 2), o Projeto Museu Virtual surgiu comaaceria
entre trés grupos de pesquisa da Universidade #ederRio de Janeiro: o Grupo de
Realidade Virtual Aplicada, do Laboratorio de Mé&sdComputacionais em Engenharia
(GRVa/LAMCE/COPPE/UFRJ); o Laboratério de PesqeisaTecnologias da Informacéo
e da Comunicagéo (LATEC/UFRJ) e o Grupo de Ensen€i@ncias e Meio Ambiente da
Faculdade de Educacdo (GEA/FE/UFRJ).

O Projeto Museu Virtual envolve a integracdo dasdades de ensino, pesquisa e
extensdo em diversas areas da Universidade. Entalmbdém alunos de graduacéo,
mestrado e doutorado da UFRJ, no desenvolvimenaplisacdes multimidissoftwarese
ambientes virtuais, além de pesquisas envolvendesenvolvimento de metodologias de
ensino-aprendizagem.

Ainda de acordo com Haguenauer (2008), o ProjetseM Virtual tem como
principal objetivo desenvolver tecnologias e metogdias para promover a aprendizagem,
a partir da criacdo de ambientes virtuais e objg¢oaprendizagem envolvendo o acervo de

museus.

! Pesquisadora e Professora do Laboratério de Raseui Tecnologias da Informac&o e da Comunicagéo —
LATEC — Universidade Federal do Rio de Janeiro.
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Haguenauer (2008, p. 12) afirma ainda que as @&@mde realidade virtual podem
oferecer ao visitante de uma exposi¢éo virtual, nisel de interacdo maior que uma
exposicao real, nos moldes tradicionais. O “ProMteseu Virtual” é uma iniciativa que
comprova um exemplo de uso dessas técnicas patl@aampnteresse do publico jovem
pelos acervos de museus.

Para finalizar, Marins (2008, p. 13) afirma queafievidente a importancia da
utilizacdo de novas tecnologias digitais, em paldicdos ambientes virtuais, interativos e
imersivos, desenvolvidos a partir dos principiogeididade virtual, de forma a contribuir
para a ampliacdo das possibilidades de acesseamate museus.

O diferencial desta pesquisa estd no fato de riamtegdiferentes areas de
conhecimento, alinhando as tecnologias digitaip@tanidades de aprendizagem, com a
utilizacdo de realidade virtual em museus, favardoe assim, a inclusdo cultural e
cientifica.

O hipertexto Dinos Virtuais foi desenvolvido nol@ta do projeto Museu Virtual,

agregando uma nova parceria, desta vez com o detdPaleovertebrados do Museu

Nacional, com o intuito de apresentar sua colegduateontologia.
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7.2. Estrutura do Hipertexto Dinos Virtuais

O contetdo do hipertexto Dinos Virtuais é apremtmem camadas, acessadas a

partir de links de diversas naturezas.

oty

Jinoavireuais

Figura 2: Tela de entrada no hipertexto Dinos digu

Na tela de entrada séo apresentados links pamanagdes sobre o projeto, para os
créditos de desenvolvimento do hipertexto e pat@eno hipertexto propriamente dito. As
informac6es sobre o projeto e os créditos, ponstiareza, seriam acessadas poucas vezes,
possivelmente apenas na primeira vez em que ¢ levegasse pelo hipertexto. Por esse

motivo foram apresentadas num menu secundarionexter
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Apoés entrar no hipertexto propriamente dito, sderewidas duas formas de
navegacao: a primeira, pelas salas da exposi¢éoo con mapa ou uma planta baixa,
reproduzindo o formato das salas de exposicéo legdmde Paleovertebrados (figura 3) e
a segunda, pela linha do tempo, onde os dinossadmapresentados em relacdo a sua
ocorréncia nos periodos pré-historicos. Nesta mdstaa sdo apresentadas orientacdes

iniciais para os leitores, sobre como navegar.

Escolha a forma de navegar de sua preferéncia:

MW DASSEIL PELAS SALAS
%  DEEXPOSICAO b
N

\ NAVEGUE PELA LINHA DO
Wdwn Telt)

Figura 3: Tela com as op¢Oes de navegacao.

LINHA DO TEMPO

: FANEROZOICO
PRE-CAMBRIANO

ERA EON

PERIODO

v
=]
E
i
=
-
L
[
=]

Figura 4: Forma de navegacéao pela linha do tempo.
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Ao escolher passear pelas salas da exposicaup@dnavegador se depara com um
mapa da sala de exposi¢cdo, com a marcacdo da @akicdobjetos. Ao passar 0 mouse
sobre as marcagfes, surge uma primeira camaddodemagdo sobre o dinossauro (figura

5).

PALEONTOLOGIA DINODONTOSSAURUS SP

Este grande herbivore primitivo & vulgarmente conhecide como dicinodonte.

Seu grupo apresentava grandes variagdes de tamanho desde formas pequenas, como um rato, até 3,5 metros de
comprimento e |,8 metres de altura, come os exemplares encontrados no Brasil, em rochas sedimentares na bacia
do Parand e no Estado do Rio Grande do Sul.

Reestos desses animais com registros no mundo todo pertencem aes periodos Permicing
& Triassico, com 290 e 225 milhdes de ancs, respectivamente.

Figura 5: Primeira camada de informacgéo.

Ao clicar sobre as marcacdes, surge uma segundedea de informacao,
acompanhada de um menu adicional, contendo ditssenategorias de informacoes

adicionais: desenhos, fotos, videos e modelosigDré 6).
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THALASSADROMEUS SETHI

Esta especie de aproximadamente |10 milhdes de anos representa um Pterossauro camnivoro
cuja envergadura das asas alcangava cerca de 4,5 metros. Este animal era capaz de vear
verdadeiramente e ndo so planar. Seu bico alongado e fino, semelhante aos de alguns animais
viventes, permitia que sobrevoassem o mar bem rente @ superficie, com a ponta da mandibula
dentro da dgua, pescando assim seu alimento. Em fungio deste comportamento, & chamado
"Corredor dos mares”

O crinio foi descoberto no Ceard por um morador da chapada do Araripe prédimo 4 cidade de
Santana no Cariri

O crinio deste Prerossauro foi descoberto no Ceard e media |,4 metros e possuia uma crista
de 60 centimetres revestida de vasos sangiineos cujas marcas ficaram nos fosseis. Este animal &

caracterizado como um animal de sangue quente, pois acredita-se que fosse capaz de manter a
temperatura interna equilibrada. liberando calor para o ambiente extermna.

Fossels sio restos preservades de

planas ou animais mortos que
existiram em-eras geoldgicas passadas.
Em geral apenas as partes rigidas dos
Organismos se fossilizam =
principalmente ossos, dentes, conchas e

madeiras.

Figura 6: Segunda camada de informacgé&o.

7.3Navegacdao e Links

Conforme mencionado no capitulo 5, de acordo cassaH(2009), quanto a

morfologia dos links, os links podem ser textuaigaficos.

Ao clicar sobre @otword ou link textual o leitor/navegador tem acesso a uma

segunda camada de informag&o que complementa aigiffigura 7).
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dows Internet Explorer

ufrj.bi

diNOAdiIrBUdIS Rcnrq

PREGUICAS DO PLEISTOCENO
Eram encontradas também  na

Argenting, Uruguai, Chile, Paraguai,
As preguicas gigantes eram herbivoras e habitavam no cerrado brasileiro. Eram capazes de Bolivia, Equador e Estados Unidos. No

se levantar sobre as patas traseiras e manter-se em pé com 2 ajuda da cauda, para alangar Brasil, eram encontradas somente no
as folhas das drvores. estado do Rio Grande do Sul. Eram de
peStetia porte,

As preguicas do género Glossotherium eram menores em tamanho do que as do género
Eremthrerium, considerado o simbolo do Pleistocenc brasileiro devido ao seu mmanho.

O material osseo exposto no Museu Macional foi encontrado préxime a cidade de
Jacobina, na Bahia.

NESM& espécies de preguicas: Eremotherium

Figura 7: link textual que da acesso a segundadamha@informacdes.

Ao clicar em umlink interno(figura 8) o leitor/navegador tem acesso a infoiieac

interessantes sobre a espécie de dinossauro wgsildaxakalissaurus Topai”.

= Museu Nacional -

os Virtuais - Windows Internet Explorer

dinoalirEUaIs @cwea £ R Gued Pl

MAXAKALISSAURUS TOPAI

Maxakalissaurus Topai & o primeiro

Ha mais de 10 anos foram encontrados vestigios de dinossauros na Serra da
dinossauro brasileiro de grande poree

Boa Vista localizada na rodovia Campina verde, 4 aproximadamente 45 km da 5
moniade e ficard em  exposicio

permanente para visitacio no Museu
Nacional de Universidade Federal do
Rio de Janeiro.

cidade de prata, no trifngulo Mineiro. As rachas desta localidade pertencem &
formagio Adamantin, grupo Baury, cufa idade aproximada & de B0 milhGes
de anos,

Esse grupo reine individuos com pescogo € cauda longos, corpo valumaso e
cabeca propercionalmente pequena. Eram os principais herbivares do

continente Gond! £ SEUS repl &5 vEm princi da Africa do

- sul, Africa e India.

Este gigante tinha aproximadamente 13 metros de comprimento e pesava em
toma de 9 toneladas.

Ao ser reconhecido o potencial da regiio onde este animal foi encontrado, 3 equipe do Setor de Paleovertsbrados do mu
Universidade Federal do Rio de Janciro realizou quatro escavagBes de grande porte nos anas de 1998, 2000, 2001 e 2002. Ao longo deste
periodo foram coletadas mais de 6 toneladas de blocos contendo restos de dinossauros: Todo o materal foi retirado de uma drea restrita de
aproximadamente 40 m?.

da

Apés uma preparagio de 3 anos os pesquisadores puderam concluir que existiam pelo menos 2 dinossauros naquela regdo, apesar de todo o

material representa um dnico exemphar que pode ser classificado no4rT5o Titanossa

O material estudado pertence a uma espécie nova que foi chfmada Maxakalissauros Topai. Além do dincssaure foram enconcradas conchas e

escamas de peixes, o que permitiu 2 reconstrucio do ambiknte onde este gigante vivia,

'MODELOS 3D

Figura 8: Link interno que d& acesso a outras iné@des sobre o dinossauro.
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Ao clicar em umlink externo (figura 9a) o leitor/navegador tem acesso a

informacdes que ndo estdo no hipertexto Dinos &stunas estdo em outro site na Internet

(figura 9b).

uais

B hitp:/ v latec ufri br/dinosyirtuas

RIS V| g ]

=1

5]
B o Bt

DINODONTOSSAURUS 5P

Este gande herbivoro primiive & vulrmente conhecido como.
dicinodonte.

Seu gupo apresentava grandes vargdes de tmmanho desde formas
pequenas, como um rato, até 3,5 metros de comprimento e |8 metros de
altura, como os exemplares encontrados na Brasil, em rochas sedimentares
na bacia do Parand e no Estado do Rio Grande do Sul

Restos desses animais com registros no mundo todo pertencem acs
periodos Permicino

& Tridssico, com 290 e 225 milhGes de ancs, respectivamente.

Os fasseis do Dicinodops como este & Rgecido, foram resgarados
pelos bislogos Luciano Artemio Leal & Ruben A\andre Boalter com a
ajuda de colaboradores Yo Museu Nacional e dafUniversidade federal
de Santa Mariz onde esdguardado o materis)

Os inicos dentes que possuam eram dois caninos no maxilar

superior, 20 lado da boca havia estrusturas afiadas que serviam pra cortar.

Me Brasil, sio encontrados em rochas sedimentares na bacia do Parana
e ne estado do Rio grande do Sul.

'DESENHOS FoTOS

Figura: 9 a — Link externo na tela do hipertextadsi Virtuais.

2 Museu Nacional - Rio de Janeiro - Brasil - Windows Internet Explorer

TO - [Erwibmmsaramstin 885X B

Arquvo Edtar Exbr Favoritos Feramentas  Ajuda

o Favortos | 15 $0 Googe ¢ PréDarwin ] TV Cuura - Al Escda -CiG.. ] Obtenha mats comple.. -

[ e aor et -

USEU NACIONALI
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Ao clicar em umlink implicado (figura 10) o leitor/navegador tem acesso a
informacdes que estdo contidas no proprio hipert®ihos Virtuais. Essas informacdes

apresentam-se como parte do hipertexto.

LB

B oo Boch

w lotemc i brfdinosyirtis

dinfavirsuais

&

@cveg £ o

MAXAKALISSAURUS TOPAT

Através de um estudo foi possivel
reconstituir alguns aspectos da vida
deste dinossauro, ele nio estva

Ha mais de 10 anos foram encontrados vestigios de dinossaures na Serra da
Boa Vista localizada na rodevia Campina verde, 3 aproximadamente 45 km da

cidade de pras, no triingulo Mineiro. As rochas desta localidade pertencem i
sozinho, com ele foram  descobertos

dentes  de  Crocodiomorfos e
dinossauros carnivoros, alguns: essos
desa nova espécie apresentaram
marcas de dentes sugerindo que 2pds

formagio Adamantina, grupo Bauru, cuja idade aproximada & de 80 mihdes
de anos.

Esse grupo redne individuos com pescogo e cauda longos, corpo volumoso ¢

| cabeca proporcionalmente pequena Eram os principais herbivoros do
s morte foi alvo de animais

camnivoros, provavelmente dinossauros
Terépodes*. En outro depésico na
formaglo  Adamanina  foram
encontrados conchas de
Gastrépodes® indicando a presenca
de lagos controkados por rio na regido
onde habitavam diversos peixes.

continente Gondwana e seus representantes vém principaimente da Africa do

sul, Africa e [ndia

Este gigante dnha aproximadamente 13 metros de comprimento ¢ pesava em
tomo de 9 toneladas.

Ao ser reconhecido o potencil da regiio onde este animal foi encontrado, @ equipe do Sctar de Palcovertehrados do musey da
Universidade Federal do Rio de Janciro realizou quatro escavagBes de grande porte nos anes de 1998, 2000, 2001 ¢ 2002. Ac longo deste
periodo foram caletadas mais de 6 toneladas de blocos contendo restos de dinossauros. Todo o materal foi retirado de uma drea restrita de
aproximadamente 40 mit

Apés uma preparacio de 3 anos os pesquisadares puderam concluir que existiam pelo menos 2 dinossauros naguela regido, apesar de todo o
materlal representa um (nico exemplar que pode ser chassificado no grupo Titanossauria.

© material estudado pertence alalissauros Topai. Além do dinossauro foram encontradas conchas &

escamas de peixes, o que permi(iu 2 reconstrugio do ambiente ongk este gigante vivi

MoDELOS 3D

Figura 10: Link implicado — a informagé&o apresesgazomo parte do texto.

Ao clicar em umilink fixo (figura 11) o leitor/navegador tem acesso a infadea

gue tem um espaco estavel e constante no hipert@xtontetdo déink é estavel.

> Museu Na ii Windows Internet Explorer

dinoEvirsuyais

Qoves & e Pash

MAXAKALISSAURUS TOPAT

Ha mais de 10 anos foram encontrados vestigios de dinossauros na Serra da
Boa Visw localizada na rodovia Campina verde, 4 aproximadamente 45 km da
cidade de prata, no tridngula Mineiro. As rochas desta localidade pertencem &
formagio Adamantina, grupe Baury, cufa idade aproximada & de B0 milhdes
de anos.

Esse grupo reiine Individuos com pescogo e cauda fongos, corpo volumasa €
I cabesa proporcionalmente pequena. Eram os principais herbivoros do
continente Gondwana & seus represenantes vém principalmente ca Africa do
sul, Africa e India.

Este gigante tinha aproximadamente |3 metros de comprimento e pesava em

toma de 9 tonefadas.

Ao ser reconhecido o potencil da regiio onde este animal foi encontrado, a cquipe do Setor de Paleovertsbr museu da
Universidade Federal do Rio de J realizou quatro escavacBes de grande porte nos anos de 1998, 2000, 2001 ¢ 2002 Ao longo deste
periodo foram coletadas mais de 6 toneladas de blocos contendo restos de dinossauros. Todo o materil fof redrado de uma drea restria de

aproximadamente 40 -

Apds uma preparagio de 3 anes os pesquisadores puderam concluir que existiam pelo menos 2 dinossaures naquela regio, apesar de todo o

material represenca um dnico exemplar que pode ser classificado no grupo Titanossauria.

© maerial estudado pertence a uma espécic nova que foi ety ) dinossaura foram encontradas conchas &

escamas de peixes, o quE permitiu a reconstrugio do ambien

Figura 11: Link fixo — a informag&o tem um espagostante no hipertexto.

Maalalissaurus Topal & o primeiro
dinossaure braslleiro de grande porte
monado e ficrd em  exposicio
permanente para visitaglo no Museu
Nacional de Universidade Federal do
Rio de Janeiro.

MODELOS 3D
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Ao clicar em umlink navegacional(figura 12) o leitor/navegador tem acesso a
navegacao do hipertexto através de um mapa de agA@gEste mapa orienta trajetos de

leitura pelo hipertexto.

2l - Ut =

dinDAlirEUBIS Qoweg oo B Gored) Phpc

(ﬂ

o 1

HOME

Figura 12: Link navegacional — orienta trajetodedeira através do mapa de navegacao.

VOLTAR



99
7.4. Projeto Grafico

O Projeto Grafico do hipertexto Dinos Virtuais elwe elementos textuais, como

por exemplo, instrugcdes de navegacdo, que ajudadeitar/navegador a se orientar na

pagina (figura 13).

Museu Nacional - Dinos Virtuais - Windows Internet Explorer

uffj.br

vircuais

mo Navegar:

Escolha a forma de navegar de sua preferéncia:

Vocé esti navegando por um hipertexto, nele
vock poderi obter maiores informagdes
através de links em pabvras-chive ou em
imagens. Para ssber se uma pakvra ou uma
imagem contém link, observe os seguintes

cbdigos:

ASSELE PELAS SALAS :
DE EXPOSICAO 4

Se 2 palwra esta em icdlico, ou grafac em

~outra cor;

Se a foto contém uma borda de outra cor;

‘Se 0 fcone de seta do meuse mudar ao passar
em cima de um texto ou imagem

Figura 13: Instrugdes de navegacéo do hipertextoDVirtuais.

O projeto grafico do hipertexto Dinos Virtuais etwe mapas de navegacao. Esses
mapas de navegacao sédo formas de organizar asiestrde navegacdo em um ambiente.

E orientam o leitor/navegador a navegar pelas si@&xposicao (figuras 14 e 15).
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Pas¥ o mouse sobre os botées para ver cada uma das pecas expostas
na saly de Paleontologia. Para ver mais detalhes, videos e fotos, basta
dlicar sobre a pega escolhida.

VOLTAR

El

Pas\g o mouse sobre os botdes para ver cada uma das pecas expostas
na s\la de Paleontologia. Para ver mais detalhes, videos e fotos, basta
clicar sobre a pega escolhida.

Figura 15: Mapa de navegacgéo da Sala Rondon.

O projeto grafico do hipertexto Dinos Virtuais etwe elementos gréaficos. Estes
podem ser: fotos, desenhos etc. Localizados no naelitional “fotos” e “desenhos”

ajudam o leitor/navegador a se orientar na padigarés 16 e 17).
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Clique sobre a foto para
wvé-la em tamanho maior

FOoTOS

PREGUICAS DO PLEISTOCENO

MODELOS 3D

EE
@cveg £ e g Qate) Chnze\

DESENHOS

PARAPHYSORNIS
BRASI SIS

Figura 17: o efemento gréafico “desenhos” esta izadb no menu adicional.

No projeto grafico do hipertexto Dinos Virtuais @ementos usados para organizar
as estruturas de navegacado do ambiente sdo bimtdess, barras de navegacao. Os botdes

ajudam o leitor/navegador a se orientar na padigaré 18).



Museu Nacional - Dinos Virtuais - Windows Internet Explorer

w.latec.ufrybrfdings

VirEUais @cweq

PARAPHYSORNIS BRASILIENSIS

Esta ave camivera gigante do periode Cenozdico brasileiro podia
atingir cerca de 200 kg, ndo voava, e o provavel & que perseguisse
suas presas por terra como faziam os terdpodes, & possivel que
usasse o bico para dilacerar sua presa sendo conhecida como ave
assassina ou ave do terror.

Os ossos originais desta especie foram encontrados e resgatados
entre os anos de 1976 a 1978 pelo Doutor Herculano Alvarenga em
Tremembe, Sdo Paulo.

Figura 18: os bot8es localizados no menu adiciajualam os leitores a se orientar na pagina.

O projeto grafico do hipertexto Dinos Virtuais etwe elementos textuais. Estes
elementos s&o estruturados em camadas de inforsmagbee os Dinossauros. As figuras

19 e 20 sao exemplos da primeira camada de inf@®saspbre os dinossauros.

Museu Nacional - Dinos Virtuais - Windows Internet Explorer

B bt atec ufijibrjdinos

“\ircuais

PARAPHYSORNIS BRASILIEMSIS

Esta ave camivora gigante do periodo Cenozdico brasieiro podia
atingir cerca de 200 kg, nio voava, @ o provivel & que perseguisse
suas presas por terra como fiziam os terdpodes, & possivel que
usasse o bico para diacerar sua presa sendo conhecida como ave

assassina ou ave do terror.

Os ossos originais desa espécie foram encontrados e resgatados
entre os anos de 1976 2 1978 pelo Doutor Hercukino Alvarenga em
Tremembeé, Sao Paulo.

Figura 19: primeira camada de informagfes sobrapgPgsornis Brasiliensis.
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72 Museu Nacional - Dines Virtuais - Windows Internet Explorer B
B

% (latecy gmcls

NOAUIrBUBIS Rcnpq g

NEMICOLOPTERUS CRYPTICUS

sta & 2 menor espécie de Peeurossauro do planeta, que viveu hi
cerca de 120 milhdes de anos, durante o periodo creticeo. Com
apenas 25 centimetros de envergadura, o fdssil foi encontrado na
localicade conhecida como Luzhougou, provincia de Lizoning, China.
O estudo foi realizado por pesquisadores brasileiros  chineses.

Os pteurossauros surgiam par volra de 220 milhes de anos e sio
os primeiros vertebrados que podiam verdadeiramente voar, e ndo

56 planar.

Figura 20: primeira camada de informagfes sobrei®@apterus Crypticus.

7.5. Interatividade

No Hipertexto Dinos Virtuais o leitor/navegadordgoexplorar os elementos de
interatividade como, por exemplo, os botdes desf@odesenhos, localizados no menu

adicional do hipertexto (figuras 21 e 22).

2 Museu Nacional - Dinos Virtuais - Windows Internet Explorer

atec ufigbr.

[t

GUadis Rcnrq

Clique sobre a fota para FOTOS

vé-la em tamanho maior

NEMICOLOPTERUS CRYPTICUS

. .

Figura 21: botdo “fotos”, elemento de interatividatb hipertexto.
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-

Figura 22: botdo “desenhos”, elemento de inteiddide do hipertexto.

No Hipertexto Dinos Virtuais o leitor/navegadordpoexplorar o elemento de
interatividade como, por exemploJiok interno, que da acesso a uma segunda camada de

informacado dentro do préprio hipertexto (figura.23)

= Museu Nacional - Dinos Virtuais - Windows Internet Explorer EII:’E|
b ht st b br/dincsyirtusiss B

UIPBUBIS  @owed £

i}

B o Hact

PREGUICAS DO PLEISTOCENO

Eram  encontradas também na
Argentin, Uruguai, Chile, Paraguai,

As preguicas gigantes eram herbivoras e habitavam no cerrado brasiieiro. Eram capazes de Bolivia, Equador e Estados Unidos. No

se levantar sobre as pats traseiras e manter-se em pé com a 3juda da cauda, para alcangar Brasil, eram encontradas somente no

as folhas das drvores. estado do Rio Grande do Sul. Eram de
pequenc porte,

As preguicas do género Glossothenum eram mencres em tamanho do que as do género
Erematherium, considerade o simbolo do Pleistoceno brasileiro devido 2o seu tamanho.

© material dsseo exposto no Museu Nacional foi encontrade préximo a cddade de
Jacobina, na Bahia.

MNeste pefiodo, existam no Brasi{yersas espécies de preguicas: Eremotherium
laurilfardi; GI ium r Gl ium aff,

Figura 23link interng que da acesso a segunda camada de informacdes.
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No Hipertexto Dinos Virtuais o leitor/navegadordpoexplorar o elemento de
interatividade como, por exemploliok externo (figura 24 a) que da acesso a uma segunda

camada de informacéo fora do hipertexto, localizeadinternet (figura 24 b).

e

Figura: 24 a — Link externo na tela do hipertextod3 Virtuais.

Figura: 24 b — Tela inicial do site do Setor deePaértebrados do Museu Nacional/ UFRJ — no enderecgo
http://acd.ufrj.br/mndgp/pv/index.html




8. Resultados

O presente capitulo apresenta os resultados sbéittavés da analise dos dados
coletados por meio de trés instrumentos listadoapitulo anterior, considerando as
perguntas de pesquisa propostas na introducdo adufundamentacdo teorica. Foi
organizado em duas secdes. Na secdo 8.1 sao aesusitresultados da avaliacdo da
interface do Hipertexto Dinos Virtuais em uso petstagiarios do grupo LATEC/UFRJ.
Na secao 8.2 sao descritos os resultados da @@lde interface do Hipertexto Dinos
Virtuais em uso pelos alunos do Ensino Médio. Blfirente, na secdo 8.3, sdo descritos 0s

resultados da andlise técnica do hipertexto Dirdsidis.

8.1. Resultados da avaliacdo da interface do Hipgtb Dinos Virtuais em uso pelos

estagiarios do grupo LATEC/UFRJ.

As Questdes de Pesquisa foram:

1- Quais as dificuldades encontradas pelos usuadaitilizagdo do hipertexto?

2- Quais os pontos positivos da experiéncia iaagédo do hipertexto?

3- Com base na literatura, qual o grau de adequdgdipertexto ao publico-alvo,
sob o ponto de vista de projeto de navegacao,tprgfafico, projeto de contetdo e projeto

de interagédo?
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Respondendo a primeira pergunta:

1- Quais as dificuldades encontradas pelos usuarioga utilizagdo do
hipertexto?

Os dados gerados para esta pesquisa tém comovolpeticipal retratar a visdo dos
participantes sobre a navegacao do hipertexto Difimtsais. De forma geral, como veremos a
seguir, os dados levam a crer gheuve facilidade na navegacdo do hipertexto Dinos
Virtuais.

No quadro 6, foram agrupadas as opinides dos éstagyido grupo LATEC/UFRJ
sobre as dificuldades encontradas na navegacadpededxto Dinos Virtuais. Pode-se

verificar a predominancia de expressdes como: ‘erdmontrei dificuldades”, nos relatos

abaixo.

Numero 2 O hipertexto é bastante explicativo e podera sessaclo por qualquer pessoa.

Numero 4 N&o encontrei dificuldadesna navegacéo do hipertexto, pois como internputa
experiente, ja fui explorando com o cursor todagiragas possiveis de haver
links.

Numero 5 N&o encontrei dificuldadesna navegagéo do hipertexto.

NUmero 6 N&o tive dificuldadesem navegar no hipertexto.

Quadro 6: Relatos da primeira pergunta da pesgois&stagiarios do LATEC/UFRJ.
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Respondendo a segunda pergunta:

2- Quais 0s pontos positivos da experiéncia na utiligdo do hipertexto?

A analise dos dados identificou alguns pontos positque, segundo o0s estagiarios

do Grupo LATEC/UFRJ, contribuem para uma boa egpera na utilizacdo do hipertexto.

O primeiro ponto positivo foi o seguinte:

1- O hipertexto é explicativo, ilustrativo e didatco.

No quadro 7, foram agrupadas as opinides dos iésteysobre alguns pontos

positivos da experiéncia na utilizacdo do hipedeRinos Virtuais. Péde-se verificar a

existéncia de alguns adjetivos positivos tais coexplicativo, ilustrativo, didatico e

o
o
o

colorido.

Estagiario 2 O hipertexto é bastanéxplicativo e podera ser acessado por qualquer pes

Estagiario 4 O hipertexto € bastanexplicativo, com imagens bem nitidas e com contel/dos
de facil compreensao.

Estagiario 5 Os desenhos estdo bernloridos e ilustrativos, bem como as fotos que
aproximam os alunos do Universo dos Dinossauros.

Estagiario 6 | O site tem um fingidatico.

Quadro 7: Segunda pergunta da pesquisa — primeimo positivo.
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O segundo ponto positivo foi 0 seguinte:

2- A Linha do Tempo, dentro do hipertexto, € muito ineressante.

No quadro 8, foram agrupadas as opinides dos iéstey sobre alguns pontos
positivos da experiéncia na utilizacdo do hipedeRinos Virtuais. Péde-se verificar a

existéncia de alguns pontos positivos de navegagddinha do Tempo.

Estagiario 1 A Linha do Tempo tambénmuito boa e facil de entrar na espécie da

preferéncia de cada um.

Estagiario 4 Fui atraida pelo caminho da Linha do Tempo, poissiceroimportante

trabalhar esse eixo histdrico para entender um@dadistéria e das Eras de

nosso Planeta.

Quadro 8: Segunda pergunta da pesquisa — seguntio gsitivo.

No comentario a seguir, temos uma sugestdo bastaetessante sobre a Linha do

Tempo.

Estagiario 4 Seria interessante colocar na Linha do Tempo, ueiimiciio dos periodo

[72)

arqueoldgicos.

Quadro 9: Sugestdo interessante sobre a Linhampd.e
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O terceiro ponto positivo € o seguinte:

3- O hipertexto € interessante e estimula a criatividde dos jovens e criangas.

No quadro 10, foram agrupadas as opinides dogjiésts sobre alguns pontos
positivos da experiéncia na utilizacdo do hipedeRinos Virtuais. Péde-se verificar a

existéncia de alguns adjetivos positivos em relag@ojovens e as criancas.

Estagiario 1 Acessei 0 portal e achei bem interessante.

Estagiario 4 Acredito que o hipertexto seja interessante paralqger um que tenh

D

curiosidade sobre o assunto.

Estagiario 5 Muitas pessoas se interessam pelos dinossaurassiigcjovens e criangas,|e
eu acho que é sempre (til quando o conhecimentawata criatividade e a

vontade de aprender das criancas.

Quadro 10: Segunda pergunta da pesquisa — tepm®ito positivo.

O quarto ponto positivo foi o seguinte:
4- Conhecer os dinossauros do Museu Nacional, sem pisar se locomover até

ele.

O quadro 11 destaca a opinido do estagiario sohrponto positivo da experiéncia
na utilizacao do hipertexto Dinos Virtuais. P6desseficar a existéncia de um exemplo da

importancia da Exposigéo Virtual dos Dinossauro®Mdseu Nacional.



111

Estagiéario 3

E uma forma de levar o conhecimento dos museusilaoss sem que ha

grandes deslocamentos. Para isso é importante guefessor se aproprie d

conhecimentos computacionais para que ele possamtedonhecimento das

telas para seu aluno.

DS

Quadro 11: Segunda pergunta da pesquisa — quarto positivo.

No quadro 12, é interessante notar que as apdesiagegativas estdo relacionadas

ao mau funcionamento dos links ‘Videos” e “Mode3@¥’; ndo ha uma critica negativa em

relacéo ao hipertexto Dinos Virtuais. Esse foi uobfema identificado pelos estagiarios.

Estagiario 1

Infelizmente, ndo consegui acessar “0s videos” e nem “modelos 3D”.

Estagiario 2

Alguns linksndo abrem como o “modelo 3D” e o “video”.

Estagiario 3

N&o encontreinenhum ponto negativono geral, a ndo ser os icones

“videos” e “modelos 3D” quado abrem quando clicados.

de

Estagiario 4

Links “videos” e “modelos 3D" geralmenido funcionam.

Estagiario 5

Estéofaltando itens importantes para a interacdo, como os “nogd@D” e oS

“videos”.

Estagiario 6

Todos odinks que eu testei de “videos” e “modelos 3i3ib funcionaram.

Estagiario 7

Nenhum dos links que eu testei de “Videos” ou “Modelos 8hcionaram.

Quadro 12: Problema identificado pelos estagiariosau funcionamento de “Videos” e “Modelos 3D".

As orientacOes sobre a navegacao no hipertektorfautro problema identificado

por um estagiario, como veremos no quadro 13 arsegu
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Estagiario 5 Senti falta de mais orienta¢des sobre a navegap@mue tem algumas acoes
que, embora possam ser descobertas, ndo estaoitagpl. Como exemplo
temos o passar 0 mouse sobre as palavras ou égsess negrito. Nao se diz
nada sobre aparecer informagbes no quadro cinzaimju@lmente, € uma

incognita.

Quadro 13Problema identificado pelo estagiario 5 — orienéscgobre a navegacéo do hipertexto.

Respondendo a terceira pergunta temos:

3- Com base na literatura, qual o grau de adequacéo dupertexto ao publico-
alvo, sob o ponto de vista de projeto de navegacaprojeto grafico, projeto de
conteudo e projeto de interacao?

Os estagiarios do Grupo LATEC/UFRJ responderamuastopnario (ANEXO 4) e a
analise dos dados identificou alguns pontos pasitgque contribuem para uma boa experiéncia

na utilizagéo do hipertexto.

Sob o ponto de vista de Projeto de Navegagéo

Os participantes tiveram que responder a trésup&ag sobre o tema “Navegacéo
do site”: 1) Vocé encontrou dificuldades na navég&c2) As orientacbes sobre a
navegacao estavam claras? 3) Ocorreram erros dwaravegacao?

Os dados gerados para esta pesquisa tém comavebgincipal retratar a
percepcdo dos participantes sobre a navegacaopéotexto Dinos Virtuais. De forma
geral, como veremos a seguir, os dados levam ajoegros participantes ndo encontraram
dificuldades na navegacao do hipertexto, as ogéetasobre a navegacédo estavam claras e

nao ocorreram erros durante a navegacao.
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No quadro 14, foram agrupadas as opinides dogjiésts sobre a primeira

pergunta do tema “projeto de navegacao”:

Estagiéario 1 N&o encontrei dificuldades na navegagéo.

Estagiério 2 N&o encontrei dificuldades na navegacao, pois, coteonauta experiente, ja

fui explorando com o cursor todas as areas posgiechavelinks.

Estagiario 3 Né&o encontrei dificuldades na navegagéo.

Estagiario 4 N&o tive nenhuma dificuldade em navegar.

Quadro 14: Questiondrio — tema: projeto de navegagiimeira pergunta.

No quadro 15, foram agrupadas as opinides dogiésts sobre a segunda

pergunta do tema “projeto de navegacdo”: “As odedés sobre a navegagdo estavam

claras?”

Estagiario 1 As orientagdes estavam sempre claras.

Estagiério 2 A navegacdo é sempre clara.

Estagiario 3 As orientacdes estavam sempre claras.

Estagiario 5 As orientacdes estavam claras.

Estagiario 6 As orientacdes facilitaram muito a minha navegacéao.

Quadro 15: Questionario — tema: projeto de navegagEgunda pergunta.
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No quadro 16, foram agrupadas as opinides dogiésts sobre a terceira pergunta

do tema “projeto de navegacéo”: “Ocorreram erragamte a navegacao?”

Estagiéario 1 N&o ocorreram erros durante a navegacao.
Estagiario 2 N&o ocorreram erros facilmente durante a navegagao
Estagiario 3 N&o ocorreram erros facilmente durante a navegagao

Estagiario 4 N&o ocorreram erros durante a navegagao.

Quadro 16: Questionario — tema: projeto de navegagérceira pergunta.

Sob o ponto de vista do Projeto Grafico

Os participantes tiveram que responder a cincguméas sobre o tema “Projeto
Grafico™: 1) O tamanho da fonte é legivel? 2) Oea$p visual € agradavel? 3) As cores
usadas sao agradaveis? 4) As paginas sao leghyedsrbotbes sao claros/intuitivos?

Os dados gerados para esta pesquisa tém comavobpincipal retratar a
percepcado dos participantes sobre o projeto gréfichipertexto Dinos Virtuais. De forma
geral, como veremos a seguir, os dados levam agaesrpara 100% dos participantes o
tamanho da fonte era legivel, portanto, todos ds setagiarios responderam que o
tamanho da fonte era legivel; para 100% dos paatites o aspecto visual do hipertexto
era agradavel; as cores usadas eram agradaveas1@@% dos participantes as paginas

eram legiveis e os botdes eram intuitivos.
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No quadro 17, foram agrupadas as opinides dogiésts sobre a primeira

pergunta do tema “projeto Grafico”: “O tamanho daté € legivel?”

Estagiéario 1

O tamanho da fonte € legivel.

Estagiério 2

Sim, o tamanho da fonte é legivel.

Estagiario 3

O tamanho da fonte € legivel.

Estagiario 4 Sim, o tamanho da fonte é legivel.
Estagiario 5 Sim, o tamanho da fonte é legivel. Ndo houve proatecom a leitura.
Estagiario 6 Sim, o tamanho da fonte é legivel.

Estagiario 7

Sim, o tamanho da fonte é legivel.

Quadro 17: Questiondrio — tema: projeto graficaimeira pergunta.

No quadro 18, foram agrupadas as opinides dogiésts sobre a segunda

pergunta do tema “projeto Grafico”: “O aspecto aisé agradavel?”

Estagiario 1

O aspecto visual é agradavel.

Estagiario 2

Sim, o aspecto visual é agradavel.

Estagiario 3

Sim, o aspecto visual é agradavel.

Estagiario 4

Sim, o aspecto visual é agradavel.

Estagiario 5

E agradavel o aspecto visual.

Estagiario 6

O aspecto visual é agradavel.

Estagiario 7

Sim, o aspecto visual é agradavel.

Quadro 18: Questionario — tema: projeto graficegumnda pergunta.
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No quadro 19, foram agrupadas as opinides dogiésts sobre a terceira pergunta

do tema “projeto Grafico”: “As cores usadas sd@dgveis?”

Estagiario 4 Sim, as cores usadas séo agradaveis.

Estagiario 5 Sim, as cores usadas séo agradaveis.

Estagiéario 7 Sim, as cores usadas séo agradaveis.

Quadro 19: Questionario — tema: projeto gréficeredira pergunta.

No quadro 20, foram agrupadas as opinides dogiésts sobre a quarta pergunta

do tema “projeto Gréfico”: “As paginas sao legi?8is

Estagiéario 1 Sim, as paginas sao legiveis.

Estagiério 2 Sim, as paginas séao legiveis.

Estagiéario 3 Sim, as paginas séo legiveis.

Estagiario 4 As paginas sdo legiveis.

Estagiario 5 As paginas sdo legiveis.

Estagiario 6 As péginas séo legiveis.

Estagiario 7 Sim, as paginas sao legiveis.

Quadro 20: Questionario — tema: projeto graficaarta pergunta.
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No quadro 21, foram agrupadas as opinides dogi@sts sobre a quinta pergunta

do tema “projeto Gréfico”: “Os botdes séo clarasiitivos?”

Estagiario 5 Sim, os bot8es séo intuitivos. Nenhum me deixoun davidas.
Estagiario 6 Sim, os botdes séo intuitivos.
Estagiéario 7 Sim, os botdes séo intuitivos.

Quadro 21: Questionario — tema: projeto graficaiinta pergunta.

Sob o ponto de vista do Projeto de Conteudo

Os participantes tiveram que responder a trés ptagusobre o tema “Projeto de
Conteudo™ 1) Vocé encontrou dificuldades na compsdo do conteudo? 2) Vocé
considera o conteudo disponibilizado util? 3) Vooésidera o conteudo interessante?

Os dados gerados para esta pesquisa tém comavebpincipal retratar a
percepcdo dos participantes sobre o projeto deegédatdo hipertexto Dinos Virtuais. De
forma geral, como veremos a seguir, os dados lexatrer que, 0s participantes nao
encontraram dificuldades na compreensao do cont&lidoe para 100% dos participantes
o conteudo disponibilizado no hipertexto é Utilog participantes consideram o contetdo

interessante.
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No quadro 22, foram agrupadas as opinides dogjiésts sobre a primeira
pergunta do tema “projeto de Conteudo”: “Vocé etrmndificuldades na compreensao do

contetdo?”

Estagiario 3 Os contetdos séo de facil compreenséo.

Estagiario 4 N&o encontrei dificuldade na compreenséo do conteld

Estagiario 5 N&o houve dificuldades na compreenséo do contetdo.

Estagiario 6 N&o encontrei dificuldade na compreenséo do contetd

Estagiario 7 Quanto a compreenséo do contetdo achei bem claro.

Quadro 22: Questiondrio — tema: projeto de Contedpiomeira pergunta.

No quadro 23, foram agrupadas as opinides dogjiésts sobre a segunda
pergunta do tema “projeto de Conteudo” “Vocé cdea o conteudo disponibilizado

atil?”

Estagiario 1 Sim, considero o contetdo disponibilizado util.

Estagiario 2 Sim, considero o contetdo disponibilizado util.

Estagiario 3 Considero o contetdo disponibilizado Util.

Estagiario 4 Sim, considero o contetdo disponibilizado util.

Estagiario 5 Considero que o conteldo seja Util para curiosos.

Estagiario 6 Sim, considero o contetdo disponibilizado (util.

Estagiario 7 Eu acho que é sempre util qguando um conhecimetitowa a criatividade e a

vontade de aprender das criancas.

Quadro 23: Questionario — tema: projeto de contedsiegunda pergunta.



119
No quadro 24, foram agrupadas as opinides dogiésts sobre a terceira pergunta

do tema “projeto de Conteudo”: “Vocé considera nteddo interessante?”

Estagiario 4 Sim, considero o conteldo interessante.

Estagiario 5 Acredito que a informacdo seja interessante pagqger um que tenha

curiosidade sobre o assunto.

Estagiario 6 Sim, considero o contetdo interessante.

Estagiario 7 Considero o contetdo do hipertexto interessante.

Quadro 24: Questiondrio — tema: projeto de contedigwceira pergunta.

Sob o ponto de vista do Projeto de Interacdo

Os participantes tiveram que responder a uma pergobre o tema “Projeto de
Interacdo”: 1) Vocé esta satisfeito com as posddiles de interacdo oferecidas pelo
hipermidia?

Os dados gerados para esta pesquisa tém comovobmincipal retratar a
percepcdo dos participantes sobre o projeto deagéie do hipertexto Dinos Virtuais. De
forma geral, como veremos a seguir, os dados levarar que os participantes nao ficaram
muito satisfeitos com as possibilidades de interaférecidas pelo hipertexto por causa do
ndo funcionamento dos links de “Videos” e “Mode3ax.

No quadro 25, foram agrupadas as opinides dos i@stey sobre a primeira
pergunta do tema “projeto de Interacdo™ “Vocé estfisfeito com as possibilidades de
interacdo oferecidas pelo hipermidia?”. Pode-séficar a existéncia de advérbios de

negacao, como por exemplo, ndo, nada em relagéeratividade.
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Estagiario 4 Na verdade o que ha de interacéo € selecionarritshsalas do museu e/ou|na

linha de temponédo ha muita.

Estagiario 5 N&o considerei o site muito interativo. Apesar de podey navegar “pelas
salas”. Ainda mais que estéo faltando itens imptetapara a interagdo, como

“videos” e “modelos 3D".

Estagiario 6 N&o encontrei muitas possibilidades de interago.

Estagiario 7 N&o. Nada melhor do que oferecer as criancas de hoje a hplidate de

aprender de forma interativa.

Quadro 25: Questionario — tema: projeto de Interag@rimeira pergunta.

8. 2 Resultados da avaliacdo da interface do Hip&to Dinos Virtuais em uso pelos

alunos do Ensino Médio.

As Questdes de Pesquisa foram:

1- Quais as dificuldades encontradas pelos usuadaitilizacdo do hipertexto?

2- Quais os pontos positivos da experiéncia daagio do hipertexto?

3- Com base na literatura, qual o grau de adequdgdipertexto ao publico-alvo,
sob o ponto de vista de projeto de navegacao,tprgjafico, projeto de contetdo e projeto

de interacédo?



121

Respondendo a primeira pergunta:

1- Quais as dificuldades encontradas pelos usuarioga utilizagdo do
hipertexto?

Facilidade na navegacao do hipertexto Dinos Virtuai

Os dados gerados para esta pesquisa tém comovolpeticipal retratar a visdo dos
participantes sobre a navegacao do hipertexto Difimtsais. De forma geral, como veremos a
seguir, os dados levam a crer que, houve facilidadeavegacéo do hipertexto Dinos Virtuais.

No quadro 26, foram agrupadas as opinides dos sldadnsino Médio sobre as
dificuldades encontradas na navegacdo do hiper@itos Virtuais. P6de-se verificar a

predominancia de expressées como: “facilidadetiffaos relatos abaixo.

Aluno 1 Tive muitafacilidade ao navegar porque o site explica tudo passo @pass
Aluno 2 Mexer no hipertexto é muit@cil e simples.

Aluno 3 Eu gostei muitofacil de navegar e de ver.

Aluno 4 O hipertexto tenfidcil acesso.

Aluno 5 O hipertexto € muitéécil de navegar.

Aluno 6 Nenhuma dificuldade, muitoom de navegar.

Aluno 7 N&o encontrei nenhuma dificuldade porque estavaesgecificado.

Quadro 26: Relatos da primeira pergunta da pesdosalunos do Ensino Médio.

Respondendo a segunda pergunta:

2- Quais 0s pontos positivos da experiéncia na utiligédo do hipertexto?

A andlise dos dados identificou alguns pontos positque, segundo os alunos do
ensino medio, contribuem para uma boa experiérgiatiizacdo do hipertexto. O primeiro

ponto positivo foi 0 seguinte:
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1- Conhecer os dinossauros brasileiros do Museu Nacialp sem precisar se

locomover até ele.

O quadro 27 destaca as opinides dos alunos dmdEmdédio sobre um ponto
positivo da experiéncia na utilizacdo do hipertekioos Virtuais. P6de-se verificar a
existéncia de dois exemplos da importancia da Eg@osVirtual dos Dinossauros do

Museu Nacional para os alunos.

Aluno 3 O interessante do Dinosvirtuais € que vocé podegawelo site conhecendo
as descobertas cientificas do Museu Nacional eac&del aos dinossaurps
brasileiros pela Internet, sem precisar se locomadeesua casa para ir ao

Museu.

Aluno 4 Foi 6timo navegar através do Museu online.

Quadro 27: Segunda pergunta da pesquisa — pripeimn positivo — alunos do Ensino Médio.
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2- Fonte de Pesquisa para os alunos.
O quadro 28 destaca as opinides dos alunos dmdeEmdédio sobre um ponto
positivo da experiéncia na utilizacdo do hipertekioos Virtuais. Péde-se verificar a
existéncia de dois exemplos da importancia do téger Dinos Virtuais ser uma Fonte de

Pesquisa para os alunos.

Aluno 3 O hipertexto é fascinante, pois garante a facikddd pesquisa do alunp.
Possibilita que o estudante tenha varios acessas assunto diferente, isto |é,
aos dinossauros que viveram no Brasil.

Aluno 4 Eu achei muito interessante a parte dos dinossasuras historias, seu modg

de vida e outros assuntos relacionados aos dirmossau

Quadro 28: Segunda pergunta da pesquisa — segontip gositivo — alunos do Ensino Médio.

3- Conhecer os Dinossauros que viveram ha milhdes deas no Brasil.

O quadro 29 destaca as opinides dos alunos dmd&EMe&dio sobre outro ponto
positivo da experiéncia na utilizacdo do hipertekioos Virtuais. P6de-se verificar a
existéncia de trés exemplos da importancia de camhes dinossauros que viveram ha

milhdes de anos no Brasil, através do hipertextm®Virtuais.

Aluno 1 Esse site é show de bola porque pude conhecersotais 0s dinossauros gue

viveram ha milhdes de anos no Brasil.

Aluno 2 Eu achei muito interessante esse site, pois vodé pprender muitas coisas

sobre os dinossauros que eu nem sabia.

Aluno 3 Muito interessante tudo, o melhor é saber que alfitsseis foram encontrados

aqui no Brasil.

Quadro 29: Segunda pergunta da pesquisa — tepm@ito positivo — alunos do Ensino Médio.
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Respondendo a terceira pergunta temos:

3- Com base na literatura, qual o grau de adequacao dapertexto ao publico-
alvo, sob o ponto de vista de projeto de navegacaprojeto grafico, projeto de
conteudo e projeto de interacao?

Os resultados indicam que:

Sob o ponto de vista de Projeto de Navegacgéo

Os participantes tiveram que responder ao questintrés perguntas sobre o tema
“Navegacédo do site”: 1) Vocé encontrou dificuldades navegacdo? 2) As orientacdes
sobre a navegacao estavam claras? 3) Ocorreragdemante a navegacao?

Os dados gerados para esta pesquisa tém comavobpincipal retratar a
percepcao dos alunos sobre a navegacédo do hipelexos Virtuais. De forma geral,
como veremos a seguir, os dados levam a crer gqudunos ndo encontraram dificuldades
na navegacao do hipertexto, pois 100% dos partit¥sadezoito alunos responderam que
ndo encontraram dificuldades na navegacdo do &iiert As orientacoes sobre a
navegacdo estavam claras, pois, 100% dos partiegpatodos os dezoito alunos que
responderam ao questionario, afirmaram que astag@ées estavam claras. Os alunos
responderam que ndo ocorreram erros durante a ageegpois 80% dos participantes,

responderam que ndo houve erros durante a navegacao
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No quadro 30, apresento as opinides dos aluno€mkino Médio sobre a
experiéncia de navegacdo do hipertexto Dinos Mstuddde-se verificar a existéncia de

expressdes como: “muito facil”, “facilidade”, “maititil”.

Aluno 1 Tive muitafacilidade ao navegar porque o site explica tudo passo @pass
Aluno 2 Mexer no hipertexto é muit@cil e simples.

Aluno 3 Eu gostei muitofacil de navegar e de ver.

Aluno 4 Foi uma navegacao muito Util e interessante e bativa.

Aluno 5 O hipertexto é muitéacil de navegar.

Aluno 6 Nenhuma dificuldade, muitoom de navegar.

Quadro 30: Questionario — tema: Navegacao do Siténreira pergunta — alunos do Ensino Médio.

Sob o ponto de vista do Projeto Grafico

Os participantes tiveram que responder a cincgumas sobre o tema “Projeto
Gréafico™ 1) O tamanho da fonte € legivel? 2) Oea$p visual € agradavel? 3) As cores
usadas sdo agradaveis? 4) As paginas séo leghyeds?magens sao atraentes?

Os dados gerados para esta pesquisa tém comavebpincipal retratar a
percepcao dos participantes sobre o projeto grdficeipertexto Dinos Virtuais.

De forma geral, como veremos a seguir, os dadammea crer que, 0os alunos
responderam que o tamanho da fonte é legivel, §@%s dos participantes, responderam
gue o tamanho da fonte do hipertexto é legivels@eto visual do hipertexto é agradavel
para 100% dos participantes, todos os dezoito algue responderam ao questionario,
afirmaram que o aspecto visual do Dinos Virtuaageadavel. As cores sdo agradaveis para
100% dos participantes, todos os dezoito alunoBrdno Médio afirmaram que as cores

do hipertexto sédo agradaveis. As paginas sao lisghaea 100% dos participantes, todos 0s
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dezoito alunos do Ensino Médio afirmaram que asnp&gdo hipertexto sédo legiveis. Os
alunos responderam que as imagens sdo atraentemagdens sao atraentes para 80% dos
participantes.

No quadro 31 apresento as opinides dos alunos mBnd& Médio sobre a
experiéncia do projeto gréafico do hipertexto Dinoduais. Péde-se verificar a existéncia

de adjetivos positivos como: “Otimas”, “legais” siveis”, “agradaveis”, “interessantes”.

Aluno 1 As cores sdo 6timas

Aluno 2 O tamanho da fonte é legivel.

Aluno 3 As cores sao agradaveis

Aluno 4 As paginas séo legiveis.

Aluno 5 As fotos séo legais, visiveis.

Aluno 6 As imagens sdo super interessantes

Aluno 7 As imagens sdo muito interessantes, uma das apisasais gostei.

Quadro 31: Questionario dos alunos do Ensino Méd@ma: projeto grafico.

Sob o ponto de vista do Projeto de Contetdo

Os participantes tiveram que responder a trés ptagusobre o tema “Projeto de
Contetdo™ 1) Vocé encontrou dificuldades na cormaps@o do contetdo? 2) Vocé
considera o conteudo disponibilizado util? 3) Vooésidera o conteldo interessante?

Os dados gerados para esta pesquisa tém comavobpincipal retratar a

percepcado dos participantes sobre o projeto degédatdo hipertexto Dinos Virtuais.
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De forma geral, como veremos a seguir, os dad@sie crer que, nao encontraram
dificuldades na compreensdo do contelddo 80% dogicipantes. O conteldo
disponibilizado € util para 100% dos participanteglos os dezoito alunos do Ensino
Médio afirmaram que o conteldo do hipertexto DiMiguais € atil. E o contetdo do
hipertexto é interessante para 100% dos parti@samnddos os dezoito alunos do Ensino
Médio afirmaram que o contetdo do Dinos Virtuaistéressante.

No quadro 32 apresento as opinides dos alunos mBnd& Médio sobre a

experiéncia do projeto de conteudo do hipertextooBiVirtuais. Pdde-se verificar a

existéncia de adjetivos positivos como: “legal’ofigpleto”, “importante”, “interessante”.

Aluno 1 O conteldo é interessante porque nos incentiv@@gsaber mais.
Aluno 2 O contetdo é muito completo.
Aluno 3 O hipertexto € um software em que o contetdo dispbré muito legal €

interessante, 0s textos mostram coisas que nagnamgs.

Aluno 4 O hipertexto disponibiliza contetdos para aquelesguerem estudar fésseis.
Aluno 5 Considero o conteudo interessante demais.

Aluno 6 O site contém informagdes importantes e interegsant

Aluno 7 O site é facil de navegar, com muitas informagdes.

Quadro 32: Questionario dos alunos do Ensino Méd@ma: projeto de conteudo.
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Sob o ponto de vista do Projeto de Interagao

Os participantes tiveram que responder a uma p&r@obre o tema “Projeto de
Interacdo”: 1) Vocé esta satisfeito com as posddies de interacdo oferecidas pelo
hipermidia?

Os dados gerados para esta pesquisa tém comovobmincipal retratar a
percepcao dos participantes sobre o projeto deagée do hipertexto Dinos Virtuais. De
forma geral, como veremos a seguir, os dados |levarar que os alunos ficaram satisfeitos
com as possibilidades de interacdo oferecidastpptrtexto. Em relacdo a interacdo, 80%
dos alunos responderam que ficaram satisfeitos asnpossibilidades oferecidas pelo
hipertexto. Mas alguns alunos destacaram o maudinamnento dos links de “Videos” e
“Modelos 3D".

No quadro 33 apresento as opinibes dos alunos dndrnviédio sobre a
experiéncia do projeto de interacdo do hipertextoo® Virtuais. Pode-se verificar a

existéncia de adjetivos negativos como: “dificuleladdemora em abrir”.

Aluno 1 A Unica dificuldade foi para abrir os links de “¢ms” e “Modelo 3D”.

Aluno 2 S0 ndo gostei da demora em abrir as fotos, o “Mo8B!' e 0 “Video”.

Quadro 33: Questionario dos alunos do Ensino Médema: projeto de interacéo.
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No quadro 34 apresento as opinibes dos alunos mkind& Médio sobre a
experiéncia do projeto de interacdo do hipertextno® Virtuais. POode-se verificar a

existéncia de verbos positivos como: “interessapyrénder”.

Aluno 1 Gostei muito, € um site que faz a gente ter inserg®r ele porque mostra
fotos.
Aluno 2 Até ajuda a todos aprender um pouco sobre a fastori

Quadro 34: Questionario dos alunos do Ensino Méd@ma: projeto de interagéo.

8.3 Resultados da analise técnica do hipertexto s Virtuais

De forma geral, como veremos a seguir, de acorao coroteiro de avaliacao

técnica (Anexo 2), foram identificados alguns peots, que sdo analisados a seguir.

Navegacao

As instrucdes sobre a navegacdo ndo estavam ctarqse causou duvidas dos

pY

usuarios com relacdo a navegacao. Este problembémnfoi mencionado por um

estagiario do grupo LATEC/UFRJ.



130

Figura 25: Instru¢cbes de navegacéo.

Projeto gréfico

Foram observados problemas com relacdo ao tamaahonte. Este problema
também foi mencionado por uma aluna do ensino mégie participou da avaliacdo da

interface do Hipertexto Dinos Virtuais, observotamanho da fonte do hipertexto.
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Figura 26: Problema detectado no Projeto Grafamanho de letra.

Outro problema relacionado com o projeto graficordspeito ao layout das caixas
de complementacéo de contetdo, com o texto alinhadopo da caixa que ficou com um

espaco vazio muito grande, denotando uma distébuggpacial inadequada ao conteudo.

Figura 27: Problema detectado no projeto grafimgolit das caixas de complementacao de
conteudo.
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Prevencao de Erros

Algunslinks internos ndo funcionaram. Este problema também foi mendompear
dois estagiarios do grupo LATEC/UFRJ, que participa da avaliacdo da interface do

Hipertexto Dinos Virtuais, observaram o mau funeimento desses links.

Figura 28: Existéncia de erros: links que néo abrir

Outros links também apresentaram erros, como tek8/ideos” e “Modelos 3D”.
Todos os estagiarios do LATEC/UFRJ que participaganavaliacdo da interface do
Hipertexto Dinos Virtuais, observaram o mau funeimento desses links. Outro mau

funcionamento de um link “Desenhos” foi observador pm estagiario do grupo

LATEC/UFRJ.



9. Consideragdes Finais

Neste capitulo sdo apresentados e discutidos oléadss, retomando e avaliando o
percurso da pesquisa na secédo 9.1. Na secao B.Apsétadas sugestdes para futuras

pesquisas.

9.1. Conclusodes:

A presente dissertacao procurou responder asrdegujuestdes de pesquisa:

1- Quais as dificuldades encontradas pelos usuadaitilizagdo do hipertexto?

2- Quais os pontos positivos da experiéncia dizagéo do hipertexto?

3- Com base na literatura, qual o grau de adequdgdipertexto ao publico-alvo,
sob o ponto de vista de projeto de navegacao,tprgfafico, projeto de contetdo e projeto
de interagédo?

Adotou uma perspectiva metodoldgica qualitativaediuido de caso exploratoria.
Apresentou uma fundamentacdo tedrica conceituandoavegacdo, a estrutura, a
usabilidade e a interatividade no hipertexto. Eadedade dos instrumentos de pesquisa
empregados favoreceu a confiabilidade dos reswdtado

Como mencionado anteriormente, para a geracdoadesdforam empregados
guatro instrumentos de pesquisa, roteiro de adiaggistro das impressdes do usuario,
guestionarios e diario de campo, a fim de garantiiangulacdo dos diferentes tipos de
dados e instrumentos e das perspectivas dos d#erparticipantes.

No decurso dessa pesquisa, as questdes de estaso fespondidas. E esses
mesmos dados também apontaram para outros aspasoando em novas indagacoes

gue, contudo, ndo estavam dentro dos limites dme&dessa pesquisa.
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A avaliacao inicial dos estagiarios do LATEC/URRque se refere ao hipertexto
Dinos Virtuais, revelou-se positiva e critica, ptes serem usuarios mais experientes.

Porém, a avaliacao inicial dos alunos do EnsinoiMéd que se refere ao Projeto
de Interacdo do hipertexto Dinos Virtuais, revedeupositiva e ndo-critica, por eles serem
usuarios menos experientes.

A principal conclusdo a que se chegou, portardcdmbito dessa pesquisa é que o
hipertexto Dinos Virtuais mostrou-se util e adequad publico-alvo, jovens e alunos do
ensino médio. Principalmente, esse publico jovemcisa de mais iniciativas como a do
Hipertexto Dinos Virtuais, que ampliem o ensino @&ncias através das Novas

Tecnologias.

9.2. Recomendac®es para Futuras Pesquisas

O objetivo geral desta pesquisa consistiu em:isarab Hipertexto Dinos Virtuais
por meio de critérios estabelecidos pela literatim@ando na percepcéo do usuario (aluno)
e analisando o objeto (hipertexto). Dos resultaolofdos com esta pesquisa, surgiram
possibilidades de novas questbes a serem inveatigeglacionadas principalmente a uma

analise mais profunda do Hipertexto Dinos Virtua@mn foco na percepc¢ao do professor.
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ANEXO 1

ANALISE TECNICA DO HIPERTEXTO DINOS VIRTUAIS

Endereco: http://www.latec.ufrj.br/dinosvirtuais/site.htm

Figura 1: Tela de entrada — Tela 1 (T1)
Analise

1- Logomarcas dos patrocinadores e parceiros

As logomarcas dos patrocinadores devem ser colocadas em baixo, na diregcdo do
menu.

As logomarcas dos patrocinadores e parceiros estdo muito grandes e “poluem o
espaco” com muitas informacdes.

Sugestdo: E recomendavel que as logomarcas dos patrocinadores e dos parceiros
sejam colocadas na regido inferior da tela abaixo do menu.

2- O logo do Museu Nacional

O logo do Museu Nacional deve ser um pouco maior para ser legivel.
Sugestao: E recomendavel que o logo do Museu Nacional seja um pouco maior,
um pouco mais legivel.
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3- Legenda na Foto
Falta uma legenda indicando que esta foto € a fachada do Museu Nacional.

Sugestdo: E recomendavel que se tenha uma legenda na foto indicando a fachada
do Museu Nacional.

Figura 2: apresentagéo do projeto dinos virtuais — janela pop up 1 (JP1).
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4- Sobre o Projeto

Para ficar mais adequado deveriamos substituir a expressdo “Sobre o Projeto”
pela expressao “Sobre o Dinosvituais”.
Sugestdo: E recomendavel que para facilitar a clareza deveriamos substituir a

expressao “Sobre o Projeto” pela expressao “Sobre Dinosvirtuais”.

5- O Projeto Dinos Virtuais

Para ficar mais adequado deveriamos substituir a expressdo “O Projeto Dinos
Virtuais” por “Dinosvirtuais é fruto de um projeto de pesquisa que”, para 0 N0SSO
leitor possa entender melhor.

Sugestdo: E recomendavel substituir a expressédo “O Projeto Dinos Virtuais” por
“Dinosvirtuais € fruto de um projeto de pesquisa que” para a melhor compreenséo
do nosso leitor.

6- “Atraveés deste hipermidia interativo”

Para ficar com uma linguagem mais adequada ao publico-alvo, e menos técnica,
deveriamos substituir a expressdo “Através deste hipermidia interativo” por

“Navegando pelo hipermidia Dinosvirtuais”.

Sugestdo: E recomendavel substituir a expressdo “Através deste hipermidia
interativo” por “Navegando pelo hipermidia Dinosvirtuais” para que fique com uma
linguagem mais adequada ao publico-alvo, e menos técnica.
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Figura 4 — Instrucdes sobre a navegacgao

7- “Vocé esta navegando por um hipertexto”
Andlise

E melhor substituir a palavra “hipertexto” pela palavra “hipermidia”.
Sugestdo: E recomendavel substituir a palavra “hipertexto” pela palavra
“hipermidia” utilizando sempre a mesma linguagem nas instrucoes.

Figura 5: formas de navegacgéo: Passeio pelas salas e linha do tempo.

12 tela: esta tela mostra as instru¢des de como navegar no Hipertexto.
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8- “Escolha a forma de navegar de sua preferéncia”

Andlise:
Problema de compreensdo: como ele vai escolher a forma de navegacédo se ele
ainda ndo conhece. Seria preciso outro box explicando que ele tem duas formas

de navegar.
Sugestao: E recomendavel que tenha um box com os seguintes dizeres:

“Vocé tera duas formas de navegar: a primeira, a Sala de Exposicdo; a segunda, a
Linha do Tempo”.

Figura 6: Este é o caminho escolhido “Passeie pelas Salas de Exposi¢do”.

9- “Paleontologia e Sala Rondon”

Anélise
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E mais adequado substituir a palavra “paleontologia’ por “Sala 1" e “sala

Rondon” por “Sala 2.
Sugestdo: E recomendavel substituir a palavra “paleontologia” por “Sala 1” e “sala

Rondon” por “Sala 2” para uma melhor compreenséo do leitor.

10- Box grande

Figura 7: Instrugbes de navegacao.

Sugestdo: E recomendéavel um box menor por causa da estética.

Figura 9: Tela 4 - Preguicas do Pleistoceno - Sala de Paleontologia.

11- Box Vazio
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Sugestdo: E recomendavel que para ficar mais adequado, em vez de um

retdngulo, coloca-se uma linha vertical no meio.

12- Os “Videos” e “Modelos 3D”

Os “Videos” e os “Modelos 3D” ndo estdo disponiveis, por isso ndo precisam
mudar de cor.
Sugestdo: E recomendavel que os “Videos” e os “Modelos 3D” ndo mudem de cor,

pois ndo estao disponiveis.
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Figura 11: Janela Pop Up 5- Explicagbes sobre Glossotherium robustum.

13- Box Grande

Sugestédo: Centralizar o box.



156

14- Link “tigre dentes-de-sabre”
Andlise

Este “link” estd com problemas. Ou se o link ndo esta disponivel, ndo precisa

mudar de cor.
Sugestdo: E recomendavel que quando o link abrir, ndo abra o box vazio e sim a

foto do tigre dentes-de-sabre.

Figura 17: Janela Pop Up 8 - Explicagbes sobre o continente Gondwana.

15- O link “Gondwana”
Anélise

Este “link” esta com problemas.
Sugestao: E recomendavel consertar o link.
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Figura 22: Tela 10 - Unayssaurus Tolentinoi - Sala Paleontologia.

16- Links com problemas: “Stauricossaurus” e “Plateossaurus”.

Anélise

Estes dois “links” estdo com problemas. Ou se os links ndo estdo disponiveis, ndo
precisam mudar de cor.

Sugestdo: E recomendavel consertar os dois links.

Figura 26: Janela Pop Up 13 - Explicagbes sobre os dentes caninos do grande herbivoro primitivo.
17- Box grande para o tamanho da foto.

Sugestado: E recomendéavel centralizar a foto.
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Figura 35: Janela Pop Up 20.
18- O link “Dyrossauridae”
Anélise
Este “link” estd com problemas. Ou se o link ndo estd disponivel, ndo precisa

mudar de cor.

Sugestao: E recomendavel consertar o link.

Figura 47: Janela Pop Up 27 - Desenhos de Preguicas do Pleistoceno.
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Figura 48: Janela Pop Up 28 - Galeria de Fotos das Preguicas do Pleistoceno.

19- Fotos e desenhos
Sugestdo: E recomendavel que fotos e desenhos tenham uma legenda com

aproximadamente 2 linhas, complementando o contetdo e aproveitando o impacto
da imagem.

Figura 57: Janela Pop Up 37 - Desenhos de Paraphysornis Brasiliensis.
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Figura 58: Janela Pop Up 38 - Galeria de Fotos dos Paraphysornis Brasiliensis.

20- Clique sobre a foto para “vé-la em tamanho maior”.

Sugestdo: E recomendavel que para melhor compreensdo do texto, substitua a
expressao “vé-la em tamanho maior” pela expressao “amplia-la”.

21- Forma de navegar
Sugestao: E recomendavel que se coloque aqui a outra forma de navegar.
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ROTEIRO DE AVALIACAO TECNICA — Adaptado das

Fontes: Dias (2007) e
Winckler & Pimenta (2005).

NAVEGACAO DO SITE SIM | NAO| OBS
A navegacdo atual é sempre clara? Responde a
pergunta “Onde estou?”
O Logotipo do Projeto se apresenta em destague em
todas as paginas do site?
Todas as paginas tém um link para a pagina inicial?
A estrutura do site € simples?
O site apresenta um “mapa de navegagao”
ressaltando a pagina atual onde o usuéario se
encontra?
PROJETO GRAFICO SIM| NAQOBS
O tamanho da fonte é legivel?
O aspecto visual é agradavel?
O site oferece apenas informacdes Uteis aos us@ario
As paginas sao legiveis?
As cores usadas sdo berrantes?
CONTROLE DO USUARIO SIM| NAQOBS
Neste site existe a possibilidade de abrir janelas
adicionais?
Todas as paginas tém um link para a pagina inicial?
O servico de busca esta restrito somente ao camteud
do site?
O servico de busca esta disponivel em todas as
paginas do site?
O servico de busca esta disponivel em todas as

paginas do site?
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PREVENCAO DE ERROS SIM NAQOBS
Erros ocorrem facilmente?
Neste site sdo oferecidas paginas de ajuda pdra os
usuarios inexperientes?
As mensagens de erros sao claras e uteis?
No site ha paginas “em construcao”?
O site apresenta um link quebrado, isto €, um aoqui
nao encontrado ou uma pagina incorreta?
RAPIDEZ E EFICIENCIA SIM | NAO OBS
No site existe rolagem horizontal na tela?
Neste site as paginas foram projetadas de acordo co
a resolucdo dos monitores de video disponiveis aos
USuarios?
Todas as paginas tém conteudo util para o usuéario?
Para os textos mais extensos esta disponivel aopca
de impressao ou download?
No site sao apresentados links de mapas, |para
facilitar a navegacao rapida?
COMPATIBILIDADE COM O CONTEUDO SIM| NAO OBS
O texto esta correto do ponto de vista ortograéico
gramatical?
O conteudo esta adequado as orientacbes

curriculares?

As referéncias bibliograficas sdo confiaveis?

O material disponivel no site esta sempre atuadi2a

A linguagem é familiar aos usuarios?
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ANEXO 3
REGISTRO DAS EXPERIENCIAS DO USUARIO — PESQUISA SRBO
HIPERTEXTO DINOS VIRTUAIS
Meu nome é Tereza Cristina, e estou realizando anp@squisa de mestrado. Gostaria de
pedir sua contribuicdo para o teste do Hipertextm® Virtuais. Talvez vocé ja conheca o
hipertexto com outros nomes, como por exemplo, imidta, software educativo etc.
Gostaria de pedir a vocé que registre suas impmessd® navegar pelo hipertexto,
procurando dar foco na facilidade ou dificuldade rderegacdo, na compreensédo do
conteudo, nos pontos positivos e problemas enatogra

InstrucOes de Navegacéo:
Vocé tera 2 possibilidades de navegacdo pelo tdixter

a) A primeira, livre sem limite de tempo; e
b) A segunda podendo interromper e fazer perguntaesguisador.

Abaixo vocé encontra 0 espago para as suas anstagd@epois, um questionario para
responder.

Grata pela sua colaboracéao.

Tereza Cristina.

Espaco para Anotacgoes:

Se necessitar mais espaco para anotacoes, utilizeso ou peca outra folha.
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ANEXO 4 — QUESTIONARIO DO ESTAGIARIO DO GRUPO LATEGFRJ E DO
ALUNO DO ENSINO MEDIO.
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
FACULDADE DE LETRAS
MESTRADO INTERDISDIPLINAR DE LINGUISTICA APLICADA
PESQUISA SOBRE O HIPERTEXTO
Dados do estagiario:

Nome:

Instituicdo em que faz estagio:
Idade:

Sexo:

Perfil geral do estagiario

1- Assinale todos os locais em que costuma usapu@uores
( ) emcasa

() No estagio/trabalho

() Na escola/faculdade

( ) Lan Houses

() outros

2- Em média, por quanto tempo por dia vocé usaampatador?

3- Que softwares vocé costuma utilizar com fregi#@nilarque com um X.

Software lazer Trabalho/estudo

Orkut

MSN

Google

Outras ferramentas de busta

E-mail

Word

Excell

Power Point

Photoshop
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Navegacao do site

SIM

NAO

1

Vocé encontrou dificuldades na navegagcao?

2

As orientacbes sobre a navegacao estavam claras?

3

Ocorreram erros durante a navegacao?

Observacoes

1.
2.
3.

Projeto Grafico

SIM

NAO

O tamanho da fonte é legivel?

O aspecto visual € agradavel?

As cores sao agradaveis?

As paginas sao legiveis?

Q|WIN |-

As imagens sdo atraentes?

Observacoes

agrnNE

Compreenséo do Contetudo

SIM

1

VVocé encontrou dificuldades na compreenséo dteddn?

2

Vocé considera o conteudo disponivel util?

3

Vocé considera o conteldo interessante?

Observacoes

1.
2.
3.

Interacao

SIM

1 | Vocé ficou satisfeito com as possiveis interagdesecidas?

Observacoes

1.




