UNIVERSIDADE JOSE DO ROSARIO VELLANO
UNIFENAS

CD MULTIMIDIA DOS PROCESSOS PRODUTIVOS DE
BIODIESEL NO BRASIL

Hagar Ceriane Costa Corsini Maciel

Alfenas — MG
2010



UNIVERSIDADE JOSE DO ROSARIO VELLANO
UNIFENAS

CD MULTIMIDIA DOS PROCESSOS PRODUTIVOS DE
BIODIESEL NO BRASIL

HAGAR CERIANE COSTA CORSINI MACIEL

Dissertacdo apresentada ao Curso de Pds-Graduacdo da
Universidade José do Rosario \Vellano, como parte das
exigéncias para obtencdo do titulo de Mestre em
Sistemas de Producdo na Agropecuéria.

Orientador Prof. Dr. Adriano Bortolotti da
Silva

Alfenas — MG
2010



Maciel, Hagar Ceriane Costa Corsini
CD multimidia dos processos produtivos de biodiesel
no Brasil/--Hagar Ceriane Costa Corsini Maciel.—
Alfenas- MG: UNIFENAS, 2011.
68 f.
Orientador: Prof. Dr. Adriano Bortolotti da Silva
Dissertacdo (Mestrado Profissional em Sistemas de
Producdo na Agropecuéria) — Universidade José do
Rosario Vellano.
1.Sistemas de hipertexto 2. Multimidia interativa 3.
Biodiesel 4. Transesterificacdo |. Titulo

CDU : 662.767.2(043)




UNIFENAS
Universidade José do Roséario Vellano.
Mestrado Profissional em Sistemas de Produgdo na Agropecuaria

DISSERTACAO DE MESTRADO

CD MULTIMIDIA DOS PROCESSOS PRODUTIVOS DE BIODIESEL NO BRASIL

Hagar Ceriane Costa Corsini Maciel

Orientador: Adriano Bortolotti da Silva

Banca: Prof. Dr. Leonardo Rubim Reis

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e

Tecnologia do Sul de Minas — Campus Machado —
MG

Prof. Dr. José Messias de Miranda
Universidade José do Rosario Vellano — Alfenas — MG

Suplente: Prof. Dr. Paulo Roberto Corréa
Landgraf

Universidade José do Rosario Vellano — Alfenas —-MG

Suplente: Prof. Dr. Osmar Vicente Chevez
Universidade José do Rosario Vellano — Alfenas —MG



“Nada Ihe posso dar que ja ndo exista em vocé mesmo. N&o posso abrir-
Ihe outro mundo de imagens, além daquele que ha em sua prépria alma.
Nada Ihe posso dar a ndo ser a oportunidade, o impulso, a chave. Eu o
ajudarei a tornar visivel o seu préprio mundo, e isso é tudo.

(Hermann Hesse)



Ao meu marido Geveraldo Maciel.

A minha familia:

Nadir Corsini e Ana Maria Costa Corsini (Pais)

Débora Costa Corsini e Angélica Corsini Almeida (Irmas)
Doriedson Nery Almeida (Cunhado)

Gilson, Guilherme e Lucas (Sobrinhos)



AGRADECIMENTOS

A Deus, por ter me ajudado em mais uma etapa da minha vida.

Ao0s meus pais e a0 meu marido, pela dedicacdo e compreensdo em todos 0s
momentos.

Ao Professor Adriano pela segura orientacao, pelo incentivo constante, disponibilidade
e simplicidade.

A amiga Vera Lucia pelo companheirismo e apoio constante durante a realizacdo do
curso.

Ao técnico em informatica Wesley, pela sua amizade e dedicacdo que foi de grande
importancia durante a fase de implementacdo do desenvolvimento do software.

Aos diretores e funcionarios do Instituto Federal do Sul de Minas, campus Machado
pela liberacdo da usina de Biodiesel da escola para que eu realizasse o meu trabalho.

Ao professor Raatz pela ajuda nos trabalhos feitos na usina.

Ao professor Hebert Faria Pinto, pela sua disponibilidade em tirar as fotos da usina.

A professora Katia Alves Campos, pela ajuda na elaboracdo do questionario de
avaliacdo e o tratamento dos dados estatisticos.

Aos professores e alunos que participaram da avaliacdo do software.

Aos professores do Mestrado Profissional em Sistemas de Producdo na Agropecuaria
da UNIFENAS - Universidade Jose do Rosario Vellano, pelos valiosos ensinamentos.

A todos aqueles que, direta ou indiretamente, contribuiram para a elaboracdo desta

dissertacéo.



LISTADE FIGURAS

GRAFICO 1 - Desempenho do multimidia em avaliagdo realizada por professores e

AIUNDS .t 37
FIGURA 1 — Tela Inicial d0o SOftWAIE ........ccoiiiiriiiiieieese e 41
FIGURA 2 — Tela A8 IMENU ...ttt 42
FIGURA 3 — Tela SUD-MENU ... 42
FIGURA 4 — Tela Sub-Menu Defini¢do\Perguntas e Respostas sobre Biodiesel .................. 43
FIGURAS — Tela Fotos, ANIMAGA0 € VIGO0 .....c.cccovieeiieeieiiecieeieceese e 44

FIGURA 6 — QUESHIONAIIO ... .viiiiiecieciie ettt ettt st sae e s be e steesae e saaesnbeesbeesnne e 45



LISTADE ABREVIATURAS E SIGLAS

AVI — Audio Video Interleave / Entrelace de Audio e Video

CAIl — Computer Assisted Instruction (Instru¢do Auxiliada por Computador)
CBT - Computer — Based Training / Treinamento Baseado em Computador

CD - Compact Disc — Disco Compacto

CD-ROM - Compact Disc Read — Only Memory / Disco Compacto — Memoria somente de
leitura

FLV - Flash Video / Formato Flash Video

HTML — Hyper Text Markup Language / Linguagem de Marcacéo de HiperTexto
MEC - Materiais cducativos computadorizados

PPS — PowerPoint Slide Show / Produto Final do PowerPoint

PPT — PowerPoint Presentation / Apresentagdo no PowerPoint

SWF - Shock Wave Flash / Formato de Arquivo de Aplicacdo Web



RESUMO

MACIEL, Hagar Ceriane Costa Corsini. CRIACAO DE CD MULTIMIDIA ENFOCANDO
CONCEITOS E PROCESSOS PRODUTIVOS DE BIODIESEL NO BRASIL. MG
Orientador: SILVA, Adriano B. Alfenas: UNIFENAS, 2010 (Dissertacdo de Mestrado em
Sistema de Producdo na Agropecuaria).

Atualmente, com a grande evolucdo na informética, novas metodologias vém sendo
utilizadas para melhorar o processo de disseminagdo das informacgdes. Uma perspectiva que
ndo pode mais ser ignorada é a questdo de como utilizar tais tecnologias para melhorar os
processos de ensino e aprendizagem. Uma dessas metodologias € o que se chama de
multimidia. O presente trabalho pretende demonstrar que a utilizacdo de técnicas multimidia,
paralelamente com todos os recursos a ela agregados, podera ser uma ferramenta util, eficaz,
que foi planejada e desenvolvida para ser uma fonte pratica de informacGes reunidas em uma
unica aplicacdo de estudo sobre o tema Biodiesel. O trabalho foi desenvolvido nos
Laboratérios de Informatica do Instituto Federal Sul de Minas , campus Machado — MG, e da
Universidade José do Rosario Vellano, campus Alfenas — MG. Para navegacao foi usada a
estratégia de Menu, onde se escolhe a opcdo de acessar o contetido, ndo obedecendo a
nenhuma ordem pré-determinada. Com isso 0s usuarios nao se sentirdo aprisionados, pois o
conteddo é acessado de forma dindmica, interativa e prazerosa, de acordo com o seu interesse
ou necessidade, utilizando-se de recursos audiovisuais, de facil operacdo e assimilacdo. O
software foi disponibilizado para alguns alunos e professores para avaliacdo quanto a
usabilidade, legibilidade, aprendizado, didatica, elementos multimidia, leiaute e
interatividade. De maneira geral, o software foi avaliado satisfatoriamente e atendeu as
expectativas dos usuarios. Em uma escala de notas de 2 a 10 pontos, para todas as variaveis
estudadas, a média foi superior a 8,5 pontos. O CD-ROM do multimidia Biodiesel é material
didatico para educadores e alunos do ensino médio e superior.

Palavras-chave: Sistemas de hipertexto, Multimidia Interativa, Biodiesel, Transesterificacéo



ABSTRACT

MACIEL, Hagar Ceriane Costa Corsinii. CREATION OF MULTIMEDIA CD
FOCUSING ON BIODIESEL CONCEPTS AND PRODUCTION

PROCESSES IN MINAS GERAIS, BRAZIL. Adviser: SILVA, Adriano B. Alfenas:
UNIFENAS, 2010. Dissertation (Master’s degree in farm production systems).

With the current major development in computer science, new methodologies have
been used to improve the process of information dissemination. A perspective that cannot be
ignored is the question of how to use these technologies to improve the teaching and learning
process. One of these methodologies is the multimedia. This study, conducted in the
laboratories of the Federal Institute of Informatics Sul de Minas, Campus Machado, MG, and
in the José Rosario Vellano University, Campus Alfenas, MG, aims at demonstrating that the
use of multimedia techniques, in parallel with all the resources it aggregates, may be a usefull
and efficient tool, planned and developed to be a practical source of information collected in a
sigle application of study on biodiesel. The Menu strategy, was used for navigation, where
one chooses the option of acessing the contents without having to obey any predetermined
order. Thus the users will free to access the contents in a dynamic, interactive and pleasant
way, according to their interest or need, using audiovisual resources of easy operation and
assimilation. The software was available for some students and teachers to evaluate the
usability, readability, learning, teaching, multimedia elements, layout and interactivity. In
general the software was assessed and satisfactorily met the user’s expectations. In a scale of
2-10 points, for all variables studied, the average was above than 8.5 points. The CD-ROM of
the biodiesel multimedia is a didactic material developed for educators and high school and
college students.

Keywords: Hypertext Systems, Interactive multimedia, Biodiesel, Transesterification.
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1 INTRODUCAO

A comunicacdo é componente tdo natural em nossas vidas que nem nos damos conta
de seus processos. Desde 0 momento em que acordamos até a hora em que vamos dormir,

utilizamos os mais variados processos de comunicacao.

O termo “multimidia” é a soma de recursos de texto, dudio e imagem e é bastante
utilizado, principalmente para referenciar um “cd-rom”. Um produto de multimidia deve ser
projetado levando-se em consideracdo alguns fatores, como a mensagem que se deseja
comunicar e o tema a ser abordado. Além disso, € preciso identificar o publico que se quer
atingir (algumas pessoas, grupos ou todos na internet), e escolher qual meio sera utilizado
(presencial, tv, internet, cd-rom). Estes elementos vao definir que linguagem serd utilizada,

definindo-se entéo quais as tecnologias adequadas para a “codificacdo” da mensagem.

A criacdo de um CD multimidia enfocando aspectos conceituais e préaticos visando a
producgdo de Biodiesel pode ser uma ferramenta util na difusdo de conhecimentos desse tema
atual, que podera ser empregado nos mais diferenciados segmentos de educacéo.

O biodiesel, combustivel de queima limpa, derivado de fontes naturais e renovaveis,
despontou como alternativa altamente viavel ao mundo moderno, podendo solucionar grandes
problemas ambientais, sociais e econdmicos.

Este combustivel diminuira a dependéncia dos derivados do petroleo e apontara um
novo mercado para as oleaginosas, favorecendo um novo ramo da agroinddstria, com efeito
multiplicador em véarios segmentos da economia. Também esta intimamente ligado a questdo
ambiental, como a reversao do efeito estufa, a reducdo dos danos ecoldgicos por vazamento,
por ser biodegradavel, e também promoverd a inclusdo social de inimeras familias,

favorecendo a melhor distribuicdo de renda e, consequentemente, maior desenvolvimento



socioecondmico de todas as nagdes que nele investirem.

Por fim, este trabalho teve como objetivo geral a criacdo de um software multimidia
sobre biodiesel, contendo informagdes de forma simples e interativa, proporcionando ao
usuario o acesso desde a conceitos basicos, matéria-prima utilizada, até a detalhes da

producéo do biodiesel e como objetivo especifico testar o programa em estudo.



2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 O BIODIESEL

De acordo com o Programa Nacional de Producdo e Uso de Biodiesel (2006), o
biodiesel é um combustivel biodegradavel derivado de fontes renovaveis, que pode ser obtido
por diferentes processos tais como 0 craqueamento, a esterificacdo ou a transesterificacéo.
Pode ser produzido a partir de gorduras animais ou de Oleos vegetais, existindo dezenas de
espécies vegetais, no Brasil, que podem ser utilizadas, tais como mamona, dendé (palma),
girassol, babacu, amendoim, pinhdo manso e soja, dentre outras (SENATUS, 2005).

Segundo a Lei n® 11.097, de 13 de janeiro de 2005, biodiesel é um

biocombustivel derivado de biomassa renovavel para uso em motores a combustédo
interna com ignicdo por compressdo ou, conforme regulamento para geracdo de
outro tipo de energia, que possa substituir parcial ou totalmente combustiveis de
origem fossil (BRASIL, 2005).

O biodiesel substitui total ou parcialmente o 6leo diesel de petréleo em motores ciclo-
diesel automotivo (de caminhdes, tratores, camionetas, automdveis, etc.) ou estacionario
(geradores de eletricidade, calor, etc.). Pode ser usado puro ou misturado ao diesel em
diversas propor¢oes. A mistura de 2% de biodiesel ao diesel de petroleo é chamada de B2 e
assim sucessivamente, até o biodiesel puro, denominado B100 (DORNELLES, 2006).

Dentre as inumeras vantagens da utilizacdo do biodiesel como fonte energética,
podemos citar o fato de que esta energia faz parte de um ciclo fechado, ja que o gas carbdnico
liberado pelo biodiesel é reaproveitado na sua producdo pelo processo de fotossintese
(NOGUEIRA&VIDAL, 1999).

Como combustivel, o biodiesel possui caracteristicas que representam vantagens sobre

os combustiveis derivados do petroleo, além de ser proveniente de fontes renovaveis, pois



pode ser obtido a partir de qualquer 6leo vegetal novo ou usado ou de gorduras (TAGLIARI,
2007).

E possivel também minimizar o impacto ambiental aproveitando o 6leo de fritura para
a obtencdo de sabdo de baixo custo, 6leo esse que geralmente é jogado na rede de esgoto,
levando ao entupimento e aumentando a carga de poluentes nas estagdes de tratamento
(SANTOS, 2006).

Testes demonstram que a utilizacdo do 6leo residual mostra-se uma opcao viavel e de
facil realizacdo, o que permite a dupla utilizagdo do produto, primeiro na alimentacao e depois
como matéria-prima para a producdo de biodiesel (LEITE, 2010).

Muitos paises investem na busca de fontes alternativas e de amplia¢do da producéo de
biodiesel. A Unido Europeia produz, anualmente, mais de 1,35 milhdes de toneladas de
biodiesel em cerca de 40 unidades de producéo. Isso corresponde a 90% da producdo mundial
de biodiesel. Os governos oferecem incentivos fiscais aos produtores. A tributacdo dos
combustiveis de petroleo na Europa, inclusive a do 6leo diesel mineral, é extremamente alta,
garantindo a competitividade do biodiesel no mercado. O maior pais produtor e consumidor
mundial de biodiesel é a Alemanha, responsavel por cerca de 42% da producdo mundial

(PENTEADO, 2007).

2.2 0 USO DO COMPUTADOR NA EDUCAGAO

O uso do computador na Educacdo tem como objetivo torna-la mais ativa e, a0 mesmo
tempo, gerar novas formas de organizacdo no processo de ensino-aprendizagem. Esse uso
vem se expandindo, seja como objeto de ensino, seja como instrumento de ensino. Papert
(1994, p.53) diz que “Os computadores em geral sdo introduzidos para atingir objetivos

educacionais especificos e seus efeitos de primeira ordem sdo medidos observando-se quéo



bem estes objetivos sdo atingidos”.

O computador gerou de certa forma uma revolucdo nos processos de ensino e
aprendizagem. Segundo Valente (1993a), uma razao seria o fato de que o computador poderia
ensinar. Mas o uso do computador na educagdo aponta para uma nova diregdo: ndo como
“maquina de ensinar”, mas como nova midia educacional. Nesse contexto, o computador
passa a ser uma ferramenta educacional que pode melhorar a qualidade de ensino.

Um ponto fundamental do uso do computador na educacgdo é que a ideia principal nao
seja aprender sobre o computador, mas sim por meio de computadores. Segundo Valente
(1993b), o computador € um meio didatico: assim como o retroprojetor, o video, etc. Certas
caracteristicas do computador, como capacidade de animacgdo, facilidade de simular
fendmenos, contribuem para que ele seja facilmente usado na condigdo de meio didatico. No
entanto, isso pode ser caracterizado como uma subutilizacdo do computador se forem
pensados os recursos que ele oferece como ferramenta de aprendizagem.

No entanto, Stahl (apud RAKOSKI, 2001, p.9) ressalta que o uso do computador nas
séries iniciais oferece algumas vantagens como, por exemplo: o aluno pode aprender com o
erro, sendo informado imediatamente que este ocorreu; trabalhar a questdo do ludico; pode
escrever, desenhar, criar, interagir, além de contribuir para 0 avan¢co na construcdo de
conceitos como: ordenagdo, seriagdo, classificagdo, quantificagdo, conservagéo,
reversibilidade, espago-tempo, agucar a percepcdo, desenvolver a curiosidade, desenvolver a
atencdo, fixar conceitos em seu préprio ritmo, etc.

Estudos mostram que a intera¢do das criangas com o computador é possivel, estimula
capacidades cognitivas complexas e constitui-se num ambiente rico para a exploracdo de
diversos aspectos do conhecimento.

O computador dever ser um meio facilitador e servir como ferramenta de auxilio no



processo ensino-aprendizagem. Segundo Papert (apud Lucena, 1999): “Em toda parte do
mundo h& um amor apaixonado entre as crian¢as e computadores”.

Para Meyer (2000, p.459), “a maioria das aplicacbes dos computadores na educagdo é
projetada para ajudar os individuos a aprender”. Os computadores fornecem o meio ideal para
implementar instrucdo programada e testes de avaliagdo-e-repeticdo mais conhecidos como
CAI (Instrucdo Auxiliada por computador).

No entanto, Papert (1994, p.43) refere-se a Computer Assisted Instruction (CAI) como
simplesmente “programar o computador para administrar 0s tipos de exercicios
tradicionalmente aplicados por um professor num quadro-negro, num livro-texto ou numa
folha de exercicios”. O que se deve levar em consideracdo é que a CAIl ndo pode ser
descartada totalmente, embora funcione melhor como um suplemento a instrucéo tradicional.

O computador pode ser usado de diferentes maneiras na educacdo. Pode ser usado
como meio para transmitir a informacdo ao aluno e como uma maneira de informatizar os
metodos tradicionais de instrucao.

A CAl, segundo Valente (1993b), do ponto de vista pedagdgico € instrucionista. No
entanto, o computador pode ser usado na criacdo de ambientes de aprendizagem que
enfatizem a construcdo do conhecimento, onde o aluno interage com 0s objetos desse
ambiente, possibilitando-lhe ao aluno ser o construtor do seu proprio conhecimento.

Para Valente (1993b), esse é o paradigma construcionista cuja énfase estad na
aprendizagem, na construcdo do conhecimento e ndo na instrugéo.

Devido a diversidade de concepgdes, iniciativas e formas de uso do computador na
educacéo, ele gera reacdes diversas, como indiferenga, otimismo, ceticismo e realismo. Os
indiferentes mostram desinteresse pelo assunto. Os otimistas chegam ao extremo de acreditar

que o computador, por suas proprias caracteristicas, pode ser a solugdo para o problema da



educacdo. Os pessimistas acham que o computador, por ser uma maquina “racional e fria”,
pode desumanizar a educacdo. Os realistas sd0 muito interessados nessa maquina, mas
reconhecem possibilidades e problemas em seu uso; representam uma posicdo de adesédo
critica a esse recurso no campo educacional. As discussdes sobre 0 uso do computador no
processo ensino-aprendizagem é muito complexo, tanto que Valente (1993) estabelece que a
utilizacdo do computador ocorre de trés maneiras, levando-se em conta a abordagem do
processo ensino-aprendizagem:

1 - Como instrumento profissionalizante. O objetivo é levar o aluno a conhecer a
maquina e suas ferramentas, para se tornar técnico em computacao;

2 - Como transmissor de conhecimento. Visa-se a transmissdo e/ou fixacdo de
contetidos especificos, com sequencia pré-definida de atividades, a partir da hipétese de que a
aprendizagem se da através do fornecimento de informaces, de atividades de avaliagdo e
reforgo, ou seja, a base tedrica € a visdo instrucionista de onde o computador é visto como
uma maquina de ensinar;

3 — Como uma ferramenta auxiliar do processo de ensino-aprendizagem. A
relacdo com o computador ocorre através da livre exploracdo dele pelo aluno, ou por sua
manipulacdo apoiada em mediaces pedagdgicas que lhe permitem elaborar conhecimentos
significativos.

A base tedrica é construcionista, o aluno ensina o computador. Conforme sugere
Valente (1993a), a abordagem pedagdgica do ensino pelo computador tende a situar-se entre
dois grandes polos: em um deles, o computador ensina o aluno, através do software, € no
outro o aluno “ensina” o computador, também através do software. No primeiro caso, 0
computador assume o papel de maquina de ensinar e, no segundo, € visto como uma

ferramenta que permite ao aluno desenhar, escrever, resolver problemas, comunicar-se, entre



outras possibilidades.

Segundo Valente (1993b), a presenca do computador € que faz a diferenca entre esses
dois modos.

Finalizando, é importante ressaltar que a crianca pode interagir com o computador de
maneira criativa, assumir o controle da maquina, conquistar importantes aprendizagens e,
sobretudo, ampliar suas experiéncias de vida. Porém, como qualquer outro meio — livro,
televisdo, video, lapis, lousa, giz, massa de modelar —, o computador pode ser bem ou mal
utilizado, ndo tendo forca de, isoladamente, transformar ou melhorar a qualidade da educacéo.
A atuacdo do professor € indispensavel para que essa inovagdo no ensino assuma um carater
promissor, com efeitos positivos sobre a formacao da crianca.

Para Valente (2002), a educacdo nos dias atuais estd passando por um processo de
renovacao, ao passo que a utilizacdo das novas tecnologias, especificamente a informatica,
vem estabelecendo novas mudangas aos métodos tradicionais de ensino, pois a necessidade de
remodela-los existe em funcdo de facilitar a ardua missao de educar além de motivar.

A informética proporciona uma nova maneira pela qual o computador é capaz de
aprimorar o processo educativo, desenvolvendo habilidades e atitudes para se viver em um
mundo informatizado. A informatica deve oportunizar ao aluno adquirir novos
conhecimentos, facilitar o processo de ensino-aprendizagem, visando ao desenvolvimento do
individuo. Segundo Lucena (1997, p.14), a tecnologia educacional fundamenta um novo
estilo educacional em busca de um novo paradigma, através do qual o aluno tem
possibilidades de desenvolver suas estruturas logicas, preparando-se para uma nova
sociedade, onde a manipulagdo da informac&o é o eixo principal.

O uso de multimidias pode gerar intermediag6es culturais, ideias, emogdes, atitudes e

habilidades, proporcionando uma relagdo cognitiva e interativa dos alunos com o objeto do



conhecimento. Para Piaget (1986), o sujeito e o objeto formam uma totalidade, cuja interagéo
proporciona a construgdo permanente do conhecimento, bem como a formagéo de estruturas
mentais mais complexas.

A informatica, com seus conteudos atraentes, ambientes multimidias que favorecem
uma atividade exploratéria e lGdica, € capaz de instigar o aluno ao desejo de investigar,
descobrir, além de aumentar a possibilidade de pesquisa, a0 mesmo tempo em que requer
operacOes intelectuais que vdo do uso da palavra, da escrita, a capacidade de comparar e
diferenciar, ter atencdo, abstrair, até alcancar formas de organizar o pensamento e a acao.

Muitos especialistas em educacgdo acreditam que quanto mais cedo a crianga estiver
em contato com a informatica, maiores serdo as oportunidades frente as novas tecnologias.

Para Lucena (1999), o contato mais cedo da crianga com 0 mundo da computacéo gera
menos temores, melhores serdo as situacGes para a formacdo e construgdo do conhecimento e
0 desenvolvimento das capacidades ldgicas e cognitivas e mais natural serd o seu

comportamento na sociedade.

2.3 MULTIMIDIA, HIPERMIDIA E HIPERTEXTO

Os conceitos de hipermidia, multimidia e hipertexto costumam ser misturados e
confundidos até mesmo por profissionais dessas areas. Alguns autores assumem 0 termo
“hipermidia” como sinénimo de “multimidia”, segundo Chaves (apud TORI, 1995), ou

mesmo de “hipertexto”, segundo Nielsen (apud TORI, 1995).



2.3.1 Multimidia

A primeira referéncia ao termo multimidia surgiu em 1959, no livro
Instructional Media and Methods de Brown, Lewis e Harcleroad, segundo reportam
Clark&Craig (1992). Desde entdo, o termo tem aparecido em expressdes variadas, como
apresentacdo multimidia, espetaculo multimidia, software educativo multimidia, pacote
multimidia, sistemas multimidia, computador multimidia, entre outros.

Os produtos multimidia sdo ferramentas poderosas que estdo mudando a maneira de se
adquirir conhecimento. A tecnologia é que torna a midia digital possivel, porém, antes de
analisar a multimidia como um desenvolvimento puramente tecnoldgico, é importante
entender a multimidia como um conceito de comunicacéo.

Segundo Salgado (1992), o termo multimidia se refere a diversos tipos de informacdes
que podem ser editadas e armazenadas em tipos especificos de dispositivos. Uma mensagem
multimidia € uma unidade de comunicacdo que, quando transmitida, produz uma combinacéo
de textos, dados, imagens e sons, entre outros.

Cabe ressaltar ainda que a interatividade € o que destaca a multimidia em relacdo a
outros meios de comunicagéo (TORI, 1995).

A palavra multimidia também tem aparecido nas editoras para designar titulos de obras
publicadas em suporte 6ptico como CD-ROMs que conjugam texto, sons, imagens, video e/ou
masica e permitem explorar de maneira interativa o conteudo proposto (MONET, 1996).

Segundo Goldberg (1996), pode-se definir o termo multimidia como um conjunto de
informagdes apresentadas através de uma combinacdo de elementos de midia, tais como: som,
imagem e texto.

Quando se analisa o termo multimidia, pode-se afirmar que este termo é empregado



para denominar uma combinacdo de vérios elementos de midia, ndo necessariamente
utilizando recursos computacionais.

Lévy (2000) utiliza a expressdo “estratégia multimidia” para descrever a utilizacdo de
diferentes meios de comunicacao que tém uma funcdo de complementaridade na promocao e
venda de produtos, mencionando que a estreia de um filme pode dar lugar a comercializacao e
venda de um jogo de video, a criacdo de uma série televisiva, etc.

Mayer (2001) também considera o termo multimidia muito abrangente e perspectiva-o
segundo trés pontos de vista: (a) os meios, no sentido de aparelhos, utilizados para apresentar
a mensagem, de que sdo exemplo a tela do computador, gravadores de video e de &audio,
projetores; (b) os modos de apresentacdo, isto €, os formatos utilizados para apresentar a
mensagem: texto, imagens, animacdes, som e (c) os sentidos implicados na recepgdo da
mensagem, isto €, o receptor tem que ter dois ou mais sentidos envolvidos na decodificacdo
da mensagem.

Conveém ressaltar que nem todos os sistemas multimidia sdo interativos. Alguns
sistemas oferecem uma interatividade linear, mas somente aqueles produzidos com tecnologia
hipermidia e hipertexto permitem a interacdo ndo linear do usuario com o sistema. A partir
deste momento, quando utilizado o termo multimidia, deve-se entender que este se refere a

um produto ou sistema multimidia interativo baseado em computador.

2.3.1.1 Tipos de Midia

Os tipos de midia podem ser classificados em: Consoante & sua natureza espago-

temporal, Consoante a sua origem, Interacéo e Divulgacdo.

O tipo Consoante a sua natureza espaco-temporal é dividido em Estaticos e



Dinamicos.

Tipo Consoante Estaticos: Sdo aqueles cuja apresentacdo envolve apenas a dimensao
espacial; néo se altera com o tempo, como por exemplo textos e imagens. A apresentacao do
texto pode ter trés formas possiveis:

e  Texto ndo formatado: A representacdo de texto ndo formatado recorre apenas a
conjuntos de caracteres, existindo s6 um estilo (por exemplo, o texto produzido pelo Notepad
do Ms Windows).

e  Texto formatado: A aparéncia do texto € mais rica e existem vastas fontes e
dimensGes para os caracteres. A aparéncia no écran pode ser idéntica a aparéncia em paginas
impressas (por exemplo, o texto produzido pelo MS Word).

e  Hipertexto: Este formato de representacdo permite navegar entre quaisquer
documentos de texto que se designam por nos, por intermédio de hiperligacdes (links) que se
estabelecem entre as partes dos nds de texto. O hipertexto define-se como sendo texto nédo
linear.

A apresentacdo das imagens pode ter duas formas possiveis:

e Imagens bitmap: Correspondem a fotografias e sdo descritas em termos de

pixels.

e Gréficos: Correspondem a esquemas e sao descritas em termos de objetos.

Tipo Consoante Dindmicos: Incluem os tipos de informagdo multimidia cuja
apresentagdo exige uma reproducdo continua longa do tempo, como, por exemplo, Audio,
Video e Animacao.

e Audio: Corresponde a reproducéo eletrénica do som nos formatos analdgico

(cassetes) ou digital (CDs);



e Video: O video é uma representacdo eletronica de uma sequéncia de imagens.
Os formatos: analdgicos (cassetes) ou digital (DVDs);

e Animacao: Corresponde ao movimento sequencial de um conjunto de gréaficos,
no formato digital, que vao sofrendo alteracdes ao longo do tempo.

Quanto a sua origem, os tipos de midia podem ser:
e Capturados: Sao aqueles que resultam do exterior para o computador, através
da utilizacdo de hardware especifico, como, por exemplo, 0s scanners e as camaras digitais e
de software especifico. Exemplo: imagens, video e audio.
e Sintetizados: Séo aqueles que sdo produzidos pelo préprio computador através
da utilizacdo de hardware e software especificos. Exemplo: textos, graficos e animacao.
Quanto a sua interacdo: Existe quem difierencie as categorias da multimidia linear e
ndo linear.
e Na multimidia linear, o utilizador ndo tem qualquer tipo de controle no
desenrolar do processo.
e Na multimidia ndo linear ha interatividade com o utilizador.
Quanto a sua Divulgacdo: Quanto ao modo de divulgacdo podemos encontrar dois tipos:

e On-line: divulgacdo online significa a disponibilidade de uso imediato dos
contetdos multimidia. Pode ser efetuada, por exemplo, através de uma rede informatica local
ou do WWW.

e Off-line: A divulgacéo off-line de conteddo multimidia é efetuada através da
utilizacdo de suportes de armazenamento, na maioria das vezes do tipo digital. Neste caso, 0s

suportes de armazenamento mais utilizados sao do tipo 6ptico, CD e DVD.



2.3.1.2 Multimidia e Educacéo

Para Rathbone (1995, p.9), “a palavra multimidia significa simplesmente algo que
consegue se comunicar de vérias maneiras”, no entanto Wilke (1995) diz que a multimidia
significa a integracdo de fala, texto, video, audio, telecomunicagdes, eletrénica de diverséo e
tecnologia de computador, o que significa profunda mudanca das formas conhecidas de
comunica¢do humana. Segundo 0 mesmo autor, a integracdo na multimidia é baseada em
condicBes técnicas, ou seja, nas inovacdes tecnoldgicas que sempre aceleram a comunicacdo e
a tornam mais completa, versatil e eficaz.

Segundo Vaughan (1994, p.3), “Multimidia é qualquer combinacdo de texto, arte
grafica, som, animacdo e video transmitida por computador. Se permitir que 0 usuario, 0
visualizador do projeto, controle quando e quais elementos serdo transmitidos, passa a se
chamar multimidia interativa”. As pessoas lembram-se de apenas cerca de 15% do que
escutam, 25% do que veem, porém mais de 60% do que com elas interage.

Segundo Rothbone (1995, p.13), “0 texto é o componente basico de qualquer
programa e continua a ser um método rapido para transmitir informacGes, e portanto 0s
programas nunca deixardo de usa-lo”. Entretanto, as figuras transportam o mundo real para o
ludico. A animacdo ajuda a expressar melhor uma ideia, muitos usam o termo animacéo para
descrever qualquer tipo de imagem em movimento. A verdade é que todos os elementos
citados individualmente ndo tém nada de novo, pois ja existem ha muitos anos, o que é novo é
a forma como os computadores podem interligar esses elementos.

Uma grande vantagem é que a multimidia consiste no aumento da receptividade
alcancada na mensagem que deseja passar, seja ela usada nos jogos, nos livros e revistas

interativas, em treinamentos ou até mesmo em catalogos de produtos.



O uso de multimidias na educacdo tem como fundamento potenciar a capacidade
receptiva dos individuos-cidaddos na perspectiva de uma interacdo critica, ética, do processo
comunicativo, ou seja, propdem 0 resgate e a reconstrucdo de sujeitos criativos, valoriza
bastante certos procedimentos ludicos no processo ensino-aprendizagem. De acordo com
Piaget (1986, p.43), “O simbolo ludico estimula o desenvolvimento do pensamento sobre 0s
objetos ndo existentes”. As brincadeiras, além de descontrair e facilitar a interagdo entre
pessoas, criam ambientes fecundos em termos de construcdo imaginaria, facilitando a
imaginacao e a interpretacdo cénica de papéis e modelos sociais.

No entanto, Branddo (2000, p.9) diz que: “Como recurso didatico, a multimidia e
hipermidia reforcam a ideia de que € preciso utilizar diferentes linguagens na comunicacéo
didatica, capazes de educar e, a0 mesmo tempo, de divertir, motivar e orientar. Através de
sistemas de multimidia e hipermidia interativa, por exemplo, a crianca pode descobrir, criar e
reinventar seu proprio mundo, desenvolvendo o raciocinio e organizando seu pensamento
num ambiente ludico e democrético”.

E importante ressaltar que uma crianga ndo é capaz de pensar como um adulto, é o que
diz Piaget (1986), pois ainda ndo dispde das estruturas ldgicas das organizacdes de
pensamento e dos métodos de raciocinio que lhes permitam lidar com problemas adultos.

Segundo Galvis (1997, p.17), “Contrariamente ao que pensam alguns educadores, 0
ludico/divertido ndo é infantil, e vice-versa. Para cada tipo de publico é possivel achar
situacdes atrativas, humor, efeitos simpéticos que, além de quebrar a monotonia no que se faz,
ajudam para a descontracdo e alegram o espirito”, e até mesmo sdo capazes de gerar
oportunidade para o desenvolvimento intelectual.

O computador e os recursos multimidia, como novas tecnologias a servigo da

educacdo, sdo capazes de fornecer ambientes ricos de aprendizagem, mas é importante que o



surgimento de novas tecnologias e 0 seu uso na educacdo levem a repensar 0 que esta sendo
feito e 0 que é necessario fazer para aperfeicoar 0s processos de ensinoaprendizagem em uma

era dominada pela informatica.

2.3.1.3 O conceito de multimidia: Resultante da Revolugéo Tecnoldgica

O termo multimidia surgiu no final da década de 50, como ja& mencionado, e numa
primeira fase reporta-se a apresentagdes, sessdes ou cursos que utilizam mais do que um
medium, como referem, entre outros, Kozma (1991), Preece (1993), Tolhurst (1995), Collins
et al. (1997). Esta nocdo advém da composicao da prdpria palavra que resulta da justaposicdo
dos termos: multi+media (plural de medium), isto é, varios meios ou expressdes como sessao
ou apresentacdo multimidia, significando apresentacdo ou sessdo em que se tira partido de
mais de um formato, ndo implicando uma fase inicial a utilizacdo do computador. Assim, esta
primeira fase caracteriza-se pela utilizacdo de dois ou mais formatos, em diferentes suportes
ndo informaticos.

Surge, nos anos 60, a expressdo pacotes multimidia, que se tornou popular, como
referem Depover et al. (1998). Esses pacotes, utilizados na formacdo, integravam um
conjunto de documentos em diferentes formatos e em diferentes suportes, como papel,
cassetes de dudio e de video.

Posteriormente, com a evolugdo tecnoldgica, os computadores e o software educativo
comecaram a entrar no cotidiano de formacdo. A expressao pacotes multimidia, utilizada no
ensino a distancia, alarga o seu ambito e passa também a integrar documentos em suporte
informatico, como era o caso dos cursos da Open University, no Reino Unido, que, além dos

textos impressos, incluiam cassetes de video ou programas televisivos, cassetes de audio e



software informéatico (PREECE, 1993).

Na segunda fase, o conceito de multimidia passa também a ficar associado aos
computadores e ao suporte informéatico. Varios autores, como Kozma (1991), Preece (1993),
Tolhurst (1995), Collins et al. (1997), partilham esta posi¢do. E no &mbito desta evolugio, da
primeira para a segunda fase, que o termo mais se vai divulgar. A titulo de exemplo, podemos
referir o quao vulgarmente se encontra publicidade sobre computador multimidia que integra
os dispositivos necessarios para se poder ver e ouvir informacdo nos formatos video e audio.

A terceira fase coincidiu com um outro avanco tecnoldgico que permitiu combinar
mais de um formato num mesmo documento informéatico. Esta fase caracteriza-se pela
interatividade que foi possivel integrar nos documentos multimidia, levando ao aparecimento
da expressdo documento multimidia interativo. Stemler (1997) refere que a interatividade
constitui a grande diferenca entre a aprendizagem centrada nos livros e em videos e a
aprendizagem centrada nos multimidia.

A interatividade d& ao utilizador poder e controle sobre o documento, resposta
imediata do sistema, possibilidade de navegar ao ritmo pessoal e acesso a parte da informacgéo
de cada vez, podendo suscitar curiosidade e descoberta. Ambron & Hooper (1990)
mencionam que o entusiasmo pelos documentos multimidia interativos comecou nos finais
dos anos 1980 e podemos acrescentar que se tem mantido.

Reeves (1993) critica as firmas comerciais e 0s seus responsaveis que se empenham
em vender a ideia de que os documentos multimidia interativos garantem, sé por si,
motivacao e aprendizagem.

Partilha-se da opinido de que geralmente estes documentos proporcionam ambientes
de aprendizagem atraentes para alunos e professores. Relativamente a eficacia na

aprendizagem, ha varios aspectos que tém que ser levados em consideracdo, nomeadamente



os estilos de aprendizagem do sujeito, a familiaridade do sujeito com o ambiente informético
e com o0s documentos interativos, a estrutura do documento, a navegacdo implementada, a
interface, os conhecimentos do sujeito sobre o contetdo abordado, o controle que o
documento proporciona ao utilizador e, entre outros, o0 desejo que o sujeito tem de aprender.

Todos estes aspectos, em suma, constituem atributos do utilizador e do documento,
que interferem mutuamente no processo de interacao e de aprendizagem.

Com a aceitacdo de que a terceira geracdo multimidia é interativa, a expressdo
documentos multimidia interativos voltou a simplificar-se, passando atualmente a utilizar-se a
expressdo documentos multimidia ou os multimidia (subentendendo-se o termo documentos).

Em sintese, gostaria de salientar que podem-se identificar trés fases evolutivas no
conceito multimidia, todas elas dependentes do estado tecnolégico do momento e tendo em
comum a combinacéo de dois ou mais formatos. Assim, a primeira fase caracteriza-se por dois
ou mais formatos, por exemplo, utilizados num curso ou numa sesséo, estando cada formato
integrado no seu suporte. A segunda fase, tipicamente de transi¢do, mantém a diversidade de
formatos e de suportes, mas, devido a evolucdo tecnoldgica, acrescenta o suporte informatico.
A terceira e ultima fase combina diferentes formatos num mesmo documento e impde-se pela

interatividade.

2.3.2 Hipermidia

O conceito de hipermidia, segundo Salgado (1992), é o de um sistema que manipula
um conjunto de informacdes, pertencentes a varios tipos de midia (textos, imagens, sons e
outros), podendo estas informagdes serem lidas de forma ndo linear através dos diversos

caminhos de acesso disponiveis.



Atualmente, com a ampla utilizacdo dos computadores pessoais com recursos gréaficos,
cada dia mais e mais informagdes encontram-se armazenadas em formato digital e podem ser
acessadas a partir de estruturas ndo lineares de consulta. Estes documentos armazenados em
computadores podem hoje apresentar imagens, textos e sons combinados formando assim o
que se conhece por hipermidia.

Podemos dizer que a hipermidia é uma extensdo do conceito de hipertexto, na qual os
dados apresentados podem ser compostos de imagens, sons e textos, como em um sistema
multimidia, porém com a caracteristica adicional dos sistemas de hipertexto, possibilitando
uma leitura ndo linear.

Hipermidia é a integracdo de texto, gréficos, animacdo e som em um programa
multimidia usando links (TWAY, 1993). Isto €, em vez de uma explicacdo textual sobre um
conceito que havia gerado duvida, pode-se receber um complemento informativo através de
diferentes midias como grafico ou video. O usuério pode entdo escolher se quer ver tal
assunto em foto(s) ou video(s), por exemplo, ou se prefere assistir a todas as informacGes

disponiveis.

2.3.2.1 Aplicagdes dos sistemas hipermidias

Podemos dividir as aplicacBes hipermidia em dois focos distintos. Ha os sistemas
voltados para a educacdo e o treinamento, e também os sistemas destinados a area de
negocios.

Segundo Strauss (1997), as aplicagbes educacionais sdo aplicacBes multimidia
desenvolvidas e distribuidas, quase que exclusivamente em escolas. As escolas,

gradativamente, estdo aumentando o uso da hipermidia para melhorar os processos de ensino-



aprendizagem atualmente disponiveis somente em material impresso e algumas vezes em
video. Na érea de treinamento, temos os sistemas CBT (Computer - Based Training —
treinamento baseado em computador), ja utilizados ha alguns anos, devido a vantagens
econdmicas encontradas na automatizacdo do processo de treinamento, um ciclo de instrugéo
que leva em conta a velocidade de aprendizado do usuério, a diminui¢do do tempo gasto em
deslocamento do usuario e a propria conveniéncia do uso.

A educacdo a distancia, com recursos computacionais multimidia, € uma modalidade
ndo convencional de educacéo, capaz de atender as necessidades do ensino e, também, como
meio apropriado a permanente atualizagdo dos conhecimentos.

Segundo Tori (1995), os métodos tradicionais de educacdo e treinamento sdo
desprovidos de emocdo e apelo. J& a multimidia consegue suprir essa deficiéncia por atuar em
dois dos sentidos que mais emocionam (visao e audi¢do) e por envolver o usuério através da
interagéo.

Segundo England & Finney (1996), as aplica¢fes voltadas para negocios podem ser
desde banco de dados com caracteristicas multimidia, até demonstra¢cdes de produtos em
pontos de venda, ou seja, aplicagdes com objetivo de vender produtos. Pontos de informagéo,
que podem ser desde sistemas de informacdes para turistas, até aplicacfes utilizadas em
museus que ddo informacdes especificas sobre as exibi¢des. Apresenta¢fes multimidia podem
ser catdlogos ou manuais eletrénicos, ou mesmo aplicacbes com objetivos institucionais de
uma empresa.

Os meios utilizados para a distribuicdo dessas aplicacbes podem variar de discos
oticos CD-ROM, passando por quiosques multimidia, chegando a Internet, 0 meio que mais
cresceu nos ultimos anos.

Segundo Miller (1996), a Internet, como um meio de comunicacao, tem caracteristicas



Unicas que sdo fundamentalmente diferentes dos materiais impressos, quiosques ou CD-ROM.
Podemos citar as seguintes caracteristicas;

» Capacidade de se conectar a informac6es espalhadas no mundo inteiro;

» A\Web é aberta, distribuida e ndo hierarquizada;

* Acesso global néo limitado por espago ou tempo;

* Facilidade de publicacdo da informacéo para usuarios comuns.

As aplicacOes baseadas na Internet podem prover informagdes, coletar informagdes,
ter propdsitos educacionais, facilitar a comunicagdo interna e externa, melhorar as relagdes
empresa/cliente, facilitar o suporte a usuarios, proporcionar vendas diretas. Portanto, a

Internet pode ser considerada hoje como 0 meio mais importante para se distribuir aplicagoes.

2.3.3 Hipertexto

Segundo Salgado (1992), enquanto um texto possui apenas uma dimensdo, linear, um
hipertexto possui mais de uma dimensao, que engloba as relagdes entre textos. Podemos dizer
que os hipertextos contém informagOes que podem ser acessadas de uma maneira ndo
sequencial. O hipertexto € lido, segundo o interesse ou necessidade do leitor, e ndo somente
através da sequencia que o autor determinou. O acesso a informacgdo é mais rapidamente
realizado no hipertexto devido as possibilidades de pesquisa e interligagdes entre os topicos.

Uma das caracteristicas mais importantes da multimidia para a educacdo €, sem
duvida, o hipertexto. Segundo Rosemborg (1993), hipertexto é um texto formatado usando
hotlinks e extensamente indexado. Os pontos ativos permitem que o usuario salte entre
topicos interligados; ja o indice permite que o usudario localize topicos especificos com base

em palavras-chave.



Quando se recorre a uma enciclopédia convencional é comum utilizar dois ou mais
volumes para encontrar as informagdes necessérias.

Uma informacdo pode ser discutida em topicos diferentes, em diversos volumes, e
talvez até se precise consultar um dicionario para pesquisar-se o significado de alguns
conceitos.

A multimidia automatiza esse processo e 0 amplia. Uma enciclopédia multimidia é
profundamente indexada, o que permite que se salte entre tdpicos relacionados em questéo de
segundos. Assim que o usuario se depara com uma palavra ou informacdo que gera alguma
davida, ele pode clicar tal informacéo e sera conduzido automaticamente a diversas outras
informacdes que expliqguem ou completem aquela outra.

E importante ficar claro que a caracteristica ndo linear da leitura em hipertexto ndo é
exclusividade do meio fisico utilizado. Segundo Tori (1995), o conceito do hipertexto foi
criado em 1945 e ndo pressupunha a utilizacdo de recursos de informética. Apesar de que cada
meio possui uma forma mais natural e disseminada de leitura (livro linear, computador
interativo, televisdo passiva e superficial etc).

Nada impede de se ler linearmente um livro digital no computador ou consultar uma
enciclopédia impressa de forma n&o linear. Claro que, ao se utilizar a midia mais adequada,
temos maior eficiéncia na leitura. E inegavel o desconforto de se ler um livro linear no
monitor de video, que nem sequer possui a facilidade de se folhear, saltar e retornar,
quebrando-se a linearidade do texto. Por outro lado a consulta a uma enciclopédia digital
hipermidia é muito mais eficiente que a localizacdo fisica dos verbetes em uma enciclopédia

impressa, uma vez que ndo podem ser acessados instantaneamente.



3 MATERIAL E METODOS

O trabalho foi desenvolvido nos setores de Informatica do Instituto Federal do Sul de
Minas, Machado-MG, e da Universidade José do Roséario Vellano (Unifenas), Alfenas — MG.

A etapa inicial na exploracdo dos recursos de multimidia constou do planejamento de
um programa multimidia sob a forma de CD-ROM, abrangendo todos os conteudos relevantes
do tema proposto, permitindo que o usuario navegue e interaja com o aplicativo.

Considerando a necessidade de compartilhamento entre diversas ferramentas de
desenvolvimento e a exigéncia de conhecimento técnico prévio, fatores que viabilizam a
agilidade e aplicabilidade do processo, o aplicativo foi desenvolvido no programa Adobe
Captivate 4 e no pacote de programas Macromedia Studio 8, incluindo o software

FireworksTM, e o software Power Point do pacote Office da Microsoft.

3.1 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Para o desenvolvimento de software educacional, como de qualquer outro software, é
necessaria a organizacdo, o planejamento, a escolha das ferramentas certas para que se
possam atingir 0s objetivos pedagdgicos propostos que atendam as necessidades do publico
alvo.

1°) Andlise e planejamento - Nessa fase, foi definido o tema e feito o levantamento
de aplicagbes similares. A partir de andlise e planejamento, foi definido o objetivo da
aplicacdo e o publico alvo. Foram feitas a pesquisa, a analise e a organizacdo dos contetdos.
A organizagdo obedeceu a um roteiro adequado considerando a sequencia dos conteidos e

apresentando a informac&o de forma mais simples e pratica.



2°) Modelagem — A modelagem é uma técnica que permite a construcdo de modelos,
com o objetivo de facilitar a compreensdo, a discussao e a aprovagdo de um sistema antes da
sua construcéo real.

A fase de modelagem do sistema desenvolvido incluiu a criagdo dos 3 modelos:
conceitual, de navegacéo e de interface:

a) Modelo Conceitual - estabeleceu como o conteddo da aplicacdo seria
disponibilizado ao publico. Esse modelo detalhou a divisdo do conteddo em MENU e
SUBMENUS e em que midia seria exibida.

b) Modelo de Navegagdo — Foram definidas as estruturas de acesso, ou seja, cCOmo 0S
usuarios tiveram acesso aos conteudos. A tela principal do software possui um MENU, no
qual todas as opcdes estdo sublinhadas demonstrando que existem links. Ao clicar em
qualquer opcdo, automaticamente surge outra tela com submenu da opgdo desejada. A partir
dos Submenu(s), todas as telas contém botdes de comando: Anterior, Menu e Préximo.

c) Modelo de Interface — estabeleceu o leiaute das telas em harmonia com o contetdo.
Escolha do tipo e cor da fonte, logotipo, a tela principal. Criou a identidade visual da
aplicagéo.

3% Implementacdo - a implementacdo foi desenvolvida no software do Adobe
Captivate 4 .

a) Processo de criacdo dos slides show em formato de video.

Os seguintes passos foram realizados para a criagdo dos slides:

1. No programa Captivate 4 foi iniciado um novo projeto em formato de slide
show, onde em cada projeto foram escolhidas suas respectivas imagens.

2. Apbs editar e salvar o projeto, foi publicado em formato de video AVI.

3. Com o video AVI gerado pelo Captivate 4, foi aberto o programa Adobe



Media Encoder CS4, importado o formato de video AV1 e recodificado para o formato FLV.

4. Com o video FLV gerado em um diret6rio do computador, dentro do projeto
principal no Captivate 4, foi inserido o video na opc¢ao do programa INSERT-> FLASH
VIDEO.

b) Processo de Conversédo do Slide do Power Point

O processo onde foi convertido o slide do software PowerPoint para AVI é
praticamente 0 mesmo, a Unica diferenca é que, ao iniciar um novo projeto, ele € criado como
From MS PowerPoint no Captivate4 onde nesse processo importamos o arquivo PPS ou PPT.
O restante do procedimento é 0 mesmo do passo 2 adiante.

4% Avaliagdo — foi feita durante todo o processo de desenvolvimento da
aplicacdo. Na fase final de avaliagdo do software, ele foi disponibilizado para 24 alunos e 12
professores. Foram aplicados 12 questionarios por estrato, totalizando 36 questionarios.

Foi realizado questionario (ANEXO 2) constando de sete questdes com as seguintes
opcdes: (Indiferente, Ruim, Regular, Bom e Otimo) sobre aplicabilidade e entendimento dos
alunos e professores em relacdo ao CD Biodiesel.

De maneira a facilitar a comparagdo entre as notas obtidas em cada questdo fez-se a
conversdo das avaliagdes qualitativas respectivamente por quantitativas: 2, 4, 6, 8, 10 pontos.

Os alunos participantes da pesquisa na area de agropecudria foram os alunos dos
cursos Técnico em Agropecuaria e Agronomia, enquanto na area de Informatica foram os
alunos do curso Técnico em Informatica Integrado e professores do ensino médio e da area de
Informatica do Instituto Federal do Sul de Minas — Campus Machado. Entre os participantes
da pesquisa havia 16 mulheres e 20 homens numa faixa etaria de 14 a 50 anos, sendo
escolhidos de forma aleatéria em amostragem estratificada de modo a representar individuos

gue apresentavam conhecimentos na area de biodiesel, informatica e de professores com



diferentes visfes acerca do tema.

10,0

2,5

questao questdo questdo questao questdo questdo questao

B Docentes M Discentesinformatica ™ Discentes agropecuaria

GRAFICO 1 — Avaliacdo em notas de 0 — 10 do Desempenho do software multimidia
realizada pelos docentes, discentes de informatica e discentes de agropecudria do Insituto
Federal do Sul de Minas — campus Machado. Legenda: Usabilidadade (questdo 1);
Legibilidade (questdo 2); Aprendizado (questdo 3); Didatica (questdo 4); Elementos de
multimidia (questdo 5); Leiaute (questdo 6) e Interatividade (questéo 7).

Os resultados obtidos mostraram que nenhum dos usuarios entrevistadas apontaram
nota 2 ou 4 pontos (alternativas Indiferente ou Ruim) para o software multimidia em estudo.

A Usabilidade (questdo 1) atingiu 9,2 de média. Visa a verificar o quanto o usuario
pode utilizar a funcionalidade do multimidia. Um material educativo bem concebido e
utilizado de forma adequada oferece muitas vantagens, entre elas: fixa os conteudos; permite
a tomada de decisdo; d& significado a conceitos de dificil compreensao; requer participacdo
ativa; motivacao; desperta a criatividade; a participacdo e o prazer de aprender. O usuério
deve conseguir, sem maiores dificuldades, entender as atividades propostas, os comandos
mais elementares e as opc¢des de navegacdo para se orientar rapidamente, sem dificuldades.

Uma das caracteristicas mais importantes da multimidia para a educacao é sem duvida

o hipertexto. Segundo Rosemborg (1993), hipertexto € um texto formatado usando pontos



ativos (hotlinks) e extensamente indexado. Os pontos ativos permitem que 0 usuério salte
entre topicos interligados; o indice permite que o usuario localize topicos especificos com
base em palavras-chave.

A Legibilidade (questdo 2) atingiu 8,5 de média. Refere-se as caracteristicas lexicais
das informagbes dispostas na tela, tais como brilho do caractere, contraste, letra/fundo,
tamanho da fonte, espagamento entre palavras, espacamento entre linhas, espacamento de
parégrafos, comprimento da linha, entre outras, que podem dificultar ou facilitar a leitura das
informacdes. Logo apds a aplicacdo do questionario, a avaliacdo serviu para fazer algumas
corre¢des: tamanho da fonte, letra/fundo e um indicador de quantidade de paginas daquele
submenu.

O item “Aprendizado rico e facil de ser assimilado” (questdo 3) atingiu 9,4 de média.
S&o documentos que geralmente contém ambientes de aprendizagem atraentes para alunos e
educadores. Os métodos tradicionais de educacao e treinamento sdo desprovidos de emocao
e apelo. Ja a multimidia consegue suprir essa deficiéncia por atuar em dois dos sentidos que
mais emocionam (visdo e audi¢do) e por envolver o usuario atraves da interacdo (TORI,
1995).

Didaticamente atrativo (questdo 4) atingiu 8,9 de média. Significa criar um material
didatico eficiente para o processo de ensino e aprendizagem tendo como meta dar subsidios
ao aprendiz para construir o conhecimento conforme seu ritmo e de forma agradavel.

Branddo (2000, p. 9) diz que: “Como recurso didatico, a multimidia e hipermidia
reforcam a ideia de que é preciso utilizar diferentes linguagens na comunicagdo didatica,
capazes de educar e, a0 mesmo tempo, de divertir, motivar e orientar.

A Utilizacdo dos Elementos Multimidias (questdo 5) atingiu 9,2 de média. Refere-se a

textos, ilustraces, fotografias, gravacGes de &udio ou video e animagbes, materiais



audiovisuais de ensino, que em sua grande maioria permitem que o usudrio interaja com eles,
comandando o acesso a informagao como um diélogo.

Segundo Salgado (1992), uma mensagem multimidia é uma unidade de comunicacéo
que, quando transmitida, produz uma combinagdo de textos, dados, imagens e sons, entre
outros.

Designer do leiaute (questdo 6) atingiu 8,8 de média. A ideia principal € criar um
trabalho limpo, bonito e combinando as cores. Os melhores leiautes séo aqueles que dispdem
os elementos textuais e visuais de forma clara e funcional, facilitando a leitura e 0 acesso as
informacdes.

A interatividade (questdo 7) atingiu 8,9 de média. D& ao usuario poder e controle sobre
o documento, resposta imediata, possibilidade de navegar ao ritmo pessoal e acesso a parte da
informagdo de cada vez, podendo suscitar curiosidade e descoberta.

Segundo Vaughan (1994, p.3), “Multimidia é qualquer combinacdo de texto, arte
grafica, som animacdo e video transmitida por computador. Se permitir que 0 usuério, 0
visualizador do projeto, controle quando e quais elementos serdo transmitidos, passa a se

chamar multimidia interativa.”

5°) Execucdo — foi criado o médulo de execucéo.

Criacéo do CD.

A criacdo da midia de cd é muito simples. Para a gravagdo do CD foi utilizado o
programa Nero Express 9, onde foi criado um CD de dados. Seu contetdo € composto pelo
arquivo Autorun.conf, arquivos de extensdo .htm, .swf, logo.ico, instalador do Adobe Flash
Player 10 e arquivos de video que fazem parte do multimidia. Para o usuério final, ao inserir o

cd no leitor, aparecera uma janela com a op¢do para excutar o arquivo ou abrir a pasta, 0



usuario devera clicar para executar, em seguida ele sera direcionado a pagina de avisos onde
terd algumas informagdes sobre o software, link para abrir o multimidia e opg¢éo para instalar

ou atualizar o Adobe Flash Player 10.



4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Apresentacdo do Software

O software desenvolvido sobre producdo de Biodiesel enfocando conceitos e processo
produtivos encontra-se em CD em anexo.
Apdbs 0 mddulo de execucdo do CD, a tela de abertura (FIG 1), contém o nome do

contéudo do CD e o nome das Institui¢cbes de ensino responsavel pelo desenvolvimento do

software.
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FIGURA 1 - Tela Inicial do software.

Neste trabalho, aliando os recursos da multimidia a estrutura ndo linear dos hipertextos
em um software educativo, apresenta-se aos alunos e educadores um ambiente onde possam
realizar pesquisas de uma forma rapida e dinamica.

A tela principal do software (FIG 2) é composta por um Menu em que constam todos
0s itens existentes. Para acessar um dos itens, basta clicar com o mouse sobre a opgéo

desejada. Segundo Rosemborg (1993), hipertexto é um texto formatado usando pontos ativos



e extensamente indexado. Os pontos ativos permitem que o usudrio salte entre tdpicos
interligados; j& o indice permite que o usuario localize tdpicos especificos com base em
palavras-chave.
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FIGURA 2 — Tela de Menu
As telas (FIG 3) posteriores a escolha da opgédo desejada mostram sempre submenu e

possuem os botdes Anterior, Menu e Proximo. E importante salientar que o usuario pode sair

do software a qualquer momento clicando no bot&o Fechar janela.
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FIGURA 3 - Tela Submenu




As telas posteriores a escolha da opcao desejada no submenu (p. ex. a FIG 4) possuem
os botbes Anterior, Menu, Submenu e Proximo. Em todas as telas do software que possuem
mais de uma pagina do mesmo contetdo, vai constar no canto superior direito o nimero da
tela ativa referente a quantidade total de paginas. Para tornar a navegagdo entre uma tela e
outra mais clara para o usuario, evitando que ele perca a nogdo de onde esta, consta no canto
inferior esquerdo o caminho que vai identificar qual op¢do do submenu e do menu em que 0

usudario se encontra.
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FIGURA 4 - Tela Submenu Defini¢do\Perguntas e Respostas sobre Biodiesel

Na tela Fotos, Animacdo e Video (FIG 5) todas as op¢Oes sao referentes ao processo
de producdo do biodiesel na usina do Instituto Federal do Sul de Minas Gerais - Campus
Machado. Ao clicar na opcdo Animacao, aparecera um desenho animado em Flash, na op¢édo
Fotos. Antes das fotos sera exibido um esquema com uma narracdo referente também ao
processo de producdo do biodiesel, onde cada processo possui um link que exibe suas
respectivas fotos e por fim um video.

Segundo Vaughan (1994, p. 3), “Multimidia é qualquer combinacdo de texto, arte
grafica, som animacdo e video transmitida por computador. Se permitir que 0 usuario, o

visualizador do projeto, controle quando e quais elementos serdo transmitidos, passa a se



chamar multimidia interativa”.
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FIGURA 5 - Tela Fotos, Animacéo e Video

A tela Questionario (FIG 6) apresenta atividades como opcao para o usudrio verificar,
com alguns exercicios de maltipla escolha, falso e verdadeiro e de complete, se conseguiu
assimilar o contetdo do tema. Ap6s a resposta de cada questdo, o usuario precisa confirmar.
Apo6s a confirmacdo e ao acertar, 0 usuario receberd uma mensagem de som e na tela de
“Correto. Clique aqui para continuar”. Caso contrario, o usuario recebera uma mensagem de
som e na tela de “Incorreto, A resposta correta € ...” e “Clique aqui para continuar”.

Stemler (1997) refere que a interatividade constitui a grande diferenca entre a

aprendizagem centrada nos livros e em videos e a aprendizagem centrada nos multimidia.
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FIGURA 6 — Questionario



5 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo dos computadores na sociedade tem sido cada vez mais frequente. A
escola, como formadora do individuo, ndo pode deixar de considerar a necessidade de inserir
as Novas Tecnologias da Informacéo e da Comunicacdo no dia a dia da pratica docente.

A estimulacdo dos usuarios promovida pela multimidia, por meio das narragdes,
ilustracGes e animacOes que se alteram constantemente, permite também que o usuério se
mantenha mais atento. Sabe-se que, quando mais de um sentido esta envolvido na busca de
um conhecimento, melhores serdo os resultados. Portanto, com 0s recursos usados nessa
aplicacdo, os usuarios serdo capazes de adquirir, armazenar e utilizar a informacéo encontrada
para gerar novos conhecimentos sobre o tema.

A avaliacéo do software durante o seu desenvolvimento foi de grande importancia para
correcdo de imperfeicdes, aprimoramento dos aspectos didaticos e obtencdo de um produto
final de melhor qualidade.

No futuro, hd o interesse de se fazer uma versdo deste material na lingua
inglesa e espanhola, no intuito de divulgar os conceitos de producdo de biodiesel, bem como

alguns avancos obtidos no Brasil nesta area de conhecimento.



6 CONCLUSAO

O desenvolvimento do presente software, baseado nos processos utilizados na
producéo de Biodiesel no Instituto Federal Sul de Minas — campus Machado, apresentou
6timo desempenho em relagdo a usabilidade, legibilidade, aprendizado, didatica, elementos

multimidia, leiaute e interatividade, que s&o atributos importantes de um software multimidia.
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ANEXO 1

Cd Biodiesel



ANEXO 2

Questionario

Instituto Federal do Sul de Minas — campus Machado

Data: / /
1- Nome:
2- Turma:
3- Data de Nascimento: / /

4- Sexo: () Feminino () Masculino

5- Quanto ao software avalie:

Indiferente | Ruim | Regular | Bom | Oti
mo

Usabilidade do aplicativo

2 A Legibilidade diz respeito as caracteristicas das
informacdes apresentadas na tela que possam
dificultar ou facilitar a leitura desta informacéo
(brilho do caractere, contraste letra/fundo,
tamanho da fonte, espacamento entre palavras,
espacamento entre linhas, espagamento de
paragrafos, comprimento da linha, etc.)

3 Aprendizado rico e fécil de ser assimilado

4 Didaticamente atrativo

Utilizacdo de elementos de multimidia (imagens,
video, som, animacdes).

Designer do leiaute.

Interatividade




