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«Courseware» hipermedia:
Evolucao das NTI no Ensino

(ou mera meNTIra)

Aproveitando a oportunidade que o amdvel
convite para participar neste numero nos
proporciona, tentaremos fazer no presente artigo
uma espécie de «balango» critico das razdes,
ou melhor das «convicgdes», que tém orientado
as investigagOes em que colaboramos, e as que
gostariamos de desenvolver, no &ambito das
Aplica¢Oes Pedagogicas do Computador.

Duas razdes principais nos levam a tal opgao:

e uma, algo interesseira, proveniente da
necessidade de actualiza¢do «ordenada»,
a que a rdpida ¢ importante evolugdo dos
meios disponiveis (e dos anunciados) nos
obriga, constantemente, apesar de nem
sempre ser facil e motivadora;

¢ outra,mais importante € de que o egoismo
também n3o anda ausente, consiste na
vontade que temos de que o presente
artigo constitua um convite, explicitado
e, tanto quanto possivel, justificado, de
colaboragio em projectos futuros ou em
curso. Tem, por isso, como primeiros
destinatdrios investigadores e professores
interessados nesta tematica.

Propomo-nos apresentar algumas
(*) Escola Superior de Educacdo do Porto

(**) Universidade de Aveiro

(***) Universidade do Porto

ALVARO GOMES (*)

ARMANDO JORGE DE OLIVEIRA (**)
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consideracdes sobre o apoio que, em nosso
entender, as Novas Tecnologias de Informacéo
(NTI) poderdo prestar ao ensino, num futuro
proximo. Para tal, tentaremos analisar algumas
das suas vantagens e importancia, razoavelmente
previsiveis, bem como aqueles aspectos que, no
nosso ponto de vista, constituem limitagdes e
dificuldades inerentes, ainda ndo resolvidas, e
para as quais gostariamos de poder apresentar
pistas de investigac¢do.

Algumas questdes sobre os novos media se
impdem naturalmente; questdes essas referentes
umas as tecnologias, outras a sua utilizacdo:

e Quais sdo as novas tecnologias da
imagem, do armazenamento de dados e
da sua transmissdo? Que desenvolvimentos
provavelmente havera num futuro préximo
e que modifica¢gdes implicardo nos nossos
métodos de comunicagdo, de ensino e de
formagédo?;

¢ Como serdo utilizados os novos media e
com que consequéncias? Modificardo eles
verdadeiramente o processo de ensino? Se
sim, de que maneira(1)? Que se podera
predizer sobre a utilizacdo de novas
tecnologias num futuro préximo?

Mas, a questdo que, actualmente, mais nos
interessa pode ser formulada nos seguintes
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termos: que conhecimentos psicopedagdgicos
devem ser aprofundados, isto ¢, estudados
cientificamente, com vista a optimizar a
evolucdo da tecnologia educativa face a
utilizacdo desses novos media no ensino?

Antes de abordd-la, queremos deixar bem
claro que ndo aceitamos a ideia de que o
computador possa, mesmo num futuro
longinquo, substituir o professor. E isto porque
quaisquer que sejam o «valor» e a «forma» dos
estudos individuais autodidacticos, estes ndo
correspondem a4 nossa ideia de «Ensino».
Professores ha que temem que o computador
os venha substituir. Apetecia dizer-lhes que os
professores que tém medo dos computadores
merecem mesmo ser substituidos por eles. Por
noés, sO comecaremos a ter medo dos
computadores no dia em que os computadores
comegarem a ter medo de nos.

Num momento em que tanto se fala de
interactividade a propésito de NTI, serd bom
lembrar que a interac¢do foi sempre o essencial
dum bom ensino. Mas a interac¢do do utilizador
com um sistema informatico (mesmo
«inteligente») ou por este comandado (ex.: video
interactivo) nunca ultrapassard, em nossa
opinido, o aspecto técnico da interactividade.
Ora, interaccio em ensino € em formacio
implica interac¢do humana, cultural e técnica(2).
Os medias interactivos das tecnologias de ponta
actuais respondem, sem diuvida, a certas
necessidades de determinados estudos, mas na
nossa concepc¢ao de «Ensino», como em muitas
outras interac¢dbes, as competéncias humanas
sdo muito mais importantes.

Examinar, no contexto das NTI, o aspecto
técnico da interactividade na educagido e na
formagdo, mas sobretudo o seu equilibrio com
os elementos humano e cultural dessa mesma
interactividade, constitui uma das nossas
preocupacgoes.

(1) Aceitaremos aqui, como axiomatica, a ja gasta
expressdo mcluhaniana, segundo a qual «O meio ¢
a mensagem». Ndo nos deteremos, por isso,
naqueloutra que lhe costuma ser contraposta «O meio
€ a massagem».

(2) Naturalmente, s6 esta interac¢do humana é
«verdadeira» comunicagdo. Esta exige os dominios
cognitivo, soOcio-afectivo, psico-motor, psico-
-sensitivo... A maquina pode «imita-las», (funcionar
«como se»), mas ndo «vivé-las».
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Supor a interactividade técnica como resposta
a todos os problemas da educagcdo e da
formacdo levara seguramente a erros caros, de
que a maioria dos Sistemas Tutoriais Inteligentes
sdo um exemplo.

Dentro do aspecto técnico da interactividade
das NTI, gostariamos de salientar a importancia
da ergonomia dos sistemas. O seu impacto é
muito importante pois que respeita a totalidade
da actividade do utilizador. O seu objectivo
fundamental ¢ precisamente o de tentar
melhorar a interactividade, ¢ uma das suas
linhas preferenciais ¢ a de conceber sistemas
«conviviais» que ajudem o utilizador a efectuar
uma tarefa duma maneira natural, que seja fécil
de compreender e de executar. Mas, se a
convivialidade ¢ um valor importante para
julgar os critérios de uma interac¢do, ndo
esquegamos um outro aspecto: o elemento
motivacional dos interfaces, isto é, de certo
modo, o grau de aceitacdo psicoldgica do
sistema, que € importante ndo negligenciar.

Os sistemas de ensino, particularmente
aqueles que se dpoiam na informadtica, deverdo
ser baseados na participagdo tanto quanto
possivel activa e autéonoma do aluno. Os
sistemas de Ensino Assistido por Computador
(EAC) deverdo ser construidos tendo em
consideracdo as interaccOes dos fendmenos
humanos de percep¢do ¢ de expressdo € os
sistemas telematicos, de modo a que estes se
adaptem aos comportamentos humanos e as
estruturas de organizagdo sdcio-cultural.
Interactivamente deverdo oferecer condicGes de
explora¢do que permitam acgdes reciprocas em
modo dialogado (ou conversacional) aluno-
-sistema: um bom controle através do didlogo
é uma condicdo importante para que um
sistema de ensino atinja os seus objectivos e
motive os alunos. Deverdo, ainda, apresentar
um maximo de transparéncia(3).

Em resumo, podemos dizer que a evolucdo
dos sistemas de EAC passa pelo aproveitamento
da propria evolucdo das novas técnicas de
informacdo € de comunica¢do, no sentido de
facilitar a apropriacdo da micro-informatica por
ndo-informaticos interessados em utilizar esses

(3) Entendemos por transparéncia a qualidade de
um programa que permite ao utilizador nfo se
preocupar com a complexidade do sistema.



utensilios: alunos, professores, simples
utilizadores ou criadores de programas
didacticos.

Em termos de utilizagdo, um grande passo
foi dado nesse sentido com 0 aparecimento de
interfaces de acesso mais transparente e
convivial, baseados na utilizagdo de «rato»,
«menus», «janelas», «icones», etc... A actual
tendéncia de generalizagdo de tais interfaces,
imposta pelos utilizadores aos construtores,
mostra claramente que era esse 0 bom caminho
e que tinhamos razdo quando fomos dos
primeiros a defendé-lo e a implementa-lo nas
escolas.

No entanto, se, em termos de utilizacido, o
salto qualitativo era evidente ¢ importante, ele
pagava-s¢ caro em termos de programagao.
Criar um programa, tirando partido de tais
interfaces, era uma tarefa reservada a
especialistas em informatica e nesses sistemas.
O aparecimento, recente, de bons sistemas-autor
para esses interfaces, bem como de programas
de apoio a programagdo utilizando em si
proprios as caracteristicas do interface, apenas
representava uma resposta parcial e limitada a
tal problema.

Sem nos atrevermos a falar em revolugdo a
proposito do programa HyperCard, como temos
lido em muitos artigos que pretendem comparar
0 seu aparecimento com © acontecimento
informatico criado pelo BASIC, pensamos,
contudo, que este programa constitui um novo
e promissor meio capaz de alterar
consideravelmente os dados do problema. As
possibilidades inovadoras que apresenta, parece-
-nos, s40 uma resposta interessante, pelo menos
em poténcia, a muitas das limitagbes e
dificuldades da programa¢@o com finalidades
educativas. Esta nossa «convicgdo» fundamenta-
-se em varios trabalhos de investigacdo, que,
mesmo antes do aparecimento do HyperCard
(e, portanto, com utensilios que consideramos
menos adequados), realizdmos sobre alguns
desses pontos.

Parece-nos, assim, justificado que este
programa assuma, neste artigo, um «papel»
central, ndo para fazer a sua apresentacdo, mas
para dissecar teoricamente esta «convicgao».

O programa HyperCard nio foi criado
especialmente para a sua aplica¢do no ensino;
todavia desde a sua primeira apresentagdo (em

Agosto de 1987), a sua adequag@o e as suas
potencialidades neste campo foram sempre
assinaladas.

O préprio autor (Bill Atkinson) apresenta o
programa HyperCard como um utensilio de
criagdo e um organizador de conteudos
informativos e de servi¢os («an authoring tool
and an information organizer») destinado,
sobretudo, a ser programado por um néo-
-informatico. HyperCard foi criado com o
objectivo de oferecer a ndo-informdticos a
possibilidade de utilizar, quer modificando quer
ndo, aplicacbes desenvolvidas por terceiros, mas
também a possibilidade de criar aplicacdes para
oferecer a outrem. Aqui reside talvez o seu
aspecto mais revoluciondrio: 0 de ter uma
«filosofia comercial» anti-protec¢do (sem
«runtime»), com um objectivo declarado de
cdpia e modificagio, isto €, de livre circulagéo
(«envio-te esta minha realizacdo, peco-te que
a devolvas modificada com ideias tuas, pois terei
o maior prazer de (reymodificar as que me
parecerem interessantes e integrd-las em novos
produtos, eliminando as outras»).

Nao resistimos a tentag@o de transcrever parte
dum artigo extremamente interessante de Daniel
Garric (1988):

«Nio se vende um programa escrito em
HyperCard como um programa escrito em
Basic: em micro-informatica, a evolu¢éo faz-
-se€ ao contrario. Passa-se do pronto-a-vestir
ao «sur mesure». E como — por enquanto
— ¢ preciso ser-se rico para se poder oferecer
um fato feito por medida, eis que HyperCard
aparece repentinamente onde menos se
esperaria: nas maiores empresas.» (pag. 122)

Quem conhece as dificuldades orcamentais
da quase totalidade dos estabelecimentos de
ensino € o pre¢co de qualquer bom programa,
sabe o valor que tal espirito de livre circulacido
representa. Mas, seguramente mais importante,
¢ a caracteristica do «sur mesure», pois que,
entre os utilizadores da informatica, para quem
este ponto € prioritdrio, se encontram, sem
duvida, os professores.

Foi para responder a esse interesse que
apareceram, e se desenvolveram, as linguagens-
-autor, cuja finalidade era ajudar os professores
a construir aplicagdes diddcticas. A sua maior
limitagdo residiu sempre na impossibilidade de
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coordenar os seus dois objectivos fundamentais:
a facilidade de construcdo com a extensdo da
oferta de possibilidades.

O programa HyperCard, sendo uma
linguagem-autor, apresenta naturalmente esse
conflito. Mas, as suas caracteristicas permitem
uma nova, e sem divida vantajosa, maneira de
superar essa dificuldade.

Os sistemas-autor cldssicos destinam-se a
ajudar a conceber, e produzir, um caminho
sequencial interactivo de apresentacdo de
conteudos didacticos, arborizado em fungio das
respostas previstas do aluno. O grau de
interactividade é, pois, neste caso, dependente
do grau de complexidade da darvore-base
concebida. Como as arvores matematicas tém
a tendé&ncia natural para progredirem
geometricamente, qualquer aspiragdo interactiva
rapidamente minimiza a facilidade de
construgcdo desejada. Em resumo, o professor
ou se contenta em construir moédulos simples
ou, se for mais ambicioso(4) o melhor que tem
a fazer é passar de «autor» a programador fout
court.

Referimos que as caracteristicas de
HyperCard modificavam os dados do problema.
Vejamos como.

O programa HyperCard é uma linguagem-
-autor que permite conceber, produzir e gerir
informacgoes sob forma de imagens-ecrd, em que
a interactividade que deve existir entre o
utilizador e o sistema se desenrola nesse espago
de trabalho que é a imagem-ecrd, através de
operadores de interactividade que sio
especialmente, mas ndo so, os botdes (objectos
«hipercdrticos» de que trataremos a seguir).
HyperCard permite criar bancos de informagdes
e de servigos, dentro dos quais os utilizadores
navegam(5) a procura de informagdes.
Navegagio essa basecada na afixagem sucessiva
de imagens-ecrd compostas de texto e graficos,
acompanhadas ocasionalmente por sonorizacao.

E um sistema de escrita/leitura ndo linear,
segundo um principio que corresponde a
maneira natural do pensamento humano, que

(4) E os professores sd3o-no por natureza: é preciso
ser-se bastante ambicioso para pretender ser capaz
de modificar positivamente o comportamento de
outrem.
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funciona, ndo de modo sequencial, mas por
conexdo, isto é, por associa¢do de ideias.

Lembremos que o computador, gracas a
imaterialidade dos objectos que manipula e
visualiza, constitui um suporte ideal para tal
tipo de escrita/leitura ndo linear, que, por
exemplo, os meios de apoio impressos suportam
mal. Este tipo de estrutura estd ainda no centro
de investigacdes actuais sobre o videodisco e
o CD-ROM, cujas capacidades exigem novos
meios de procura da informacio fundada sobre
o poder associativo e sobre a intui¢do.

Estando a procura de interactividade aluno-
-sistema, no HyperCard, baseada em conexdes
ndo sequenciais, nio é soliddria de nenhuma
arborizacdo rigida, mas programada caso a caso
¢ facilmente modificivel. O que ndo impede
conceber e realizar drvores interactivas de
exploragdo fechada, tdo importantes em
programas didacticos, mas que, nesse caso,
constituem moédulos simples de dimensido
reduzida, ligados entre si ou com outros
elementos, de modo nio linear.

Nio temos, por isso, qualquer hesitagdo em
afirmar que, de entre todos os programas
actualmente divuigados, HyperCard é o que
mais facilmente permite conceber e criar
situacBes interactivas extremamente complexas.

Neste ponto, mesmo os outros programas da
familia HyperTexto(6) ficam significativamente
aquém. O que, para além de outras diferengas,
nos leva a preferir considerar HyperCard nio
como um produto englobado no conceito de
hipertexto, contrariamente ao que na literatura
¢ mais vulgar, mas como definindo um conceito
proprio que, tal como o anterior, pertence ao
conjunto dos produtos hipermedia.

Convém lembrar que, em concepgdo € criagdo
de «courseware», facilidade ndo é um atributo
absoluto mas depende do produto final. Em
conformidade com a regra, que $Supomos
universal, o grau de dificuldade neste caso esta
também em correlagdo positiva com a ordem:

(5) Entendemos por navegacdo a ac¢do realizada
pelo utilizador quando, na consulta de um banco
de informagdes, se desloca de um sector para outro.
Em HyperCard, «navegar» corresponde a passar
duma imagem-ecrd para outra, segundo regras
definidas pela programacido de cada objecto e
utilizando pictogramas (icones, botdes), texto ou
segmentos de imagem.



produtos simples e maus, complicados e maus,
complicados e bons, para finalmente atingir a
situacdo mais dificil dos produtos
simultaneamente simples e bons.

O melhor elogio que se pode fazer a
HyperCard ¢é afirmar que é actualmente o
sistema-autor que mais facilmente permite
construir «courseware» mau (simples ou
complicado) e que € aquele com o qual € mais
dificil construir «courseware» simples ¢ bom,
Isto porque essa dificuldade advém da larga
gama de possibilidades que oferece e, ponto
muito importante, ndo depende
fundamentalmente de conhecimentos
informaticos.

Percorramos, de novo, o artigo de D.
Garric(1988):

«Chegamos a grande reviravolta. O BASIC
bastava-se ou quase a si préprio: o
importante era a facanha técnica, o
algoritmo, o ficher sioux. Negdcio para
cocabichinhos, para superdotados
informaticos. Com HyperCard sido
superdotados fout court que é preciso. As
facanhas técnicas estdo todas, ou estardo
brevemente, no utensilio.»

«Todos os Shakespeare, os Einstein e os
Mozart contemporineos poderdo, entio
e enfim — podem ji — exprimir-se. A
informatica voltara — enfim — aos
informaticos que fardo melhores
maquinas, melhores sistemas de
exploragdo, melhores linguagens. E a
criagdo aos criadores. O que serd o mais
dificil.»(pag. 122)

(6) HyperTexto: conceito (¢ palavra) inventado por
Théodor Holm Nelson em 1965 para significar uma
escrita/leitura ndo linear, correspondendo A maneira
humana de pensar e agir: por associacio de ideias.
O principio é o seguinte: uma palavra de um texto
pode conduzir a um outro texto, no qual por sua
vez podem existir palavras apelando cada uma delas
a um outro texto e assim sucessivamente sem limite.
O prefixo «hyper» foi escolhido, segundo o autor,
ni3o no sentido de «super» mas, como nas nog¢des
de hiperespaco e hipercubo, significando «expandido,
generalizado».E uma operacionaliza¢io, no mundo
informatico, dos conceitos de paradigma e sintagma,
divulgados por Saussure, no campo linguistico.
Julgamos, porém, que esta questio merece um
tratamento mais circunstanciado, estudo que neste

Tal facilidade em conceber e criar situagdes
interactivas em HyperCard incita a tendéncia
para exagerar a complexidade da arquitectura
das ligagGes. E tdo simples interligar imagens-
-ecrd, basta executar o «menu Novo Botdo» e
indicar visualmente a imagem-ecrd destino, que
nio € preciso ser-se perito em nada, muito
menos em informadtica, para consegui-lo. Mas
ha o sério risco de obrigar o utilizador a tornar-
-se num perito em exploracao hipermedia para
se nfo perder nessa teia de ligacbes. Embora
a nossa experiéncia nos indique que é mais f4cil
para os alunos tornarem-se peritos em
exploragdo de programas, que os professores
peritos em informatica, a verdade é que os
programas didacticos devem, tanto quanto
possivel, exigir o minimo de pré-requisitos
necessarios para a sua utilizagdo, em especial
dos independentes da aprendizagem pretendida.

A complexidade da arquitectura ndo linear
das ligagOes pode ocasionar, em termos de
utilizacdo, dois tipos de riscos que, sobretudo
em ensino ndo sdo dispiciendos: que os
formandos ndo percorram toda a informacdo
pertinente ou que utilizem percursos que, pelo
seu emaranhado, desfavore¢am os objectivos
didacticos desejados.

Para minimizar tais riscos, varias solucdes
técnicas tém sido experimentadas, em especial
em relacdo ao HyperTexto: introduzir
instrumentos que permitam a descricdo
automadtica da estrutura ¢ do conteudo dos
documentos (indices e palavras-chave, por
exemplo) e assisténcia na procura da
informac#o. Tal assisténcia pode, por exemplo,
revestir a forma de uma ajuda que descreva a
natureza da informacdo procurada, analise
formulagdes e percurso do utilizador a fim de
adivinhar as suas intencgdes e de
propor-lhe outras op¢des ou eliminar as ligagbes
menos uteis («junk links»), etc..

momento nos absorve. No que respeita a designagio
¢ ao conceito de HYPERTEXTO, de igual modo nos
ocuparemos de o inserir e contrastar com inumeras
designagdes que (paradigmadtica e sintagmaticamente)
intertextualizam com ele: contexto, co-texto, paratexto,
pré-texto, sub-texto, intertexto, arquitexto...Cremos,
todavia, que o prefixo «hyper» no sentido que aqui
lhe € atribuido néo serd o mais adequado. Transtexto
ou holotexto, por exemplo, parecer-nos-ia, mais
ajustado ao conceito a designar.
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Na nossa opinido, para uma correcta
utilizacdo de «courseware» elaborado em
HyperCard, essas solu¢des sdo muito limitadas
¢ insuficientes, e torna-se necessario investigar
outras. O eixo do trabalho de investigacdo que
gostariamos de desenvolver passa também por
ai.

Por um lado, HyperCard, sendo embora um
utensilio de estruturagdo de dados sob forma
de bases documentais Aipermedia, ao permitir
gerir e explorar uma enorme quantidade de
documentos com contetido heterogéneo (textos,
graficos a duas ou trés dimensdes, animacao,
audio, video, banco de dados, programas
externos, etc...), levanta novos problemas que
as solugdes pensadas para o Hyperlexto ndo
englobam.

Por outro lado, embora reconhecendo as
vantagens dum acesso & informagdo por
diferentes caminhos ndo previamente impostos,
em que o conteido estd estruturado ndo
linearmente, a verdade é que qualquer médulo
diddctico pressupde uma estrutura assente na
planificacdo dos objectivos pedagdgicos.

Resumindo a nossa posi¢do, diriamos que
HyperCard contém vantagens considerdveis em
programac¢do educativa, que merecem Sser
estudadas seriamente.

Vejamos, portanto, e sem pretensées de
exaustividade, algumas dessas caracteristicas.

O programa HyperCard permite:

— Criar informagdes sob forma de
imagens-ecrd;

— Misturar texto com grafismo e som, com
técnicas de programacio, de
documentacdo e de gestdo da informagio;

— Utilizar uma boa convivialidade nos
conteudos criados;

— Uma expandida interactividade
utilizador-sistema, que se desenrola no
espago de trabalho que é a imagem-ecr3;

— O controle da gestdo de informagdes e
de servicos;

— O acesso a outros programas e Servigos.

Ha, ainda, duas caracteristicas que nos parece
importante referir:

— A simplicidade e convivialidade da
poderosa linguagem de programacdo
integrada no HyperCard — o HyperTalk
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— que faz deste programa um
sistema-autor sem concorréncia;

— A extraordindria adequacdo da sua
utilizacdo como instrumento de acesso
e controle de periféricos, tais como os
CD-ROM, os videodiscos interactivos, os
suportes oOpticos digitais, ou mesmo
aparelhos laboratoriais.

A interactividade ¢ o aspecto visual da
imagem-ecrd sdo, pois, dois pontos
fundamentais em HyperCard.

Ha muito que nos interessamos pelo estudo,
no Aambito educacional, das inter-relagGes
iconografia-grafia, numa actividade de
compreensio, interpretacdo e representacao.

Desde o seu inicio, um de nés participa no
projecto de investigagdo «Estudo Iconografico»
da autoria do Professor Carlos Galaricha, que
tem como objectivo encontrar respostas a
questdes do tipo: hd invariantes na
descodificacdo da imagem?; ha elementos
discretos, centrais e periféricos?; a informacgao
imagética é redundante?; a informagédo
imagética é acessoria?; a informacdo imagética
¢ complementar?

Este projecto, que incide em material
didactico de suporte grafico e electrénico, tem
vindo, pressionado pelo aparecimento de
HyperCard, a interessar-se cada vez mais pela
problematica ¢a utiliza¢do da imagem-ecrd
como espaco de trabalho. Apareceram
entretanto. novas questdes que, se tivéssemos
condi¢des (humanas e materiais), gostariamos
de aprofundar.

Assim:

— Qual a influéncia do grau de realismo
(desde o simbolo & imagem fotografica
digitalizada, passando, entre outos, pelo
esquema) da imagem na actividade
(compreensdo, interpretacdo, repre-
sentacdo e actuacdo) do utilizador? E
qual a influéncia da sua posicdo no
espaco do ecrd?

— Que diferengas existem, para a actividade
do utilizador, entre imagens analdgicas
e digitais? E para uma dada imagem
(sobretudo se for animada), qual a
diferenca em ser apresentada num
monitor video ou num ecrd de
computador?



Em suma, para além das diferentes questdes
suscitadas pela apresentagdo visual ou textual
dum objecto ou duma situagdo em ensino
apoiado, HyperCard levanta novas questées
devido as suas possibilidades em usar o audio
como suporte pedagdgico do conteudo visual,
assim como pelo facto do contetdo visual ser
nele o suporte essencial da interactividade.
Torna-se, pois, necessario todo um programa
de investigagdo para desenvolver uma linguagem
audiovisual mediatica adaptada ao HyperCard.

Como ja referimos, cada imagem-ecrd afixa
informagdo textual e visual, acompanhada ou
ndo de efeitos sonoros ou de voz. A
imagem-ecrd é simultaneamente um espacgo de
representacdo (quando a forma visual é realista)
¢ um espac¢o de simulag¢do (quando a forma
visual é imaginaria). Mas em HyperCard esse
espa¢o de simulagdo estd geralmente dividido

em dareas de trabalho especificas, constituindo

zonas de decisdo (normalmente de apoio
interactivo). Pensamos que o estudo da
influéncia do seu tamanho e sobretudo da sua
forma e localizacdo (bandas horizontais ou
verticais, & esquerda ou a direita do ecrd, em
cima ou em baixo, por exemplo) na actuagio
do utilizador deveria ser objecto de investiga¢do
psicoldgica, com vista a estabelecer regras, tendo
em conta a nog¢do cultural da imagem-ecrd, para
uma leitura medidtica éptima do ecra.

Utilizar HyperCard consiste em passar duma
imagem-ecrd a outra, € 0 programa permite o
uso de efeitos visuais especiais, inspirados na
tecnologia video, para comandar essa passagem.
Pensamos, igualmente, que o tipo de efeito
visual mais adequado a cada caso depende de
factores psicoldgicos e culturais que, portanto,
seria conveniente estudar seriamente.

Por outro lado, essa passagem duma imagem-
-ecrd a outra faz-se segundo regras precisas
utilizando pictogramas (icones, botGes), palavras
ou campos de texto, ou ainda segmentos de
imagem. Definidas em cada imagem-ecrd, que
representa o espaco de trabalho, existem, para
tal, zonas sensiveis que, desde que activadas
pelo cursor(7), desencadeiam uma acc¢do; ac¢do
essa que pode ser simples ou complexa.

O principal meio de comunicagio utilizador-
-sistema, suporte privilegiado da procura de
interactividade, é, em HyperCard, o pictograma.
Quer representando objectos (pictogramas) quer

simbolizando ideias (ideogramas), tais
operadores interactivos — 0s icones — pela sua
fun¢do primordial impdem, sé por si, a
necessidade de uma investigagcdo séria e
aprofundada sobre a problematica da sua
utilizagdo. O seu uso como instrumentos de
comunicacdo visual em ensino assistido ndo é
novidade nenhuma (sistema PLATO desde
1979), mas a for¢a do papel que desempenham
em HyperCard tornam urgente o estudo de
pontos como: definicdo dum codigo logico
rigoroso e de uma gramatica com regras precisas
para a sua concepcdo e utilizacdo; valor
semintico associado e problemas culturais
ligados a sua descodificacdo; adaptacdo da
gramadtica da comunicagdo visual & animagio
e A justaposicdo destes elementos graficos; etc...

Estédo, assim, referenciados, em linhas muito
gerais, os tdpicos de um dos podlos de
investigacdo multidisciplinar, que poderiamos
intitular «Estudo Iconografico da Imagem-
-ecrd», do plano global de investigacdo cientifica
de que este artigo pretende ser um primeiro
esbogo.

Pensamos que os resultados a obter em tais
investiga¢des constituirdo uma preciosa ajuda
no sentido de melhorar a tecnologia hAipermedia,
a qual pretende adaptar os sistemas documentais
ao utilizador, ao -contrario do que se passa nas
tradicionais bases de dados. Um dos seus
objectivos & pois, o de, partindo de dados
cientificos, melhorar a ergonomia do interface-
-utilizador no sentido de um acréscimo de
transparéncia, facilidade de manipulagdo e
autonomia para o utilizador.

Trabalhos em outros campos de investigagao,
sobretudo se em estreita ligacdo com os
referenciados, poderdo igualmente contribuir
para a mesma finalidade. Pensamos, muito em
particular, na possibilidade da integracdo de
bases de conhecimentos sobre o modelo do
utilizador e doutros utensilios da inteligéncia
artificial.

A introdugdo de conceitos € métodos da
Psicologia Cognitiva e da Inteligéncia Artificial
pode representar um meio primordial na
procura da optimizacdo dessa ergonomia, em
especial em situacdo de aprendizagem.

Embora pensando que este ponto carece, por
si 88, de um outro artigo, que esperamos
apresentar brevemente, gostariamos de
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referenciar aqui trés linhas de investiga¢do que
nos parecem bastante promissoras em tal
procura.

Tentar construir um modelo cognitivo do
utilizador, referente a sua actividade de
exploracdo de documentos hipermedia, é um
passo indispensdvel, se se pretende realmente
criar programas adequados ao utilizador.

Experiéncias em que um de nds vem
colaborando sobre o funcionamento cognitivo
em criancas com dificuldades mentais na
aquisicdo e processamento de informac¢do em
situagGes de tarefa aberta, muito semelhantes
as de «navegacdo» em HyperCard, mostram que
tal tipo de investigacdo pode permitir obter
dados extremamente pertinentes. Muito
resumidamente podemos adiantar que tais
investiga¢Ses permitem concluir que, para além
das difereng¢as associadas ao nivel de
desenvolvimento mental e sécio-cultural,
criangas que disponham de utensilios estruturais
de processamento mental equivalentes podem
apresentar significativas diferencas na
profundidade de exploracdo da informagdo
devidas a uma inferioridade cognitiva funcional.
Tais diferencas explicar-se-iam em termos de
capacidade funcional para utilizar os sistemas
de relagGes existentes € em conseguir as regras
gerais associadas a sua representagdo mental,
que sdo dois requisitos fundamentais em
exploragdo hipermedia para dominar o sistema
dos deslocamentos. A profundidade de
exploracdo da informagdo parece estar
directamente associada a representa¢do inicial
da tarefa.

Por outro lado, para adequar os documentos
educativos hipermedia aos utilizadores, ¢
primordial descobrir o conjunto das actividades
intelectuais que caracterizam o seu
funcionamento cognitivo em situagdo de
aprendizagem.

(7) A este «cursor» poderiamos chamar de «arqui-
-iconema» a semelhan¢a dos lexemas que sdo
superados por arqui-lexemas ou de arqui-sememas
relativamente aos sememas. Funciona como deictico
de espago. Uma espécie de «demonstratio ad oculos»,
na linguagem de Karl Biihler. (Os deicticos tomam
também o nome de «embrayeurs» ou «shiffters»).
Com efeito, 0 uso de 4 , de o, de/, de @,

representa sinonimicamente fungdes pragmadticas
bem concretas.
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E dentro desta linha que um de nds tem
trabalhado, nos ultimos anos, no
desenvolvimento do projecto SESAME
(«Sistema-Expert Simulando a Aprendizagem
da Matemadtica Elementar»), que elaborou com
a finalidade de construir um protétipo de
sistema pericial capaz de simular
satisfatoriamente o comportamento de
aprendizagem do aluno.

Qualquer sistema de ensino tem de
fundamentar-se no «modelo do aluno» que
considere. E sempre a partir do «diagndstico»
do aluno que o sistema determina o que este
deve aprender e como actuar para fazé-lo
progredir.

Nos sistemas hipermedia, mais do-que ser
capaz de determinar o estado de conhecimentos
do aluno, o «moédulo de diagnostico» devera
poder descrever e interpretar a estratégia global
do utilizador durante o processo de aquisi¢do
do conhecimento: os conhecimentos activados,
a representacdo dos problemas elaborados, os
processos de planifica¢do utilizados, os critérios
de escolha dos caminhos percorridos, etc...

Analisando as preferéncias e estratégias de
procura de cada utilizador, assim como a
natureza ¢ nivel da informac¢do procurada, o
programa terd de efectuar um diagndstico
automatico do utilizador em tempo util, para
conseguir adivinhar as suas intengdes e
interesses e, em conformidade, ajuda-lo,
propondo-lhe, através de janelas de didlogo, o
encaminhamento mais conveniente a sua
formacdo. Isto é em hipermedia o «mddulo
de diagndstico» do utilizador deve ser, ele
préprio, «inteligente», isto €, capaz de
aprendizagem.

O que nos leva 2 ultima das trés referidas
linhas de investiga¢io neste dominio:- a do
sistema ser capaz de «aprender» a determinar
caminhos preferenciais de aprendizagem, para
ajudar a guiar os formandos.

Qualquer mdédulo didactico pressupde
planificacdo e avaliacdo, pelo que, se o
programa for capaz de correlacionar o percurso
do utilizador com o seu resultado de
aprendizagem, podera fornecer tal ajuda.

Quer a aprendizagem a partir de exemplos
(e a caracterizagdo dos exemplos por contra-
-exemplos), quer a aprendizagem incremental
continua (assente na constru¢do duma memdria



dindmica, a base de processos locais
funcionando em paralelo, com necessidade do
fluxo de informac¢des que provém do exterior
para manter a sua prdpria estrutura), parece-
-nos serem duas correntes actuais da LA.
susceptiveis de constituirem respostas a esse
problema e que, portanto, gostariamos de
estudar.

Estes estudos em Psicologia Cognitiva e em
Inteligéncia Artificial formariam um segundo
polo do plano global de investigagao.

Dois outros terrenos de investigacédo
completariam esse plano global, de modo a
permitir uma abordagem integrada e
permitir uma abordagem integrada e
complementar das facetas que, em nosso
entender, devem ser os alicerces onde se
apoiariam a concepg¢do ¢ criagcdo de
«courseware» em HyperCard. O estudo do
proprio programa, em especial da sua linguagem
de programacdo associada, seria um desses
pontos. O outro, tendo em vista sobretudo o
desenvolvimento futuro, centraria a sua atencgio
nas possibilidades e condi¢bes da utilizagdo
desse «courseware» em tecnologia multimedia.

Afirmamos que, para utilizagio e mesmo
alteragdo de produtos didacticos em HyperCard,
niao se tornavam necessarios conhecimentos
especiais de informatica. Tal afirmacdo ndo
contradiz a nossa certeza de que para produzir,
ou apenas personalizar, programas de boa
qualidade € preciso um bom conhecimento de
HyperCard e da sua linguagem associada. No
entanto, e no nosso ponto de vista, HyperCard
apresenta, aqui também, vantagens interessantes.

A sua linguagem integrada (o HyperTalk),
sendo uma linguagem interpretada e orientada-
-objecto, associada a facilidade do famoso trio
«cortar-copiar-colar» no que respeita aos seus
«scripts», ou a parte deles, permite que a sua
aprendizagem se faca gradualmente e de modo
natural. A nossa experiéncia permite-nos
afirmar que mesmo os utilizadores néo
interessados especialmente nessa aprendizagem,
pelo facto de «navegarem»(8), sdo rapidamente
levados, e quase sem disso se aperceberem, a
um dominio razodvel quer de HyperCard quer
de HyperTalk.

No caso do projecto global que apresentamos,
€ que tem por objectivo criar um «molde»
(shell) sobre o qual professores possam

desenvolver «courseware» de bom nivel, é
evidente que o nivel de conhecimento do
programa (com a sua linguagem) ¢ de
informdtica em geral terd de ter uma outra
dimensdo. A adaptacdo e criagdo de rotinas e
recursos externos, que constituem um dos
grandes trunfos deste programa no seu
aproveitamento educativo, sio um exemplo
dessa necessidade. Torna-se, pois, importante
que uma equipa de investigagdo e
desenvolvimento neste dominio acompanhe de
perto a evolugio dos outros poélos do plano
global.

Por outro lado, embora continuando a
defender a opinido de que os professores ndo
tém forcosamente de ser especialistas em
informatica para usarem correctamente os meios
informdticos, nunca deixdmos de defender que
o conhecimento da «légica» das linguagens
informadticas (uma mais do que outras) pode
constituir um bom meio de aprendizagem,
ultrapassando mesmo o seu dominio restrito.
E por isso que, sem reservas, defendemos a sua
abordagem e compreensido pelos professores e
alunos implicados em tais tecnologias de ensino.
J4 o0 mesmo ndo dirifamos das regras, «truques»
e especificidades de cada linguagem que deverdo
ser dominio dos informa4ticos.

HyperTalk, redigido por Dan Winkler, é uma
linguagem simples composta de uma trintena
de instrucdes. E um editor medidtico que se
escreve em inglés sob forma de algumas linhas
de texto curtas, que provocam fung¢des ou
actividades simples ou complexas. A sua sintaxe,
proxima da linguagem natural, é bastante
intuitiva e portanto facil de apreender. A sua
estrutura, embora menos rigorosa que a maioria
das outras linguagens informaticas, apresenta
a vantagem de ser aparentada a SmallTalk pela
sua concepgdo de linguagem-objecto.

Cinco objectos visuais e graficos constituem
a base de HyperTalk, e podem facilmente ser
criados (em numero ilimitado) ou suprimidos.
Cada objecto, dispondo da sua identificacgio,
pode conter o seu proprio script, isto é, uma

(8) Note-se como «navegagdo», neste contexto,
parece arrastar o conceito de «a deriva». Ha,
portanto, necessidade de uma forte coesdo interna
nos documentos, que neutralize esse aparente ar de
improviso.
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sucessdo de instrugdes de controle ou de
comando, o qual, por se tratar de uma
linguagem interpretada, pode ser modificado
facilmente (cada linha do script corresponde a
uma instru¢do). Os objectos enviam, assim,
mensagens € recebem outras que interpretam.
O funcionamento de HyperTalk baseia-se nessa
troca de mensagens entre objectos, isto €,
qualquer accido HyperTalk é desencadeada pelo
envio de uma mensagem. O utilizador pode
definir e controlar essa circulagdo de mensagens
através de acgdes sobre os objectos, tarefa em
que ¢é ajudado pela hierarquia existente na
recepcdo das mensagens pelos objectos.

Pensamos, ha muito tempo, que as linguagens
orientadas-objecto teriam vantagens importantes
na eclaboracdo de qualquer «molde» para
desenvolvimento de «courseware»; dai 0 nosso
interesse por SmallTalk. Mas esta linguagem é
altamente técnica, pelo que HyperTalk, com a
sua facilidade e transparéncia, nos parece uma
alternativa muito mais adequada. Outra
caracteristica importante de HyperTalk é o facto
de também ser aparentada a Pascal; com efeito,
encontramos em Hyperlalk o equivalente aos
procedimentos e as fungdes existentes naquela
linguagem.

Poderiamos alongar-nos muito sobre esta
inovadora linguagem; vamos, porém, limitarmo-
-nos a transcrever, ainda do artigo de Daniel
Garric (1988), a seguinte passagem:

«Esta linguagem meio-cldssica, meio-
-orientada objecto, simultaneamente tao
simples, tdo maleavel, tdo rdpida a
programar, tdo poderosa, sobretudo na sua
nova versdo 1.2.1, exige uma grande
imagina¢do, uma boa dose de cultura, que
ndo sdo moeda corrente em informatica. E,
a0 mesmo tempo, uma grande compreensio
da légica da maquina e da sua linguagem.
O que ndo estd ao alcance de qualquer um,
contrariamente ao rumor que queria que
cada um se tornasse ‘programador‘»(pag.
122)

Mas a exploragio hipermedia que defendemos
apenas assume o seu verdadeiro sentido
associada ao multimedia interactivo. O que nos
leva ao ultimo dos pdlos em que assenta o plano
global de investigacdo que pretendiamos
apresentar neste artigo.
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A evolucdo do video interactivo, permitindo
receber no mesmo monitor imagens analdgicas
e digitalizadas e gerir em tempo real os sinais
video, audio e micro, abre novas perspectivas
ao audio-visual de formagdo que, sobretudo em
estruturas hipermedia, estdo, na nossa opinido,
ainda longe de terem sido completamente
exploradas.

Ligada ao progresso da micro-informatica
(acréscimo das capacidades de processamento
e melhoria da qualidade gréfica), a exploracdo
hipermedia nos sistemas de formagdo do futuro
estard seguramente condicionada a evolugdo de
outros media, em particular das memorias
Opticas.

A ambicdo do plano global apresentado
apenas se justificard se tiver como meta a
realizacdo de um produto final (software) de
alta qualidade técnica e pedagdgica, de larga
e eficiente difusdo no meio educativo. Impde-
-se, pois, encarar a possibilidade de prensagem
digital ou analdgica (CD-ROM e videodisco),
ou mista como novas tecnologias ja hoje
permitem.

Ficam, assim, referenciadas as quatro linhas
mestras de investigagdo que pensamos
prioritarias, tendo em vista a concep¢do de
sistemas de ensino inovadores baseados nas
Novas Tecnologias da Informacgdo.

Terminamos, reformulando o convite para nos
acompanharem nesta aventura através da
investiga¢do em tal dominio, nos seus aspectos
técnicos ¢ pedagégicos. Nao temos dividas de
que, com a vossa colaboragio, o plano global,
aqui sumariamente referenciado, ficara
fortemente enriquecido.
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RESUMO

Aceitando a premissa de que as novas tecnologias

de documentacgio hipermedia podem vir a constituir
um excelente meio de apoio ao Ensino Assistido por
Computador, os autores sugerem neste artigo algumas
linhas de investigacdo que julgam necessarias para
melhorar a sua adequagdo a uma utiliza¢do
pedagdgica.

ABSTRACT

The new technologies of hipermedia documentation
may become an excellent support to computer-assisted
learning. In this paper, we suggest some research
directions which are necessary to improve their
adjustment to educational uses.
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