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Simbolo
{Abreviatura

Applet

Browser

CG!

Tabela de simbolos e Abreviaturas

Significado

Pequenas aplicagdes de software escritas em Java;

Aplicagdo que permite a visualizagdo e procura de informagao na Web;

Common Gateway Interface — Transferéncia de dados entre o servidor e 0
cliente na Intemet. E uma parte do protocolo HTTP;

Compact Disc — Read Only Memory — Armazenam grandes quantidades de
informacao

Cross Media Publishing — Método para publicagdo de comunica¢do cruzada

Graphics Interchange Format — Formato de ficheiros de imagens na Web;,

Hypertext Markup Language - Linguagem para representar documentos
hipertexto para transmiss&o através da rede de computador e publicagdo na
Web;

HyperText Transfer Protocol — Protocolo de comunicagédo usado pela Web;

Secure Hypertext Transfer Protocol - Protocolo de comunicag@o que
encripta e desencripta paginas da Web;

Integrated Services Digital Network — Padrdo para transmissao digitais nas
coberturas de telefone e outro tipo de media;

Linguagem de programagéo que possibilita o download de applets numa
pagina Web

Personal Computer — Termo usado para denominar os computadores de
secretaria;
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PC-TV

Shockwave

VISUAL BASIC

WWW

Personal Computer — Television — Sistema integrado que combina a

televisédo e o PC;

Personal Computer — International Business Machine — Computadores
langados pela |IBM;

Portable Document Format — Formato de um ficheiro;

Aplicagdes que podem ser instaladas faciimente e séo usadas como parte

do browser;

Pequeno programa escrito numa linguagem de programagdo para um certo
proposito

Plug-in do Macromedia, desenhado para pemmitir interactividade através do
“browser”,

Shockwave Audio - Um tipo de Formato de ficheiros de som no Director;

Uniform Resource Locator— Sistema de endereco especifico de um ficheiro.
Permite localizar Sites na Intemet.

eXtensible Markup Language - E uma linguagem em fase de
desenvolvimento e especificagio pelo World Wide Web Consortium (W3C),
como formato de ficheiro para proporcionar extensibilidade, estrutura e
validagio a documentos na Web;

Linguagem de programagéo orientada a eventos;
World Wide Web — E formada por milhdes de Sites. As informag8es estdo

organizadas na forma de paginas interligadas entre si formando uma rede

universal.
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Resumo

«Softciéncias” & o nome de um centro de competéncia para produgéo difusdo de software para
o ensino/ aprendizagem e divulgagio das ciéncias basicas. Essa acgéo pluridisciplinar foi apoiada
pelo Ministério da Educagio de Portugal e, nos ultimos tempos pelo Ministério da Ciéncia e
Tecnologia.

Uma das actividades do “Softciéncias” & criar programas adaptados a realidade das escolas de

ambito curricular e extracurricular. “Cénicas” é parte integrante deste projecto, cujo objectivo

principal &€ desenhar um ambiente grafico para apoiar 0 ensino das conicas, tomando a
aprendizagem das cdnicas mais atractiva, facil e agradavel.

O presente trabalho propde uma solugdo de um ambiente grafico para as “Conicas” combinando

as novas tecnologias de comunicagao, principios pedagogicos e didacticos.

O *“software Conicas” possui um interface atractivo e dinamico. Este, oferece ao utilizador a
~ possibilidade de navegar pelos quatro capitulos da obra: historia, explicagao tedrica, aplicagdo
pratica e geragao das conicas. Dependendo do caminho escolhido, 0 utilizador pode obter material
teérico e historico sobre as conicas ou entdo o utilizador pode observar e interagir com as curvas

formadas pela intersecgdo de um cone por um plano.

A obra foi desenvolvida com base no conceito “Cross Media Publishing” e encontra-se disponivel
em dois meios de publicagdo: em CD-Rom e na Web, para abranger um maior numero de

utilizadores e diminuigéo de custos de produgZo.
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introdugao

O Mundo actual é dominado pela informatica, estando esta tecnologia presente em dominios to
diferentes como agéncias bancarias, hospitais, fabricas, e até nos computadores domésticos, que
levam lazer, entretenimento, informa¢io e educagdo a casa das pessoas. Em ascensdo, a
informatica invadiu definitivamente todos os espagos sociais, tornando-se o simbolo da
modemidade e impondo um conceito de progresso.

Mas a educagfio, e a escola? De facto, apesar de vivermos em tempos ditos de sociedade de
informag&o, ainda é perfeitamente possivel ndo s6 imaginar uma sala de aulas sem computador,
bem como encontra-las em numero elevadissimo.

E importante divulgar entre os professores e alunos as novas técnicas de ensino e incentiva-los a
participar no desenvolvimento de softwares (programas) de boa qualidade que ajudem na
educacgdo. Em alguns Paises mais industrializados como a Franga e os Estados Unidos, o uso da
informatica no ensino formal tem-se desenvolvido com considerdvel sucesso [pimenta). No
entanto, tal alternativa deve ser analisada quando se trata de Paises em desenvolvimento, como o
caso de Mogambique, onde os gastos com a aquisicdo do equipamento, sua manutengéo e

contratagéo de profissionais esta longe de se tomarem prioridade na maioria de escolas publicas

e mesmo das escolas particulares.

Aliar a Multimedia & educagio torna-se uma das methores formas de transmitir conhecimentos de .
uma maneira eficiente e atractiva. Existem varias ferramentas de suporte de Multimedia tais como:
CD-Rom, Paginas da World Wide Web (Web), quiosques de informagéo, catdlogos e livros
_electronicos. Os programas educativos podem tornar divertida a aprendizagem da matematica ou
em ultima analise, toma-la menos dificil, integrando uma combinagdo Multimedia de animagao,
parte tedrica, resolugdo de problemas e algumas vezes jogos de aprendizagem e de diversao.

Actualmente, o conceito de “Cross Media Publishing” (Estrutura de Trabalho para Publicagges de
comunicagio Multi-Suporte), tem vindo a ganhar adeptos, onde o objectivo & construir um produto
final aberto que pode ser apresentado em diferentes meios de comunicagdo, sem despender
 \ esforgo adicional.
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Com o intuito de implementar a utilizagdo optimizada das novas tecnologias de informagéo e
comunicagio no ensino/aprendizagem das ciéncias com vista 2 melhoria qualitativa e quantitativa
dos processos pedagogicos, as sociedades Portuguesas de Matematica, Fisica e Quimica, o
Centro de Computagdo Grafica — Universidade de Coimbra, o Departamento de Fisica do instituto
Superior Técnico e o Exploratorio Infante D. Henrique estdo empreendidos num centro de
competéncia para produgdo, edicdo e distribuigdo de software educativo denominado
Softciéncias.

Coénicas (software educativo), faz parte do projecto Softciéncias e & dedicado aos estudantes e
professores do ensino secundario e também aos demais utilizadores interessados em conicas.
Estes podem aceder a material tedrico sobre as conicas e interagir com uma simulagdo destas a
partir duma componente animada, onde se pode observar a aplicagdo pratica das conicas e a
. formagac das mesmas.

Partindo de solugdes existentes no Centro de Computagao Gréfica — Universidade de Coimbra e
de outras instituigdes, tais como os produtos da Wolfram Research, Inc., este trabalho tem como
objectivo geral projectar e implementar um ambiente grafico aberto para o apoio ac ensino que
ficara disponivel em CD-Rom e na Web, tomando em consideragdo os seguintes objectivos
especificos:

Armazenamento de informagdo matematica (conicas), a nivel de férmulas e principios numa
Base de Dados Central de Conhecimento (na Web);

Desenvolver um modelo genérico de representagdo computacional desta informacgao, de forma
a permitir a sua reutilizagéo em varios contextos de ensino;

Considerar paradigmas graficos genéricos de interaccdo e visualizagéio da informagdo
matemética (conicas), adequados a implementagao de processos de simulagdo em diferentes
meios de comunicagdo (uso do “Cross Media Publishing”), em suporte Web ou CD-Rom; e

Desenvolver a Interface geral com o Utilizador, que devera ser de manuseamento intuitivo e
facilitado.

De maneira a atingir os objectivos enumerados, 0 trabatho foi desenvolvido em varas fases e 0
relatorio final encontra-se dividido em 6 capitulos, que resumidamente passarei a descrever.

O capitulo I ilustra o estado da arte do “Cross Media Publishing”, formecendo conceitos
necessarios para uma melhor compreenséo do trabalho. Estes conceitos foram obtidos através de
consultas a Intemet e com base na bibliografia disponivel.
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O capitulo I explana de forma mais exaustiva o projecto Softciéncias e o enquadramento das
conicas(software) que é parte integrante do projecto.

Capitulo 111 fornece uma descricdo e explicagdo das linguagens de programagio e métodos
usados para a concep¢ao do trabalho.

Capitulo IV mostra como foi desenvolvida a estrutura do trabalho e a implementagdo do mesmo,
usando os conceitos dos capitulos anteriores.

O capitulo V langa um othar sobre o uso de software na educagéo no presente e no futuro, e
apresenta conclusdes e recomendagdes gerais.

Finalmente é apresentada uma lista da bibliografia usada no trabalho.
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1 - Estudo do Estado da arte — “Cross Media Publishing”

“Multimedia entusiasma os olhos, os ouvidos, a ponta dos dedos e o mais importante a cabecga.”
[Vaughan, 1998].

Antes de comegar a dissertar sobre “Cross Media Publishing’, & conveniente que se faga uma
abordagem sobre Muitimedia, para um melhor entendimento do surgimento do termo “Cross
Media Publishing”.

Multimedia ja € uma palavra corrente no vocabulario geral, ultrapassando as fronteiras de
linguagem técnica. Mas sera realmente que sabemos o significado dela? O prefixo multi sugere
uma colecgdo de diversos media: som, narragéo, video, grafismo, animagdo e texto. Em segundo
lugar, pode ser passivo ou interactivo: o utilizador nio recebe a informagao passivamente, como
se estivesse a ler um livro ou a ver televisdo, mas controla-a, decidindo quais das diversas vias
diferentes ira explorar e podendo saltar de uma para outra conforme o desejar. A informag&o pode
ser acedida, controlada, e cruzada conforme seja adequado para 0 utilizador. Deste modo, temos
a sequinte defini¢ao:

1.1 Definigdo de Multimedia

Multimedia & a integracdo de diferentes tipos de elementos como: texto, graficos, animagéo,
audio, imagens e video obtidos independente de varias fontes e montados num unico interface de
utilizador ou apresentacgdo [Gouveia, 1997].

Tese de Licenciatura ) Clara Mendonga-99




Conicas- Desenho de um simulador de apoio ao cnsino

" Media

Texto Graficos Aqdio
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Fig. 1.1 = Uma classificagfo orientada dos media. Todas as linhas tracejadas representam a

cascata fora do alcance deste trabalho [Santos, 1995].

Existe outra definicdo de Muftimedia, normalmente a par da nogdo de “Super auto-estrada da
informacgdo”. Esta definicdo implica a fusdao dos media de comunicagdo como o telefone, a
televisdo por cabo e as empresas cinematograficas. E uma visdo de uma rede que trard o
software Multimedia — e outros servigos para dentro de casa, via ligagdo por cabo. Esta viséo
toma-se realidade a passos largos, & medida que comegam a surgir servigos interactivos
[Vaughan, 1998].

A Multimedia desde muito cedo tornou-se um atractivo muito forte e motivante para os professores
e alunos em qualquer nivel de ensino por causa da dinamica, expressividade e comunicagdo
visual que ela fomece ao processo de ensino e aprendizagem. O processo de aprendizagem com
ajuda de suportes tecnologicos baseados em Multimedia ilustra ao aluno os diferentes angulos

das matérias, dinamizando e promovendo o interesse pela auto-aprendizagem.

Em Margo de 1995, a Casa Branca langou um desafio as industrias de comunicagdo para ligar
todas as salas de aulas, livrarias, clinicas e hospitais numa super-autoestrada para o ano 2000
[Vaughan,1998].
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“ A alfabetizagdo tecnolbgica deve tomar padrao no nosso Pais. A Preparagao das criangas para o
tempo dos computadores é essencial hoje, é como ensinar & elas o basico de leitura, escrita e

aritmética.” [Bill Clinton, Presidente dos Estados Unidos, citado por Vaughan, 1998].

1.1.1 Ferramentas Multimedia

Os computadores pessoais tiveram um desenvolvimento enorme nos altimos anos e o numero
destes disponivel aumentou consideravelmente ao longo dos anos 80. O PC da IBM foi clonado

por varios fabricantes, e comegaram a surgir componentes adicionais como a placa de som, 0

CD-Rom (novo sistema de armazenamento de dados digitais) que ampliaram as capacidades do
PC. O Macintosh também sofreu uma revolugdo, foi redesenhado para possuir um ecra

policromatico.

Quando em 1985, a Intel apresentou o processador “80386°, o PC passou a lidar com grandes
quantidades de sons e graficos. No entanto, somente, em 1980 € que os programas Multimedia
para PC, arrancaram realmente, gragas ao lancamento do “Windows 3.0". Esta versdao do
Windows, introduziu um método para 0s programas comunicarem com o©$s componentes
Multimedia, como as placas de som, video, graficas e criou bases para desenvolvimento deste

tipo de programas.

Alguns anos depois, viriam a surgir outra variantes do Windows, como é o caso do “Windows 957,
o que tomou ainda mais facil a utilizagao do PC e a instalagdo de programas de Multimedia. Com
este passo, os produtores de aplicagdes sentiram-se encorajados pelo que o mercado de

Multimedia deu um grande passo.
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1.1.2 Area Mulitimedia

A Multimedia & uma area em expanséo e faz parte do nosso dia a dia. Criar produtos informaticos
sem qualquer suporte Mulfimedia &€ um passo certo para o insucesso por parte da aceitabilidade
dos usuarios. E necessario atrair o utilizador, e a Multimedia ndo surge somente da consequéncia

da evolugdo tecnologica, mas também como uma necessidade das novas exigéncias do mercado.

Encontramos dois tipos de sistemas Multimedia, nomeadamente:

o Sistema Muitimedia linear

« Sistema “passivo’, o utilizador recebe informagdo, suporte, instrugdo ou
entretenimento sem qualquer controlo sobre o conteudo da apresentagio
[Gouveia, 1997];

o Sistema Multimedia interactivo

= Sistema com um nivel de transferéncia de informagdo mais elevado. O

utilizador pode‘p'articipar activamente na apresentagdo [Marcos,1998).

1.1.3 Software para todos

Os produtos Multimedia podem ser divididos em quatro categorias:

o Obras de referéncia — Que trazem os recursos das bibliotecas publicas para dentro de
casa: € a utilizagdo mais antiga e mais popular do Multimedia haseado em CD-Rom.
Os livros de referéncia tradicionais como as enciclopédias e os atlas adaptam-se bem
ao Multimedia;

Obras de educagdo — Que complementam a instrugdo na sala de aulas; o software
educativo que ha muito tem tido um enorme papel nas escolas, oferecendo aos alunos

exercicios de aprendizagem que podem ser executados ao ritmo de cada um,
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a Obras de entretenimento — Contemplam: puzzles, desenhos animados, fimes
interactivos e outros: um CD-Rom normalmente custa o dobro de um jogo de tabuleiro
e quatro vezes mais que um de musica. Contudo constitui a maior area de expansio
dos Multimedia;

Obras de servigos — Cobrem aplicagGes Multimedia mais vastas: locais de trabalho,
galerias publicas, centros comercias e até aos avides; fora de casa, o Multimedia
assume novos e variados papéis. Nas empresas sdo utilizados CD-ROM para treinar o
pessoal, enquanto que nas lojas os quiosques Muftimedia promovem a venda de
produtos. Nos museus e lugares pUblicos, ha cabines informativas que fazem a vez do
guia.

1.1.4 Funcionalidades do Multimedia

A parte mais importante da experiéncia Multimedia é a interactividade, que ndo apenas permite ¢
acesso a informagéo disponivet mas oferece ainda a possibilidade de navegar através dela, jogar
com ela e por vezes criar algo novo a partir de combinagac de varios medias. Encontramos as
seguintes funcionalidades:

1.1.4.1 Definigao de /nterface do utilizador de uma obra Multimedia

“A maneira como uma obra Multimedia apresenta a informagdo e nos permite interagir com ela
chama-se interface de utilizador’[Elliot e Worsley, 1996].

A interface tem que executar duas tarefas: em primeiro lugar, deve informar-nos do que esta
disponivel e o que & capaz de executar, em segundo lugar , deve formecer um modo de escolha

entre as opgoes apresentadas.
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1.1.4.2 O Hipermedia

A maior parte das obras Mulfimedia comegam com um ecrd de controlo principal, que é o
“coragao” da interface do utilizador. A partir deste ecra, pode-se comecgar a navegagio pela obra.
Isto pode implicar a leitura de um texto, audi¢do de musicas ou apreciagdo de clips filmados entre
outros. Quando o texto, som e a imagem se tomam interactivo recebem a denominagio
Hipermedia.

Os Hipemedia possuem duas caracteristicas principais:

o Tem uma estrutura ndo linear — ou seja, num grafo, cada nd pode conter qualquer tipo
de media. Se escolhermos um no, representado por uma palavra, somos transportados
a uma outra ou a palavras relacionadas. Nos casos em que a escolha for de uma
imagem estaremos sujeitos a ser transportados para um outro ponto da obra;

Possuem escolhas multilineares, oferecendo varios caminhos através da mesma
informacgéo.

As duas formas mais uéadas no Multimedia sdo o hipertexto e os pontos sensiveis:
Hipertexto

Uma obra baseada no texto possibilita uma maior oportunidade de tirar partido do hipertexto. Com
o hipertexto todas as palavras “tém vida” - ao escolher uma, podemos ver instantaneamente uma

lista de paginas em que ocoire essa palavra e saltar para qualquer uma das paginas. Podemos

destacar qualquer palavra ou passagem que nos interessa ou escrever notas a margem sem
estragar o texto para outro leitor. Podem-se copiar paginas inteiras para serem incluidas num
documento em processador de texto.
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Pontos Sensiveis

Grande parte das obras Muitimedia, fazem uma utilizagfio das areas sensiveis.

“Uma &rea sensivel é, em geral, um botdo ou imagem no ecr§ que reage quando seleccionado,
conduzindo-nos a outro ponto da obra” [Elliot e Worsley, 1996). chama-se a esta acgdo ligagao
dinamica (ou fink).

Os pontos sensiveis também podem ser invisiveis, sendo revelados pela exploragéo do ecra,

movimentando o ponteiro a fim de se detectar se este muda de forma. Outro tipo de interacgéo é o
“taxto quente” - uma palavra ou frase surge no ecra com cor diferente da do texto principal para
mostrar que esta activa.
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1.2 Meios de Publicagdao Multimedia

O processo de produgdo Multimedia combina as ideias e esforgos de varios especialistas: artistas
graficos, editores, desenhadores de animacgao, engenheiros de video e som, programadores e
produtores. E uma industria em constante mudancga e muito competitiva. Em consequéncia disso,
as empresas de Multimedia estdo sempre em constante procura de novas tecnologias e novas
areas de produg3o de obras que se possam explorar € que lhes confiram vantagens sobre os
concorrentes. Sdo varios os meios de publicagdo Multimedia, dos quais nos vamos limitar a
ilustrar alguns:

_1.2.1 CD-ROM {Compact Disc - Read Only Memory)

O CD-Rom surgiu da ideia de armazenar dados de computador num disco CD de musica. Esta
partiu dos mesmos fabricantes de CD, a Sony e a Philips.

Quando apareceram pela primeira vez, a capacidade de armazenamento era verdadeiramente
espantosa, ja que podiam conter 20 vezes mais informagbes do que um disco rigido de um
computador normal. Foi um passo {6gico. Os CD de musica armazenam uma corrente de codigo
electrénico' que representam ondas sonoras. Substituiu-se esse codigo por um que transmita
imagens digitais, texto, animagao entre outros.

Embora os leitores de CD-Rom, se tenham tornado muito mais rapidos do que quando do seu

aparecime‘nto,_ existe um aspecto de rendimento que ndo mudou muito, a capacidade de

armazenamento de um CD, continua a ser de 650 megabytes. Mas, actualmente existe um CD de
alta densidade que pode conter até 9 gigabytes, com a capacidade igual a 14 discos actuais -.
esta nova tecnologia chama-se “Digital Video Disk(DVD). Contudo, o vulgar CD-Rom € ainda um

padrio da industria, por serem mais economicos.
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Devido &s suas capacidades de armazenamento de grande quantidade de informacao Muitimedia,

portabilidade e seguranca da informagédo, o CD-Rom tem vindo a estabelecer-se como uma
ferramenta privilegiada de suporte interactiva. E, &€ usado em diversos campos:

o Na educagdo - utiliza-se o CD-Rom para armazenar obras educativas. Cada obra
apresenta um interface diferente e ensina a sua maneira. Uns apresentam actividades
que ndo diferem muito dos problemas expostos por um professor no quadro, mas sdo
apresentados de forma muita viva, por personagens divertidos, simpaticos, pacientes e
tolerantes, que convidam a participagdo, dai resultando experiéncias bastante
divertidas. Qutras abordam a matéria através de jogos interactivos ou de puzzles em
que o jogador tem que aplicar os seus conhecimentos para resolver os exercicios e
ganhar o jogo. Outras ainda apresentam a matéria de uma forma mais simples, como
se fosse um livro, onde o utilizador pode saltar de um ponto para o outro e com alguma
animacgao;

Enciclopédias digitais — As enciclopédias tém sido utilizadas em casa e na escola, ac
longo do tempo. Mas os editores de enciclopédias rapidamente se aperceberam da
capacidade do CD-Rom no armazenamento de enormes quantidades de informagéo e
que pode ser pesquisada de varas maneiras. Em meados dos anos 90, as
enciclopédias mais importantes ja tinham sido publicadas em CD-Rom Muitimedia. As
enciclopédias digitais contém: fotografias e ilustragdes, animagdo para explicar alguns
fenémenos complexos, videoclips com cobertura de acontecimentos mundiais, como
por exemplo conversas gravadas entre astronautas e o centro de controio terrestre,
artigos, atlas e interactividade.
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1.2.2 Paginas da World Wide Web

A explosdo da Intemet surgiu com o aparecimento da WW\W, gragas ao aspecto de se usar a
Multimedia. A Web consiste em dezenas de milhares de “paginas”, muitas das quais contém

imagens, fotografias, sons combinados com texto.

No inicio dos anos 80, Tim Bemes-Lee, jovem britanico que trabalhava no Laboratério Europeu de
fisica de altas energias, desenvolveu um programa de textos que se podia ligar electronicamente
documentos académicos. O programa despertou interesse, logo cede tomou-se necessario um
formato padrio para as paginas da Web e programas de navegagdo que facilitassem a utilizagio
do sistema.

O primeiro “browser” foi divulgado em 1991, mas a Web sé comecgou a expandir-se em 1993 com
o programa de navegagdo Mosaic. Inicialmente, as paginas da Web s6 continham texto, mas o
“Mosaic” tomou possivel a visualizagdo de imagens nitidas. Desde entdo as paginas mais
procuradas sio as mais dindmicas e interactivas, que incluem elementos Multimedia como
imagens, som, clips de video e de animagdo. Os programas de navegacio tomam-se mais
sofisticados e alguns ja incorporam caracteristicas como imagens a trés dimensdes e sistemas de
codificagdo avangados para protecgdo da informagéo.

Com programa de navegagio na Web, é muito facil passar de um tema para o outro sem se dar
conta que viajou pelo mundo inteiro em alguns minutos. Se quiser procurar informagbes
especificas ( e ndo navegar sem destino), podera aceder a um dos muitos “motores de busca”,
como a ferramenta “alta vista”, disponiveis na Internet. Estes exemplos ddo uma ideia global da
Web:

o Imprensa electrénica — Muitos jomais, estagbes de televisdo, estagbes de radio e
revistas, como a CNN, o Publico, Radio Comercial tém hoje edigdes on-line. O caso de

jornais e revistas estas edigbes sdo actualizadas regularmente;

Viagens e turismo — Existem vérias paginas que contém informag&o sobre todo o tibo
de férias que se podem fazer no Mundo inteiro e algumas proporcionam ligagbes a
operadores turisticos, onde se toma possivel fazer reservas de bilhetes, hotel e outro
tipos de operagoes.
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1.2.3 Televisdo Interactiva

Na década 70, surgiram os primeiros videogravadores onde pela primeira vez foi possivel ver um
filme quando desejado, sendo contudo necessario grava-lo, adquiri-lo ou aluga-lo. Actuaimente
em algumas parte do mundo, programas-piloto estdo a testar sistemas de televisao interactiva e a
determinar as caracteristicas mais apreciadas pelos seus clientes. Sistemas como o Full Service
Network, da Time Wamer Cable, em experiéncia na cidade de Orlando na Califérnia, oferecem
uma variedade de servigos diferentes que talvez um dia venham a tornar-se comuns [Elliot e
Worsley, 1996].

Através do sistema de televisio interactiva, usando um controlo remoto disponibilizado pelo
fornecedor de servigos, escolhe-se um género cinematografico como drama, comédia ou filme de
acgdo. Um “clube de video electronico”, apresenta uma lista extensa de filmes pertencentes ao
género seleccionado, bastando premir um botdo para escolher um dos titulos, e segundos depois
este aparece no ecrd. O utilizador podera depois parar o filme, suspendé-lo, rebobinar,
exactamente de como uma cassete se tratasse. Uma alternativa mais barata, aos filmes em video
a pedido, conhecida pela designagido de “near-video-on-demand”, foi adoptada por alguns
servigos de televisao por satélite. E desenvolvimento dos sistemas de televisdo com portagem ja
generalizados na televiséo por cabo. Depois de seleccionar o filme o utilizador é informado do
tempo que tem que esperar pela sua exibigéo.

Outro tipo de servigos que o sistema de televisdo interactiva fomece é o "home shopping”, onde
os utilizadores podem navegar em lojas virtuais, examinar os produtos, fazendo-os girar em trés
dimensdes no ecra e ler as informagdes contidas nas embalagens. Para adquirirem os produtos,

basta-lhes premir um botéo do controlo remoto. Esta acgdo autoriza simultaneamente o deébito da

importancia correspondente num dos seus cartdes de crédito. Os produtos serdo entregues ao
domicilio.
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1.2.4 Quiosques Multimedia

Desde o surgimento de Multimedia, que programas interactivos sdo usados em centros comercias,
fornecendo informagdo sobre produtos e servicos e até a efectivacio de vendas. A maioria de
sistemas consiste num computador colocado no interior do quiosque usando as facilidades das

novas tecnologias de informac&o.

O nimero de quiosques tem vindo a crescer rapidamente. Eles podem ser divididos em dois
grupos principais: 0s dedicados a prestar informagdo ~ os chamados pontos de informagéo e os
usados para venda de produtos — conhecidos como pontos de venda. Existem também o0s que
combinam as duas fungbes, podem fomecer informagbes, registar o nome e enderego dos

clientes, para o uso nas promogdes e vendas de produtos.

Os recursos de um quiosque Multimedia podem variar bastante. Muitos dos primeiros quiosques

de retalho usavam discos laser de 12 polegadas para armazenar a informacgdo. Com o andar do
tempo, mais tarde passaram a usar computadores pessoais para armazenar a informagao
Multimedia. Os PC permitem actualizar facilmente a informagéo de forma reguiar, como por
exemplo, fazendo download (transferéncia de um servidor) da informagdo actualizada. Sistemas
que tem informagdo com um cicio de vida longo, podem optar pelo uso de CD-Rom em vez de
disco rigido. Quando a informagéo é alterada, & questio de trocar o vetho pelo novo.

Os sistemas mais elementares contem apenas um PC e um monitor a0 passoc gue 0s mais
avangados dispe de impressoras, leitores de cartdes de magnéticos e mesmo de videotelefones.
Muitos dos quiosques Multimedia usam ecris tacteis. O programa do sistema exibe, no ecra,
varios botbes ou graficos ou opgdes numeradas e 0S utifizadores podem movimentar-se no
sistema usando apenas o botdo ou o nimero respectivo. Estes ecrds sdao os mais usados porque

nio exigem do utilizador qualquer experiéncia com computadores ou com teclados.

Quiosque Multimedia & soluggo ideal para agéncias de turismo, imobiliarias, shopping centers,
concessiondrias, e todo o tipo de empresa que precisa fomecer informagGes no proprio local
(onde a informagdo é necessaria) aos seus clientes. Passemos a ver algumas aplica¢des:
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\
o Na uitima exposigdo mundial do século (Expo'98), os quiosques espalhados pelo

recinto foram usados para ajudar os visitantes a programar a sua visita de forma mais
agradavel. Os visitantes podiam obter informagéo sobre a localizagdo do pavilhdo de
um pais na Exposigdo, ou 0 programa de espectaculos do dia. Podiam ainda obter a

ementa dos varios restaurantes existentes;

Em centros comerciais, 0s quiosques permitem aos utentes obterem informagdo sobre
as lojas e servigos existentes, e suas localizagdes, horarios e outras informacgoes bem

como, a visualizagdo de publicidade;

Para o jomnal “Jomal de Noticias® (JN) os sistemas de quiosque s&o usados para
fornecer o sumario do jornal. O quiosque admite a entrada de anuncios classificados e
transfere automaticamente para ¢ respectivo departamento editorial via modem ou
ISND, depois ele é integrado automaticamente na base de dados de anuncios de
classificados. O utilizador pode usar o cartdo de crédito ou Multibanco para efectuar o

pagamento.

Tesc de Licenciatura Clara Mendonga-99




Cénicas- Desenho de um simulador de apoio ac ensino

1.3 Afinal, o que é “Cross Media Publishing” (CMP)?

Depois da explicagdo do Multimedia, finaimente vamos passar para o “Cross Media Publishing”.
Comecemos por lhe dar uma defini¢do:

1.3.1 Definigdo de “Cross Media Publishing”
Como o nome sugere “Cross Media Publishing” € um método para publicagdo de comunicagdo

multi-suporte. Um documento pode ser publicado em diversos meios de publicagdo, despendendo
pouco esforgo adicional [Zedler ¢ Ramadan 1997).

Papel CD-Rom wWww

Fig.1.3.1 — Estrutura CMP[Zedler,1997]

O objectivo & construir um ambiente de trabalho aberto e preservar os conceitos durante a
distribuicio de informag&o usando os diversos meios de publicagio. Uma obra pode ser publicada
como "documento normal”, como um documento interactivo PDF, como uma publicagdo HTML
baseada na Web e como um CD-ROM baseado numa apresentagdo Multimedia. A informagao
tem reuso para diferentes finalidades educacionais e aplicagdes, tais como a definicio de nivel de
entrada na escola (ensino primario), treinamento avangado no trabalho, ou mesmo apresentagbes
de alto nivel de uma maneira geral. Estas obras ndo séo restringidas as aplicagbes educacionais
mas também noutras areas como a de informagéo.
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1.3.2 A ideia de Cross Media Publishing {CMP)

Os novos meios de publicagdo ndo eliminam os tradicionais, mas sim uns
comptementam os outros (cruzamento dos diversos meios);

As mesmas informagdes sdo publicadas em diferentes meios de comunicagéo, sem
necessidade de muito esforco adicional;

O utilizador decide qual & o melhor tipo de Media a usar;

Facilidade de manutengao;

Possuem uma boa legibilidade da imprensa escrita,

Boas possibilidades para impressio e armazenamento de PDF’s;

Actualidade e interactividade de documentos HTML; e

Garantem boa qualidade de apresentacdo de CD-ROM paseada em publicagbes
multimedia (inciuindo sons embutidos em video e animagé&o).

1.3.3 Problemas com CMP [Zedler, 1997]

o As aplicagbes sdo compiexas e com muitas facetas;
o As feramentas integradas ndo sao eficientes; e

o Os autores de obras tem problemas com a aprendizagem de novas tecnologias

1.3.4 Motivagdo para Cross Media Publishing (CMP)

Mudancga de publicagao:

o Caminhos para a industria de publicag&o:
% Existe mais ferramentas electrénicas;
> Os produtos séo limitados e usa-se mais a cor,

» Imprimem-se mais centralmente (“imprimir e distribuir "actualmente o conceito inverteu
é “distribuir e imprimir”); e

» Documentos mais pessoais.
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0 Fascinagao “online-publish™
» Conceito de aldeia global;
» Qualquer usuario pode dar informacéo a outros;

» Aumento de valor dos Media; e

» Acesso a muita informagéo.

o Aumento de valor dos media:
> Interactividade (Hyperlinks);
» Multimedia (audio, video);
> Selectividade {mecanismo de procura); e

> Foruns de discusséo.

1.3.5 Classificagdo de CMP consoante o tipo de publicagao

Uma primeira visao:
o Medias tradicionais;
o Maedias electronicas “offline”; e

o Medias electrénicas “online”.

Sob outro ponto de vista:
o Medias tradicionais;
g Medias electrénicas ;e

o Medias interactiva.
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Medias tradicionais (impressao)

As publicagdes tradicionais sio acessiveis em papel e tem as seguintes vantagens:

Boa qualidade a nivel técnico (produzida por uma equipe profissional) e a nivel de

conteudo;
Permite uma leitura facilitada;
Parte de informagfo como titulos ou pequenos trechos séo destacaveis;
Facilidade de armazenamento;
O utilizador esta mais habituado; e
o Para visualizagéo o utilizador ndo precisa de um computador.

4

Desvantagens de medias tradicionais:

N&o ha ajuda de som, video, animagdo e outros tipos de media;

N3o existe mecanismo de procura interactivos;

Os custos sdo elevados, € necessario muito tempo para fazer o produto e a
distribuigdo ndo é automatica; e

. Como conseguéncia ndo é actual.

Medias Electrénicas

As publica¢des electronicas sdo acessiveis electronicamente e com as seguintes vantagens:

o Tem apoio de som, video, animagdo entre outros;

o Existe selectividade, mecanismo para procura € uma visdo global; e

o E actual, a distribuigéo é automatica e é mais econémico.
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Desvantagens:

S6 se pode visualizar pouca informagéo de cada vez (limite do ecra);

Neste momento, ha problemas com a largura de banda dos cabos de transporte de

dados;
As vezes ha problemas com a qualidade de apresentagao;
Muitas vezes ha problemas com a impresséo; e

E preciso uma conexio na rede de distribuigdo entre o usuario e o servidor.
1.3.6 Estado actual do CMP

As industrias de pré-publicagdo tem deficiéncias no suporte de novos meios de publicagio e as
empresas de Muiltimedia ndo conhecem as exigéncias de produtos imprimiveis.

Os produtos uma vez produzidos sdo necessarias por vezes efectuar vérias alteragbes para os
diferentes formatos o que custa tempo e torma-se mais caro. A informagdo deve ser amazenada
mais de uma vez em todas formas possiveis, causando problemas de inconsisténcia.

1.3.7 Uma Estrutura ideal para CMP

Utilizador 1
{ com permissio
para alterar)

Documento
impresso

Utilizador 2
( com permissao
para aiterar)...

Apresentacéo
www

- Apresentacdo
tjg:;rz;;ador N Filtro z ng base d(f:f1

permissdo para CDRom
alterar)

Fig. 1.3.7.1 - Estrutura ideal CMP [Zedler, 1997}
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1.4 O Futuro da Multimedia

“Falar de Multimedia é como falar do amor. Todos acreditam que é uma coisa boa, todos a
querem, todos querem participar, mas todos tem uma ideia diferente do que realmente «é». Neste
momento, a industria lembra-me um grupo de adolescentes em debate sobre uma coisa que
instintivamente parece estar certa, mas no enfanto todos se questionam como e quando eles véo
ter a certeza que realmente estdo dentro e o que fazer se la estdo” [Georgia McCabe, Director
comercial da Eastman Kodak Company citado por Vaughan, 1998].

Multimedia esta a evoluir muito rapidamente e de forma inesperada, tendéncias apontam para
uma convergéncia das diferentes tecnologias, em particular televisdo, telefone e o computador.
Actualmente, estas tecnologias encontram-se fisicamente separadas - nos programas pilotos de
televisdo interactiva requerem televisdo por cabo mas isto estd a mudar. Algumas empresas ja
combinam a televisdo com o computador, como é o casoc do PC-TV da Futjitsu-iCL. [Elliot e
Worsley, 1996].

No futuro, os estudantes a partir de casa poderdo fazer seus trabalhos e consultar bibliografia
existente em online e se tiverem duavida entrar em contacto com o professor através do circuito de
video.

As pessoas nao precisardo de sair de casa para alugar um filme ou fazer compras e até mesmo
para trabathar, como por exemplo as pessoas poderdo participar numa conferéncia virtual com os
colegas de varias partes do mundo.

Com tanta evolugo que as vezes chega a assustar, algumas questées surgem: Que
consequéncias trardo estes servigos Multimedia para as pessoas que gostam de sair e fazer
compras? Que fardo os estudantes que gostam de ir para escola e ter um professor e um quadro

na frente deles, nos intervalos conversar e trocar ideias com os seus colegas? O facto de se

libertarem do tormento diario das deslocagdes compensara a falta de interacgdo social?
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II - Projecto Softciéncias e o Enquadramento das Conicas

2.1 Resumo do Projecto Softciéncias — Centro de Competéncia Nonio

"Softciéncias" € 0o nome de uma Acgdo para produgdo e difusdo de software para o ensino,
aprendizagem e divulgagdo das ciéncias basicas. Essa ac¢io pluridisciplinar foi apoiada pelo
Ministério da Educagdo e, nos ltimos tempos, pelo novo Ministério da Ciéncia e Tecnologia
[Softciéncias b).

Este Centro de Competéncia retine a competéncia das seguintes entidades e a Sociedade
Portuguesa de Fisica tem sido a gestora da acgéo [Softciéncias a]:

1.Sociedade Portuguesa de Fisica (coordenadora)
2.Sociedade Portuguesa de Quimica

3.Sociedade Portuguesa de Matematica

4.Centro de Computagio Grafica

5.Departamento de Fisica do Instituto Superior Técnico

6.Exploratorio Infante D. Henrique - Espago Interactivo de Ciéncia e Tecnologia

A Acgdo Comum, iniciada em 1991, produziu cerca de duas dezenas de programas de Fisica, .
Quimica e Matematica, que foram individuaimente e a medida que iam sendo terminados
distribuidos na comunidade escolar Portuguesa.

O projecto mais recente do Softciéncias denomina-se OMNICIENCIA, e tem o apoio do Ministério
da Ciéncia e Tecnologia. Consiste na edigdo, produgdo e distribuicdo a todas as escolas da rede
nacional Ciéncia-Tecnologia-Sociedade de um CD-ROM contendo, entre outros, todos os
produtos do SOFTCIENCIAS e os contetdos dos “websifes READCiéncias” (a maior base de
dados em portugués na Intemet de Recursos Educativos em Ciéncias) e Nonios (base de dados
de Matematica). Esta iniciativa, que estara em constante actualizac&o, permite fomecer as escolas
informacao especializada e meios adequados para apoiar a educagdo no dominio das ciéncias
basicas.
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O Centro de Competéncia pretende radicar a utilizagdo optimizada das novas tecnologias de
informagdo e comunicagdo no ensino - aprendizagem das ciéncias com vista a melhoria qualitativa

e quantitativa dos processos pedagégicos. Em particular, propbe-se [Softciéncias]:

o Fomentar a realizagdo de aulas de ciéncias usando computadores, proporcionando-as
-ao maior numero possivel de alunos por meio de professores com cada vez melhor
preparagdo especifica;

Integrar progressivamente as ferramentas informéticas nos curricula das disciplinas
cientificas, atendendo aos desenvolvimentos técnicos mais recentes (multimedia,

Internet, efc.); e

Sensibilizar e formar professores no sentido da percepg¢io de que os computadores
constituem hoje uma mais valia insubstituivel no ensino - aprendizagem das ciéncias
para além do seu manejo proporcionar melhor preparagdo para a vida activa nas mais
diversas profissoes.

O ensino das ciéncias coloca cada vez mais desafios por todo o Mundo. Tem de se ensinar
ciéncias a cada vez mais gente, e de modos que cada vez mais se adeqiem aos fins em vista:
ndo apenas o ensino preliminar de ciéncias a futuros profissionais que necessitam das bases
conceptuais para assentar conhecimentos mais avangados, mas também e sobretudo o ensino de
ciéncias a quem no futuro ndo vai utilizar directamente esses ensinamentos, mas sim integra-los
na sua visdo geral do mundo e da sociedade. Por outro lado, estéo, hoje, disponiveis meios que
ha pouco tempo nem sequer imaginavamos. E a utilizagdo das chamadas novas tecnologias para
fazer face a alguns dos problemas no ensino das ciéncias basicas (por exemplo, desmotivagéo,
concepgbes erradas, etc.) comegam hoje a ser comrente e a dar alguns resultados. S6 do
cruzamento de diferentes perspectivas e do apuramento dos diferentes resultados se podem
esperar novos avangos. A comunicagdo de ideias, materiais e experiéncias afigura-se, por iSO,
bastante oportuna para enfrentar questdes e realidades que, embora separadas pelo Atlantico,
nao séo afinal muito distintas, uma vez que os conteudos das ciéncias basicas sdo universais.
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A accdo comum "Softciéncias” tem uma vocago de servigo a comunidade dos professores e
estudantes de ciéncias (Fisica e Quimica foram contempladas em maior grau que a Matemaética).

Se de inicio a preocupago foi o sistema de ensino Portugués, estando sempre que possivel em

sintonia com a ultima revisdo curricular de ciéncias nos ensinos basico e secundario, podemos

hoje dizer que esse servico pode também ser Gtil a generalidade dos paises e publicos de lingua
portuguesa. Além de mais, praticamente todos os trabalhos se encontram disponiveis na rede
Internet e em CD-Rom. Atendendo & evoluggo da Intemet e obedecendo aos objectivos essenciais
-do proprio projecto (ndo so criagdo de materiais mas a sua difusaol) esta-se progressivamente a
abandonar a distribuicdo de recursos de modo "off-line", em formato de disquete, e a privilegiar 0s
canais telematicos.

Os produtos da acgdo "Softciéncias” séo, na sua maior parte, simutagdes, tais como:
o "Kepler" - & um exempio tipico;
o “Jogos de aprendizagem” ("Jogo das Coisas", por exemplo), e

o “Bases de dados” ("Testas").
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2.2 Enquadramento das Conicas

Umas das actividades do Softciéncias é criar programas adaptados a realidade das escolas de
ambito curricular e extracurmicular.

Conicas € parte integrante do projecto Softciéncia e o objectivo principal & desenhar um ambiente
grafico para apoiar o ensino das conicas, tomando a aprendizagem das conicas mais atractiva e
mais divertida ou ainda mais facil, visto que ha muita gente que acha a Matematica no geral muito
dificil ou apenas uma macada.

Um requisito importante na concepgdo das conicas € o uso das novas tecnologias para
ensino/aprendizagem sem nos esquecermos os principios pedagoégicos e didacticos. Deve existir
uma sincronizagdo entre estes principios e 0s meios computacionais.

A obra estara disponivel em varios meios de publicagdo, para assegurar uma melhor distribuigdo:

o WWW — tem as seguintes vantagens: os usudrios de varios pontos do Mundo podem
visualizar a obra, tem uma publicagdo automatica e com actualizagéo facil. Tem a

desvantagem de ser lento e ser um meio de incerteza — nem sempre o servidor

encontra-se disponivel; e

CD-Rom - @ um formato compacto e relativamente econémico, que complementa ou
mesmo substitui com vantagem o formato “"onfine” (por exemplo, quando as
comunicagbes sio lentas ou dispendiosas, embora a rede oferega a indiscutivel
vantagem da possibilidade de actualizagiio penmanente) para os casos em que oS

yusuarios n2o tenham acesso a Intemet;

I

As figuras 2.2.1 e 2.2.2 ilustram a pagina principal do Softciéncias. E a partir desta pagina que 0s
utilizadores tém “links” para as restantes paginas. Bem como, o /ink “Accdo comum para a

producdo de software educativo” que transporta-nos para uma pagina que contém ligagbes para
todos os softwares educativos desenvolvidos pela acgdo, onde as conicas tomardo parte.
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Fig.2.2.2 — Paglna do Softmenma
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111 - Linguagens de Programacgao e Métodos aplicados

3.1 MATHEMATICA

A MATHEMATICA foi desenvolvida por uma equipa de classe mundial da Wolfram Research,
chefiada por Stephen wolfram. O éxito de MATHEMATICA alimentou o crescimento da Wolfram o
que possibilitou o desenvolvimento de uma grande comunidade de negdcios. Nesta altura o
numero total de utilizadores é de mais de um milhdo e tomou-se padrdo em muitas organizagdes
e é usado hoje em todos os 15 departamentos governamentais mais importantes dos Estados
Unidos e nas maiores universidades do Mundo.

MATHEMATICA é uma linguagem de programacdo matemadtica interactiva. Interactiva significa
que se podem introduzir os comandos uma linha de cada vez para que novos calculos possam ser
feitos apds os anteriores terem sido examinados. MATHEMATICA faz calculos simbdlicos,
"boolean” e numéricos bem como "tragados”. Tem também a capacidade de comparar padroes e

muitas das rotinas de programagao avangadas beneficiam das vantagens desta tarefa.

Em relagdo ao nivel técnico, MATHEMATICA é geralmente considerada um efeito notavel de
engenharia de software. £ um dos mais vastos programas de aplicacdo simples jamais
desenvolvidos e contém uma grande quantidade de novos algoritmos e importantes inovagdes
técnicas. Entre estas inovagdes, 0 MATHEMATICA traz incorporado uma biblioteca que consiste
em diversos pacotes e rotinas adicionais que tem que ser "instalados” quando o utilizador desejar
usa-los. Existem varios pacotes adicionais da "Wolfram" (o criador da MATHEMATICA) e fontes
de terceiros chamados "MATHEMATICA Notebooks." Estes "Notebooks" servem de modelos.
Contém varias rotinas adicionais e fungdes programadas em codigo matematico. Os "Notebooks”
estdo vinculados a "kemel” MATHEMATICA para completarem os seus calculos.
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O programa MATHEMATICA tem essencialmente duas partes:

(1) uma "Kemel" - uma maguina de programa independente onde o "input” da "Front End" €

. avaliadoe

(2) uma "Front End" - um interface a ser usado com uma piataforma particutar, por ex., PC ou
Mac. A "Front End" comporta um texto do processador de textos e comenta-o
independentemente da "Kemel". A "Kemel" é carregada no RAM quando o primeiro comando
matematico & enviado para avaliaggo. O carregamento da "Kemnel” pode levar mais ou menos
1 minuto. Podem ser usados mais do que uma "Kemel" como avaliador num sé "notebook”.

Legenda
Linha de
comando C O inputs e outputs

1 Partes que compdem o
MATHEMATICA

“Front End”
+ Interligacdes

f Entrada e saida

Comando
para O Recursos: Packges e
avaliagdo notebooks

6 Alocagio de recursos
Carregamento da
“Kemel”

Comando
avaliado e
resuftado

“Front End”

JL;(

Fig.3.1 - esquema estrutural do programa MATHEMATICA
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3.2 O que ¢ LiveGraphics3D?

O LiveGraphics3D & um applet ndo comercial Java 1.1, que mostra e faz girar objectos a trés
dimensdes produzidos por MATHEMATICA em paginas HTML. Pode ser usado sem pagar para
quaisquer fins ndo comerciais. A Wolfram Research Inc. é responsavel pelo licenciamento de
LiveGraphics3D para fins comerciais. [Kraus,1999]

LiveGraphics3D permite a todos os utilizadores de MATHEMATICA pér quase todos os objectos
tridimensionais produzidos por MATHEMATICA directamente numa pagina HTML de modo que
qualquer utilizador com um “browser” de apoio ao Java 1.1 (por exemplo um comunicador 4.0 ou
Intemet explorer 4.0 ou acima) pode visionar e fazer girar interactivamente os objectos sem
qualquer outro soffware adicional. Além disso © LiveGraphics3D pode mostrar desenhos
animados, integrar ligagbes e apresentar fundos bitmap.

Depois da inicializagdo do applet LiveGraphics3D, ele suporta as sequintes interacgdes:

“Acg;ao do usuénp :

Puxar (premnr o botéo esquerdo do rato) glrando em redor de um eixo da lmage'r-ﬁ-

Libertando o botdo esquerdo enquanto se | girando (voltas completas e rapidas) — pido, em

arrasta o rato redor de um eixo da imagem

A tecla “Shift” pressionada mais movimentagao | “Zooming” (Ampliando a figura)
vertical

A tecla “Shift” pressionada mais movimentagdo | girando em redor de um eixo perpendicular a

horizontal imagem

A tecla “ControP pressionada  mais | Alterando o centro do comprimento
movimentagédo vertical

A tecla “Controf pressionada mais | Alterando o efeito de som
movimentagéo horizontal
Tecla “Alfou “META" { ou botdo direito do | retirar bocados do grafico
mouse) mais movimentagdo vertical

Tecla “0” Impressdo de parametros estabelecidos para a
consola do Java (janela para as mensagens de
“aka” Java)

altemar entre uma simples figura, figuras
estereo para «fuséo» divergente e figuras
estereo para «fusdo» cruzada

Fig. 3.2 — Exemplos de interacgdes com o LiveGraphics3D
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A tecla META é em geral a tecla ALT(emate) ou a tecla COMMAND. A rotagZo em torno de um

eixo perpendicular a figura ndo & possivel se houver um background em rotag¢éo.

Algumas interacgdes adicionas para animagoes:

do applet Inicio daammagéo

Saida da zona do applet Fim da animagao

Dois cliques Fim ou reinicio da animagao

Tecla “Alt” ou “META” ( ou boto direito do rato) | Mudanga por meio de enquadramento
pressionada mais arrastamento vertical

Fig. 3.2.1 — Exemplos de interacgdes adicionais com o LiveGraphics3D
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3.3 Macromedia Director 7 e Lingo

Macromedia Director 7.0 € um produto da Macromedia, Inc., cujo a miss&o principal & dar uma

nova vida a Web.

O Macromedia Director 7.0 permite criar apresentages sofisticadas como montagem de filmes,
sons, imagens, animagbes e graficos 3D. O software de apresentagdes lider de mercado tem
todas as ferramentas necessarias para a produgdo de Multimedia para reprodugdo em
plataformas universalmente aceites quiosques de informagao, CD—Rom, apresentacdes, tutoriais,
animagao para televisio e muito mais. Tem-se afirmado ainda na World Wide Web através da sua
tecnologia recorrente o Shockwave, que permite compactar e distribuir conteidos produzidos em
Director permitindo mesmo, fruto das recentes melhorias, a interac¢do de varios utilizadores em
simultaneo. Director apresenta “interface” simples de usar onde se pode combinar graficos, som,
video e outro tipo de media e adicionar interactividade com o Lingo - este €@ um programa

poderoso de linguagem de script.

Lingo é uma linguagem de script orientada-objecto, esta inserida no Macromedia Director e é a
chave importante para criagdo de Multimedia interactiva com o Director. Desde a versdo do
Director 6.5 que o Lingo é mais semelhante com o “Java” e “Visual Basic” e foram criadas novas
condigdes de produtividade, com a chegada do “Behaviors®, que sdo alocados a “cast members’

que se desejar.

O Director adoptando uma metafora particular permite de uma forma rapida a combinag¢éo de
elementos através de janelas e ferramentas que nos lembram o cinema ou ¢ teatro: “stage”
(palco), “cast members” (elenco), “score” (mesa de montagem). O aplicativo & vendido na forma
de pacote, com as ferramentas “Macromedia Fireworks” para edicdo e manipulagio de imagem,
«“Sonic Foundry's Sound Forge XP” para edigao sonora e um servidor para testar as paginas Web
com ficheiros “Shockwave e Shockwave?” [Antonelli]. Dessa forma, o usudrio podera aproveitar

melhor os recursos Multimedia existentes no Director.

Com o “Fireworks” e 0 “Sound Forge”, é possivel produzir ficheiros de imagem “bitmap” e sons
para filmes no Director, com mais facilidade. O “Fireworks” permite criar e editar no formato .GIF

imagens animadas, oferecendo amplo controlo sobre suas propriedades.
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O Director 7 trouxe novas inovagdes para a criagdo de extensbes “shockwave’, tornando o
trabalho mais facil tanto para os desenvolvedores, quanto para o usuario final. Animagdes no
Director 7 podem ser facilmente criadas a partir de um ponto central do objecto; basta o usuario
informar a trajectéria completa desse mesmo objecto. Outro recurso muito util para

desenvolvedores Web, & a capacidade do Director 7 exportar seus filmes no formate Java tanto

como cddigo-fonte, assim como em versdo compilada

Além de ter sido optimizado para oferecer respostas mais répidas, o produto instala componentes
do ActiveX no Windows sem problemas. Isto permite que diferentes navegadores (ou qualquer
aplicacdo que utilize ActiveX) acessem o Shockwave, evitando assim instalagdo duplicada de
plug-ins. Possui uma facilidade de trazer da Internet os Xtras - plug-ins da Macromedia de forma
transparente, durante a exibicdo da area de trabalho. O Direcfor 7 aceita novos protocolos e
formatos, como por exemplo: HTTPS e XML, além dos tradicionais HTML, HTTP e CG! Post,
melhorandc a compatibilidade com a Web. Utilizando o recurso de amrastar-e-soltar pode-se
inserir, rapidamente, links os objectos para URLs, criar botées e optimizar videos para exibigdo na

Internet, entre outras fungdes.

Na versdo 6 do Director, foram introduzidas as bibliotecas “Behavior’ para optimizar algumas
rotinas que necessitavam de programagéo. Ja na nova versao, este conceito foi expandido com
diversas “Behaviors” pré-programadas, voltadas para autoria Web. Novos recursos, para uma
melhor produgdo: Canal Alpha (transparéncias para objectos, além do ja existente blending),
Rota¢des plenas para Cast Members (medias), além de aceitar medias geradas em “Flash 3" e
“QuickTime 3"
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Legenda

C D Inputs e outputs

Elementos
multimedia

cast
(cast) 1 Pantes Principais que compdem
o Director

+ Interligagbes

“Internal Cast”

+ Combinagio de f'
sscore” 17 ¢lementos multimedia Entrada e saida

O Recursos: Lingo {Behaviors),
‘ Active X entre outras ferramentas

“Stage” 0&“0‘:3950 de recursos
“Resultados”

Fig. 3.3 — Estrutura gréafica do Director

3.3.1 O Porqué do uso de Macromedia Shockwave — Extensdo de Multimedia para o Web
browser

Com o utilitario “AfterShocK” que pode ser instalado ao mesmo tempo que o Director 7, 0 usuario
pode criar arquivos HTML para exibicdo de filmes em “shockwave” e “Flash”. Macromedia
shockwave & um Plug-in desenhado para permitir interactividade através do “browser”. Milhares

de sifes ja usam o shockwave, por suas inumeras vantagens:

a Performance excelente, confiabilidade, ndo & necessario o uso de java, applets que
limitam o computador. Um simples PC-IBM 486, 25 Mhz, 8 Mbytes de RAM pode rodar

o Shockwave com bom desempenho;

o Tanto na manutengde como na visualizagio, o Shockwave facilita as operagdes €

permite uma renovagdo rapida. Depois da pagina criada imagens, sons e textos podem
ser trocados pelo utilizador, bastando manter o nome € 0 tamanho do arquivo, sem
mudar a programagéo. N&o € necessario trabalhar com HTML e depender de um

web-designer a cada simples mudanga, como por exemplo mudar os pregos de

produtos, fotografias;

Permite objectos méveis na tela, animagdes, som “stremmer SWA” e uma série de

recursos.
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3.4 Métodos Aplicados
A nivel técnico este trabaiho teve as seguintes etapas:

1. Todos os graficos e objectos relacionados com as conicas foram desenvolvidos com
MATHEMATICA. Para tal foram usadas formulas matematicas, porque o objectivo
principal era de obter gréficos e figuras cientificamente cormectos. O exemplo de um
grafico desenvolvido por MATHEMATICA e o cédigo de geragdio do mesmo, s&do
ilustrados respectivamente nas figuras 3.4.1e 3.4.2:

Figura 3.4.1 — Exemplo de um grafico gerado por MATHEMATICA
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<<Graphics’ImplicitPlot’

g1=ImplicitPlot[x*2/25+y*2/9==1, {x,-6,6}.{y,-4.4},
AxesOrigin->{0,0},Axeslabel->{"Eixo XX","Eixo YY"},
PlotPoints->50,PlotStyle->RGBColor{0,0,1],
AxesStyle->RGBColor{0,0,1],

Epilog->{RGBColor{1,0,0] AbsolutePointSize[5],
Point[{4,0}],Point{{-4,0}], Point{{3,2.4}]},
DisplayFunction->Identity J;

g2=ImplicitPlot{{1/4x-7/9.6y==-1}, {x,-4,3}.{y,-5,5},
- DisplayFunction->Identity];

g3= implicitPlot[{-1/4x-1/9.6y==-1}, {x,3,4},{y,-5.5},
DisplayFunction->ldentity];

Show[g1,g2.93,DisplayFunction->$DispiayFunction]

Figura 3.4.2 — Exemplo de codigo de geragao do gréfico acima

2. Depois de todos os graficos desenvolvidos, estes foram convertidos para bitmap e
depois transportados para o Director 7 e para o Microsoft Word 97. Podemos visualizar
o grafico 3.4.1 acima gragas a esta possibilidade.

Para criagdo de imagens animadas que aparecem na obra nos capitulos: aplicagdo das
conicas e Animacdo, algumas delas foram criadas pelo MATHEMATICA com ajuda dos
diversos “Packages” como Graphics "CountourPIlot3D", Graphics ‘Graphics3D" e por

comandos e objectos tridimensionais.

Para visualizar quélquer objecto “Graphics3D” com LiveGraphics3D é necessario
converter para a forma “InputForm”. £ simples de fazer, acrescentando no fim do
codigo a fungéo:

LiveForm[g_] := NumberForm [ InputForm [ N [g] ], 5]
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Se g é um objecto “Graphics3D" (por exemplo criado por “ParametricPlot3D") a forma
“InputForm’” é gerada automaticamente. O resultado pode ser copiado para um ficheiro
de texto e armazenado.

Graphics3D[SurfaceGraphics{Graphics3D[{{Polygonl{{-4, 4, -4.},
(3., -4, -1.6667}, {3., 3., 0.66667}, {-4, 3., -1.6667T}]}, ,
{FaceForm[SurfaceColo{RGBColor{0.502, 1., 1.]]},
{Polygon({{-2.25, -1.875, -2.925}, {-2.3365, -1.875, -3},
{-2.25, -1.9773, -3}}l,

Polygon[{{-2.25, -1.875, -2.925}, {-2.3365, -1.875, -3},

{-2.5962, -1.5, -3}, {-2.25, -1.5, 2.},

Polygon[{{-1.875, -2.25, -2.925}, {-1.9773, -2.25, -3},

{-1.875, -2.3365, -3}}],

Fig. 3.4.3 — Exemplo ilustra parte do ficheiro “cone.txt” que representa “InputForm” de
um objecto (intersecgdo de um cone e um plano)

Depois, é necessario a criagdo de uma pagina HTML para a visualizagdo e interacgao
dos objectos. Na desenvolvimento de uma pagina, utiliza-se comandos para ir buscar
os objectos a partir dos ficheiros “Input Form’, anteriormente criados — como ilustra o
exempio abaixo:

<HTML>
<HEAD>

<TITLE>A Minha Pagina</TiTLE>
</HEAD>
<BODY>
<H1>Applet Exemplo: Noémia</H1>
<P>&nbsp;</P>
<APPLET ARCHIVE="live jar" CODE="Live.ctass” WiDTH=200 HEIGHT=200 ALIGN=LEFT>
<PARAM NAME=MAGNIFICATION VALUE=1.1>
<PARAM NAME=INPUT_FILE VALUE="cone.bd"™>
</APPLET>
</BODY>
</HTML>

Fig.3.4.4 - exemplo do cédigo para visualizagdo do gréafico numa péagina HTML
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N3o é necessario a instalagdo de algum outro programa para ver e girar um gréafico
numa pagina usando LiveGraphics3D, o “browser” automaticamente executa o arquivo
de Java necessario o “five jar, deve ser gravado no mesmo directério dos ficheiros
HTML.

Finalmente, gragas a ferramenta Active X os objectos s@o importados pelo Director.

3. O Director 7 foi usado para fazer a montagem final da obra (conicas). O interface
das conicas é actual e atractivo, onde o utilizador pode saltar de um ponto para o
outro da obra em pouco tempo.

Foram combinados textos, imagens, animagéo como por exemplo & historia das
conicas e fotografias de alguns cientistas que contribuiram para ela. Fazem parte
da obra, objectos animados que permitem ao utilizador perceber o que & uma

conica, a aplicagio pratica destas com uma certa interacgao.

Conicas é um produto “Cross Media Publishing”, estando disponivel em dois meios
de publicagio: CD-Rom e na Web, gracas ac uso de Shockwave.

A figura abaixo ilustra a montagem de uma pagina das Conicas:

'f}nmllh v - Diector 7.0

Egﬁm,_frmamguméwl,mgwmr EL
|g]|§|£|a| | @Iﬁ%ﬁl?&l@]ﬁl'

“histéria
menaachmus

galileu galliei .' g _‘ d 76325 met
(1554-1647) ; :

{2e24530 Gy

galileo G 2lles {1564- 1847} esiudan o
galileu galitei

LIER 6D

johannes kisper
e

? ‘ " _J g TR isgac newhn
d Iﬁm ﬁr_J H r_- PrArK i [ y BT TET,
rohert boile
HETF- 1M
picrre de

ferma
FRErealy i =4

Fig.3.4. 5 ilustra uma montagem no Dlrector
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IV — Desenvolvimento do Modelo Conceptual e Implementagao
4.1 Estrutura da obra

Na produgdo Muitimedia é crucial um planeamento exaustivo e cuidadoso. No inicio do
desenvolvimento da obra foi preciso determinar que informagio esta iria conter e como sena
exactamente organizada, por esta e outras razdes foi necessario o apoio e conselho de uma
“designer’.

Depois de se pensar e experimentar varias possibilidades, chegou-se a uma proposta final. A obra
permite ao utilizador viajar entre quatro capitulos. A estrutura da obra, foi pensada de forma que
esta, possa responder questdes, como do género: Quem sdo os cientistas que contribuiram para
o surgimento das conicas? O que é uma conica? Como elas se manifestam no nosso dia a dia? E
permitir a visualizagdo das conicas de uma forma interactiva.

A etapa seguinte do trabalho foi pesquisar sobre as conicas e em simultaneo planificar cada um

dos ecrds e desenvolver um diagrama com todas as ligagbes interactivas existentes.
4.1.1 Historia das cénicas

Este capitulo contém uma resenha historica das conicas, que aborda a evolugdo das mesmas
tendo em conta os estudos e trabalho de alguns cientistas.
Cada cientista possui um espago que contém a sua contribui¢ao.

4.1.2 Explicagdo Tedrica (definigdes e férmulas)

Este capitulo, pretende fundamentar teoricamente os conceitos sobre conicas, ou seja, enunciar

definigdes, demonstragdes de formulas. Como por exemplo:

o que éuma conica? O que é uma elipse?............

o Demonstragédo da formula Xlat+y ibt=1
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4.1.3 Aplicagao pratica das conicas
Visto que as conicas sdo muito importantes e elas aparecem Nno NoOsso quotidiano com mais

frequéncia do que se supde, nesta secglo séo ilustrados alguns exemplos da aplicagdo pratica
das conicas no nosso dia a dia:

a Parabola — Arco de uma ponte,
o Elipse — Campo de atletismo;

a Hipérbole — As hipérboles podem ser usadas na arquitectura como pilares de um
edificio.

4.1.4 Animagdo

A partir de figuras desenvolvidas por MATHEMATICA, e depois transportadas para o Director, 0s

usuarios podem interagir com varias animagoes, simulando as diferentes intersecgdes de um cone

por um plano e observar as curvas formadas atraves da intersecgdio. E importante salientar que a

interacgdo é limitada, o usudrio s6 podera observar as varias intersecgdes pré-definidas.
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4.2 Modelo Conceptual
4.2.1 Objectivo

O objectivo principal do produto & de transmitir conhecimentos sobre as cénicas de uma forma
mais atractiva, ndo deixando de lado os principios pedagogicos e didacticos.

4.2.2. Suposigdes iniciais

O A obra estara disponivel em dois meios de publicagdo nomeadamente, CD-Rom e na
Web;

A obra é destinada para alunos do ensino secundario, mas qualquer usuario

interessado em obter informagdes sobre as conicas pode ter acesso a obra;

Os usuarios podem navegar de uma forma aleatéria; e

Dentro da apiicagfio, os usuarios podem abandona-ia a qualquer momento.

4.2.3. Variaveis de decisao

O tipo de interacgéo,

O numero de paginas,

O tipo de elementos Mulfimedia como: texto, graficos, fotografia, animagao,

O tipo de estrutura de navegacao; e

O tipo de interface.
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4.2.4 Recursos

Os elementos Multimedia:

o Texto;

o Graficos;

o Fotografias; e

a Animagao.

4.2.5 Eventos

o Entrada para a aplicagéo;
Saida da aplicagao;

Passagem do rato por cima de links ou de botdes - como reac¢do estes tomam-se
mais sobressaidos;

Clique sobre os botbes ou links - esta ac¢io permita a passagem para outros pontos
da obra;

Interac¢@o com os objectos;
Visualizagdo de texto e de imagem; e

Mudanga de pagina.
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4.2.6 Diagrama de navegacao

O diagrama de navegacdo fomece uma ideia da estrutura global da cbra. ilustra as interligagbes

existentes entre as paginas e uma sequéncia logica de navegagdo desde a entrada até a saida.

As setas indicam a ordem pela qual um utilizador pode passar de uma pagina a outra.

O esquema da figura 4.2.5 representa o diagrama:
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Legenda

As diferentes cores representam os varios niveis no diagrama:
Nivel 0 — Pagina interactiva
Nivel 1 — Pagina principal

L]
<>

Nivel 2 — Os quatro capitulos
Nivel 3 — Os subcapitulos

Ligagdo nos dois sentidos — permite a passagem de um nivel para o outro

+ Ligagdo num Unico sentido — esta ligagio permite a passagem do nive! O (Pagina
intermédia) para o nivel 1 (Menu principal)

u Ligagio no mesmo nivel — no mesmo nivel pode-se passar de um érea para o outra

A b LigagSio excepcional — Com a ligagéo seguinte, o utilizador estando a visualizar a definigdo

de uma dada cénica pode passar para a aplicagéo pratica da mesma.
" saida — As diferentes setas azuis indicam a saida, o usuario pode abandonar a aplicagdo
Recursos — Texto, gréficos, fotografias e animagao.

Alocacgao de recursos
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4.3 Implementagio do Modelo

4.3.1 Interface com o utilizador

O menu principal contém titulos que s&o os links para os 4 capitulos. Estes representam as quatro
possibilidades que o usuario tem para comegar a navegar na obra. Dependendo da acgdo do
usudrio, o interface responde com uma acgdo. Se 0 usuario passar o rato por cima dos subtitulos
estes mudam de cor tomando-se mais sobressaidos, e se o utilizador clicar sobre estes,

automaticamente passa para outro ponto da obra, dependendo do link seleccionado.
Também encontramos no canto direito, os botdes de ajuda e de saida. Pressionando sobre o
primeiro téem-se acesso automatico a uma pagina de ajuda e pressionando sobre o segundo

abandona-se a aplicagdo. Estes botbes encontram-se em todas as paginas.

O Menu principal é representado pela figura 4.3.1:

i
|

pratica

, ajuda zatida
Fig.4.3.1 — Menu principal
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4.3.2 Link - Historia

Este link € uma porta aberta para o capitulo da historia das cénicas. O utilizador pode navegar

entre os diferentes cientistas.

O nome de cada cientista representa um link que nos levara para uma pagina que contém o seu
estudo sobre as conicas e uma fotografia do mesmo, para cientistas muito antigos simplesmente
temos um mapa da regido onde nasceu. Também poderdo regressar para esta pagina ou

simplesmente sair do sistema. Veja a figura 4.3.2:

conicas
menu
principal

N
to r/l a fmenaechmus
. . OTS s e C)
{ |

apoldnio de
pergamo

. anilgas. ¢ constituem um capituio anugo é{ matemdiica i (262180 & c)

as seccdes sio de enlie as curvas geoméincas as mais

sistamaticarmante estudado 2 aprofundade. ligaliteu gamei

) [1564-1843)
um dos grandes impulsichadores do desenvolvimenio da :
matemética 2 o apoldnio da perga, especialmante pelo ' _lohannesui::f&ea:

sau kamoso fivio "Conicas”, onde Introdu ziv termos que .
. - , \ s isaac hewton
para nds sao familiares, fais como felipsa, hipérbole, (15421727

parabola. .
_ robert boile
* esta capiiulo, contdin urna resenha hislérica das conicas, (16827-163%)

onde abnrda a evolugao d3s mesmas tando m COnia os

|

» esiudos e trabalhos de alguns cigntisias, fermat
l o (16011655}

cieiiad RN

ajuday

Fig. 4.3.2 — Pagina de entrada para & Histéria
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4.3.3 Link - Explicagio tedrica

Clicando sobre o titulo Explicagio teérica no menu principal damos um salto para o capitulo que
contém uma explica¢do mais exaustiva sobre as conicas.

O utilizador tem a possibilidade de navegar entre as diferentes curvas elipse (circunferéncia —

caso particular), hipérbole, parébola'. O nome de cada curva representa um link para uma pagina
que contém detalhes sobre elas.

Nas paginas de explicagdo tedrica de cada curva, encontram-se links que permitem ao utilizador

saltar para a aplicagdo pratica das respectiva curvas ou entdo passar para a animagio (geragéo
de conicas), caso esteja interessado.

cdénicas
menu
principal

explicacao

teorica

seccdes conicas

deftnican: secgao conica ou simplesmenite cénica é a curva obtida pela inters2cgao do cone por um plano
a equacao geral ¢e uma secgdo conica @ dada por

AxBxy+Cy +Dx+Ey+F=0

a partr da formula BZ - 4AC podemos descobrir 0 9po de curva:

seB?-4AC curva
<0 {manar quo o) dlipse, Gicwo. ponlo. 94 Aanfiuma cuva

=0 (iy:ai a 2010} padbeia duas nhis poratelas, urma inha oy nenhuma cusa

>0 (malor gio zerdd urna hizdrhd e ou duas lichas conearrentas

Fig. 4.3.3 — P4gina de entrada para a explicagéo tedrica
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4.3.4. Link - Aplicagao pratica

E um flink que leva o usuario a viajar pelas aplicagbes das conicas. O nome de cada figura
representa um f/ink que transporta para uma pagina onde se pode visualizar fotografias ou
imagens com aplica¢des das conicas.

O utilizador estando a visualizar a aplicagdo pratica de uma determinada curva, ele pode saltar
para a expiicacdo teérica da mesma através de uma ligagédo existente na pagina.

%,

PR S SSN / F “\-\\g\_ conicas

menu

g . —~ R Y principal
apllcac;ao **%\3
das ¢ comcas,= )

[N =w’._

é muao |mpcrlante 0 estudo das cémcaa wsio que eias serapucam em vanas suuaqbes
Adnncssodxaadzeﬁiaisoomo)_ 1 ERR R A .»F»

,pelas BUAS propziedades t&;xcas e aré estencas o5 a:cos de cdnicas surgemem .
! engenhana & arqmtedura, em pomes pémcos cupulas a mnﬁ por exemp%c o cabo de
suspenséo duma’ ponte;’ quando o peso fotalé umtomameme dzstnbu:do segundo & emo

- hunzonta.i da ponte lomaaferma de amaparéboia ~ﬁ . FUREPIIRT

L "

- pnr autro !a:!o, mdas as supemuea geradas por cénicas pambo{mdas, el.pso:des,

' hrperbomdes tem propriedades reﬁecioras estes usam-se por exemplo para: onar.”’
lcondscbas especiais em taatros, audltonos satre-outros, apfica-ss: também e todos os -

: farmsde navegag&o de automévens 8 outros Bpos de pro;ecmms

-i;f@hpse @afabaa hlpeﬂoe

DY nuudf'"\ st

Fig. 4.3.4 — Pagina de entrada para a aplicaggo pratica das conicas
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4.3.5 Link - Geragio de cbnicas

_Este link, leva-nos a viajar para o capitulo mais interessante, animado e divertido da obra.

O submenu geragdo de cdnicas contém ligagdes para paginas que contém gréficos e animagdes
construidos com o0 MATHEMATICA e traduzidas para o Java usando applets de LiveGraphics3D.

O usuario pode observar as conicas formadas através das secgbes formadas pela intersecgéo de
um cone por plano, bastando para isso clicar sobre a curva que deseja visualizar.

O utilizador pode interagir com os varios objectos usando os comandos representados nas tabelas
3.2e321.

conicas

geraceo de =

conicas

e e
as figuras @ as animagdes loram-coniiniidas com MATHEMATICA
@ traduzidas para o java usando applels de LiveGraphicsaD.

" o usudrio pode chsetvar as ¢dnicas lormadas através tas secqdes
formadas pefa intersecg@o da um cone por plano, bastando para
isso chicar sobre a curva que deseja visualizar.

no ¢caso de nuneca ler usado estes applets, comece por ver as
tabelas de interacgio com 6 LiveGraphics3D.

elipse pardbola hipérbole

ajuday saida-,
Figura 4.3.5 — Pagina de entrada para geragédo de conicas
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V - Conclusdes e Recomendacoes
5.1 Conclusdes
Chegado ao fim do trabalho, resta tecer algumas consideragbes finais:

1. A introdugdo de computadores na educagdo & um processo que se encontra em fase
experimental, em vérias partes do mundo, como o caso de Portugal. Antes de apresentar os
resultados desejados, coloca-se a necessidade de se reflectir sobre algumas questbes, que
vio desde a preparagdo do professor até a exiguidade de recursos financeiros para a
aquisicao dos equipamentos;,

. Os professores devem beneficiar de programas de formagao inicial ou continua, ndo s6 no

sentido de adquirir um conhecimento minimo sobre informatica mas tambem deve ser
ensinado como fazer o uso do computador no ensino. Os professores devem ser preparados
para elaborar aulas e sessdes de laboratério que integrem o uso do computador e devem ser
capazes de seleccionar e usar programas para uma variedade de actividades, tais como:
simutagdo, geragio e andlise de dados e resolugao de problemas;

Para os paises em desenvolvimento, a introdugio de computadores na educagdo esta longe
de ser prioridade, devido aos custos elevados de aquisicgo de equipamento € formagdo dos

professores;

. Os computadores e o software educacional devem ser usados como ferramentas auxiliares ao

ensino e ndo o objecto de ensino;

O uso de soffiware educacional de boa qualidade e adaptados & realidade curricular,
desenvolvidos com base nas novas tecnologias de informag3o (Multimedia) torna a

aprendizagem mais atractiva e as vezes mais facil,

A Multimedia desde muito cedo tomou-se um atractivo muito forte e motivante para 0s
professores e alunos em quaiquer nivel de ensino por causa da dinamica e interactividade que

ela fomece nas salas de aula, dinamiza o interesse pela auto-aprendizagem,;
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7. O software “conicas” foi desenvolvido com base no conceito “Cross Media Publishing”, € uma

obra aberta e encontra-se disponivel em dois meios de publicagdo. WWW e CD-rom; o que

assegura uma melhor distribuigio e diminuigéo dos custos de produg&o.
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5.2 Recomendagdbes

Algumas recomendagoes a serem feitas sobre o presente trabalho sao:

Como o objectivo deste trabatho ndo era produzir uma monografia sobre as conicas, o material
tedrico da obra como: a histéia das coénicas e o conceitos sobre elas podem ser mais
aprofundados.

Aproveitando o actual esquema de navegagdo pode-se aumentar o nimero de cientistas referidos
e mudar o tipo de interacgdo. Uma ideia para o futuro que pode ser incluida € a componente dos

exercicios praticos, jogos de diversao e outras.

Posteriormente a ocbra tera uma ligagdo com o projecto omnisciéncia.
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Anexo1

Cédigo de Geragao de alguns Graficos usando MATHEMATICA

Needs['Graphics ContourPlot3D™]

fix_,y_.z_]= x+y-3z4;
glx_y_.Z_J= x"2+yr2-2"2,

g1=ContourPlot3D(f[x,y,z],{x,-4,3}.{y,-4.3}.{z,-4,3}.
PlotPoints->2, Boxed->False,DisplayFunction->|dentity];

g2=ContourPlot3D[g[x,y,z].{x,-3,3},{v,-3.3}.{z.-3.3},

PlotPoints->5, Boxed->False,SphericalRegion->False,
FaceGrids->None,DisplayFunction-> Identity];

g3= Show[g1,Graphics3D[{FaceForm[
SurfaceColorfRGBColor{0.502,1.000,1.000]j},
Cases[g2,_Polygon,Infinity]}], DisplayFunction->$DisplayFunction]

Needs["Graphics’ ContourPlot3D™]

fx_y_.z_J= 3x+2y+2-3,
glx_y_.z_J= xA2+y"2-2°2;

g1=ContourPlot3D[f{x,y,z].{x,-3,3}.{y.-3,3},{,-3,3},
PlotPoints->2, Boxed->False, DisplayFunction->Identity];

g2=ContourPlot3D[g[x.y.z].{x.-3,3}.{y.-3,3}.{z.-3,3},
PlotPoints->5, Boxed->False,SphericalRegion->False,
FaceGrids->None,DisplayFunction-> Identity];

Show{g1,Graphics3D[{FaceForm{
SurfaceColor{RGBCotor{0.502,1.000,1.000]]],
Cases[g2,_Polygon, Infinity]}], DisplayFunction->$DisplayFunction]

Needs["Graphics’ ContourPlot3D™)

fix_y_z 1= 2x-y-z;
glx_y_z_J= x"2+yr2-2"2,

g1=ContourPlot3D[f[x.y,z].{x,-3,3}.{y,-3,3}.{z.-3.3},
PlotPoints->2,
Boxed->False,DisplayFunction->Identity];

g2=ContourPlot3D[g{x,y,z].{x,-3,3}.{y.-3,3},{z,-3,3},
PlotPoints->5, Boxed->False, SphericalRegion->False,
DisplayFunction-> Identity],

Show{g1,Graphics3D{{FaceForm[
SurfaceColor{GrayLevel[1],GrayLevel[1/3]],
SurfaceColor{GrayLevel[0.7]]],

Cases[g2,_Polygon, Infinity]}], DisplayFunction- >$D|splayFunct|on]
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<<Graphics’ImplicitPlot’

g1=ImplicitPlot[x*2/25+y*2/9==1, {x,-6,6},{y,-4.4},
AxesOrigin->{0,0}, AxesLabel->{"Eixo XX","Eixo YY"},
PlotPoints->50, PlotStyle->RGBColor{0,0,1],
AxesStyle->RGBColor{0,0,1],
Epilog->{RGBColor{1,0,0],AbsolutePointSize[5],
Point[{4,0}], Point[{-4,0}], Point[{3,2.4}]},
DisplayFunction->ldentity };

g2=ImplicitPlot[{1/4x-7/9 6y==-1}, {x,-4,3}.{y,-5,5},
DisplayFunction->Identity];

g3= ImplicitPlot{{-1/4x-1/9.6y==-1}, {X,3,4}.{v,-5,5},
DisplayFunction->Identity];

Show{g1,92,93,DisplayFunction->$DisplayFunction)

Needs['Graphics’ ImplicitPlot™]
P1=implicitPlot[x*2/9-y*2/16==1, {x,-6,6},{y,-6,6},
AxesOrigin->{0,0},AxesLabel->{"Eixo XX","Eixo YY"},
Epilog->{RGBColor{1,0,0],AbsolutePointSize{6],
Point[{5,0}],Point[{-5,0}],Point[{4,3.3}]},

PlotStyle -> Hue[160/255], AxesStyle -> Hue[160/255],
DisplayFunction->Identity]

P2= ImplicitPlot] y-4/3x==0, {x,-7,7},{y.-7.7},
PlotStyle->{Hue[1/255),Dashing [{0.06}], Thickness[.008]},
DisplayFunction->|dentity];

P3= ImplicitPlot{y+4/3x==0, {x,-7,7},{y,-7.7},
PlotStyle->{Hue[1/255],Dashing [{0.06}], Thickness[.008]},
DisplayFunction->|dentity];

P4= ImplicitPlot{-1/5x-1/16.5y+1==0, {x,4,5},{y,-0,3.3},
DisplayFunction->Identity]

P5= ImplicitPlot{1/56x-9/16.5y+1==0, {x,-5,4},{y.-5,5},
DisplayFunction->Identity]

Show{P1,P2,P3,P4,P5,DisplayFunction->$DisplayFunction]
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<<Graphics’ImplicitPlot’

g1=ImplicitPlotly==1/12"x"2, {x,-10,10},{y,-10,10},
AxesOrigin->{0,0},AxesLabel->{"Eixo XX","Eixo YY"},
PlotPoints->50,AxesStyle -> Hue[160/255],

PlotStyle -> Hue[160/255],

Epilog->{RGBColor{1,0,0], AbsolutePointSize[5],
Point[{0,3}], Point[{0,0}],Point[{5,2}]},
DisplayFunction->Identity ];

g2=ImplicitPlotfy==-3, {x,-10,10},{y,-10,10},
PlotStyle -> Hue[1/255],
DisplayFunction->Identity];

g3= ImplicitPlotly == -x/5+3, {x,0,5}.{y.0,5},
PlotStyle->{Dashing [{0.03}], Thickness[.008]},
DisplayFunction->Identity];

g4= ImplicitPlot] x==5/Sqrt{1], {x,-6,6}.{y,-3.5,2},
PlotStyle->{Dashing [{0.03}], Thickness[.006]},
DisplayFunction->identity];

Show[g1,92,03,g4, DisplayFunction->$DisplayFunction]
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Anexo 2

Cédigo para geragdo do simulador de apoio ao ensino

on mouseWithin me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"historia 2"
end

on mouselbeave me
set the member of sprite the spritenum of me to member
"historia 1"

end

on mouselUp me
go to movie "c:\Users\cnoemia\Projecto\Historia\historia.dir"
end

on mouseWithin me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"explicacac_teorica 1"
end

on mouseleave me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"explicacao_teorica 2"
end

on mouseUp me

go to movie n~\Users\cncemia\Projecto\Explicacao
teorica\explicacao.dir”

end

on mouseWithin me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"geracao_conicas_1"
end

on mouseleave me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"geracao_conicas_2"
end

on mouseUp me
go to movie "c:\Users\cnoemia\?rojecto\Animacao\geracao.dir"
end
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on mouseWithin me

set the member of sprite the spritenum of me to
"aplicacao practica_ 2"
end

on mouseleave me

set the member of sprite the spritenum of me to
"aplicacao_practica_ 1"
end

on mouseUp me

go to movie "c:\Users\cnoemia\Projecto\Aplicacao
praticalaplicacao.dix"

end

on mouseWithin me
set the member of sprite the spritenum of me to member "saida 1"
end

on mouseleave me
set the member of sprite the spritenum of me to member "saida 2"
end

on mouseUp me
quit
end

on mouseWithin me
set the member of sprite the spritenum of me to member "ajuda 1"
end .

on mouseleave me '
set the member of sprite the spritenum of me to member "ajuda 2"
end

on mouseWithin me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"manaechmus”
end

on mouselLeave me

Tese de Licenciatura _ Clara Mendonga-99




Cénicas- Desenho de um simulador de apoio ao ensino

set the member of sprite the spritenum of me to member
"manaechmus_ 1"
end

on mouseUp me

go to movie
"o:\Users\cnoemia\projecto\historialcientistas\menaechmus.dir"”
end

on mouseWithin me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"apolonio”
end

on mouselLeave me
set the member of sprite the spritenum of me to member
"apolonioc 1"

end

on mouseUp me

go to movie
"c:\Users\cnoemia\projecto\historia\cientistas\apolonio.dir"
end

on mouseWithin me
set the member of sprite the spritenum of me to member "galileu”
end

on mouseleave me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"galileu 17
end

on mouselUp me

go to movie
"c:\Users\cnoemia\projecto\historia\cientistas\galileu.dir”
end

on mouseWithin me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"Johannes"
end
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on mouselLeave me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"jcohannes 1"
end

on mouselUp me

go to movie
"c:\Users\cnoemia\projecto\historia\cientistas\johannes.dir"
end

on mouseWithin me
set the member of sprite the spritenum of me to member "isaac”
end

on mouseleave me

set the member of sprite the spritenum of me to member "isaac_1"
end

on mouseUp me

go to movie
"e:\Users\cnoemia\prejecto\historialcientistas\isaac.dir”
end

on mouseWithin me
set the member of sprite the spritenum of me to member "robert”
end

on mouseleave me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"robert 1"
end

on mouselUp me

go to movie
"c:\Users\cncemial\projecto\historialcientistas\robert.dir”
end

on mouseWithin me
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set the member of sprite the spritenum of me to member "pierre"
end

on mouseLeave me

set the member of sprite the spritenum of me to member
"pierre 1"
end

on mouseUp me

go to movie
"c:\Users\cnoemia\projecto\historia\cientistas\pierre.dir"
end

on mouseWithin me
set the member of sprite the spritenum of me to member "saida_ 1"
end

on mouseleave me
set the member of sprite the spritenum of me to member "saida 2"
end

on mouselUp me
quit
end

on mouseWithin me
set the member of sprite the spritenum of me to member "menu_1"
end

on mouselLeave me
set the member of sprite the spritenum of me to member "menu_ 2"
end
on mouseUp me
go to movie ne:\Users\cnoemia\Projecto\Menu\Menu_1.dir"
end
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