Cadernos Profissionais

POLITEMA
Instituto Politécnico do Porto



CADERNOS PROFISSIONAIS

1.
ORGANIZACAO PEDAGOGICA DA ESCLA BASICA
Maria Clara Costa Oliveira
Maria Femanda Campos Costa
Maria Filomena Ribeiro Matos

Jodo Carvalho

2.

ESCOLA, PAIS E COMUNIDADE: CONSTRUGAOQ DE
COMUNIDADES DE INTERESSES

Anténic Joaquim Costa Matos
José Joaquim de Pinho Vargas e Pires

3.
PROBLEMATIZANDO A EDUCAGAO BASICA:

territério educativo e rede escolar
Anténio Abreu Pereira
Gldria Santos e Antdnic Souto
José Maria Ribeiro

Abilio José Pires

4,

HIPERTEXTOMIPERMEDIA
a funcionalidade da world wide web

Armando Pereira da Silva



Cadernos Profissionais

HIPERTEXTO/HIPERMEDIA
A FUNCIONALIDADE DA WORLD WIDE WEB

Armando Pereira da Silva

POLITEMA
Instituto Politécnico do Porto



TiTULO

HIPERTEXTO/HIPERMEDIA
A FUNCIONALIDADE DA WORLD WIDE WEB

PUBLICACOES POLITEMA
COLECCAO CADERNOS PROFISSIONAIS 4

Coordenacgao Editorial
Gabinete de Projectos Especiais

Instituto Politécnico do Porto
Rua Dr. Roberto Frias
4200 Porto

Capa
Gil Maia

Arranjo Gréafico
Armando Pereira da Silva

Autor
Armando Pereira da Silva

Impresséo
HUMBERTIPO/Porto

1996/1* EDIGAC/DEPOSITO LEGAL N2 100115/96
ISBN: 972-95914-7-4



iNDICE

Introdugéo

Hipertexto

Hipermedia

Guide

HyperCard

A Internet e a World Wide Web
Netscape

Bibliografia

5410

- 27

izl

S

=5 53

.. 66






Introducéo

Nestes Ultimos tempos o prefixo "hiper' tem sido
muito usado, especialmente antes de “texto" e "media”,
para significar que a informatica desenvolveu uma nova
maneira de produzir, veicular e consultar o texto em
particular e a informagao em geral. Hipertexto esta
associado a uma rede de textos que um software permite
visitar e explorar, interactivamente, de mil e uma maneiras.
Hipermedia representa a generalizacdo do atras referido a

outros tipos de informagdo: graficos, sons, imagens,

sequéncias de video.

O modemno conceito de hipertexto baseia-se num
ambiente de acesso a informagdo que tem como suporte o
computador. Até ao momento, as atengdes tém-se centrado
na elaboracdo e desenvolvimento de sistemas de
hipertexto, ndo existindo quase nenhuma investigacao
sobre o efeito que este novo tipo de sistemas produz nos
processos de leitura e compreensdo de textos. Nio

obstante, nestes Ultimos anos, o conceito de hipertexto tem



vindo a desenvolver-se num ambiente de pesquisa ou
mesmo investigacac e a ganhar corpo originando, desta
forma, a descoberta de novas perspectivas para o processo

da comunicagao.

Segundo Costa Pereira (1990} "a comunicagdo é
uma questao chave para a Educacio e foi decisivamente
afectada com a invengdo da escrita e mais recentemente
com a da imprensa'. Mantém-se, no entanto, essen-
cialmente nestes meios a linearidade do processo e a

exigéncia das duas dimensdes do papel.

A designacao de hipertexto esta relacionada com o
processo de apresentar a informag¢ao de forma nao-linear,
atribuindo ao leitor, e ndo apenas ao escritor, a escolha da
informagao a ler e a ordem do seu processamento. "E licito
supor que tal conceito, que se presta muito bem ao suporte
de computadores, desencadeie uma revolugdo no
processo comunicativo e que nos leve a uma nova era em
que os progressos da informatica e telematica serao
adequadamente combinados" (Oliveira, 1989). Com o

advento de poderosos microcomputadores, software



grafico, tecnologia de Videodisco € CD-ROM e meios de
hipertexto, o sonho de se criarem ambientes de informacéo

ricos e dirigidos a aprendizagem vai-se tornando uma

realidade.



Hipertexto

Vannevar Bush é, ao que parece, o primeiro autor a
propor, no seu livro "As We May Think", escrito em 1945,
um mecanismo para seguir as ligagdes da leitura de um
texto. Bush foi um dos primeiros a compreender que o
computador podia vir a constituir algo mais do que uma
simples calculadora electrénica. Poderia tornar-se (como
veio a provar-se) numa ferramenta extremamente poderosa
para ¢ armazenamento e transmissao de conhecimento e
para o qual seria necessdrio criar uma nova maneira de
classificar e procurar a informagdo. Em oposicdo aos
métodos hierarquicos classicos, alfabéticos ou arbo-
rescentes, ele imaginou um sistema baseado no
funcionamento do cérebro humano, que funcionaria por
associacdo de ideias. Em plena actividade visionaria, ele
descreve um dispositivo a que chamou "MEMEX" (memory
extension). Um "Memex" & uma forma de biblioteca, um
ficheiro mecanizado. E um dispositivo no qual um individuo

guarda os seus livros, os seus registos e toda a informagao
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que recebe, automatiza-a de tal forma que pode examinar
0 conjunto com a maxima rapidez e liberdade. Para tal o
"Memex" utilizaria fotocélulas para guardar documentos,
em microfilme, de uma grande biblioteca. A ideia de Bush
baseava-se na possibilidade do utilizador, ao consultar um
documento particular, poder rapidamente aceder a

qualquer outro documento relevante nesta biblioteca

mecéanica.

Douglas Englebart, por seu lado, sera o primeiro
autor, nos anos 60, a concretizar o conceito de hipertexto,
no "Stanford Research Institute’, utilizando o computador e
0 suporte magnético. Este software conjuga uma base de

dados de texto gerido por um sistema de referéncias

cruzadas.

Mas a "paternidade” do termo hipertexto é atribuido
a Theodore H. Nelson que, num artigo de 1972,
ironicamente intitulado "As We Will Think", responde a
Vannevar Bush da seguinte forma "Eis como nés o iremos
fazer" (Agret, 1989, p. 78). Ele imaginou um banco de

textos dotados de redes de referéncias muito densas,
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semelhantes ao modo de organizagao do conhecimento no
cérebro humano. E ele que, assim, introduz o termo
hipertexto em 1974, no seu livio "Dream Machines",
associando-o a sistemas em que os utilizadores podiam ter
acesso a grandes quantidades de informagdo usando

caminhos flexiveis e intuitivos.

Desde a mais antiga literatura sobre hipertexto,
artigo de 1945 de Vannevar Bush "As We May Think" in
"Atlantic Monthly", que se tem dado énfase ao facto do
hipertexto se assemelhar ao conhecimento humano,
particularmente & organizagdo da meméria, como uma
rede semantica na qual os conceitos estio ligados uns aos
outros por associagbes de ideias. Para Jonassen (1989) "a
estrutura do conhecimento humano envolve a organizagio

das ideias na memaria semantica".

Segundo Chia (1989) "o encadeamento semantico
constitui um esquema de ligagdo de nodos representando
conceitos e ligagoes que representam as relagdes entre

conceitos” (p. 7). Desta forma, os conceitos podem ser
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indexados pelos seus contetidos semanticos e pelas

relagdes que estabelecem com outros conceitos.

"Note-se, porém, que a rede semantica dos
hipertextos ndoc se ajusta completamente a tradicional
nogao de rede semantica, pois os nés da rede podem ser
grandes segmentos de texto ou graficos e ndo tém
necessariamente que corresponder a conceitos bem
definidos" (Rada,1988). Todavia os nés e ligagbes, que sdo
vitais no hipertexto, podem ser reconstruidos, de modo a
formarem uma rede semantica. Devido & sua semelhanca
com o encadeamento semantico, o hipertexto pode ser

usado para proporcionar conhecimento em vez de simples

informacao.

“Bush (1945), Engelbart (1962) e Nelson (1965}
foram os primeiros a propor um sistema para 0 aumento da
mente humana pela manipulagiao de informa¢do armaze-
nada no que hoje designamos por hipertexto" (Leggett, J.,
John, L. e Charles, K., 1989). As conexdes no hipertexto

sao ligagdes de ideias, cujas associa¢des podem ser facil e
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arbitrariamente sugeridas, sendo a informagao personali-

zada e de acesso imediato.

"A ideia de que o pensamento humano se processa
de uma forma nao linear despertou o interesse pelos
produtos informéticos que tém a sua génese nos hiper-
textos, supondo-se que, com eles, se poderdao construir
aplicagbes educativas inovadoras e simultaneamente
investigar aspectos pouco conhecidos da sua concepcao e

os efeitos da sua utilizagdo" (Costa Pereira, et alli, 1989).

O conceito de hipertexto, como atrds referimos, foi
desenvolvido por Theodor H. Nelson (1965, 1974, 1978 e
1981) para designar essa forma de escrita ndo-sequencial,
nao-linear. No texto tradicional, os leitores/utilizadores tém
que seguir o estilo do autor e ficam limitados pela estrutura
e pela organizagdo do texto, que reflecte a estrutura do
conhecimento do préprio autor. Os leitores, normalmente,
léem o texto desde o principic e seguem-no sequen-
cialmente até ao fim. O hipertexto, por outro lado, permite
ao leitor/utilizador um acesso imediato e interactivo a

qualquer informagdo ou base de informagao, originando,
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como afirma Mandl (1990), “que o texto ndo necessite mais
de ser construido, de forma a ter um acesso sequencial”.
Quando o leitor 1& um texto impresso é guiado, peio autor,
através da rede de inter-relagdes dos pontos relevantes.
Com o hipertexto o leitor guia-se sozinho e faz as suas
proprias associagbes, "correndo o risco de escolher 0

caminho errado ou de se sentir perdido" (MacLeod, 1990).

O hipertexto é caracterizado, essencialmente, como
uma forma de escrita ndo-sequencial. E mais uma colecgido
de fragmentos de textos do que um texto em prosa. Estes
fragmentos estdo unidos uns aos outros por ligagdes. Nao
sao para serem obrigatoriamente lidos do principio para o
fim, como a maioria dos textos impressos. "No hipertexto o
utilizador terd que fazer constantemente escolhas sobre o
que vai ler a seguir, de tal modo que lhe permite decidir em
qualquer momento sobre o tipo e a ordem da informagéo a

que pretende ter acesso" (Jonassen, 1990).

Segundo Chia (1989) "diferentemente do texto em
forma impressa, o hipertexto oferece uma topologia

encadeada (em constelagdo) 21 informagédo" [ 6). Os
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utilizadores podem "navegar" (browsing) através deste
espago de informagdo seguindo um qualquer dos
caminhos que os seus processos de pensamento asso-
ciativo permitam e, também, faciimente criar caminhos de
“navegagao" através do espago da informagédo, baseados

nas suas proprias necessidades e interesses.

Para Jonassen (1988) "os utilizadores podem
procurar ou seleccionar informacao no hipertexto ba-
seando-se em qualquer um dos seguintes critérios: a)
relevancia pessoal; b} nivel de interesse; c) satisfagdo da
curiosidade na informagao; d) nivel de experiéncia; e)
necessidade de informagao; f) exigéncias da tarefa impli-

cando o acesso ao texto" {p. 13).

O hipertexto facilita a materializagao da forma como
armazenamos a informa¢édo na memdria. Ele nao se limita
a apresentar a informagao, mas também representa a
informagéo de forma multidimensional. “Esta representagao
da informag@c € baseada numa rede de ideias e numa
estrutura que organiza essa rede" (Jonassen, 1990).

Proporcionando mais do que simples informagéao, isto €,
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apresentando outros aspectos do conhecimento, tais como,
relagdes entre ideias e os seus encadeamentos, possibilita,
deste modo, um ambiente de aprendizagem extremamente
rico. O utilizador pode, facilmente, derivar de uma unidade
para muitas outras que decida visitar. Como afirma Chia
(1989) "devido a esta caracteristica, o hipertexto adequa-se
perfeitamente & implementacdo em computador” (p. 3).
Nele um documento deixa de ser encarado como uma
sequéncia rigida de pequenas unidades (frases, para-
grafos e imagens) que, por sua vez, formam grandes
esquemas caracterizadores da estrutura global, passando
a ser tratado como uma rede complexa de "blocos"
auténomos mas ligados. “Nesta rede, as ligagbes ndo se
fazem s6é do texto para as imagens, mas também no
sentido inverso, dando origem a uma linguagem com

sintaxe prépria" (Costa Pereira et alli, 1989).

No hipertexto os utilizadores nédo estdo condicio-
nados pela estrutura ou pela organizagdo do autor no que
respeita ao texto. Uma vez que a estrutura do conheci-
mento de um individuo é Unica — baseada na série das

suas proprias experiéncias e capacidades — os caminhos
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que os individuos preferem para © acesso, para a
interac¢do e correlagdo com a informagdo, sao de igual
modo bem distintos. A fim de harmonizar o texto com o
aluno — mais do que adaptar o aluno ao texto ou a sua
estrutura implicita — este deve estar sob o total controlo do

préprio aluno.

Uma das maiores dificuldades é saber como deve
um autor apresentar a informac¢ao ao leitor de forma facil e
compreensiva e, como afirma Hardman (1988), "isto torna-
-se problematico, pois projectar um documento em hiper-
texto é mais dificil do que projectar um bom documento

linear".

Considerando que percursos de exploragdo podem
ser desenvolvidos de forma a adaptar a informagédo a
caracteristicas individuais, pois que, como afirma Jonassen
(1990), "diferentes utilizadores tém diferentes necessi-
dades de informacgao, diferentes "backgrounds" e diferentes
estilos de apreender a informacgao”. Para cada tipo de
utilizador podem ser desenvolvidos percursos de explo-

racao diferentes.

1R



O primeiro desafic é estruturar a informacédo de
forma a pemitir ao leitor uma visdo global do documento,
devendo esta visao identificar as ideias-chave subsidiarias.
Os livros apresentam uma vis&o clara das suas fronteiras, e
os leitores podem saber quando os leram todos, mas no
mundo do hipertexto é necessario criar mecanismos que
permitam ao leitor ter a sensagdo de progresso e
concluséo, pois que, como afirmam Begeman, Michael
L. e Conklin Jeff, 1988, "a desorientagao, particularmente
nos aspectos visuais e espaciais, de grandes espagos
ocupados pelos dados, representa normalmente um

grande problema" (p. 261).

Quando transformamos um texto “plano" num
ficheiro hipertexto devemos ter em conta dois tipos distintos
de classes de ligagdes: "a) ligagdes estruturadas - o que
obriga a tragar um mapa para o documento convencional
de texto no sentido de lhe conferir um esqueleto hipertexto;
b) ligagdes preferidas pelo utilizador — permitindo-lhe criar
0s seus préprios caminhos na exploragdo do texto" (Frisse,
1988, p. 248). Como afirma Kearsiey (1988) "a estrutura

global dos textos deve facilitar aos leitores a construgao de
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uma imagem mental dos tdpicos abarcados (dominados)"

(p. 21).

Para ajudar os utilizadores na elaboragcao de
modelos mentais relativamente a topologia informacional, a
generalidade dos sistemas sofisticados possui pesqui-
sadores graficos que, automaticamente, geram repre-
sentagbes encadeadas dos documentos. Os utilizadores
podem assim aceder a mapas gerais para obter uma
panoramica global dos documentos. Podem, também, ter
acesso directo a uma unidade de informagédo activando o
nodo correspondente no referido mapa geral. Esta fungao
acelera o acesso & informagdo e ajuda a evitar que os
utilizadores se desorientem na "floresta” de informacao, j&
que muitos dos sistemas de hipertexto ndo se limitam a
reproduzir apenas texto. Estes podem dispor de graficos ou
varios estimulos visuais ou auditivos, cuja informagédo pode
ser manipulada e organizada de modo consistente. Assim,
os autores podem facilmente utilizar o estimulo mais

apropriado para proporcionar informagdo e conhecimento.



"O hipertexto permite aos seus autores ligar a
informagdo de muitos modos e tornar evidentes essas
ligagdes assim como as suas relagbes conceptuais"
(Jonassen, 1988, p.14). "Estas ligagbes sao a sua esséncia
uma vez que permitem saltar de um nodo para outro de
uma forma nao-linear" Conklin {(citado por Marchionini,
1988, p.8), "constituindo, assim, a forma de transporte
dentro da rede que os utilizadores seguem para se mover

entre os varios nodos" (Fiderio, 1988, p. 239).

"O objectivo do hipertexto é fornecer um ambiente
electronico para facilitar a exploragido do conhecimento
pelo aluno" (Jonassen, 1988, p.14). Ele permite ao
utiizador a tomada de decisao sobre o modo de
sequenciar a informagéo. Ao seleccionar ou activar uma
ligacdo associativa, o utilizador pode examinar a
informag¢do de muitas formas e perspectivas diferentes. "O
tipo e o nivel de controlo da informagdo pode ser alterado
pelo utilizador, o que torna o controlo dindmico" (Jonassen,
1990). Esta é a nogao fundamental que T. Nelson tinha
sobre o hipertexto — que o utilizador pode aumentar ou

diminuir a velocidade de consulta, expandir ou elaborar a
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informagédo. Do ponto de vista da teoria da aprendizagem,
o hipertexto pode melhora-la pois foca a alteragdo nas
relacbes entre ideias, em vez de se centrar em factos
isolados. As associagbes fornecidas pelas ligagées, numa
base de dados hipertexto, podem facilitar: o acto de
lembrar ou recordar, a formagdo de um conceito e a sua

compreensao.

O hipertexto fornece diversas vantagens aos
alunos. Da-lhes acesso imediato a grandes quantidades de
informag&o. O acesso ao nlcleo {corpo) da informagdo
pode fazer-se a partir de muitos locais diferentes, de forma
nao-linear e permite, também, visitas guiadas pelo autor
com acesso sequencial através de caminhos que
presumivelmente tomarao a informagao mais significativa.
O que melhor o distingue é a capacidade para mostrar
claramente, na sua prdpria estrutura e na apresentagao
dessa estrutura de conhecimento, os conteidos a
transmitir. "Sendo um sistema de nodos e ligagbes ba-
seado em estruturas semanticas, pode tragar directa e
completamente a estrutura do conhecimento que esta a

apresentar’ (Jonassen, 1988, p.13).
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O hipertexto, como foi dito, € uma tecnologia em
rapida expansdo que oferece grandes potencialidades
para o ensino. A sua flexibilidade na estrutura e no estilo
tornam-no, talvez, o sistema tecnolégico mais eficaz, na

nossa epoca, para o ensino individualizado.

O hipertexto pode ser utilizado como um novo tipo
de CAl (Computer Assisted Intelligence). "Para além do
elevado grau de individualizagdo possivel devido as
ilimitadas possibilidades de ramificagdo e pesquisa, a
inteligéncia artificial associada ao hipertexto providencia
um ambiente instrucional extremamente rico" (Chia, 1989,
p. 8). Permite 0 acesso tanto a conceitos explicitos, como a
relagdes entre os conceitos. Contudo, sdo escassos o0s
dados, verificados pela experiéncia, disponiveis para

ajudar os criadores na elaboragdo de hipertextos.

Como afirma Kearsley (1988) "a criagdo de do-
cumentos para uma base de dados hipertexto introduz
algumas consideragdes adicionais para além de "escrever

bem" (p.21). Estas consideragdes adicionais incluem: "a}

fragmentagao - a informacgao a ser apresentada precisa de
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ser organizada em pequenos "pedagos” que tenham a ver
com um tdpico, tema ou ideia" (ibidem). Cada “pedago”
representa um nodo ou documento na base de dados do
hipertexto; "b) inter-relacionamento - cada documento deve
conter ligagdes a outros documentos" (ibidem). Quantas
mais ligagbes os documentos tiverem, tanto mais rica é a
conexao da base de dados hipertexto. Por outro lado, ha
que evitar ligagbes injustificadas. Cada ligagdo deve
sempre servir um objectivo claro; "c) consisténcia dos
nomes dos documentos - é importante manter uma lista de
nomes dados aos documentos a medida que séo criados"
(ibidem), de outro modo sera dificil identificar as ligagdes
convenientemente; "d) lista directora de referéncia -
essencial para assegurar citagdes correctas e evitar
citagbes redundantes ou omissoras; e) simplicidade no
estudo - a "navegacdo” através do sistema deve ser
simples, intuitiva e consistente e ndo deve exigir esforgo
intelectual; f) baixa carga cognitiva - minimizar a carga
sobre a meméria a curto prazo, do utilizador" (ibidem), ndo
exigindo que ele tenha que recordar coisas de um ecra

para outro.
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Uma questdo muito importante relacionada com o
hipertexto € a integragéo pelos alunos na sua propria
estrutura de conhecimento daquilc que apreenderam no
hipertexto. Segundo Spiro (1990) "a instrugao nao-linear é
anti-natural para a maioria dos alunos, e representa,
sempre, uma maior dificuldade em relagdo ao tratamento
linear". Como afirma Dede (citado por Jonassen, 1989)
"quanto menos estruturado for o hipertexto tanto menos
capazes serdo os utiizadores de integrar o que
aprenderam”. Sem uma organizagdo externa explicita,
muitos dos utilizadores encontrardo dificuldades em
adquirir novos conhecimentos. A riqueza da representagao
(figuracao, imagens) naoc-linear implica um risco de
potencial ‘"indigestao intelectual', perda da direcgao
rectilinea no sentido do objectivo, e entropia cognitiva. A
quantidade de informacgdo, exponencialmente disponivel,
coloca aos alunos exigéncias cognitivas acrescidas que
frequentemente sdo incapazes de satisfazer represen-

tando, desta forma, um problema.

Realmente ha muita gente, especialmente

cientistas de informatica e tecnélogos de informagéo, que
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acredita que o hipertexto é algo comparavel a invencdo da
roda. Porém, antes que o hipertexto possa cumprir a sua
promessa, sera necessério desenvolver investigagdo nas
ciéncias humanas para responder a muitas questdes de

natureza nao técnica.
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Hipermedia

Embora o hipertexto tenha sido discutido durante
estes ultimos 50 anos (Bush, 1945; Engelbart, 1963;
Nelson, 1974, 1978, 1981), foram os avangos no hardware,
no software e nos interfaces homem-computador, que
criaram condi¢gdes para que os sistemas de hipermedia
sejam agora tecnicamente possiveis, gerando assim

um interesse bastante grande de todos os sectores

intelectuais.

Hipermedia nac compreende, na maioria dos
casos, sO o texto. O hipertexto é frequentemente integrado
com outras tecnologias capazes de produzir e apresentar
sons, fala, graficos, video. Esta informacdao multimedia
constitui os nodos que, escolhendo-se a ligagao a outro
nodo, pode resultar na apresentagao de uma sequéncia de
video ou de um discurso verbal. Fiderio (1988), Marchionini
(1988), Morariu (1988), MacAleese (1989), Oliveira (1989 e
1990), Costa Pereira (1989 e 1990), Richartz (1989),
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Jonassen (1990) e MaclLeod (1990), entre outros,
designam esta combinagéo por hipermedia. Considerando-
a como diferentes conjuntos de unidades de informagao
que se podem ligar das mais variadas formas, através do

suporte electrénico que o computador permite,

Hipermedia é uma ltecnologia nova para a exibigdo
de ideias. A medida que esta tecnologia se desenvolve, vai
afectando o modo como nds concebemos e manipulamos
as ideias. O amplo uso de computadores em todos os
niveis educacionais tem sensibilizado os educadores para
o potencial desta tecnologia, mas, como diz Marchionini
(1988) "é demasiado cedo para ajuizar se esta represen-
ta um salto qualitativo na evolugdo da tecnologia edu-
cacional, simplesmente a moda que se segue (outra
panaceia sem resultado), ou qualquer outra coisa de

permeio” (p. 7).

Em qualquer documento hipermedia, encontramos
duas caracteristicas-chave: os pontos centrais ou nodos e
os elos de ligagdo. Os nodos sdo as unidades de infor-

macgao e os elos sdo as relagdes que ligam esses mesmos
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nodos. A definicdo dos nodos béasicos e da forma como

eles estdo organizados é o primeiro desafio que um

utilizador enfrenta.

Basicamente s&o trés as caracteristicas principais
dos sistemas hipermedia, que tém grandes potencialidades

para a aprendizagem € ¢ ensino.

Os sistemas hipermedia permitem o acesso a
grandes quantidades de informagcao numa variedade de
formas (textos, gréaficos, animagao, audio, simulagao,
imagem fixa e video em tempo real) sendo a mesma
armazenada e de acesso facil e rapido. Assim, materiais
diversificados podem ser reunidos e fornecidos aos

estudantes.

Estes materiais podem, ainda, estar ligados quer
explicita quer implicitamente. Elos de ligagdo explicitos
podem ser usados pelos autores para sugerir pistas (e,
portanto, relacionamentos) através da informagdo, e os
utilizadores podem optar por segui-las ou nao, criando a
sua prépria interpretagdo do conteldo. Os autores podem

incluir elos de ligagdo implicitos para suportar ou apoiar
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matérias (dicionarios, enciciopédias) e ajudas de "nave-
gagao” (graficos do caminho ou pista, viagens guiadas),
permitindo aos utilizadores aplicd-las a medida das suas
necessidades. "As ligagdes dinamicas oferecem aos
alunos um acesso individualizado para ambientes ricos e

interactivos” {Marchionini, 1988, p. 9).

O hipermedia é mais um meio que oferece, ao aiuno,
niveis excepcionalmente elevados de controlo. Como
afirma Macleod (1990), "os sistemas hipermedia desti-
nados a aprendizagem favorecem, fortemente, a passagem
do controlo da informacdo para as maos do aluno". Assim,
ideias, conceitos e as suas inter-relagées podem ser
exploradas quando o aluno muito bem entender. Os aiunos
podem escolher entre seguir percursos bem marcados por
ligagbes explicitas ou marcar novos percursos de acordo

com as suas possibilidades e objectivos individuais.

O hipermedia nédo oferece apenas um novo caminho
para aprender o conteido da matéria, mas como diz
Marchionini (1988) “oferece também novos caminhos para

aprender como aprender (nomeadamente a potencialidade
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de novas estratégias de aprendizagem, estudo e criagdo) e
altera as relacbes entre professores e alunos e as
interacgbes decisivas entre eles” (p. 9). Estes sistemas
proporcionam uma oportunidade para facilitar e formalizar
a interac¢do humana-humana que é primordial para um
ensino e uma aprendizagem eficazes. A sua flexibilidade
possibilitara aos estudantes criar circuitos e interpretagbes
invulgares da informag¢do num hiperdocumento. Partilhar
estes circuitos e interpretagbes com outros estudantes
(trabalho de grupo) e com os seus professores, propor-
cionara experiéncias mais ricas e mais aliciantes para
todos. A natureza interactiva dos media electrénicos
pode alimentar a interacgao repetitiva entre alunos e
instrutores, afectando, portanto, a natureza do relacio-

namento do professor e aluno.

Embora os sistemas de hipermedia oferegcam
potencialidades para criar ambientes ricos em apren-
dizagem, ndo deixa de ter limitages. "Muitas vezes leva a
maioria dos alunos a sentirem-se simplesmente perdidos
na procura de informagédo relevante” (Macleod, 1990).

Dois problemas surgem com muita acuidade relacionados
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com a exploragdo de tais documentos: um deles é a
possibilidade de perda do objectivo da pesquisa
(fenémeno de perda no "hiperespago"); o outro é a dimi-
nuigdo progressiva da capacidade de notar os contrastes.
Para além disso e, como afirma Marchionini (1988), "a
desorientagéo, a distracgdo e os fenémenos psicolégicos e
sociais sdo frequentes para todos os utilizadores -

especialmente os estudantes” (p. 9).

A desorientagdo tem sido notada por muitos autores
de sistemas hipermedia, Fiderio (1988), Frisse (1988),
Marchionini  (1988), Morariu (1988), Chia (1989),
MacAleese (1989), Oliveira (1989 e 1990), Pereira (1989 e
1990), Richartz (1989), Jonassen (1990), MaclLeod (1990)
e outros. Os utilizadores normalmente correm o risco de
ficar perdidos no "hiperespago”. Uma causa desta deso-
rientacdo serd a quantidade de informagdo a que o
utilizador facilmente tem acesso. A desorientagao é
produzida pela facilidade com que se "salta" livremente
num hiperdocumento. Os utilizadores exploram e entio
esquecem onde estdo ou como ai chegaram. O problema

da desorientagdo diminuira provavelmente a medida que
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os utilizadores ganhem experiéncia na utilizagdo deste

medium.

As estruturas dos hiperdocumentos sdo do tipo
encadeado e bastante mais complexas do que documentos
impressos. E dificil dar uma panoramica geral da estrutura
intrinseca, e esquemas do conteudo de um hiperdo-
cumento através de aigo similar a uma tabela linear de
conteudos. Provavelmente a Unica maneira possivel de o
fazer serd através de um "mapa" que destaque a estrutura
do hiperdocumento. "Porém, quando este é demasiado
extenso e contém muitas ligagdes, o seu "mapa” torna-se
uma confusao de nodos e linhas (ligagbes) dificeis de ler e
de descodificar" (Chia, 1989, p. 6), tornando-se dificil para
os utilizadores estabelecer a topologia mental do

hiperdocumento.

A distrac¢do é devida ao alto nivel de controlo da
aprendizagem que o sistema hipermedia faculta. Embora a
aprendizagem auto-dirigida seja um objectivo, geralmente
valioso, da educacgdo, a liberdade para aprender no é

condicdo suficiente para garantir uma aprendizagem
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eficiente. "A liberdade pode ser confusa porque aumenta a
carga de tomada de decisdo, e os recursos cognitivos
podem ser desviados quando os alunos se concentram na
tomada de decisdo necessaria a ‘navegacdo” (Marchionini,
1988, p.10). A distracgao & originada pelas vastas
quantidades de informagao, facilmente acessivel, muita da
qual pode ser apenas relevante perifericamente. O
ambiente rico da aprendizagem pode facilmente tornar-se
num ambiente de "hipercaos”. Os estudantes poderéao
errar, interiormente, em pontos relevantes da instrugdo, ou

pior ainda, fazer interpretagdes erradas da informagéo.

Fendémenos psicolégicos e sociais - ha resisténcia
mudanga, por parte dos primeiros inovadores, provocada
pelas rapidas e elevadas taxas de mudang¢a no hardware,
no software e nos interfaces. Para Marchionini (1988) *é
incerto de que modo a aprendizagem € afectada por estes
efeitos naturais da mudanga, mas os sistemas hipermedia
~ exacerbardo certamente a classica tensio entre os
estudantes (com grande liberdade para dirigir a sua propria
aprendizagem) e a sociedade (com a garantia de que

todos os estudantes aprendem um corpc comum de
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conhecimentos, especialidades, conceitos e principios)”
(p.11).

Projectar ambientes de aprendizagem hipermedia
envolve a identificagédo e especificagdo de um numero de

componentes que reflictam o processo de elaboragdc de

sistemas instrucionais.

"E particularmente dificil escrever objectivos para
actividades que envolvam processos altamente inte-
ractivos, uma vez que nao podemos antever todas as
causas possiveis de interacgdo senao nos casos mais
simples e bem definidos" (Marchionini, 1988, p.11). Apenas
no caso mais simples de situagdoes de recuperagao
poderemos esperar que o0s estudantes sigam pistas
especificas e eficazes. O potencial educacional dos
hiperdocumentos baseia-se nas ligagées de conceitos
seguindo pistas, formando deste modo interpretagoes e

sintetizando a informagao.

Relacionando o hipermedia com a educag¢ao, pen-
samos que a evolugdo da aprendizagem estara pro-

fundamente dependente da palavra escrita (simbolos
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registados) e da sua leitura e, como tal, a implementagéo
de novas formas de escrever, transferir e ler informacao
serao dificeis. Poderemos dizer que uma parte significativa
da aprendizagem depende da capacidade de leitura, e
periodos significativos de tempo no processo da educacgdo
inicial s&o dedicados a ensinar aos estudantes como ler no
papel. Se uma larga parte da nossa leitura, no futuro, for
feita na forma electrénica, ndo guiada ou nao condicionada
pelo fluxo das linhas do texto impresso, serdo necessarias,
com certeza, estratégias inteiramente novas. De modo
idéntico, o texto escrito destinado 2 difusdo e acesso
electrénicos pode requerer novas estratégias e conhe-

cimentos especializados.

O problema do ensino de novas estratégias de
escrita e leitura é uma nova fase na integragdo de
computadores na instrugdo como parte integrante dos

curriculos escolares.

Os sistemas de hipermedia oferecem a educacio
uma boa oportunidade para expandir os métodos

convencionais e as estratégias tradicionais de apren-
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dizagem e de ensino. O hipermedia nac é uma panaceia,
mas representa, de facto, um desafio significativo para a
teoria e para a pratica pedagogica. Nao se pode ignorar a
forma como esta tecnologia se tornard numa nova
ferramenta no nosso reportério de meios de optimizacao da
aprendizagem e do ensino. A faceta-chave dos hipermedia
é a liberdade de escolha e a interactividade que oferece
aos utilizadores. Dos muitos desafios e problemas que
estes sistemas apresentam aos educadores, nenhum e
maior do que descobrir formas de ajudar os utilizadores a

gerir esta liberdade de aprender.
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Guide

O Guide, foi o primeiro sistema de hipertexto para
PC's, precedendo de um ano o HyperCard da Apple. O
Guide ndo comegou por ser um projecto hipertexto. Foi
antes desenhado por P. J. Brawn como veiculo de
apresentacao de documentos. O Guide foi desenvolvido
orientando-se para um sistema de hipertexto e imple-

mentado no mundo dos PC's.

A versao original do Guide comegou em 1982 na
Universidade de Kent correndo sob uma plataforma UNIX
numa "PERQ Workstation". A evolugdo, |a, continuou em
"Workstation UNIX" embora as aplicagbes melhor
conhecidas do Guide sejam em computadores pessoais.
OWL desenvolveu a versdo inicial PC para a Apple
Macintosh. Ao converter a versao original para Macintosh,
muitas caracteristicas foram eliminadas a fim de a adaptar
a memoria limitada da maquina. Em 1988, a OWL
apresentou uma versdo IBM que corria no Windows da

Microsoft em PC e maquinas compativeis.
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A caracteristica mais importante, marcante, do
Guide & o de considerar um documento como um rolo
continuo em vez de uma série de nddulos ou pacotes de
informagéo. O Guide liga a sub-estrutura do documento em
vez dos fragmentos. O utilizador tem a opg¢do de navegar

(desenrolar) através do documento de forma linear.

O Guide fornece trés estruturas primarias de
ligagdes (hotspots ou botdes). O mais vulgarmente usado e
o botdo de reposigdo (ou de substituicdo) que repde
informagdes no ecrd com nova informagdo, geralmente
mais pormenorizada, pelo que o botdo de repo-
sicao/substituicdo anula e supera mesmo a necessidade
de menus incorporados. Permitem ao utilizador seleccionar
entre varias reposigdes alternativas. Os botdes de
reposicdo ligam, normalmente, a outros botdes de
reposi¢ao, o que pemnite ao utilizador documentar-se ao
nivel desejado de pormenores. Textos, grafismos ou outros
documentos podem ser armazenados sob estes botdes até
uma profundidade de 32 planos (niveis). A vantagem deste
método de ligagdo é que toda a nova informagéo é

apresentada em contexto.
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O Guide também fornece botdes para no-
tas/glossario para referéncia rapida e botdes de referéncia
que transportam o utilizador a diferentes partes do
documento ou documentos. Botbes diferentes sio

assinalados pela forma mutavel do cursor.

O Guide é um sistema hipertexto para criar um
hipertexto, bem como uma ferramenta de navegacao
(browsing) para visionar material criado. O Guide pode ser
um interfface com um sistema de base de dados para
expandir a sua capacidade de armazenamento de
informagao. E especialmente eficaz com bases de dados

inteligentes ou bases de conhecimentos.



HyperCard

O HyperCard da Apple nao é propriamente o
primeiro programa de hipertexto para computadores
pessoais, mas € certamente o mais divulgado. O Programa
HyperCard nao tera sido criado com o objectivo de ser
aplicado directamente na educac¢éo; no entanto, desde a
sua apresentagao (Agosto de 1987) que foram realgadas
as suas potencialidades para a educagdo. E o préprio autor
(Bill Atkinson) que o apresenta como um utensilio de
criagdo e organizagao de contelidos e servigos destinado,
sobretudo a ser programado por nao informaticos. O
HyperCard, para além de oferecer a possibilidade de
utilizar, modificando ou nao, aplicagbes desenvolvidas por

outros, permite também criar aplicagbes destinadas a

outrem.

O HyperCard é uma linguagem-autor que permite
conceber, produzir e gerir informagdes sob forma de

imagens-ecra, em que a interactividade existente entre o
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utilizador e o sistema se verifica no espago dessa mesma
imagem-ecra, através de operadores de interactividade
gue sao, especialmente, mas nao sé, os botdes. E assim
que ela permite a elaborag¢do de bancos de informagdes e
servigos, dentro dos quais os utilizadores ‘navegam” em
busca da informagdo. "E um sistema de escrita/leitura
nao-linear, segundo um principio que corresponde a
maneira natural do pensamento humano, que funciona,
ndo de modo sequencial, mas por conexdo, isto &, por
associagdo de ideias" (Gomes, Alvaro; Armando Oliveira e

Duarte Costa Pereira, 1989, p. 88).

Os sistemas-autor classicos visam permitir a
concepgdo de caminhos sequenciais  interactivos
(arborizados em fungéo das respostas previstas do aluno)
de apresentagdo de contelidos didacticos. O grau de
interactividade depende do grau de complexidade da
arvore-base concebida. "Como as arvores matematicas tém
a tendéncia natural para progredirem geometricamente,
qualquer aspiragdo interactiva rapidamente minimiza a
facilidade de construgdo desejada. Em resumo, o professor

ou se contenta em construir médulos simples ou, se for
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mais audacioso, o melhor que tem a fazer é passar de

autor a programador “tout court' (Gomes et alli, 1989,

p. 88).

Sendo a interactividade aluno-sistema, no Hyper-
Card, baseada em conexdes nao sequenciais, nao se
adequa a nenhuma arborizagdo rigida, mas programada
caso a caso e faciimente modificavel. "O que ndo impede
conceber e realizar arvores interactivas fechadas, tao
importantes em programas didacticos, mas que, neste
caso, constituem elementos simples de dimensao reduzida,
interligados entre si ou com outros elementos, de modo

nao-linear' (Gomes et alli, 1989, p. 89).

O HyperCard tira partido de uma forma har-
monizada do rato, do teclado e do ecra, num interface
coerente, flexivel e eficaz com o utilizador, encarregando-
-se da totalidade das fungdes de dialogo entre o utilizador
e a maquina. Isto permite realizar facilmente aplicagdes
interactivas muito ricas, modificaveis e personalizaveis.
“Com um pouco mais de elaboragao, é possivel criar

aplicagbes para objectivos precisos, englobando desta
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forma grandes volumes de dados e de tratamentos
complexos. Aqui, também, o interface se mantém per-
feitamente flexivel e adaptavel ao utilizador" (Kertesz, J.,

Ayin, B., Jean, S., 1988, p. 110).

O HyperCard é um programa de desenvolvimento
de aplicagdes que contém diversas ferramentas uteis.
Estas permitem aos utilizadores criar bases de dados;
desenhar e esbocar diagramas; fornecer e recuperar
dados; e escrever programas de computador que sao

capazes de executar qualquer tarefa imaginada.

O software HyperCard é, com efeito, uma espécie
de gerador de aplicagbes de maltiplas finalidades. Deste
modo & possivel usar os mesmos processos de
desenvolvimento para criar médulos educacionais, assim
como mddulos de bases de dados. Ele permite aos
utilizadores empregar o programa, e as apiicagbes geradas
dentro do programa em diversos niveis de utilizagao
diferentes: "Browsing" - nivel que permite percorrer toda a
informagao disponivel: “Typing" - nivel que permite

modificar os textos dos campos; "Editing" por meio dos
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menus ("Painting" e "Authoring") - nivel que permite alterar
quer os campos de texto quer os desenhos. Nestes trés
niveis ndo ha necessidade de acesso & linguagem de
programagaoc. E o mais sofisticado nivel de todos

"Scripting” — que permite a programagao em HyperTalk.

A possibilidade de utilizagdo de varios niveis de
interacgao com os utilizadores permite o emprego de
programas HyperCard em diferentes niveis: a) os
estudantes interessados em ler simplesmente os dados
podem fazer uso do software no nivel "Browsing"; b) a
modifica¢do de dados requer dos estudantes o uso do
software no nivel "Typing"; c¢) os professores interessados
em expandir a base de dados podem usar o sofiware no
nivel "Authoring”; d) e os programadores interessados em
adicionar novas fungdes ao programa existente podem
usar o software no nivel "Scripting". Portanto, como afirmam
Friedler, Yael e Amnon S. (1989}, "o software HyperCard
fornece um meio de desenvolvimento e usc subsequente
para todos aqueles que estdo interessados no processo
educativo - os que desenvolvem programas, os professores

e os estudantes” (p. 48).
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O HyperCard retne vantagens quer, por um lado,
para os que se ocupam do seu desenvolvimento quer,
por outro, para os simples utilizadores. No primeiro caso
ele permite: a) operagéo facil e conveniente do programa
no nivel de desenvolvimento; b) flexibilidade em termos
da criagdo do produto final, que pode incluir bases de
dados, actividades de ensino e avaliagdo; c¢) existéncia
de um interface "amigavel"; d) integracdo facil de graficos
e animagdo como parte da base de dados; e) baixo custo
(inicialmente fornecido com a aquisicdo de um Macintosh).
No segundo caso permite: a) existéncia de um interface
"amigavel"; b) acessibilidade conveniente e facil a2 base
de dados usando hipertexto, menus ou icones: c) apre-
sentacao de dados em formas diferentes - graficos,
lustragbes, textos etc.; d) exploragdo apenas da
informagéo textual, ou visionamento de uma combina-
¢ao de diagramas, desenhos e textos apropriados;
e) base de dados existente facimente ampliavel; f) baixo
custo (inicialmente fornecido com a aquisicio de um

Macintosh).
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"De entre todos os programas actualmente di-
vulgados, o HyperCard é o que mais facilmente permite

conceber e criar situagdes interactivas mais completas"

(Gomes et alli, 1989, p. 89).

A facilidade com que se concebem, no HyperCard,
situagbes interactivas potencia o risco de se exagerar e
consequentemente provocar uma complexidade na
estrutura das ligagdes. Facilimente se efectua a interligagao
imagens-ecra (basta executar o "menu novo botéo" e
indicar visualmente a imagem-ecra destino), nao obrigando
a ser-se perito em informatica, para consegui-lo. "Mas ha o
sério risco de obrigar o utilizador a tornar-se perito em
hipermedia para se ndo perder nessa teia de ligagbes"

(Gomes et alli, 1989, p. 89).

Porque se trata de um programa que conjuga as
potencialidades do hipertexto e do hipermedia, também a
sua complexidade da estrutura ndo-linear das ligagdes
provoca frequentemente dois tipos de riscos: a) que o
utilizador nao percorra toda a informagao pertinente; b) que

o utilizador escolha percursos de tal maneira complicados,
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pelo nimero e facilidade de acessos a informacao, através
de diferentes caminhos nao previamente impostos, que se

perca nos objectivos desejados.

Diversas solugdes técnicas tém sido experi-
mentadas (sobretudo em relagdo ao hipertexto) para
minimizar tais riscos: introduzir instrumentos que permitam
a descricdo automatica da estrutura e do contelido dos
documentos (indices e palavras-chave, por exemplo); e
assisténcia na procura da informagdo. "Para uma correcta
utilizagdo de programas elaborados em HyperCard, essas
solugbes sdo, muitas vezes, limitadas e insuficientes"
(Gomes et alli, 1989, p.89), uma vez que, sendo o
HyperCard um utensilic de estruturagdo de dados sob
forma de bases documentais hipermedia, que permite gerir
@ explorar uma enorme quantidade de documentos
heterogéneos (texto, graficos a duas ou trés dimensdes,
banco de dados e sequéncias de video), levanta outro tipo
de problemas nao ajustados completamente aos pensados

para o hipertexto.



Em nossa opinido, o HyperCard tem potencia-
lidades educativas excepcionais de entre as quais
destacamos as seguintes: a) facilidade em conceber
informagdo em forma de imagens-ecrd; b) facilidade em
combinar texto, grafismo, som, técnicas de programacgao,
documentagdo e gestdao da informacgéo; c) utilizagdo de
uma boa convivéncia nos conteldos criados; d) éptima
interactividade utilizador-sistema; e) facil controlo da
gestdo de informagdes e servigos; f) simplicidade e
convivio da linguagem de programagao integrada no
HyperCard - o HyperTalk; g) extraordinaria adequagéo da
sua utilizacao como instrumento de acesso e controlo de
periféricos, tais como CD-ROM, Videodiscos interactivos,
suportes Opticos ou digitais, ou mesmo os aparelhos
laboratoriais; h) interactividade e aspecto visual da

imagem-ecra.

O HyperCard é o fruto de uma sélida experiéncia no
dominio do grafismo e dos interfaces, mas &, também, uma
exploragdo de conceitos descendentes da SmallTalk,
destacando-se, em primeiro lugar, os conceitos de Objecto

e de Programagao por Envio de Mensagens, onde intervém
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a linguagem de programagéo HyperTalk, cuja sintaxe esta
muito préxima da linguagem natural inglesa. Trata-se, com
efeito, de uma linguagem que serve para escrever os
"scripts" que constituem a poténcia do HyperCard em modo
programagédo. Como afirma Houbart (1988) "nao é
propriamente uma linguagem "Orientada Por Objectos",
mas faz do HyperCard aquilo a que podemos designar por
"Um Sistema Orientado Por Objectos” (para nao falar em
base de dados orientada por objectos)” (p.105). O
HyperCard s6 intervém na descrigdo da parte dinamica dos
seus objectos. E, para falar de objectos, é necessario falar
iguaimente de uma parte estatica que contém diversas
informagbes, como tipo de botio e o grafismo a ele
associado (icone, desenho, imagem digitalizada). A
programagao em HyperTalk permite aos utilizadores incluir

modulos complexos nas suas aplicagdes.

O HyperCard é, com efeito, uma ferramenta que se
assemelha a Programagdo Objecto; a cada "Objecto"
HyperCard (botdo, campo, cartdo, fundo do cartdo e pilha)
¢ associado, por um lado um "script” escrito em HyperTalk

que permite definir as operagdes aplicaveis a esse
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"Objecto”, e por outro, uma parte estéitica que descreve as
suas propriedades. Estas duas panes constituem as
informagbes sobre um objecto. Em Programacgio Objecto,
os “Métodos" séo desencadeados por envio de mensagens

(activagdo de uma fungdo), sendo estas mensagens

criadoras de ligagdes dinamicas.

Encontramos esta nogdo no HyperCard, onde os
"Métodos” sao chamados "interpretadores de mensagens".
A execucdo de um comando ou acgao consiste, no fim de
contas, em procurar o interpretador de uma mensagem
dada num "script" dos diferentes objectos, seguindo uma
hierarquia precisa, percorrendo, para o efeito, os "scripts"
dos botdes e campos, do cartdo, do fundo do cartdao, do

fundo da pilha, do Home, e, por ultimo, do HyperCard.

O cartdao da pilha Home (pilha-base do HyperCard,
onde é sempre possivel retornar) tem por fungdo, por um
lado, permitir definir rotinas de programagao comuns a
todas as pilhas, e por outro, permitir seleccionar o nivel de
utilizacdo em fungdo do objectivo desejado {Browsing,

Typing, Painting, Authoring e Scripting). Esta selecgao
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permite a escolha de entre os menus acessiveis para cada
nivel, permanecendo todos os outros invisiveis na
respectiva janela de menus. Desta forma, o utilizador pode
limitar estritamente o seu campo de acgcao em fungido do
seu interesse dentro do HyperCard: consulta de pilhas,
adaptagdo de cartdes de pilhas existentes ou criagao de

novas pilhas.

Poderemos ir efectivamente muito mais longe do
que uma simples consulta duma pilha (no sentido de
modificar textos, adaptar graficamente os objectos
existentes as nossas préprias necessidades), criando
directamente uma nova pilha. Quer num caso, quer noutro,
poderemos usar os mesmos mecanismos de copia e
colagem para transferir campos, botdes. As pilhas de ideias
(stack ideas and buttons ideas), foram especialmente
previstas para este efeito: elas constituem um tipo de
bibliotecas de ideias de objectos com os quais poderemos

construir as nossas préprias pilhas.

O HyperTalk, da autoria de Dan Winkler, é um editor

mediatico, que se escreve em inglés, em algumas curtas
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linhas de texto, desencadeando fungdes ou actividades
simples ou complexas. A sua sintaxe, proxima da

linguagem natural, é bastante intuitiva e portanto facil de

aprender.

Cinco objectos visuais e graficos constituem a base
do HyperTalk, e podem facilmente ser criados (em namero
ilimitado) ou suprimidos. Cada objecto, dispondo da sua
identificagdo, pode conter o seu préprio "script’, isto &, uma
sucessio de instrugdes de controlo ou de comando, o qual,
por se tratar de uma linguagem interpretada, pode ser
modificado facilmente (cada linha do "script” corresponde a
uma instrucdo). Os objectos enviam assim mensagens e
recebem outras que interpretam. O funcionamento do
HyperTalk baseia-se nessa troca de mensagens entre
objectos. Isto &, qualquer acg¢do HyperTalk & desenca-
deada 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 recepgdo das mensagens pelos
objectos. Apresenta-se como um didlogo entre objectos

ra

que se enviam mensagens entre si. E ao percorrer a
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hierarquia (botdes, campos, cartdes, fundos, pilhas, Home
e HyperCard) que chegamos, por eliminagdo, ao objecto
em questao que contém no seu "script” o interpretador da

mensagem.

Inicialmente era criticavel, principalmente, no
HyperCard, o facto de se ter limitado a um ecra de 9" e ser
a preto e branco. Particularmente ndo usufrui das
possibilidades oferecidas pela totalidade dos ecras dos
restantes Macintosh (Mac). A razdo para este "sacrificio"
foi ter-se optado por uma total compatibilidade entre os
diferentes Mac, de forma a possibilitar uma perfeita
transferéncia, sem problemas, das aplicagbes HyperCard.
Numa aplicagdo complexa, a propagagdo das mensa-
gens leva um tempo de resposta que pode revelar-se
longo. O HyperCard necessita de 1 MB de memdria
viva, o que significa que monopoliza a totalidade da
memodria viva disponivel num Mac Plus ou Mac SE em
versdo base (mais simples). Nestas condicGes ele é
"desmotivador”, pois ndo dispomos de meméria para
consuita as pilhas de ideias ou outra aplicagcao si-

multdnea. Hoje em dia com a evolugdo dos modelos
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dotados de um disco duro e memdria viva com capacidade
suficiente, oferece jA um certo conforto, por permitir um
acesso facil a todas as pilhas de ajuda, fornecidas com o
HyperCard, sem ter que perder tempos infinitos nas
inUmeras trocas de disquetes. Hoje todos estes problemas
estido completamente resolvidos e a versatilidade do

HyperCard e total mesmo em relagdo a utilizagéo da cor e

do acesso a video.

A facilidade de desenvolvimento do HyperCard
pode ter o inconveniente de gerar uma onda de
realizagbes sem interesse — obtém-se rapidamente
qualquer coisa graficamente espectacular no ecrd. Nao
sera de mais sublinhar os seus aspectos multimedia que
constituem uma das caracteristicas mais importantes do
HyperCard. A verdadeira limitagdo do HyperCard é a
imaginagdo de cada um € a complexidade da realizagao

que facilmente permite.

Para além destas ferramentas existem outras
semelhantes, como por exemplo: AuthorWare(PC e MAC);

SuperCard(MAC); ToolBooK(PC) — software "autoring"
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que permitem a criagdo de documentos e aplicacdes
hipermedia e multimedia. Szo especialmente dedicadas a
professores e educadores que queiram utilizar estas

tecnologias interactivas nos seus Cursos.
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A Internet e a World Wide Web

Uma consequéncia directa do desenvolvimento
das tecnologias hipertexto/hipermedia, digna da maior
referéncia internacional, é assistirmos, hoje em dia, a
aplicagdo das tecnologias hipertexto/hipermedia na explo-
ragcio de documentos na Intemet, ou seja, nas viagens nas
auto-estradas da informagéo, ou na "informagéo na ponta
dos seus dedos" (Gates, 1995), através da World Wide
Web, abreviadamente conhecida por WWW ou WEB.

O aparecimento da World Wide Web langou a
internet para fora dos circulos restritos das redes
Universitarias e Governamentais. Trata-se da parte da
Internet que regista maior crescimento e como diz Silval. e
P. Remoaldo (1995), com o aparecimento da World Wide
Web, foi possivel realizar o sonho dos utilizadores da
Internet — viajar numa Internet cheia de fotografias,

gréficos coloridos, sons, € mesmo filmes.
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A tecnologia hipertexto/hipermedia é utilizada para
aceder a rede de informagédo existente na forma de um
Unico documento num unico computador ou para, através
da World Wide Web, aceder a informagdo existente em
varios computadores espalhados pelo mundo, seguindo as
ligagdes (links) existentes nos documentos desses mesmos

computadores.

O hipertexto/hipermedia é implementado através
de ligagbes (links) electrénicas inseridas no documento.
Quando se clica num dos flinks — palavra, porgao de texto,
grafico, imagem ou botdo — é imediatamente apresentado
um outro documento relacionado com o documento
original, que por sua vez pode conter outros finks que
podem ligar a partes do mesmo documento ou a outros
documentos localizados  noutros computadores em

qualquer parte do mundo.

Desta forma, a tecnologia hipertexto/hipermedia
estd na base da funcionalidade existente na World Wide

Web.
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A Web é relativamente facil de usar uma vez que 0s
documentos da Web, escritos no formato HTML (HyperText
Markup Language) utilizam uma forma de hipertexto em
que a informagdo textual normal e no formato linear é
convertida num novo formato estruturado em rede —
processo de apresentacdo da informagado no formato néao-

linear “linkado" — que inclui, para além do texto, graficos,

audio e video.

Os ‘“Browsers" identificam os Links numa
pagina/documento Web atraves de palavras sublinhadas
efou com outra cor, podendo estar também associados a
imagens ou aos tradicionais botdes das interfaces graficas,
e permitem visionar os documentos duma forma generica-

mente referenciada pela expressédo "navegar' na WEB.

Sempre que se invoca um browser Web ou
abreviadamente browser (programas clientes da WWW), o
programa tenta aceder a uma pagina particular — home
page — funcionando esta como ponto de partida para a

localizagéo da informagao e referindo-se, normalmente, ao
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nivel mais alto de aceso 3 informagdo num determinado

endereco.

Da mesma forma que num passado recente a
tecnologia hipertexto/hipermedia permitia ao utilizador
explorar a informagdo de forma interactiva e segundo os
seus interesses pessoais, também hoje, na Intemet, que
Nao é uma rede centralizada, a World Wide Web através do
http (HyperText Transfer Protocol) — protocolo de acesso a
paginas Web — permite ao utilizador “navegar" (Browsing)
interactiva e liviemente pela infinidade de computadores
da rede entre uma infinidade de documentos, acedendo
aos diversos recursos disponiveis e podendo também
contribuir para o enriquecimento dos documentos, isto &, o
utilizador pode, nio s6 consultar determinado documento,
como acrescentar as suas opinides a esse mesmo do-

cumento, em tempo real.



Netscape

A titulo de exemplo, podemos ver como funciona o
"NETSCAPE" da Netscape Communications — a pioneira

dos "browsers" para a Internet.

No Netscape quando o utilizador sobrepde o cursor
a um Link, o cursor transforma-se num icone de uma mao e
aparece o respectivo URL (Uniform Resource Locators) na
Status bar (barra de estado). Os Links s@o identificados por
palavras sublinhadas e com a cor azul. As palavras
sublinhadas com a cor rosa significam que séo Links que ja
foram visitados pelo utilizador, ao contrario dos azuis que

ainda nao o foram.

O Netscape regista, na forma de historial, os locais
por onde o utilizador "navega’ na Web na busca da
informagdo, sendo possivel visualizar esse historial de
registos por ordem cronologicamente inversa e voltar para

um dos URLs ai existentes.
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Os bookmarks (marcadores de pagina) sdo uma
grande ajuda a "navegacdo” na Web. A sua fungdo é a de
permitir ao utilizador voltar a aceder a um determinado URL
previamente assinalado com um bookmark, apenas pela

selecgdo dessa mesma marca.

O Netscape é um browser que contém menus
compativeis com as aplicagbes do Windows e do Mac, e
possui duas barras de botdes que permitem aceder a
muitas das caracteristicas existentes nesses menus. Para
além destas duas barras, existe um campo — Location —

que permite introduzir e visualizar os URLs.

Se o utilizador pretender, como ponto de partida,
aceder a outro servidor Web que ndo o ponto de partida da
respectiva home page, poderd escrever o respectivo

enderego desse servidor Web no campo Location.

Por exemplo, o enderego que Ihe permitiria aceder
ao servigo publico da Caixa Geral de Depositos seria o

seguinte: http://www.cgd.telepac.pt/ .
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Quando o utilizador solicita uma ligagao a um
servidor, o browser Web passa por diversas fases, gque

podem ser acompanhadas na Status bar que aparece em

roda-pé no ecra.

Em primeiro lugar o browser determina o enderecgo
numeérico do servidor. Em seguida tenta contactar o
servidor, através do enderegco FQDN (Fully Qualified
Domain Name) — que corresponde ac identificador do
computador onde a informagaofficheirc se encontra

disponivel — ou do equivalente enderego numerico.

Se ndo tiver sucesso é-lhe apresentada uma

mensagem de erro tanto na Status bar como na janela de

dialogo.

Se tiver sucesso, o browser espera que o servidor
responda (na Status bar aparecera escrito — Connect:
Host contacted: Waiting for reply ..), para iniciar a
transferéncia dos dados (na Status bar aparecera escrito —
Transferring data ), comegando entdo a receber o
documento/pagina (na Status bar aparecera escrito —

Document: Received 1345 of 1527 bytes ). No canto inferior
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direito (progress bar) podera observar a evolugdo da
transferéncia dos dados. Quando tiver recebido o}
documento/pagina completo (na Status bar aparecera

escrito — Document: Done ).

A transferéncia completa de um documento/pégina
podera ser bastante demorada, entre outras coisas, se este
tiver bastantes imagens de grande dimensao, se o servidor
for um computador lento, ou se estiverem muitos
utilizadores a entrar na Internet através do seu fornecedor

de acesso.

E frequente que um documento/pagina seja cons-
tituido por texto, imagens, video e som., E também fre-
quente que, para nao tornar a visualizagdo deste tipo de
documento/pagina demasiado "pesadas”’, se utilize um
unico link (icone especial) para indicar a existéncia de

outros recursos, como imagens, sons ou video.

As imagens no formato GIF (Graphics Interchange
Format ), JPEG (Joint Photographic Expert Group ), e XBM
(X Bit Map ) — com o nome de in-line images —

aparecendo inseridas no texto, sio abertas e apresentadas
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no ecrd pelo Netscape. Para outros formatos de imagens,
sons, ou video o Netscape necessita, para o efeito, de

recorrer a aplicagbes externas — filtros (viewers ).

Quando o utilizador grava um documento/pagina
composto por texto e imagens, estas podem nao ser gra-
vadas, sendo o lugar que deveriam ocupar no docu-
mento/pagina assinalado pela presenca de um icone
especial. A gravagdo do documento/pagina, pode ser
realizada no formato HTML — que lhe assegura a
formatacao original — ou no formato texto — que nao lhe

assegura a formatagéo original.

Se o utilizador ndo quiser esperar pela trans-
feréncia da totalidade dos dados solicitados, imagens por
exemplo, podera carregar na tecla ESC para terminar o

processo de transferéncia do documento.

E importante realgar que os browsers Web permi-

tem aceder a varios servigos diferentes dos hppt .
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