)\ i b INSTITUTO POLITECNICO DE BRAGANCA
\\\ 2 Escola Superior de Educacao

Desenvolvimento e exploracado de um quiosque
multimédia educativo para o Museu Militar de

Braganca: estudo de caso de uma visita de estudo

José Maria Lopes Padréao

Dissertacao apresentada a Escola Superior de Educacéo do Instituto Politécnico de

Braganca para obtencéo do Grau de Mestre em TIC na Educacéo e Formacao.

Orientador:

Vitor Barrigdo Gongalves

Braganca, Junho de 2012



Agradecimentos

Quero deixar aqui expresso 0 meu muito obrigado a todas as pessoas que diretamente

ou indiretamente me ajudaram na realizacao deste trabalho.

Em primeiro lugar quero agradecer ao meu orientador Vitor Barrigio Gongalves pelo
apoio e disponibilidade incondicionais, pela sua paciéncia para comigo, pelos seus
ensinamentos, pela sabia orientacdo e por toda a ajuda que me prestou ao longo de todo o

tempo no desenvolvimento deste projeto.

Queria deixar expresso um agradecimento muito especial a todas as pessoas do Museu
Militar de Braganca pelo acolhimento e simpatia que me deram nas minhas visitas a este
museu, em especial ao Major Paulo Rodrigues pela disponibilizacio dos contetdos, pelo

tempo que me disponibilizou para troca de ideias e incentivo na conclusao deste projeto.

Um agradecimento a todos os alunos e professores que comigo estiveram envolvidos na

avaliacao deste trabalho, em especial a professora Ana Mendes pela sua dedicagao.

A todos os colegas e professores deste mestrado pelo companheirismo e interajuda que
houve entre todos de uma forma espontinea e desinteressada. Um obrigado em especial a

colega LLuzia Martins pelas suas tradugoes.

Por dltimo, e nao menos importante, quero agradecer a toda a minha familia pelo
incentivo, dedicagdo e opinides que me deram e ainda pelo tempo que me dispensaram para a

realizagdao deste trabalho, em particular 2 minha esposa Celina e filhos Ricardo, Rute e Rafael.



Resumo

O avanco no ambito das Tecnologias de Informacgao e Comunicacao (TIC) e o

paradigma da sociedade atual impulsionam o recurso a conteidos multimédia digitais.

Em primeira instancia o presente trabalho descreve o projeto de investigagao realizado
com o objetivo de criar um quiosque multimédia educativo para o Museu Militar de Braganca
e uma atividade educativa (WebQuest) para desafiar/incentivar os alunos na realizacio de
visitas de estudo. Por um lado, uma das preocupacdes dos responsaveis deste museu ¢ a
disponibilizacio de um sistema que complemente a informacao dos objetos do espdlio
museologico, disseminando conteudos multimédia interativos na intranet do préprio museu
uma vez que nao ¢ possivel disponibilizar essa informacio on-line devido a normas
institucionais. Por outro lado e com base em projetos educativos promovidos pelas
instituigbes governamentais, exige-se fazer a valorizagdao e divulgagdo do patriménio cultural
através das potencialidades oferecidas pelas Tecnologias de Informagao e Comunicagio.
Assim sendo, e atendendo aos programas educativos de diferentes areas, desenvolveu-se um
sistema multimédia educativo que permitisse aos visitantes do museu em geral e aos alunos em

particular interagdo com conteudos e objetos de aprendizagem.

Em ultima instancia, este trabalho consiste num estudo de caso com alunos de uma
instituicdo de formacao profissional que permite aferir a utilizagio do quiosque multimédia

educativo no contexto de uma visita de estudo de um curso de formagiao profissional.



Abstract

The advance in the field of Information and Communication Technologies (ICT) and

the paradigm of today's society propel the use of digital media contents.

This document describes the research project conducted with the aim of creating an
educational multimedia kiosk for the Military Museum of Braganc¢a and an educational activity
(WebQuest) to challenge/encourage students to carry out study visits. By one hand, one of
the concerns of the museum managers is to make available a system that complements the
information on the objects of the museum collection, disseminating interactive multimedia
content on the intranet of the museum since it is not possible to make this information
available online due to institutional regulations. On the other hand and based on educational
projects promoted by government institutions, it is required to make the promotion and
dissemination of cultural heritage through the potential offered by Information and
Communication Technologies. Therefore, and given the educational programs of different
areas, it was developed an educational multimedia system that allows visitors to the museum in

general, in particular students, interaction with content and learning objects.

Ultimately, this paper is a case study with students from an institution of vocational
training which allows assessing the use of educational multimedia kiosk in the context of a

study visit by a professional training course.
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1 — Introducéo

Atualmente, as Tecnologias de Informagiao e Comunicagao (TIC) invadiram a nossa
vida, a nossa privacidade, o nosso trabalho, a nossa forma de estar e quem sabe se nio
influenciam a nossa forma de ser. Hoje em dia, perguntamo-nos o que seria do nosso dia-a-dia
sem um telemoével, sem um Personal Digital Assistant (PDA), sem um tablet ou sem um
computador portatil. Hoje nao ¢ estranho ou diferente saber utilizar as TIC, pelo contrario é
esquisito ou diferente nao as saber utilizar. No mundo académico, no mundo institucional e
no mundo empresarial ¢ impensavel nao fazer uso adequado e tirar proveito das capacidades e

potencialidades que as TIC nos oferecem. Como ¢ referido por Dalabona (2005)

No momento em que as Tecnologias de Informacio e Comunica¢io revolucionam
o mundo e invadem as escolas, a Educacdo pede uma nova proposta de trabalho.
As Tecnologias de Informacao e Comunica¢io afetam a maneira de compreender

o mundo, as formas de viver, de conviver e os modos de fazer e de ser. (p. 207)

Nesta perspetiva, as TIC proporcionam novos ambientes de promogao e divulgacio,
novos ambientes de ensino e aprendizagem e novos ambientes de comunicagdao. Contudo,
nem sempre é possivel obter informac¢io multimédia sobre todo o tipo de temas ou assuntos,
uma das formas de encontrar respostas para a falta de conteudos ¢ realizar visitas de estudo.
Foi neste contexto que surgiu a ideia de desenvolver um quiosque multimédia para o Museu
Militar de Braganca (MMB) que cativasse os alunos na recolha de informagao. O quiosque, a
nivel de hardware, recorreu-se a tecnologia sensivel ao toque para a qual foi desenvolvida uma

aplicagdo multimédia de cariz educativo.

1.1 — Contextualizacéao

No ano de 2009 no despacho n°® 25931/2009, conjunto entre o Ministério dos Negocios
do Estrangeiro e o Ministério da Educagao é estabelecida uma nova Estratégia Nacional de
Educagio para o Desenvolvimento (ENED). Segundo a Direcgao-Geral de Inovagio e
Desenvolvimento Curricular (DGIDC), este despacho tem como objetivo promover a

cidadania, através de processos de aprendizagem e sensibiliza¢ao da sociedade portuguesa para



questdes relativas ao desenvolvimento educacional, como ¢ referido no préprio despacho do

Diario da Republica, 2.* série - N.° 230 — pagina 48391 - 26 de Novembro de 2009:

Considerando fundamental que sejam desenvolvidos conteddos da educagio para
o desenvolvimento, em articulacdo com a educagio para a cidadania, nos curricula
escolares em vigor, abrangendo todos niveis e ciclos de educa¢io, ensino, e
formacio, incluindo os cursos profissionais e as ofertas de educacio de adultos;

Esta estratégia ¢ uma iniciativa do Instituto de Apoio ao Desenvolvimento (IPAD) e foi
elaborado em colaboragio com entidades publicas e privadas que trabalham na area

educacional.

O MMB ¢ um museu que atualmente nao tem qualquer tipo de tecnologia para
disponibilizar informag¢ao complementar sobre o espolio aos seus visitantes, em especial aos
visitantes com objetivos educativos ou seja alunos/formandos e professores/formadores.
Neste sentido ja Antonio Battro (1999) referiu, no outro extremo hi museus que nao se mostram na
rede, ndo tém nenbuma presenca digital. Estes fecharam-se em si mesmo ¢ deveriam comecar a abrir-se a um

mundo avido de beleza e com necessidade de cultura.

Nesta ultima década, esta realidade tem vindo gradualmente a alterar-se. Contudo, o

MMB s6 agora da os primeiros passos neste sentido.

Desde a sua criagao até aos dias de hoje, o MMB esta instalado na torre de menagem do
Castelo de Braganca. Como ¢ referido por Nogueiro (2009),
O museu militar de Braganc¢a surge no primeiro quartel do século XX como um
espaco de salvaguarda das memorias dos feitos bélicos das forcas militares
sedeadas em Braganca. Apés a erradicagido da ultima unidade militar de Braganca,
em 1958, o museu é temporariamente encerrado e trasladado o acervo para o
Museu Militar de Lisboa. Ja na década de 80 do século XX o museu volta a ser

instalado no local de origem, a torre de menagem do castelo, e impde-se como
espaco / memoria das vivéncias militares da cidade. (p. 2)

Conforme mencionado no site do Exército, a missio do MMB assenta em quatro

principios:
e promover a valorizagdo, o enriquecimento e a exposi¢ao do patriménio historico-
militar a sua guarda;
e inventariar e conservar o patrimoénio que lhe esteja atribuido;

e divulgar os valores culturais ligados a hist6ria militar;

e participar em eventos de interesse histérico-militar ou com relevante significado


http://www.byd.com.ar/cvamb.htm
http://www.byd.com.ar/cvamb.htm

historico-cultural.

Atualmente, o MMB esta organizado por cinco pisos e cada um destes, dividido por
diferentes salas. A cada sala foi atribuido um nome conforme o espélio que estas contém. O
espolio do MMB ¢ bastante heterogéneo, possui colecdes de armamento ligeiro e pesado,
pinturas, bandeiras, espadas, armaduras, uniformes, capacetes, barretinas e artefactos das ex-

colénias portuguesas em Africa.

Quando o visitante do MMB realiza uma visita ela é fundamentalmente uma visita
passiva, pois este ¢ confrontado com uma cole¢do de obras de arte e artefactos identificados
por etiquetas de papel, ou seja, nao existe qualquer tipo de contextualizacio da mesma, sendo
que na maior parte dos casos apenas se indica o nome e a data de origem, excecio feita a Sala
das Ofertas. Esta ja esta organizada segundo normas museoldgicas atuais. Existe ainda a
possibilidade, se assim for solicitado, de haver visitas com o auxilio de um guia humano,
embora nem sempre seja possivel face a falta de recursos humanos. A visita torna-se numa
atividade com um nivel de interatividade minimo ou inexistente, basicamente resume-se a uma
atividade de observacdo. Dotar este museu militar de uma aplicacio multimédia através da
qual se disponibilize informag¢ao multimédia mais detalhada e de contextualizacao para os seus
visitantes, conferindo-lhe nido sé uma perspetiva cultural, mas também uma perspetiva
educativa destinada a populagdo escolar, constitui um objetivo essencial para tornar a visita

numa atividade interativa, exploratéria e educativa.

Com vista aferir a utilidade desta aplicagdio em contexto educativo, foi selecionada a
Unidade de Formagao de Curta Duragao de Cultura Lingua e Comunicacio 5 (UFCD CLC)
da formacao de base. Esta UFCD esta incluida na quase totalidade, quer dos cursos de

Formagao Aprendizagem, quer de Educacio e Formagao de Adultos (EFA).

O referencial da UFCD CLC 5, entre outros, inclui como conteudos tematicos as novas
formas e expressoes de Cultura: evolugao e impacto social das TIC. Nesta tematica, destacam-

se 0s seguintes conteddos:

e a difusio da arte e da cultura pelas tecnologias de informagio e comunicagao
quanto 2a acessibilidade e celeridade no acesso a informacao/formacao;

consequéncias no conceito de cultura;

e a Reinvencio da Arte através do ciberespago: a Arte Digital e os Museus Virtuais.



As atividades educativas/formativas inerentes a estes conteudos podem passar pela
realizagio de uma visita de estudo a0 museu de modo a que os alunos/formandos tomem
contacto e reconhecam o impacto das TIC num ambiente cultural. Nomeadamente enquanto

estimulo e incentivo para a aprendizagem.

O quiosque multimédia pode ainda ser aproveitado por outras institui¢oes,
nomeadamente, pelos estabelecimentos de ensino basico e secundario, no ambito da disciplina
de Cidadania e Mundo Atual, médulo de Patriménio e Cultura: A Nossa Identidade, onde é
abordado o tema do Patriménio Construido: Monumentos Nacionais e Edificios

Classificados.

1.2 — Objetivos

Embora constitua uma das preocupagdes da dire¢io do MMB, o desenvolvimento de
uma aplicagdo multimédia de carater educativo pode nao ser um objetivo prioritario de um
museu militar, contudo, aliado a investigacao dos ambientes de aprendizagem pode constituir
um objetivo comum. Assim, construir um quiosque multimédia educativo para o MMB
constituiu o primeiro objetivo desta dissertacao. O segundo objetivo era desenvolver uma
atividade educativa que desafiasse o aluno/formando na exploragio deste quiosque
multimédia. Finalmente, avaliar o impacto destas duas aplicagdes multimédia no contexto de

uma disciplina e respetiva visita de estudo era o objetivo ultimo.

Na perspetiva do museu militar, o objetivo geral foi a criagio de uma aplicacdo
multimédia educativa integrada numa estrutura de hardware moével para a disponibilizagao de

conteudos multimédia sobre o espdlio museoldgico do MMB.

A aplicagdo educativa que corresponde ao quiosque multimédia teve como objetivos

especificos:

e integrar varios media com informacao cultural destinada aos visitantes do Museu

Militar;
e dotar a aplicagao de uma interface usavel e amigavel;

e permitir uma atualizagdo facil e intuitiva;



e possibilitar a eventual integracdo com outros sistemas de bases de dados;

e oarantir a dissemina¢ao online da aplicagao, caso as normas internas o venham a

permitir.

Na perspetiva dos estabelecimentos de educacio e formagao, foi definido como
objetivo geral a criacio de uma WebQuest multimédia que usasse o quiosque multimédia
como recurso educativo, com vista a estimular os alunos para a visita de estudo. Assim, o
aluno/formando seria desafiado através de uma WebQuest a interagit com uma aplicagio
multimédia que lhe disponibilizaria conteudos adicionais sobre o espolio do museu que de

outra forma nao seria possivel obter.

A atividade educativa proposta através da WebQuest teve como objetivos especificos:

e integrar o quiosque em ambiente educativo, de acordo com as indicagoes

definidas no DR - despacho n°® 25931/2009;

e cstimular a aquisicado de conhecimento sobre o patrimoénio cultural em ambiente

educativo ou formativo;

e promover desafios que incentivem visitas a0 Museu e Castelo através de novas

formas de os viver e sentir.

Na perspetiva desta dissertagdo, avaliar a realizacio da WebQuest e correspondente
importancia do quiosque eletrénico, enquanto objeto de aprendizagem, constitui o objetivo de

investigacao final mais evidente. Para tal teve como objetivos especificos:
gag ]

e claborac¢do do questionario inicial, para recolher dados antes da realizagao da visita

de estudo;

e claboragdo do questionario final, para recolher dados ap6s a realizagdo da visita de

estudo e correspondente interagdo com as aplicagoes;
e orelhas de observagao para aferir a integragao com as aplicagoes;

e atividades de avaliacdo: grelhas de autoavaliagdo e avaliagdo individual de cada

aluno por parte do professor que acompanhou todo processo.



1.3 — Estrutura da dissertacao

A presente dissertagao encontra-se estruturada em seis capitulos organizados da seguinte

forma:

Capitulo 1 - Neste capitulo ¢ feita uma introdugao deste trabalho assim como a sua
contextualizagdo. Sao ainda apresentados os objetivos gerais e especificos, bem como a

estrutura deste documento.

Capitulo 2 - Neste capitulo sao apresentados os principais conceitos tedricos com maior
relevancia para este trabalho, bem como uma abordagem atual do uso da multimédia na
educacido. Destacam-se ainda as diferentes tecnologias que se utilizaram no desenvolvimento

deste projeto de investigacao.

Capitulo 3 - Neste capitulo sao descritas, essencialmente, as op¢oes metodologicas
utilizadas neste trabalho, quer ao nivel do desenvolvimento da solucdao tecnoldgica, quer ao
nfvel da avaliacio da mesma no ambito do estudo de caso. E realizada uma descricio do grupo
de estudo e ainda os instrumentos utilizados para a recolha e correspondente tratamento dos

dados.

Capitulo 4 - Neste capitulo vao ser abordadas as aplicagdes desenvolvidas para este
projeto de investigacdo, em primeiro lugar sera explicado o desenvolvimento da atividade
educativa (WebQuest) e, seguidamente, o do quiosque multimédia desenvolvido para o MMB

devido a necessidade de disponibilizar informacao na perspetiva cultural e educativa.

Capitulo 5 - Neste capitulo sio apresentados os resultados obtidos através da realizagdo
de dois inquéritos efetuados aos alunos do caso de estudo e tecidas consideragdes sobre as

grelhas de observacao.

Capitulo 6 - Neste capitulo é apresentada uma reflexdo critica sobre o trabalho
desenvolvido, as dificuldades sentidas na sua elaboracdo e ainda propostas do que pode ser

realizado futuramente.



2 — Estado da arte

Neste capitulo sio apresentados os principais conceitos tedricos com maior relevancia
para este trabalho, bem como uma abordagem atual do uso da multimédia na educagao.
Destacam-se ainda as diferentes tecnologias que se utilizaram no desenvolvimento deste

projeto de investigagao.

2.1 — Multimédia e hipermédia
Antes de mais é necessario esclarecer o conceito de multimédia. Para tal vamos recorrer
a diferentes autores e respetivas definicoes. Multimédia Digital, oun simplesmente multimédia, define-se

como a integragao de até seis tipos de media num ambiente interativo e colorido por computador. (Fetterman e

Grupta, 1993).
Para Minoli e Keinath (1994),

Multimédia é uma tecnologia interdisciplinar, orientada para as aplica¢les, que
capitaliza na natureza multisensorial dos seres humanos e na capacidade de
armazenamento, manipulacio e transmissio de informa¢io nio-numérica dos
computadores, tais como video, graficos e dudio complementada com informacio
numérica e textual.

Para Vaughan, 1996, multimédia é qualguer combinagio de texto, arte grdfica, som,

animagao e video apresentada ao utilizador por um computador ou por outro meio eletrinico.

Fluckiger (1995) e Chapman & Chapman (2000) apresentam o conceito de

multimédia como sendo

a combinacio, controlada por computador, de texto, graficos, imagens, video,
dudio, animagdo e qualquer outro meio, pelo qual a informagdo possa ser
representada, armazenada, transmitida e processada sob a forma digital, em que
existe pelo menos um tipo de media estitico (texto, graficos ou imagens) e um tipo
de média dindmico (video, dudio ou animagio).

Multimédia se aplica a aplicagdes ou documentos caraterizados por integrarem
diferentes tipos de informacio ou multiplos formatos de média digital (texto,
imagem, graficos, audio, animac¢io ou video), independentemente do modelo de
organizacio e acesso a informacio neles contida, mas que tém como suporte o
computador (Gongalves, 2002).

Como se pode observar das defini¢oes apresentadas, todos os autores afirmam que

multimédia é a conjugacio de mais do que um tipo de media e é suportada através do



computador. Atualmente, poderemos alargar mais os suportes, nio referir apenas o
computador, e referit como Vaughan (1996) meio eletrénico, devido a evolugao das TIC o
que permite que outros dispositivos como telemodveis, PDA’s entre outros, suportem
conteudos multimédia. Resumindo multimédia é a conjugacio de varios media para serem

utilizados em dispositivos eletrénicos que os suportem.

Um sistema ou aplicagdo multimédia adequado e concebido para uma determinada

situagdo, como referido por Gongalves (2002) deve caraterizar-se pot:

e ser controlado por computador ou dispositivo similar;

e manipular informagao digital;

e combinar pelo menos um media estatico com um dinamico;

e integrar os diferentes media para apresentar na mesma interface;

e permitir interatividade;

e “User — Frendly”, aplicagaio Amigavel e Facil de usar;

e cxisténcia de controlo e comunicagao: comunicar com a aplicacio e ter feedback e
controlar a aplicagao através de icones metaforicos;

e navegabilidade: ergonomia “fisica e 16gica” inerente ao controlo, interagao fisica
(rato ou outros periféricos), uniformizacio do painel de controlo e ajuda
personalizada;

e integracdo eficiente dos diferentes componentes.

A navegacao entre conteudos ¢ promovida pelo hipertexto e hipermédia. O conceito de
hipermédia esta ligado ao conceito de hipertexto pois é necessario ter em conta que tanto um
como o outro sio ligacdes entre conteudos nos quais o utilizador detém o controlo e niao ¢é

um utilizador passivo, como ¢é referido por Nielsen (1990),

Mesmo que muitos sistemas de hipertexto sejam de facto sistemas de hipermédia e
incluam muitos efeitos multimédia, o facto de que um sistema ser baseado em
multimédia nio o torna hipertexto. A mistura de texto e graficos nio ¢é suficiente
em si mesma. Muitos sistemas de multimédia sdo baseados principalmente na
exibi¢do de video para um utilizador passivo que nio consegue navegar por um
espago de informagdo. Somente quando os utilizadores podem de forma interativa
assumir o controlo de um conjunto de ligagdes dindmicas entre unidades de
informacdo é que um sistema comega a ser hipertexto.

Nielsen (1990) refere-se aos dois conceitos como sendo sinénimos, contrariamente,
Schneiderman (1992) faz a distingao clara entre os dois conceitos, sendo que o hipertexto esta

mais ligado ao texto e hipermédia esta ligado aos outros media.



O termo hipertexto, ou hipermédia, tem sido aplicado a redes (networks) de noés
(artigos, documentos, arquivos, cartOes, paginas, quadros, telas), contendo
informacoes (em texto, graficos, video, som, etc) que sdo conectados por ligacSes
(também chamado de referéncias cruzadas, citagdes). O termo hipertexto ¢
frequentemente utilizado para aplica¢oes de texto, enquanto o termo hipermédia é
utilizado para indicar a inclusdo de outro tipo de media, em especial de som e
video (Schneiderman, 1992).

Devido a evolugao tecnoldgica existe a possibilidade de fazer a interligacao, nao so entre
conteudos de texto mas também entre os outros conteidos media como por exemplo entre
imagem e video, nesse sentido Christopher Dede (1993) define hipermédia como a énterconexco,
ndo linear e associativa de materiais multimédia multidireccionados. O mesmo autor salienta ainda uma
das potencialidades do hipermédia no ambiente educativo: O hipermiédia, quando integrado em
ambientes de aprendizagem que motivam a pesquisa estruturada, tem um maior potencial para desenvolver as

capacidades metacognitivas do formando do que os media lineares.

Resumindo pode-se concluir que o hipermédia é entdo a interligagdo de contetddos

multimédia de tal forma que o utilizar tenha toda a liberdade de navegabilidade entre eles.

2.2 — Aplicacdes multimédia no ensino/formacgéo

As aplicagoes multimédia sao uma ferramenta muito util no processo de aprendizagem,
hoje em dia, para o ensino/formacdo. Tanto que as editoras fazem acompanhar os seus
manuais escolares com suportes (cd-rom, dvd) de conteudos multimédia. Estes suportes
trazem consigo uma série de conteiddos multimédia de apoio quer aos alunos quer aos
professores. Permitindo assim cativar os alunos para os saberes e ajudar os professores na
transmissdo desses mesmos saberes. Ja Walt Disney (1994) referia o poder benéfico de um
filme no processo de ensino e aprendizagem.

Os filmes educacionais nunca substituirdo o professor...mas a sua utilizagdo dara
oportunidade a mais pessoas de aprenderem. Os filmes podem tornar num prazer
quer o ensino quer a aprendizagem. E os educadores concordam que quando um

estudante comegou a aprender e gosta, metade do seu problema estd resolvido
(Disney, 1994).

Em Portugal o primeiro projeto financiado langado a nivel nacional, pelo Ministério da
Educagio, com abrangéncia em especial para os estabelecimentos do ensino basico e
secundario foi o projeto Meios Informaticos no Ensino: Racionalizagdo, Valorizagio,

Atualizacao (MINERVA). Este projeto esteve ativo entre os anos de 1985 a 1994. Tinha como



base a divulgacao e a proliferagao das TIC no ensino como ¢ descrito no Livro Verde para a

Sociedade da Informagao em Portugal.

O Projecto MINERVA (Meios Informaticos no Ensino: Racionalizacio,
Valorizagao, Actualizacdo) fol a primeira iniciativa financiada pelo Ministério da
Educacio que teve uma expressdo nacional na introducdo das novas tecnologias no
ensino em Portugal. Lancado em 1985, prolongou-se até 1994. Os seus objectivos
contemplavam diversas vertentes: apetrechamento informatico das escolas,
formacdo de professores e de formadores de professores; desenvolvimento de
software educativo; promo¢ao da investigacio no ambito da utilizacdo das
Tecnologias da Informacio e Comunicacio nos Ensinos Basico e Secundario
(Missao para a Sociedade da Informacio, 1997).

A seguir a este projeto, foram surgindo outros projetos, no sentido de implementar as
TIC no ambiente educativo e promover as suas potencialidades no processo de aprendizagem.
O projeto mais recente lancado pelo Ministério da FEducacdo, para incentivar o
desenvolvimento educativo, é datado de 2007, o Plano Tecnolégico da Educacio (PTE). A

missao e os objetivos deste eram,

O PTE interliga de forma integrada e coerente um esforco impar na infra-
estruturacdo tecnoldgica das escolas, na disponibilizacio de conteddos e servigos
em linha e no refor¢o das competéncias TIC de alunos e docentes.

O PTE é uma oportunidade de transformar as escolas portuguesas em espagos de
interactividade e de partilha sem barreiras, preparando as novas geracOes para os
desafios da sociedade do conhecimento. (Ministério da Educacao, 2009)

O PTE tem doze projetos que visam desde o melhoramento do acesso a informagao,
passando pelo melhoramento dos equipamentos disponiveis para as escolas, professores e
alunos até a formacao destes. Tornando assim possivel a integragdo completa da comunidade

educativa no mundo digital e combatendo a info-exclusao.

A internet nos ultimos anos tem tido um papel preponderante no sistema educativo,
uma vez que esta tem a capacidade de disponibilizar uma série de conteddos que
anteriormente nao era possivel obter facilmente. Como ¢ referido por Rosa-Marfa Torres

(2005) in (Ambtosi, ef al., 2005),

Vistas da histéria da educacio, as “modernas” TIC constituem, na verdade, a
ultima onda de uma constante. Ha virias décadas, a tecnologia educativa ou
instrucional vem adquirindo um perfil destacado no campo educacional: nos anos
60 ¢ 70 foram o radio e a televisao; nos anos 80 e 90 os textos escolates, o video e
o computador como auxiliar na instru¢do; a partir de meados de 1990 dominam o
cenario o computador ¢ o CD-Rom e, nos anos mais recentes, a Internet,
deslocando as “tecnologias convencionais”.
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2.3 — Tecnologias multimédia

Atualmente existe uma diversidade de tecnologias que podem ser utilizadas para as mais
variadas situagoes. Pode-se inclusive ter mais que uma tecnologia para atingir o mesmo fim ou
os mesmos objetivos. Na fase inicial de desenvolvimento de um projeto questionamo-nos qual
a tecnologia mais adequada, qual se adequa melhor para atingir os objetivos ou cumprir 0s
requisitos. O programador e webdesigner tém de dominar as tecnologias que vao ser utilizadas
para o desenvolvimento de um determinado projeto, para garantir que se conseguem cumprir
prazos, custos (orcamentos) e atingir os resultados e qualidade desejada. O préprio significado
de tecnologia remete-nos para um conjunto de instrumentos ou processos muito especificos

de qualquer técnica.

Para o desenvolvimento de produtos multimédia existem diversas ferramentas de autor,
linguagens de programacao, linguagens de marcacao, editores de imagem, video e audio, entre
outras tecnologias. Destacamos nas secgoes seguintes as principais tecnologias a considerar na

producao dos produtos multimédia deste projeto de investigacao.

2.3.1 - Flash

Atualmente, o pacote de software Adobe Flash é propriedade da empresa Adobe
Systems. F. uma ferramenta de autoria usada essencialmente para criacio de animacdes e
interatividade em paginas web, suportando video e som. O Flash, como normalmente ¢é
chamado teve a sua origem num software desenvolvido por Jonathan Gay com o nome de
SmartSketch. Este software foi comercializado, inicialmente, pela empresa FutureWave
Software, empresa fundada por Jonathan Gay e por Charlie Jackson. Em 1995 a FutureWave
resolveu mudar o nome do seu software SmartSketch para Future Splash Animator por razoes
comerciais. Em 1996, esta empresa é adquirida pela empresa Macromédia e o software ¢é
renomeado para Flash sendo este o acréonimo de Future Splash. O Flash tornou-se bastante
popular devido ao facto de, entre outras, a Microsoft e a Disney Online o usar em alguns dos
servicos que disponibilizava na internet. Em 2005, a empresa Adobe Systems adquire a
empresa Macromédia e o Flash passa a ser incluido no pacote de software da Adobe

designado por Creative Suite, sendo a versao atual a versio 6, designada de CS6.

A partir do final de 2011, a tecnologia Flash sofre um grande revés quando a propria
empresa Adobe decide abandonar o desenvolvimento da tecnologia Flash para dispositivos
moveis em detrimento da tecnologia HTML5. Esta ndo é uma tecnologia recente, mas sim

uma atualizacdo e desenvolvimento da tecnologia HTML, tendo esta como caracteristicas
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fundamentais a inclusao de conteidos multimédia, o que nio acontecia até entao. O facto de o
HTMLS5 ser de codigo aberto, ao contrario do Flash que é proprietario da Adobe Systems, faz
toda a diferenga para os programadores de conteudos, quer web, quer moveis, pois deixam de
ser reféns de uma empresa. Outra desvantagem da tecnologia Flash é que para se visualizar
conteudos nos computadores e nos diferentes navegadores web (browser) ha a necessidade de
fazer a instalacao do Flash Player ou de plugins. Com o HTML5 deixa existir essa necessidade
pois todos os requisitos ja estao incluidos no browser e nao ¢ necessario a instalagio de

aplicativos.

O inicio do declinio da tecnologia Flash comeg¢a quando, em 2010, a empresa Apple
decide abandoné-la e nao inclui-la nos seus dispositivos como iPads, iPhones e iPods. Steve
Jobs (2010) chega mesmo a afirmar que a tecnologia Flash foi desenvolvida para
computadores que fazem uso do rato e ndo para ecras sensiveis ao toque dos dedos. Numa
comunica¢do onde, o mesmo, justifica o abandono da tecnologia Flash em detrimento da
tecnologia HTML5 conclui que:

O programa Flash foi criado durante a era do computador pessoal (PC) - para PCs
e ratos. O Flash é um negdcio de sucesso para a Adobe, e entende-se porque é que
eles o querem utilizar para além dos computadores. Mas a era movel requere
dispositivos de baixa poténcia, interfaces de toque e padrdes web abertos - todas as
areas problematicas do flash. (...) Novos padroes abertos criados na era mével,
como HTMLS5, ganharam relevo nos dispositivos méveis (e nos PCs também).

Talvez a Adobe deva concentrar-se mais na criacdio de boas ferramentas de
HTMLS5 para o futuro (...) (Jobs, 2010).

A empresa Adobe por sua vez reclama para si a supremacia da tecnologia Flash em
videos na web, mas o surgimento de outros formatos de videos mais modernos e mais
eficazes, como por exemplo o H.264, fazem com que realmente esta tecnologia perca terreno

em relagdo as novas tecnologias que vao surgindo no mercado.

Nao obstante, refira-se, que a tecnologia Flash esta muito bem implementada e os
programadores de sites ndo vao com certeza converter tudo aquilo que ja foi realizado,
excecao feita, por ventura, para os utilizadores de iPads, iPods e iPhones. O vice-presidente e
gestor do desenvolvimento interativo da Adobe, Danny Winokur, no blog do Adobe Flash
transmite a ideia de que estao empenhados na continua¢ao desta tecnologia uma vez que a
nivel de computadores pessoais é uma tecnologia com maturidade e a0 mesmo tempo vao
desenvolver as suas aplicagoes para os padroes do HTML5, o que tudo leva a crer que nao é a

“morte” da tecnologia Flash. Este refere ainda que, a tecnologia Flash é para continuar e para
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incrementar inovagoes e permitir novas formas de manipular conteudos na internet. Danny
Winokur (2011) no mesmo blog menciona ainda que:

Estamos muito empolgados com as proximas geragées do HTMLS5 e Flash. Juntos,

eles oferecerem aos autores e editores de conteddo boas opg¢bes para a construcio

de conteudos web e aplicacbes atraentes para PCs ¢ outros dispositivos. J4 existem

trabalhos incriveis que estdo a ser feitos e que empurram os limites do que se

achava possivel, e nio podemos esperar pata ver o que ainda esta por vir! (Adobe's
Conversations Blog, 2011)

Desde 2011, que a Adobe esta a desenvolver uma aplicagao que faz a conversiao de
Flash para HTML5 e assim conseguir em simultaneo manter a tecnologia Flash e a
compatibilidade entre as duas. O aplicativo tem por nome Wallaby, e como ¢ referido no
proprio site da Adobe Lab (2011), o seu desenvolvimento esta numa fase de experiéncias mas
este aplicativo permite a conversio de ficheiros Flash (fla) em HTML e ap6s a conversao ¢
possivel manipula-lo num editor de HTML, como o Dreamweaver, e assim conseguir
visualizar estes conteudos em dispositivos da Apple. A empresa Google (2012) langou
também o seu conversor, Swiffy, este aplicativo permite a conversao de ficheiros Flash (swf)
em HTML5. Como era de esperar, quando se trata de conversoes entre tecnologias diferentes,
nem tudo ¢é compativel havendo determinados aspetos que nao sao suportados na conversio
como sao referidos nas notas da versio da Adobe Lab (2011) e da Google (2012). Apds
diversas pesquisas realizadas na Web sobre a conversio de Flash para HTML5 surgem varios
sites em que ¢é possivel efetuar a conversao on-line, embora com algumas limitagdes, como
por exemplo o site Flash to HTML5 disponivel em: http://www.flash-to-

html5.net/homes/index.

Nesta fase de eclosio de uma nova tecnologia muito se tem debatido e muitas opinides
se tem escrito. Como ¢ normal, existem diferentes opinides, umas a favor, outras contra. No
fundo, o que todos os utilizadores esperam é uma maior simplicidade e uma “mao cheia” de

novidades e de potencialidades, independentemente de ser uma dessas empresas ou de ambas.

Quanto ao ActionScript ¢ uma linguagem open source (coédigo aberto), inicialmente
desenvolvida por Gary Grossmanna na empresa Macromédia com o intuito de acompanhar
ou fazer parte integrante na programagao de objetos de ferramenta de autor Flash. A partir do
ano de 20006, o Flash inclui o ActionScript 3.0, que é considerada uma linguagem de
programacao orientada para objetos. Esta tem como objetivo permitir a criacio rapida de
aplicagdes ricas em conteddos para a sua disponibilizacdo na internet. A linguagem

ActionScript 3.0 é baseada na ECMAScript, linguagem de programagio internacional
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padronizada para scripting, e ¢ compativel com a norma ECMA-262, que é a documentagao

oficial da linguagem ECMAScript.

2.3.2 - XML

O XML ¢ o acronimo de Extensible Mark-up Langnage que traduzindo para portugués
sera uma linguagem de marcagao extensivel. Esta linguagem é uma recomendac¢ao da World
Wide Web Consortium (W3C), organizacao internacional para o desenvolvimento de normas
para a web. A propria W3C (2010) define o XML como sendo um formato baseado em texto
Simples para representar informagoes estruturadas: documentos, dados, configuracao, os livros, as transagoes,

faturas e muito mas.

O XML nao pode ser considerado uma linguagem de programacdao. Mas sim uma
linguagem de dados estruturados para conteddos e que é percetivel independentemente do
sistema, da aplicacdo, da base de dados ou da linguagem de programaciao que se esteja a
utilizar. Resumindo, é um formato para a criacio de documentos com dados organizados de
forma hierarquica que obedece a determinadas regras e que pode ser lido por qualquer sistema
informatico ou aplicagao informatica. No mundo digital, os sistemas sdo tdo heterogéneos que
¢ dificil existir uma base em comum na troca de dados. O XML vem colmatar essa lacuna e

tornar-se na base comum para o intercambio de informagao entre os diferentes sistemas.

Na origem do XML esta uma linguagem desenvolvida pela International Business Machines
(IBM) nos anos 70, com o nome de General Markup Langnage (GML). Uns anos mais tarde, por
volta de 1986, a International Organization for Standardization (1SO), organizacio de normalizagiao
internacional, pegou nesta linguagem e desenvolveu o Standard General Markup 1.angnage
(SGML) que nio ¢é mais do que o GML normalizado. Com a evolugdo da internet e com a
necessidade de normalizar as linguagens de marcagdo que entretanto surgiram, em 1998 a

organiza¢ao W3C conseguiu que o XML se tornasse definitivamente uma norma.

Para além de ser o pilar no intercambio de informacio, esta linguagem possui muitas

outras vantagens, como referido por Sousa (2002), tais como:

e cxtensivel, pois existe a possibilidade de criar etiquetas de um modo arbitrario o
que permite adaptar a estrutura de um documento XML a praticamente qualquer
situagdo especifica;

e auto descricio, faz com que os documentos XML sejam faceis de ser

interpretaveis, manipulaveis e interrogaveis por qualquer aplicagao;
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permite criar estruturas bastante complexas, apesar da sua simplicidade;

flexivel, pois é possivel ter dados simples e dados estruturados com mais
complexidade;

possibilidade de efetuar a validagdo de documentos util para casos das bases de
dados convencionais;

facilidade de manipulagao do conteddo de um documento XML pelas aplica¢oes
de software (recorrendo as APIs existentes);

devido a natureza metalinguistica do XML, as organizacbes podem utiliza-la para
desenvolver normas especificas;

norma aberta, o que torna o XML independente da aplicagao informatica, do
sistema operativo, da plataforma web, etc;

possibilidade de obter multiplas perspetivas sobre um mesmo documento XML

(recorrendo a XSL, uma vez que o seu conteudo esta separado da apresentagao).

Sendo o XML baseado em texto, o que nao exige nenhuma aplicagao especifica para o

seu manuseamento bastando para tal um simples editor de texto como, por exemplo, o bloco

de notas. Por conseguinte, quando bem estruturado e indentado, ¢ facilmente percetivel e

legivel para as pessoas. De referir também o facto de ter suporte unicode, o que se traduz na

possibilidade de utilizagio da maioria dos caracteres utilizados na forma escrita.

Segundo Sousa (2002), talvez a principal vantagem da XML seja o facto de ser uma tecnologia

estupenda para realizar a troca de dados entre aplicagies, tornando-se, assinm, num meio por exceléncia para

efetuar a integracao de dados entre sistemas heterogéneos.

Naturalmente, no XML nao existem sé vantagens pois, como qualquer tecnologia,

também possui desvantagens, podendo aqui ser apontadas as seguintes:

Em

a simplicidade da linguagem, podendo nio ser recomendada para situagdes em

que os dados apresentem alguma complexidade;
nao elimina a redundancia, o que faz com que exista muita informagao repetitiva;

podera acontecer que a informacdo das “tags” seja superior aos dados

propriamente ditos.

relagio a estruturacio de documentos XML existem dois esquemas, o DTD

(Document Type Definition) e o XML Schema o qual é conhecido por XSD (XML Schema
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Definition). O primeiro é o mais antigo e ja existe desde o SGML, basicamente utiliza uma
linguagem regular simples e permite a representacio dos elementos existentes e quais 0s
permitidos nos conteudos. Em relagao ao XSD, considerado pela W3C como o substituto do
DTD, ¢ definido no préprio XML, o que permite utilizar as mesmas ferramentas para a

]jnguagern € para o0 esquema.

A utilizagao do XML deve ser bem examinada antes da sua implementagao, dado que,
em certas ocasioes esta pode ser uma linguagem com inumeras vantagens podendo no entanto
ocorrer situagoes em que seja preferivel utilizar outras linguagens normalizada. Mas, como foi
referido por Eliot Kimber (2000), atual Senior Solutions Architect na RST Content Solutions, no seu
blogue, XML ¢, se alguma coisa, um sucesso de marketing sinico — pegou-se em algo que ja existia (SGML)
e semt alterar nada de essencial, rebatizon-se e tornou-se, de repente, ndao somente aceitdavel para o nundo Web,

mas essencial.

Atualmente existem outras linguagens ou formatos de marcagdo que podem ser
utilizadas mas que nao sdao consideradas normas pela W3C. A YAML inicialmente significava
"Yet Another Markup Langnage" atualmente significa "YAML Ain't Markup Language".
Apareceu em 2001 e foi proposta por Clark Evans em conjunto com Ingy dot Net e Oren
Ben-Kiki. Esta é considerada um formato de codifica¢io de dados baseada nas linguagens de
programacao C, Perl € Python e com ideias do XML. Outra linguagem de marcagido é a JSON
(JavaScript Object Notation) foi proposta por Douglas Crockford em 2006. Esta ¢ considerada
como uma formatacido leve de troca de dados como ¢ referido no préprio site (Json.org,

2006).

2.3.3 — WebQuest

A falta de motivacio e de interesse por parte dos alunos/formandos leva a que sutjam
novos conceitos e novas estratégias de educacdo para conseguir motivar e aumentar o
interesse dos alunos/formandos para os conteudos tematicos que tém de ser lecionados. Cabe,
essencialmente aos professores/formadores utilizar e criar ferramentas que fagam com que se
consiga aumentar o desempenho dos alunos/formandos e assim melhorar o processo de

aprendizagem. Neste sentido, Teles (1992) afirma:

O aluno nido pode jamais ser visto como um recetor. Ele ¢ uma pessoa que
pensa, sente, vive, tem duvidas e hipéteses sobre o objeto do conhecimento,
mesmo sendo crianga. E mais: ele vive, pensa, sente, dentro de uma realidade
dinamica, dentro de um mundo em eterna mutagdo. O importante, pois é
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aprender a aprender e o professor é aquele que cria as circunstancias favoraveis
para que tal aconte¢a, usando todos os recursos possiveis, inclusive de sua
experiéncia, de seu conhecimento, de sua técnica, de seu discurso, sempre que
necessarios.

O conceito de WebQuest foi apresentado pela primeira vez pelo professor Bernie
Dodge e o assistente Tom March em 1995 na Universidade de Sao Diego, com o objetivo de
promover a utilizacgio dos conteudos existentes na internet de uma forma criativa e
organizada. A WebQuest pode ser considerada uma metodologia de pesquisa orientada para
conteudos disponibilizados essencialmente na Internet. O préprio Dodge (1997) define-a
COMO #ma atividade investigativa, em que algnma on toda a informacao com gue 0s alunos interagem provém
da Internet. Para Viseu e Carvalho (2003), a WebQuest ¢ wm desafio que se coloca aos alunos, gue para
o resolverem, transformam a informagao disponibilizada num produto final e comunicam aos outros colegas.
Segundo Guimaraes (2005), a WebQuest #ziliza o potencial da Web para motivar os alunos através do
uso de recursos reais, podendo o produto final realizado pelos mesmos ser enviado por e-mail on apresentado aos
colegas e ao professor para avaliacao. Podemos concluir entao, segundo estes autores que as
WebQuests sio uma ferramenta pedagogica onde se utilizam as potencialidades disponiveis na

Web para a criagdo de novos produtos por parte dos seus intervenientes.

A quando da realizacio de uma WebQuest é importante ter em consideragao alguns
requisitos. Os aqui descritos, sao baseados nos objetivos educativos propostos no Projeto
WebQuest - Escola do Futuro da Universidade de Sao Paulo. Assim sendo, uma WebQuest ao

ser realizada deve ter em atengdo os seguintes requisitos:

e técnicas de educagio modernas — a WebQuest deve aproveitar ao maximo as
potencialidades tecnolégicas que sdao disponibilizadas na Web e fazer um uso
correto das mesmas;

¢ informacao fidedigna e atualizada — atualmente na Web existe muita informagao
que carece de confirmacao de fonte auténtica, por este motivo a WebQuest deve
proporcionar ao aluno sempre informacio fidedigna e essa mesma estar
atualizada;

e promogao da aprendizagem cooperativa — em geral a WebQuest é feita em grupo
O que promove a cooperagao entre os varios elementos, logo ha um maior
estimulo na aprendizagem;

e desenvolver capacidades cognitivas — uma WebQuest deve estar estruturada ou

organizada de forma a levar o aluno a adquirir novos conhecimentos;
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e criacio de novos conteudos — uma das finalidades da WebQuest é utilizar a
informacao recolhida ou investigada e transformar essa mesma informagao num
novo conteddo ou num novo conhecimento;

e cstimular a criatividade — as atividades propostas por uma WebQuest devem ter
como um dos objetivos estimular a criatividade do aluno, para captar o interesse e
desempenho por parte deste;

e autoria do professor — uma WebQuest deve ser realizada pelo professor, sem
necessidade de especialistas, para que este possa promover a sua obra;

e partilha — a WebQuest deve ser publicada na Web de forma a ser acedida

livremente e haver a promocao de intercambio.

As WebQuest sao divididas em dois grupos, pelo proprio Dodge (1997), em relagao ao

tempo da sua realizacdo e ao processo de aprendizagem:

e curta duracio — entre um a trés tempos letivos, estas tém como objetivo fazer
com que o aluno/formando pesquise uma série de informacao e a compreenda,

centra-se na aquisi¢do e integra¢ao do conhecimento;

e Jonga duracdo — entre uma semana a um meés a ser realizada em ambiente de sala
de aula, estas tém como objetivo a aquisi¢do, alargamento e refinamento de novos

conhecimentos.

Ja quando abordamos a estrutura de uma WebQuest, esta ¢ dividida em cinco etapas:
introdugdo, tarefas, processo, avaliacio e conclusio, as quais Dodge (1997) apelida de
atributos criticos, estas etapas sio descritas baseadas nos conceitos apresentados no "Building
blocks of a WebQuest" disponivel em
http://projects.edtech.sandi.net/staffdev/buildingblocks/p-index.htm.

A sec¢io Introdugdo é a etapa inicial. E a parte que vai conter os conteddos
introdutérios ao tema da WebQuest, estes devem despertar a atengao do aluno e motiva-lo
para a continuagao das proximas etapas. Nesta etapa os conteudos devem ser claros, concisos
e objetivos de forma a nao serem demasiado extensos pois, caso contrario, podem ser um
fator de desmotivagao para o aluno. Coelho e Vidal (2008) defendem que a introdugdao nao

deva ser apenas um comentario acerca do assunto a ser abordado, e que deve conter um

18



direcionamento bem claro para a investigagao a realizar. Assim, ¢ necessario que haja um

problema explicito e unfvoco a ser resolvido.

Na seccao Tarefas sao definidas as componentes que o aluno vai realizar. Estas devem
ser claras e objetivas para nao deixar duvidas sobre o que este tem de fazer. Segundo Sampaio
(20006), a tarefa deve ser interessante e relacionar-se com o que os alunos devem saber, nao esquecendo nunca a
faixa etaria deles ¢ do que sdo capazes de realizar. As tarefas podem ser muito variadas desde
resolugao de problemas, apresentagoes, atividades jornalisticas, mistérios, criacio de produtos
e muito mais. Na conce¢do de uma tarefa é necessario ter em consideracio o grau de
dificuldade da mesma pois esta nao deve ser nem demasiado facil e nem demasiado complexa,
por forma a que, o aluno nao consiga executa-la. O proprio Dodge (2002) faz a seguinte

analise:

A tarefa ¢é a parte mais importante de uma WebQuest. Ela fornece uma meta e
orienta o esforco dos alunos e torna concretas as intencdes curriculares do
autor. Uma tarefa bem concebida é passivel de ser respondida e é motivante,
exigindo que os alunos reflitam e vao além da compreensdo mecanica.

Quanto a seccio Processo ¢ a etapa onde se define a forma como a tarefa ird ser
executada. Segundo Abar e Barbosa (2008), o processo deve orientar claramente o que os alunos
precisam fager para atingir o objetivo principal, que ¢ a execugdo da tarefa, o que devem buscar, quais os
objetivos atingir ¢ quais os resultados a obter em cada etapa da atividade. F. nesta etapa que sio
designados quais os recursos que o aluno tem a sua disposi¢ao para a realizacao dos objetivos
designados na etapa anterior. Estes recursos podem estar disponiveis na Web ou nio, se assim
o tema da WebQuest o justifique. Nas WebQuest mais antigas os recursos eram considerados
como uma etapa, nas mais recentes estes estao incorporados nesta etapa para facilitar a
execucao das tarefas, como ¢ referido no site Educational Broadcasting Corporation (2004).
Ainda referente aos recursos ¢é referido que, além dos contetdos disponiveis na Web, se
podem utilizar outros recursos como videos, livros, mapas, passeios e outras técnicas

motivadoras.

A seccao Avaliagdo ¢ a etapa onde sio apresentados os critérios de avaliagdo para o
desempenho do aluno. E de todo pertinente colocar indicadores quantitativos e qualitativos.
Na avaliagdao é necessario ter em conta, quer a avaliagao individual quer a avaliagdio em grupo,
pois os alunos sabendo a partida os critérios de avaliacio vao melhorar o seu desempenho e

possivelmente obter melhores resultados nas tarefas a realizar. Dodge (1999) define alguns
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critérios de avaliagao dependendo das tarefas realizadas, que Carvalho (2002) traduz conforme

especificado na figura 1.

Se a tarefa tiver os seguintes elementos...

Apresentagao oral

Entdo considere as seguintes dimensdes:

Colocagio da voz
Linguagem corporal
Gramatica e pronuncia
Organizacao

Apresentagiao em PowerPoint

Qualidade técnica
Estética
Gramatica e corre¢ao ortografica

Produtos escritos

Gramatica e corregao ortografica
Organizacao
Formatacao

Produtos criativos

Z@K‘:@ (]

Surpresa

Novidade

Qualidade técnica

Adesao as convencdes do tipo de trabalho

®)

Colaboracao

A

Cooperagio
Ter responsabilidade
Resolver o conflito

Design

Solucio efetiva
Solucio criativa
Justificagao da Solugio

Persuasio

Qualidade do argumento
Capacidade de atrair a audiéncia
Organizag¢ao e sequéncia

Analise (cientifica ou outra)

Recolha de dados e analise
Inferéncias feitas

Adequagio dos elementos considerados

1 66

ulgamento
Julg Articulacao dos critérios
Compilagao Critérios de selecao
Organizacao
Jornalismo Exatldgo .
Organizacao
Integralidade

Figura 1 — Critérios de Avaliagao

20




A seccao Conclusio ¢ a etapa final da WebQuest, mas nao menos importante. Nesta é
dada relevancia ao objetivo e a importancia deste no processo de aprendizagem que o aluno
teve ao realizar a WebQuest. Deve ainda salientar-se que o produto final realizado pelo aluno
tem uma finalidade e vai ser integrado numa atividade, pelo facto de transmitir ao aluno que o
seu produto tem uma utilidade e nio é apenas mais um trabalho realizado. E ainda de extrema
importancia deixar novas questOes para futuras investigagdes e motivar o aluno a nao parar
aqui e prosseguir a investigacao ou a aquisicdo de novos conhecimentos, inclusive deixando

novas fontes de pesquisa.

Atualmente e embora o espirito e as pedagogias das WebQuest nao tenham sido
alteradas radicalmente, como ¢é referido por Tom March no seu site, houve uma grande
evolugao tecnoldgica e o aparecimento de novas ferramentas educativas e de desenvolvimento
de conteudos permite também a utilizacdo dessas novas ferramentas nas WebQuest. O
préprio Tom March utiliza o termo WebQuest 2.0 fazendo uma analogia com o termo Web
2.0. No fundo a WebQuest 2.0 ¢ a utilizacao das potencialidades oferecidas pela Web 2.0 na
construcao das mesmas, podendo assim integrar, além do texto e imagem, som, video e

animacoes.

Uma WebQuest pode ser construida recorrendo a utilizacio do HTML e, para tal, é
necessario um editor de HTML ou entio utilizacao de plataformas préprias e construidas para
suportar a construcio das WebQuests sem a necessidade de recorrer a HTML. Uma das
plataformas disponiveis é a PhpWebQuest, criada pelo professor Antonio Temprano Sanchez.
Esta plataforma é gpen source o que significa que pode ser instalada, configurada e utilizada por
qualquer pessoa ou instituicao. Para o utilizador desta plataforma, uma das grandes vantagens
¢ que nio ha necessidade de conhecimentos em HTMIL, pois esta esta orientada para a
utilizacdo de modelos pré-definidos, isto ¢, o utilizador s6 tém de colocar os conteudos nas
caixas de texto. Outra vantagem para o utilizador é que este ndo tem que se preocupar com o
alojamento da WebQuest dado que apds a criagio de uma conta de utilizador a propria
plataforma faz a gestio dos contetdos af colocados aquando da construg¢ao da WebQuest. A
grande desvantagem ¢ o facto de limitar a sua criatividade e originalidade. Digamos que nio ¢é

a plataforma que se adapta ao utilizador mas é este que tém de se adaptar a ela.
p q p q p
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PODE EDITAR AS CONFIGURACOES BASE OU INICIAIS DA ACTIVIDADE ATRAVES DESTA PAGINA
SE PRETENDE EDITAR AS RESTANTES PAGINAS, CLIQUE NO ENVIAR PARA CONTINUAR

LA MURALLA DE SEVILLA

OS CAMPOS ASSINALADOS COM = SR DE PREENCHIMENTO OBRIGATORIO

Nivel @ escolaridade 2 que 3= desting = activi ": |C de Educativa Geral
Disciplina(*): | VISITAS DE ESTUDO
Titulo @a Aventurs na Web(*): Museu Miitar de Braganca
Autor{=s): | José Padrio

Cor do fundo da pigina(*): |[#FFFFS9

Cor @a céhuls com o taxto principal(*): BFFCC33
Cor da céiula com o meni(*): (8683300
Cor @o texto 60 titulo(*): (8883300
Cor o taxto principal(*): 8000000

Cor dss hiprigacles(*): |#CCO000

gl

Car g== i E »:
Tipo de letra do texto principal(*): | trebuchet ms, tahoma
Tamanho das letras do taxto principal(*): | 11pt

(Frvmmsir) (Evv) (Res)

;

S

;..M:P'lp) MQ'.m‘

Figura 2 — Interface do PhpWebquest da ESE do IPB

Outra plataforma utilizada para a criagdio de WebQuests ¢ a plataforma Moodle, com
um moédulo especifico para tal. O Moodle é considerado um Course Management System (CMS),
também conhecido como um Learning Management System (ILMS) ou ainda um Virtual Learning
Environment (VLE). E uma aplicacio livre, de c6digo aberto, onde os professores/formadores

podem criar um ambiente on-line de aprendizagem. Para esta plataforma esta disponivel um

modulo especifico para a criagao de WebQuests.

| Update this WebQuest J

& 2 » development
Pages Introduction @
Introduction .
este webquest es evaluado individualmente
Tasks.
Pro esta es laintro das:asdf das:lds
Conclusion sdf.asdfsdk:flkskdf sdsdk:jfklsd:sdf
Evaluation dsfasdf asdkjlfs:adkifis:dkljf skidjf skladjf.skdjaf Iksjadf Ikjsasdf Isdj
Teams

Edit Introduction

@ Moodle Docs for this page

[ sump e wiP)

You are loggad in as Admin Ussr (Logout)

CF101

Figura 3 — Atividade WebQuest no Moodle
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2.3.4 — Tecnologias nos museus

As TIC com todo o seu potencial, abriram uma série de possibilidades para serem
aproveitas pelos museus e outras instituicOes de carater cultural. A criacdo de conteudos
multimédia de informagao e divulgacdo e sua disseminagao através da Web, a produgio de
recursos e atividades interativas e sua aplicagdo em contexto de aprendizagem, bem como as
tecnologias das redes de comunicagao utilizadas na interagao com os conteidos e com as
pessoas, constituem areas em constante evolucio e estudo. No sentido de promover a
integracao das varias instituicbes da sociedade em geral e do campo educativo em particular.
Algumas destas tecnologias ja estdo a implementadas em diversas institui¢des com o intuito de
angariar cada vez mais visitantes e proporcionar-lhes novas experiéncias, que até entao nao

eram possiveis.

Aproveitando as potencialidades das TIC surgem os chamados “museus virtuais”. Os
primeiros estudos e abordagens ao uso da hipermédia e interatividade nos museus surgem nas
conferéncias realizadas nos Estados Unidos da América em 1991, ficando estas conhecidas
por International Conference on Hypermedia and Interactivity in Museums (ICHIM). As ICHIM tinham
o objetivo de discutir o uso das tecnologias nos museus e a promog¢ao da multimédia nos
mesmos, uma vez que a ultima foi realizada em 2007, os seus conteidos estdo disponiveis em

Archives e Musenms Informatics.

Como referido por Antonio Battro (1999), os museus virtuais sio aqueles que se
encontram expostos na Internet e sdo interativos com o utilizador da rede, referindo ainda que
sao muito mais do que colocar fotos na Internet das obras, cole¢des permanentes e
temporarias. Ja Pierre Lévy considera os museus virtuais como maus catalogos na internet.

Os «museus virtuais», por exemplo, ndo sio muitas vezes senao maus catdlogos na
Internet, enquanto que o que se «conserva» ¢ a propria no¢io de museu enquanto
«valom que é posta em causa pelo desenvolvimento de um ciberespaco onde tudo

circula com fluidez crescente e onde as distinges entre original e copia ja ndo tém
evidentemente razio de ser. (Lévy, 2000)

Lévy levanta ainda a questdo se as potencialidades das TIC estdo a ser bem utilizadas na
area da museologia. Neste sentido, comegamos por descrever sumariamente dois projetos de

estudo e de investigagao, o primeiro a nivel europeu e o segundo portugues.

A Kaleidoscope ¢ uma rede de investigacao cientifica a nivel europeu com o intuito de
fazer investigagao nas ciéncias da educagdo, ciéncias sociais e ciéncias informaticas de forma a

incentivar a inovagdo e a criatividade, através do desenvolvimento de novas tecnologias,
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metodologias e conceitos. Dentro desta rede existe o Museums and Technology Enbanced 1.earning
(MUSTEL). O MUSTEL (2007) é um grupo de investigadores (Palmyre Pierroux, InterMedia,
Unaversity of Oslo, Noruega; Victor Kaptelinin, Department of Informatics, Umea University, Suécia;
Tony Hall, Department of Education, National University of Ireland, Galwvay, Irlanda; Kevin Walker,
London Knowledge Lab, Institute of Education, Londres, Reino Unido; Liam Bannon, Interaction
Design Centre, University of Limerick, Irelanda; e Dagny Stuedahl, Department of Media and
Commmunication, University of Oslo, Noruega), de diferentes paises, com o objetivo de desenvolver
e divulgar recomendagbes, normalmente em workshops e no site da propria rede
Kaleidoscope, de principios de design-tedrico motivados para o processo da aprendizagem

com as ultimas tecnologias em museus.

Em Portugal, no ano de 2008, o Instituto dos Museus e da Conservagao (IMC) lanca o
projeto MatrizPIX. Este basicamente consiste na divulgacdo e disponibilizagao de uma base de
dados de imagens, de acesso via Web, do acervo dos museus pertencentes a rede do IMC. A
definicao do projeto vem definida no proéprio site como:

O MatrizPIX consiste num sistema de informac¢io concebido pelo IMC para o
inventario, gestdo e disponibilizacdo online de arquivos fotograficos. O seu front-
office, ou interface web, permite a pesquisa sobre os fundos e espécimes em
suporte digital, a apresentacdo de exposi¢oes virtuais de fotografia, bem como a

selecc@o e pedido de imagens em alta resolucio a fornecer pela Divisio de

Documentacio Fotografica do IMC. (Instituto dos Museus e da Conservagio,
2008)

O projeto MatrizPIX permite ao visitante ou utilizador fazer um estudo prévio de uma
determinada obra, ou consultar as obras de arte sem a necessidade se deslocar ao local,

permitindo assim uma nova abordagem de interagir com uma determinada institui¢ao.

A tecnologia, para conteudos on-line, utilizada em outras areas como o imobiliario, os
jogos, também esta a ser utilizada em museus, em especial para a criagdo de visitas virtuais e
até mesmo museus virtuais. A tecnologia 3D permite a visualizagdo de objetos em ambientes
tridimensionais, criados através de softwares proprios como o 3D Studio Max e o Blender, uma
navegabilidade idéntica a uma visita real e uma interacio com cada um dos objetos,
disponibilizando muita informag¢ao complementar. Como exemplo de um museu virtual, existe

o Museu Virtual de Artes (pode ser acedido em http://muva.clpais.com.uy).

O Quicktime 1R, software da Apple, permite a visualizagio das chamadas fotografias
360°, permitindo ainda a criagao de hozspots ou seja pontos ligacio a outros objetos ou a outras

panoramicas ou fotografias, permitindo assim uma visita virtual a um museu, tal como por
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exemplo o Musenm of  Military History (pode ser acedido em
http:/ /www.hgm.otr.at/virtuelle_tour.html).

Para tal, existem ferramentas de autor tais como 7 Worx, Pano2l’R, Microsoft Image
Composite Editor, Canon PhotoStitch. O 17r Worx, propriedade da "R Toolbox, é¢ uma ferramenta
que permite a criagao de filmes para 'R QuickTime, mais concretamente panoramicas, objetos
e cenas. As conhecidas imagens em 360° sao panoramicas QuickTime Virtnal Reality (QTVR),
que permitem, ao utilizador, uma visualizacao completa do local. Objetos sao filmes QTVR
que permitem ao utilizador manusear um determinado objeto, obtendo assim uma visdo
completa do mesmo. As cenas sao a composi¢ao de varios elementos onde ¢ permitido a
ligacdo (nds ou hotspots) de panoramicas, objetos e ligagdes a web, entre outros produtos

media. O que se traduz numa maior interatividade para o utilizador final.

O Pano2V'R, proptiedade da Garden Gnome Software, ¢ uma ferramenta de criacao de
imagens panoramicas em forma cilindrica (360° horizontais) e esférica (360° horizontais e
verticais). Uma das suas grandes vantagens ¢ a exportagdo para varios formatos, como,

QuickTime, Flash e HTMLS5.

O  Microsoft Image Composite Editor (Microsoft ICE), como proprio nome indica é
propriedade da Microsoft, com a grande vantagem de ser completamente gratuito. Esta
ferramenta é simplesmente para a criacio de panoramicas. F um aplicativo simples, de facil
utilizagdo e manuseio, sem a necessidade de grandes conhecimentos técnicos. Embora nao
permita, por si proprio, a interligagdo a outras panoramicas, havendo nesse caso, a utilizagao

do Deep Zoom, outro aplicativo da Microsoft que permite entao a criagao de interatividade.

O Canon PhotoStiteh é um software proprietario da Canon, disponivel na web de forma
nao gratuita e geralmente incluido, gratuitamente, no pacote de software que acompanha as
maquinas fotograficas digitais da propria marca. Este aplicativo permite a criagao de imagens

panoramicas simples.

A nivel de hardware, para interagdo com o visitante, atualmente existe uma grande
variedade desde os audio-guias, guias multimédia, mesas e écrans sensiveis ao toque,
videoprojectores multimédia, tornando-se estes mais ou menos interativos dependo do
software e dos conteiddos que sio inseridos. Os audio-guias disponibilizam apenas conteudos
sonoros ao visitante, enquanto os guias multimédia ja permitem uma maior intera¢io com o

visitante, pois como o proprio nome indica estes ja permitem conteudos multimédia. Em
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ambos os casos destacamos a enorme potencialidade da mobilidade, acarretando contudo com
todas as suas vantagens e desvantagens inerentes a essa mobilidade. Como exemplo pode-se
apresentar o caso do Museu do Louvre que utiliza guias com o novo Nitendo 3DS, sendo este
um dispositivo criado com o intuito de disponibilizar ao seu utilizador a sensacao de jogar em
3D. Recorrendo a toda essa tecnologia foi adaptado para o uso de guia de um dos museus
mais famosos do mundo. Outro bom exemplo de uso destas tecnologias ligado a
interatividade com os visitantes, em Portugal, sio os Centros de Ciéncia Viva. Estes
promovem o conhecimento e a divulgacio das ciéncias e das tecnologias. Dentro destes
centros, normalmente, existem atividades interativas e dinamicas para os seus visitantes. Estas

atividades na generalidade, sao baseadas em tecnologias recentes.
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3 — Estudo de caso

Neste capitulo sao descritas, essencialmente, as op¢des metodologicas utilizadas neste
trabalho, quer ao nivel do desenvolvimento da solu¢io tecnolédgica, quer ao nivel da avaliagao
da mesma no ambito do estudo de caso. E realizada uma descricio do grupo de estudo e ainda

os instrumentos utilizados para a recolha e correspondente tratamento dos dados.

Inicialmente e antes da realizacao de qualquer atividade com os alunos, foi necessario a

devida autorizacao do diretor da escola profissional onde foi realizado este estudo.

3.1 — Metodologias de desenvolvimento de aplicacoes
multimédia
Antes de descrever a metodologia utilizada convém esclarecer o conceito de
metodologia. Rodrigues (2007) define metodologia como wm conjunto de abordagens, técnicas e
processos utilizados pela ciéncia para formular e resolver problemas de aquisicio objetiva do conbecimento de
uma maneira sistematica. Os autores Fonseca, Barbosa e Melo (2005) definem metodologia como
0 conjunto de miétodos on caminhos utilizados para a condugio da pesquisa, devendo ser apresentada na
sequéncia cronoldgica em que o trabalho foi conduzido. Na concecao de Bello (2004) metodologia ¢ a
explicagao minuciosa, detalhada, rigorosa e exata de toda agdo desenvolvida no método (caminbo) do trabalbo
de pesquisa. Genericamente, podemos afirmar que a metodologia integra ou descreve as etapas

seguidas para o desenvolvimento de um determinado projeto ou empreendimento.

3.1.1 — Modelo em espiral

A metodologia utilizada no desenvolvimento desta aplicagio multimédia assentou num
processo iterativo e incremental, baseado no modelo de desenvolvimento em espiral (Boehm,
1997). O modelo de desenvolvimento em espiral é uma metodologia hibrida ja que nos
permite escolher o modelo mais adequado a cada nova iteragio. Os ciclos que orientaram o
desenvolvimento basearam-se na prototipagem, num nivel cada vez mais detalhado, desde o
aparecimento da primeira ideia sobre o sistema até a sua implementagao final. A figura 4,
mostra o modelo em espiral de Boehm na qual podemos identificar as quatro etapas de cada

ciclo:

1. Determinar os objetivos;
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2. Identificar e resolver riscos;
3. Desenvolvimento e testes;

4. Planear a proxima iteragao.

Cumulative cost
A
Progress :
1. Determine objectives I 2. Identify and
resolve risks
- ; .. Risk analysis
. Risk analysis
/ f / Risk analysis \
. | / / Require- \
Review / { ments plan ~ \ S
- | '\ Prototype 1 | Prototype 2 | Prototype |
< I | | . T
\ Coneeptof | Conceptef / Require- | |
\_ operation | require- ments / Draft | |
- ments_~ y, / Detailed |
T / design /
Development | Verification / /
plan | & Validation y /
— - © Code /
Test plan | Verification _~" Integration
_ & Validation - p
4. Plan the next Test
iteration Release | Implementation _—
P
3. Development and Test

Figura 4 — Modelo em Espiral Completo

Optou-se por este modelo uma vez que vai trazer ao processo de desenvolvimento um
nivel genérico, flexivel, centrado no utilizador e baseado especialmente em abordagens de

prototipagem e na analise de risco a qualquer instante do projeto.
Os ciclos de desenvolvimento incidiram sobre as seguintes fases:
e anilise de riscos e identificagdao de requisitos;
e anilise e modelagao de requisitos;
e projeto do sistema e especificacio de requisitos;
e construcao de prototipos “Prototipar - Avaliar - Prototipar”;
e construgao e implementagao da aplicagio;

e instalacdo, configuracao do sistema e respetiva aplicagao.
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Tempo
A
Exploragao Refinamento
Descoberta Producao
Manutengio ) )
e Avaliagao Codificagao

Figura 5 — Modelo de Prototipagem na Espiral Adaptada (segundo modelo de Hong)

Os ultimos ciclos de desenvolvimento do sistema, bem como os conteudos a integrar,

podem ser resumidos ao modelo da figura 5.

Este modelo integra seis etapas para o desenvolvimento de um projeto de uma aplica¢ao

(Gongalves, 2002):

1. Descoberta: nesta fase é identificada a audiéncia e sao enunciados os objetivos do
Conteudo;

2. Exploragdo: nesta etapa sdo gerados diversos protétipos alternativos. Fruto da
utilizacdo e exploragiao destes protétipos, é selecionado um para implementagdo
futura;

3. Refinamento: nesta fase é aperfeicoada a navegagao, a composi¢iao dos elementos
graficos e a estrutura de informacao inerentes ao prototipo alternativo selecionado
na fase antetior;

4. Producdo: nesta fase é atribuida énfase ao desenvolvimento de um protétipo
interativo completo;

5. Codificacdo: nesta etapa sao integrados os diversos de media e respetivo codigo,
com vista a construitr o conteudo multimédia;

0. Manutencao e avaliagdo, esta fase visa a manutenc¢ao da aplicagao, para além de
permitir a sua avaliagio segundo métricas de usabilidade e diretrizes de
acessibilidade. Para além da avaliacio da usabilidade e acessibilidade, os conteidos

deverdo garantir:
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e autoria: publicagdo de informagdes acerca da instituicio e do autor dos
conteudos.
e acuidade: garantia de correcdo, precisao, fidelidade ou exatidao dos

conteudos.

e atualidade: indicacdo da data de criag¢ido e de atualizagao dos conteudos.

e abrangéncia: percecao da cobertura inerente a estrutura e organizacio dos
conteudos.

e objetividade: identificagdio clara do objetivo e nivel de detalhe dos

conteudos.

3.1.2 — Usabilidade

Qualquer que seja a abordagem ao tema usabilidade, é necessario fazer referéncia a
Jakob Nielsen, para muitos o grande dinamizador pela implementacdo e importancia desta no
desenvolvimento de conteudos web e multimédia, ou seja, de paginas web e de aplicagdes

multimédia e outras aplicagoes.

Comecemos por definir o conceito de usabilidade. Uma das definicbes aparece na
norma ISO/IEC 9126 (1991) onde é considerado wm conjunto de atributos de software relacionado ao
esforco necessario para sen uso e para o julgamento individual de tal uso por determinado conjunto de
utilizadores (Fernandez, 2005). Com a evolugido tecnoldgica houve a necessidade de proceder a
uma redefinicio do conceito através da ISO 9247-11 (1998), onde é definido da seguinte
torma: Usabilidade ¢ a eficiéncia, eficdcia e satisfagao com a qual os piblicos do produto alcangam objetivos
em um determinado ambiente (Fernandez, 2005). Para Nielsen (1993) o conceito de usabilidade,
integra multiplos componentes e aplica-se a todos os aspetos de um sistema com o qual o
utilizador tem que interagir, incluindo a instalagio e manutencdo. Deste ponto de vista, a
usabilidade assume uma importancia fundamental para o desenvolvimento de um dado
aplicativo uma vez que, depende desta a interagao com o utilizador e no fundo a aceitagao por
parte deste. Um aplicativo pode até ser funcional, no entanto se nao possuir usabilidade, este
pode ser rejeitado pelo utilizador. Entdo torna-se imperativo fazer uma avaliagio da
usabilidade. Neste campo Nielsen (1995) define cinco pontos para se fazer essa mesma
avaliacao: facil de aprender, eficiente para usar, facil de lembrar, pouco sujeita a erros e
agradavel de usar. Ja para Smith e Mayes (1996), a avaliagio da usabilidade assenta em trés
pilares: facilidade de aprendizagem, facilidade de utilizagdo e satisfagdo no uso do sistema pelo

utilizador.
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Na fase de desenvolvimento de uma interface existem inumeras regras, critérios,
principios ou heuristicas da usabilidade. Jacob Nielsen como um dos maiores especialistas

nesta area propoe dez heuristicas (Nielsen, 2005):

1. Visibilidade do estado do sistema - O sistema deve sempre manter os utilizadores
informados sobre o que esta a acontecer, através de um feedback apropriado num

tempo razoavel.

2. Correspondéncia entre o sistema e¢ o mundo real - O sistema deve falar a
linguagem dos utilizadores, com palavras, frases e conceitos familiares ao
utilizador, ao invés de termos orientados ao sistema. A informacio deve ser
organizada de forma logica e natural em consonancia com as normas que Os

utilizadores estao habituados a ver no mundo real.

3. Liberdade e controle do utilizador - Os utilizadores frequentemente escolhem
fungdes do sistema por engano e vao precisar de uma "saida de emergéncia,
claramente marcada para sair do estado indesejado sem ter que passar por um

extenso dialogo. Apoio a desfazer e refazer.

4. Consisténcia e normas - Os utilizadores ndo precisam de adivinhar que diferentes
palavras, situagOes ou agoes significam a mesma coisa. Mantenha a mesma l6gica

em toda a aplicagao.

5. Prevencido de erros - Ainda melhor do que as boas mensagens de erro ¢ um
projeto cuidadoso que impede que esse problema ocorra em primeiro lugar. Ou
eliminar as condi¢cGes passiveis de erros ou verifica-los e apresentar aos

utilizadores uma opgao de confirmagao antes de se comprometerem com a agao.

0. Reconhecimento em vez de memorizagao - Evitar que o utilizador memorize os
objetos de agdes. O utilizador nao deve lembrar-se da informagao de um ecra para
outro. As instrugdes para utilizagio do sistema devem estar visiveis e facilmente

recuperaveis quando necessario.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso - O sistema precisa ser facil para os utilizadores
inexperientes, mas flexivel o bastante para se tornar rapido para os utilizadores

avancados. Essa flexibilidade pode ser conseguida com a permissao de teclas de
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atalhos, por exemplo. Permitir aos utilizadores personalizar as agdes mais

frequentes.

8. [Estética e design minimalista - Os didlogos nio devem conter informacio
irrelevante ou raramente utilizada. Cada unidade extra de informagao num didlogo
compete com as unidades relevantes de informacdo e diminui a sua visibilidade

relativa.

9. Ajudar os utilizadores a reconhecer, a diagnosticar e a recuperar erros - As
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem cédigos), indicar

com precisao o problema e sugerir uma solugao construtiva.

10. Ajuda e documentacao — O ideal seria utilizar o sistema sem a necessidade de
documentac¢ao, mas pode haver necessidade de fornecer ajuda e documentagao.
Qualquer informacdo deve ser de facil pesquisa, com o foco na tarefa do

utilizador, lista de passos concretos a serem realizados, e nao ser muito grande.

A utilizagdo destas heuristicas, ou de outras regras de autores distintos dos aqui
mencionados, permitem uma verificacio da usabilidade do sistema. Evitando muitos erros e

assim evitar ou minimizar mas experic¢ncias para o utilizador.

O quiosque multimédia educativo desenvolvido para o MMB teve em conta as
heuristicas de usabilidade aqui descritas. Na ajuda da avaliagdo a usabilidade da aplicagdo
multimédia e da WebQuest, ao longo do seu desenvolvimento, foram realizados varios testes
por pessoas de diferentes areas de formagao e de diferentes escaldes etarios. Realizaram-se
ainda varias reunides, ndo formais, com os responsaveis do MMB. Desde a constru¢io dos
simbolos utilizados até a disposi¢ao dos conteidos teve-se sempre em consideragio a opiniao

destas pessoas, por forma a obter um produto final mais usavel.

3.1.3 — Acessibilidade

O Conceito Europeu de Acessibilidade (CEA) remete-nos para a seguinte defini¢ao:

A acessibilidade ¢ a caracteristica de um meio fisico ou de um objeto que permite a
intera¢do de todas as pessoas a esse meio fisico ou objeto e a utilizagdo destes de
uma forma equilibrada / amigavel, respeitadora e segura. Isto significa igualdade de
oportunidades para todos os utilizadores ou utentes, quaisquer que sejam as suas
capacidades, antecedentes culturais ou lugar de residéncia no ambito do exercicio
de todas as atividades que integram o seu desenvolvimento social ou individual.
Portanto, a acessibilidade promove a igualdade de oportunidades, nio a
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uniformiza¢dao da populacdo (em termos de cultura, costumes ou habitos) (CEA,
2005).

Em muitos dos casos estes conceitos nao passam de isso mesmo, como ¢ salientado por
Catherine Roy, in (Ambrosi, ¢ al., 2005)
Assim sendo, falar de acesso ou de acessibilidade a educacdo, a sadde ou a
informagdo, como tendem a fazer cada vez mais as expressOes “politicamente
corretas” das convencdes internacionais é uma forma de relegar os direitos

fundamentais (a educacdo, a saude, as informacoes, etc.) a um lugar secundario e
de apenas enfatizar as técnicas de sua distribuicdo e de sua pratica.

Embora por vezes existam lacunas e falhas na implementacdo das acessibilidades, a
realidade ¢ que muito se tem feito, embora ainda exista um longo caminho a percorrer. Com
as potencialidades oferecidas pelas TIC, é importante sabé-las aproveitar para melhorar as

condi¢bes de acessibilidade a todas as areas onde isso seja possivel fazé-lo.

A acessibilidade nos dias atuais ¢ uma preocupagao e objeto de estudos, uma vez que, ¢
cada vez mais preponderante para o sucesso ou insucesso de um aplicativo. Seria impensavel
atualmente desenvolver qualquer projeto sem ter em conta as questoes da acessibilidade. De
salientar que a tecnologia tem um papel crescente na melhoria das condi¢oes de acessibilidade.
Porém, é importante referir que a tecnologia, tal como a arquitetura, sio complementares e

nao substitutivas (Cuyas, 2003).

Os governos através das legislagdes e as organizagdes através de normas ou diretrizes,
cada vez mais chamam a atengdo para estas questdes, embora por vezes estas nao
acompanhem a evolugdo tecnolégica e as mudangas na sociedade e estejam desatualizadas.
Neste sentido, o W3C publicou as Diretivas para a acessibilidade do contesido da Web - 1.0. Estas
diretivas visam explicar aos programadores e designers de conteidos Web como é possivel

tornar esses conteudos acessiveis a pessoas com deficiéncias.

O principal objetivo destas diretivas ¢ promover a acessibilidade. No entanto, a sua
observancia farda também com que o conteudo da Web se torne de mais facil
acesso para todos os utilizadores, independentemente do respetivo agente do
utilizador (por ex., navegador de ambiente de trabalho, navegador por voz,
telemével, computador pessoal para o automovel) e quaisquer que sejam as
limitacGes associadas a respetiva utiliza¢do (ambientes barulhentos, divisbes mal
iluminadas ou com excesso de iluminacio, utilizacdio em modo maios-livres, etc.). A
observancia destas diretivas ird ainda ajudar as pessoas a encontrarem informac¢des
na Web mais rapidamente. Estas ditetivas ndo visam de modo algum restringir a
utilizagdo de imagem, video, etc., por parte dos produtores de conteiddo; antes
explicam como tornar o conteudo de multimédia mais acessivel a um puablico mais

vasto (W3C, 1999).
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Embora estas diretivas estejam mais vocacionadas para conteidos Web, isso nao implica

que nao sejam aplicadas em aplica¢Oes e projetos off-line.

Em 1999, o W3C criou o WAL (Web Accessibility Initiative) com o objetivo de elaboracio
de diretrizes para que fossem garantidas as acessibilidades a conteudos Web a pessoas com
algum tipo de deficiéncia e a pessoas que fizessem o acesso a rede utilizando condi¢des muito
especificas. Os membros do WAI, nesse mesmo ano, elaboraram as Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG) versio 1.0, estas sdo atualizadas para WCAG 2.0, em 2008. Neste

documento (W3C, 2008) sdo salientadas as seguintes diretrizes:

1. Percetivel:

1.1 Fornecer alternativas em texto para qualquer conteddo nao textual
permitindo, assim, que o mesmo possa ser alterado noutras formas mais
adequadas a necessidade da pessoa, tais como impressio em caracteres

ampliados, braille, fala, simbolos ou linguagem mais simples;
1.2 Fornecer alternativas para multimédia baseada no tempo;

1.3 Criar contetidos que possam ser apresentados de diferentes maneiras (por

ex., uma disposi¢ao mais simples) sem perder informagao ou estrutura;

1.4 Facilitar a audicao e a visualizacao de conteudos aos utilizadores, incluindo a

separa¢ao do primeiro plano e do plano de fundo;
2. Operavel:
2.1 Fazer com que toda a funcionalidade fique disponivel a partir do teclado.

2.2 Fornecer tempo suficiente aos utilizadores para lerem e utilizarem o

conteudo.
2.3 Nao criar conteudo de uma forma conhecida por causar ataques epitéticos.

2.4 Fornecer formas de ajudar os utilizadores a navegar, localizar conteudos e

determinar o local em que se encontram.
3. Compreensivel:
3.1 Tornar o conteudo de texto legivel e compreensivel;
3.2 Fazer com que as paginas Web surjam e funcionem de forma previsivel;

3.3 Ajudar os utilizadores a evitar e corrigir erros;

4. Robusto:
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4.1 Maximizar a compatibilidade com atuais e futuros agentes de utilizador,

incluindo tecnologias de apoio.

Portugal, em 1999, foi o primeiro pafs europeu a ter legislagao sobre as questdes de
acessibilidade na Web. Como resposta o Conselho Europeu aprova, em 2000, o plano de a¢ao
e-Enrgpe 2002 em que um dos desafios é adogdo das novas tecnologias na criagao dos novos conteiidos, a

digitalizacdo dos materiais, com vista a uma acessibilidade duradoura, e o desenvolvimento de novos servigos

(CUE, 2000, p. 24).

O quiosque multimédia educativo desenvolvido para o MMB teve em conta algumas
questdes de acessibilidade. A inclusio do audio para parte dos textos que se encontram
disponiveis, ¢ disso exemplo. Por motivos técnicos nao foi possivel a inclusao de leitores de
ecras (ReadSpeakers) o que tornaria toda a aplicacdo acessivel a pessoas com dificuldades

visuais.

3.2 — Metodologias de investigacao: estudo de caso

Inicialmente, vamos definir um estudo de caso como sendo wwa investigagao empirica que
investiga um fendmeno contemporineo dentro do seu contexto da vida real, especialmente quando os limites entre
0 fendmeno e o contexto ndo estao claramente definidos (Yin, 2005, p. 32). O mesmo autor, refere ainda
que no “estudo de caso” as questdes importantes da pesquisa sdo o “como?”’ e o “porquér”. E
no que concerne a estratégia de pesquisa deve ser alargada e abrangente, fazendo uso de varias

fontes de evidéncia e a diferentes triangulacées de dados.

Um estudo de caso pode ser caracterizado como um estudo de uma entidade bem
definida como um programa, uma institui¢gdio, um curso, uma disciplina, um
sistema educativo, uma pessoa, ou uma unidade social. Visa conhecer em
profundidade o seu “como” e os seus “porqués”, evidenciando a sua unidade e a
sua identidade proprias. E uma investigacdo que se assume como particulatistica,
isto é, que se debruca deliberadamente sobre uma situa¢éo especifica que se supde
ser Gnica em muitos aspetos, procurando descobrir a que ha nela de mais essencial
e caracteristico e, desse modo, contribuir para a compreensio global do fenémeno

de interesse (Ponte, 1994, p. 2).

Nesta dissertacao o estudo de caso corresponde a visita de estudo realizada pelos alunos
de uma instituicdo de formacdo profissional de Braganca. Para este estudo de caso foram
realizados dois inquéritos. O aplicado inicialmente, com o objetivo de compreensio para a

elaboragao dos recursos educativos a desenvolver. Outro, no fim, para avaliar a utilizagao
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desses mesmos recursos no contexto da visita de estudo realizada pelos alunos. No decurso da
visita foram usadas grelhas de observacio e no final de todas as atividades recorreu-se a

grelhas de autoavaliagao.

3.2.1 — Grupo de estudo

O grupo de estudo ¢ constituido por 14 alunos do curso Técnico de Turismo de uma
escola de formagao profissional de Braganca. Os alunos estao a frequentar o 2° ano, neste ano
letivo de 2011/2012. Para o presente estudo foram selecionados estes alunos pelo facto de
uma das possiveis saidas profissionais ser rececionista de locais de interesse historico e cultural
como museus, igrejas e outros monumentos. Outro fator relevante para a escolha deste grupo
de alunos foi o facto de no 2° ano existir a disciplina Hist6ria da Cultura e das Artes que inclui
um moédulo, Médulo n.® 3 — A Cultura do Mosteiro. Neste moédulo ¢ abordada a época
medieval que se enquadra com o estudo que foi realizado, uma vez que o castelo de Braganca

¢ um monumento da época medieval e o proprio MMB contem objetos dessa época.

3.2.2 — Instrumento de recolha de dados
A recolha de dados foi baseada em inquéritos distribuidos pelos alunos, deste grupo de

estudo, durante a realizac¢ao deste projeto.

Numa fase inicial foi utilizado um inquérito (Anexo 1), de forma a auxiliar na percegao
do que os alunos realizam antes, durante e apos uma visita de estudo. Este inquérito é
constituido, na sua maioria, por perguntas de respostas fechadas para uma maior objetividade
e facilidade no tratamento dos respetivos dados. O inquérito foi dividido em cinco grupos. O
primeiro com o objetivo de caraterizar o grupo de estudo. Os restantes grupos tém como
objetivo analisar quais as atividades realizadas pelos alunos antes, durante e apos realizarem
uma visita de estudo. Neste primeiro inquérito foram validadas 13 respostas e apenas uma foi

considerada invalida por nio ter respondido da forma correta.

Numa fase posterior foi distribuido um novo inquérito (Anexo 2), para perceber qual o
impacto que uma aplicagio multimédia pode ter nos alunos no ambito da realizagdo de uma
visita de estudo a um museu. Este novo inquérito, tal como no anterior, também foi dividido
em cinco grupos, tendo o primeiro o intuito de caraterizar o grupo de estudo. O segundo
grupo tinha como objetivo saber qual a experiencia dos alunos com tecnologia em museus. O
objetivo dos restantes grupos era perceber qual a opinido dos alunos quanto a dispositivos de

hardware, aplicagdes multimédia e seus conteudos para utilizagdo numa visita a um museu. A
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semelhanga do que aconteceu no primeiro inquérito, foi rejeitado um inquirido pelo facto de

nao ter respondido corretamente a0 mesmo, todos os restantes foram considerados validos.

Ao longo do desenrolar das atividades proposta, quer em sala de aula, quer na visita
propriamente dita foram utilizadas grelhas de observagao, para a recolha de dados com
critérios subjetivos de serem avaliados por outras formas e apenas sendo possivel através de
observacao direta. Para a realizacdo das atividades os alunos foram divididos por quatro

grupos, tendo dois deles quatro elementos e os restantes dois com trés elementos cada.

3.2.3 — Caraterizagéo do grupo
Para a caracteriza¢ao de cada um dos individuos do grupo de estudo foram colocadas

duas perguntas, a primeira referente ao género e na segunda era pedida a idade do individuo.

Relativamente ao género, e como pode ser analisado no grafico 1, pode-se verificar que

4 individuos sao do género masculino e os restantes 10 do género feminino.

® Masculino ® Feminino

Griafico 1 — Género

Relativamente a idade deste grupo de estudo, os 14 individuos tém uma média de idades

de 17 anos tendo o individuo mais novo 16 anos e o mais velho 21 anos.

Relativamente ao curso frequentado e como ja foi referido anteriormente, a totalidade
dos individuos frequenta o curso de Técnico de Turismo de uma escola de formagao

profissional da cidade de Braganga.
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4 — Desenvolvimento das aplicacdes

Neste capitulo vao ser abordadas as aplicagdes desenvolvidas para este projeto de
investigacao. Em primeiro lugar sera explicado o desenvolvimento da atividade educativa
(WebQuest) e, seguidamente, o do quiosque multimédia desenvolvido para o MMB devido a

necessidade de disponibilizar informacao na perspetiva cultural e educativa.

De modo a cativar os alunos/formandos para a realizacdo da visita de estudo a0 MMB
foi desenvolvido o desafio educativo WebQuest, enquadrando a referida visita. Assim, com as
tarefas propostas na WebQuest, pretendeu-se levar os alunos/formandos a descobtirem, por
eles proprios, o castelo e o proprio MMB, adquirindo conhecimentos para encararem de
forma mais curiosa e com uma nova dinamica a visita de estudo a realizar ao MMB. Com a
criacdo destas expectativas, o aluno/formando seria desafiado a explorar o quiosque

multimédia ja instalado no MMB.

Para o desenvolvimento desta WebQuest foi utilizada a plataforma PhpWebQuest, ja
referida no capitulo 2.3.3, instalada na Escola Superior de Educacio (ESE) do Instituto
Politécnico de Braganga (IPB), aproveitando as potencialidades oferecidas por esta plataforma.
Esta WebQuest pode ser consulta em https://comunidade.ese.ipb.pt/phpwebquest/
webquest/soporte_horizontal_w.php?id_actividad=721&id_pagina=1.  Para  tornar a
WebQuest mais dinamica e atrativa, os conteudos foram desenvolvidos em Flash, tendo
possibilidade de integra¢do de mais recursos media em vez dos tipicos texto e imagem que

caraterizam a ctriacdo dita normal.

O desenvolvimento do quiosque multimédia para o MMB surgiu por varias razoes. Em
primeiro lugar pela necessidade de disponibilizar informagao na perspetiva cultural e educativa
que de outra forma nao seria possivel. Em segundo pela necessidade de transportar para o
MMB as TIC e tirar proveito das suas potencialidades para proporcionar visitas mais
dinamicas e proveitosas. E finalmente, com base nos dados obtidos no inquérito inicial, pela
necessidade sentida de haver uma aplicagio multimédia instalado no MMB para complementar

a informacao af ja existente (ver resultados do inquérito inicial no capitulo 5).

Para o desenvolvimento do quiosque multimédia utilizou-se a tecnologia Flash pois
permite-nos uma maior flexibilidade ao nivel do conteudo e de diferentes tipos de media

como seja texto, imagem, som e video. A linguagem de programacio utilizada foi o
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ActionScript 3.0 por ser a mais recente e a que nos permitiu uma maior simplicidade na
estruturagao e desenvolvimento da aplicagao. Para a estruturacio dos dados da aplicacdo
utilizou-se 0 XML uma vez que ¢ uma linguagem de marcagao bastante utilizada e tem a
vantagem de ter uma estrutura muito simples para a manipulac¢ao da informagao, permitindo
facilmente a interoperabilidade ou interligacao a outras plataformas, se futuramente houver

essa necessidade.

4.1 — Identificacao e especificacao de requisitos

Para a WebQuest, foram definidos os seguintes requisitos:

e contextualizar o castelo de Braganca e o MMB;

e desafiar através de uma interface simples e amigavel,

e disponibilizar todo o material de apoio necessario a sua realizagao;

e fazer uso de diferentes media para os contetdos expostos;

e ser motivadora e incentivadora para as questdes culturais e de aprendizagem;

e promover o trabalho em grupo e o desempenho individual.

Tendo como suporte diversas reunides com os responsaveis diretivos do MMB e com
as opinides obtidas através dos inquéritos colocados ao grupo de estudo, foram definidos os

seguintes requisitos para a aplicacio multimédia a ser integrada no quiosque:

e disponibilizar dos conteidos sobre o espdlio do museu. A aplicagio deve
disponibilizar em forma de texto os conteudos informativos sobre o espdlio do

museu;

e promover o espolio do museu aos seus visitantes, quer seja a nivel cultural, quer

seja a nivel educativo;
e integrar fichas técnicas complementares para determinadas pegas do espdlio;

e integrar fichas técnicas de contextualizacio para determinadas pegas do espolio

consideradas relevantes;

e disponibilizar uma maior interagao através de imagens 360 graus (objetos) para

determinadas pegas, consideradas mais relevantes, o que permite ao visitante
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visualizar a pe¢a no seu todo;

disponibilizar imagens a 360 graus da envolvente ao proprio museu

(panoramicas), para dar ao visitante um enquadramento espacial do museu;

integrar imagens, sons e videos relacionados com as pegas consideradas mais
relevantes. A relevancia das pegas do espodlio do museu ¢ da responsabilidade da

direc¢ao do proprio museu;

permitir, de uma forma simples, a atualizacdo e personalizagao dos textos,

imagens, sons e videos por parte dos responsaveis pela sua manuten¢ao;

conter um sistema de navegabilidade para as varias sec¢oes do museu, para que o
visitante tenha a possibilidade de navegar pelas diferentes seccdes de forma

simples e intuitiva;

apresentar a informacao em varias linguas, ou seja, ser multilingue. Segundo os
responsaveis do MMB ¢ desejavel conter os seguintes idiomas: portugués, inglés,
espanhol, frances, italiano e alemao, sendo a responsabilidade das tradugdes do

proprio museu;
permitir, de uma forma simples, a ativacao ou desativa¢ao dos idiomas;

facultar a integracdo de atividades educativas vocacionadas para a comunidade

escolar;

permitir aos responsaveis pela sua manutengao, a alteracio de uma forma facil e

simples dos conteudos assim como a adi¢ao e desativacao dos mesmos;

possibilitar aos responsaveis pela sua manutencdo uma flexibilidade e

adaptabilidade de conteudos e de configuragoes;

permitir aos responsaveis pela sua manutengdo a alteracio do esquema de

navegacao, ativando e desativando as diferentes op¢oes de navegabilidade;

garantir a interoperabilidade com outras aplicagdes ou sistemas dos conteudos que

vao ser disponibilizados através desta.
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Apbs a identificagdo e especifica¢ao dos requisitos da aplicacio multimédia pretende-se
que esta seja eficaz culturalmente e educacionalmente para a promog¢ao do espolio
museol6gico do museu e torne a visita a este museu mais enriquecedora, mais dinamica e mais
interativa recorrendo e fazendo uso das potencialidades disponibilizadas pelas tecnologias

utilizadas na sua construcao.

Finalmente, nio podemos deixar de ter em conta o sistema operativo. Este constitui um
grande problema no desenvolvimento e programacio de aplica¢oes pelo simples facto de nao
haver compatibilidade total entre os mesmos, o que dificulta em muito a escolha do sistema
mais adequado para uma determinada situagao. Na elaboracao ou programacao de aplicagoes
off-line ¢ necessario haver uma versao para cada sistema operativo, a ndo ser que esta seja
elaborada de forma a ser disponibilizada on-line e nesse caso ja ndo estaria dependente do

sistema operativo, mas sim do navegador a utilizar, e af as incompatibilidades seriam minimas.

Atualmente e para dispositivos considerados moveis os sistemas operativos mais
utilizados sdo o Android, Windows Phone, Symbian ¢ i0S. Em contrapartida para os sistemas

considerados fixos os sistemas mais utilizados sdo os Windows, OS X e Linux.

4.2 — Arquitetura de informacéao

O termo arquitetura de informacao surge em 1976 e ¢ atribuido a Richard Saul Wurman,
arquiteto e designer grafico. Hste define a arquitetura de informagio como sendo a
organiza¢dao da informagdo para uma forma clara e compreensivel. Toub (2000) define este
CONCEIto como a arte e a ciéncia de estruturar e organigar ambientes de informacdo para ajudar as pessoas a
satisfazerem as suas necessidades de informacdo de forma efetiva. Ja West (2003) refere que a arquitetura

de informagao ¢ a pratica de projetar a infra-estrutura de um website, especialmente a sua navegacdo.

Na generalidade, a arquitetura de informacao ¢ traduzida em diagramas de estrutura
(wireframes), os quais sdo mais aplicados ao desenvolvimento de paginas web o que nao
invalida que sejam aplicados noutros processos de desenvolvimento. Como o caso das
aplicagbes multimédia. Sendo este o esquema mais proximo do layout, no fundo sio
esquemas, sem qualidade grafica, onde é demonstrada a colocacio dos elementos
fundamentais de uma aplicagido. O que permite fazer corre¢des e modificagdes mesmo antes

de comecar o desenvolvimento com uma ferramenta.
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Para o desenvolvimento da aplicagdo educativa do quiosque multimédia foram,
interativa e incrementalmente, elaborados wireframes por forma a obter melhores resultados e
simplificar o processo de elaboracio da mesma. Assim, nos primeiros ciclos de
desenvolvimento, foram definidos os principais elementos de maior destaque, os elementos
mais relevantes de navegabilidade e usabilidade. Para a criagdo de wireframe é possivel usar
desde programas especificos para o efeito, como o Visio ou Dia, até a programas online, como
o Mockingbird ou Cacoo, ou mesmo utilizar ferramentas “office”, embora nao sejam as mais

adequadas.

Logotipo e nome da aplicagio

-
-

Galeria fotografica

[ Mensagens, botdes de Idiomas e bot&es de controlo ]

Figura 6 — Wireframe inicial da aplicagdo multimédia
Na figura 6 pode-se observar o wireframe inicial da aplicagdo multimédia, este esta
dividido em trés zonas. A primeira onde foi englobado o logotipo do MMB e o titulo definido
para a aplicagdo. A segunda contém uma galeria de fotos, que em simultaneo vai servir de
fundo a propria aplicagao. Finalmente, a terceira zona englobou mensagens para o utilizador e

os botoes necessarios e adequados para as opgoes a serem disponibilizadas pela aplicagdo.
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Zona de visualizagdo dos diferentes conteudos
Menu principal

Menu de navegabilidade dos contetidos ] \ /

Y
oy

Logotipo

Figura 7 — Wireframe de explora¢do de conteudos

A realizacio do wireframe de exploracio de contetdos (figura 7) serviu para definir as
diferentes zonas de conteudos e as zonas navegacao da aplicacdo. Este wireframe permitiu
implementar, de uma forma mais facil e simples, diferentes normas de usabilidade e
acessibilidade. Em todo e qualquer o momento o utilizador consegue obter a resposta para as

trés perguntas basicas da usabilidade e acessibilidade:

1. De onde vim?
2. Onde estou?

3. Para onde vou?

[ 1
{ Sala ... }

Nivel 2 Sala 0A { Sala 0B } { sala .. } { Sala 1A
1 V—‘—\

Objeto
0B1

Objeto
0A1

Objeto
0A2

Nivel 3

Objeto ... } Objeto ... }

Figura 8 — Esquema de acesso aos contetdos

O acesso aos conteudos foi estruturado em trés niveis (figura 8) constituindo uma
metafora do MMB. No primeiro nivel foram considerados os pisos, no segundo as salas e no
terceiro os objetos. A razio desta estruturagao deve-se ao facto de no MMB a estrutura fisica
estar dividida por pisos, cada um destes conter diferentes salas, que por sua vez contém varios

objetos. Assim, o acesso aos conteudos no quiosque multimédia torna-se, por um lado, mais
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intuitivo e de mais facil organizacdo. Por outro lado, os visitantes ficam com uma aproximagao

mais fidedigna do real com o virtual.

4.3 — Prototipos das aplicacdes
Neste ponto vao-se descrever detalhadamente os protétipos realizados para a
WebQuest e para o quiosque multimédia. De salientar ainda que foram realizados dois
manuais de apoio (anexos 5 e 0) o primeiro de utilizacio e o segundo de administragao da

aplicagao multimédia educativa.

4.3.1 — Webquest

A WebQuest, como ja foi referido anteriormente, foi desenvolvida na plataforma
PhpWebQuest instalada na ESE do IPB. O modelo pré-definido utilizado, foi o considerado
mais adequado, para uma navegabilidade simples e um daqueles que permitia uma maior
personalizagao. Foram utilizadas um conjunto de cores de forma a enquadrarem-se com o

aspeto historico do castelo.

De modo a obter uma maior dinamica e uma maior utilizacao de conteidos multimédia
optou-se por desenvolver cada uma das etapas, separadamente, em Flash. Assim conseguiu-se
que a WebQuest deixasse de conter apenas texto e imagem e adicionou-se a componente

animacao e som, ficando assim esta mais interativa e mais atrativa para o aluno/formando.

CAN > A

Figura 9 — Botdes de apoio e controlo
Em todas as etapas foram colocados no canto inferior direito trés botdes (figura 9). O
primeiro tem como objetivo mostrar informagao sobre a autoria da WebQuest, o segundo
mostra uma breve explicagdo de ajuda a realizagao da WebQuest e o terceiro tem a fungio de

ligar e desligar a musica ambiente.
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€L miscobridor e aventureiro

simples e
tua ajuda,

Cronologia :scubras no
smo.
1357 - Nasce D. Jodo, filho ilegitimo de do rei D. Pedro | e

de D. Teresa.
1385 - D. Jodo | é aclamado rei, tornando-se o decimo rei de
Portugal.

1409 - Comeca a construgao da torre de menagem do

castelo de Braganga, por ordem de D. Joao I.

1929 - O Coronel José Anténio Teixeira funda o
Museu Militar. teus dados,
1958 - Encerramento temporario do museu. l

1983 - Reabertura do museu.

Avanga agora para a PROCESSO (c B 7 I )

Figura 10 — Botdo cronoloégico

A excecio da Introducio, em todas as outras etapas da WebQuest, foi colocado um

simbolo diferente (figura 10) com o objetivo de mostrar a cronologia mais relevante do MMB.

Optou-se pela utilizacao de simbolos diferentes, todos com um enquadramento ao castelo e a

¢poca medieval, para nao tornar o interface tio monétono e para despertar a curiosidade do

aluno/formando.

Museu Militar de Bragancga

INTRODUGAO

WebQuest

@ Descobre o Museu Militar de Braganga

rei nas cortes

Por volta v

menagem do castelo de Braganga.

Em 1929 © Coronel José Anténio Teixeira (1879/1963), enquanto
do de N210, funda o Museu

Militar que & implantads na torre de menagem do castelo de

Bragansa.

Como o rei D. Jodo | nunca chegou a vir a Braganga

jud agora a d brir o Museu Militar.

Avanga agora para as TAREFAS

Aventura na Web criada por José Fadrie com PHPWsbquest

Figura 11 — Seccio Introdugio da WebQuest

Na Introdugao (figura 11) fez-se o enquadramento histérico e foi langado o desafio ao

aluno/formando por forma a criar uma certa curiosidade para o que se vai passar nas etapas

seguintes.
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Museu Militar de Braganca

TAREFA(S)

Ola descobridor e aventureiro

Hoje em dia para promover o nosso patriménio é necessario, de uma forma simples e
eficaz, mostrar as pessoas a sua riqueza. E neste ponto que necessito da tua ajuda,
preciso que investigues sobre o castelo de Braganga e o Museu Militar e descubras no

museu objectos parar um avel de do do mesmo.

Para a realizagio desta tarefa tenho as seguintes exigéncias:
- Utilizar como tamanho o formato A4, na horizontal;
- Estar dividido em 4 partes (capa, folha 1, folha 2, contracapa); L=
- Conter o mapa de localizagao do museu;
- Conter as coordenadas geograficas;
- Conter o horério de visitas do museu, ¢ o prego das mesmas;
- Conter parte ou a totalidade da informagao recolhida no museu;
- Um desdobravel simples ¢ bem concebido.

No final converte o teu desdobravel em PDF e envia-o, juntamente com os teus dados,
para o mail do museu (musmilbraganca@mail.exercito.pt) a fim de ser analisado e

publicitado pelos seus respansaveis.

Agora 56 me resta desejar-te um 6ptimo trabalho ...

Avanca agora para a PROCESSO Lc > Bl<))

Aventura na Web criada por José Padrio com FHFWebguest

Figura 12 — Seccao Tarefas da WebQuest

Nas Tarefas (figura 12) ¢ feita uma nota introdutéria a tarefa que o aluno vai realizar,

assim como ¢ especificado, de forma clara e objetiva, as exigéncias dessa mesma tarefa.

Museu Militar de Braganca

PROCESSO

Para a realizagdo desta aventura comega por fazer um grupo, com os teus colegas, de 3
ou 4 elementos no méximo. —
[
12 passo -
Faz uma pesquisa, com a ajuda do site Turismo de Braganca, sobre os diferentes
o castelo, e faz a sua identificagao. Preenche a ficha 1.

22 passo
Com a ajuda do site Google Maps ou Via Michelin faz a localizagdo geografica do castelo
de Braganga e assinala-o no mapa da ficha 2. Descobre quais as coordenadas
geograficas na Wikipédia.

32 passo
Com base nos site Historia-e-arte, Igespar, Infopédia, Descubra Portugal & Exército faz
um resumo histérico do castelo de Braganga e do Museu Militar. Preenche a ficha 3.

42 passo
Visita o castelo de Braganga e entra no Museu Militar. Neste descobre trés objetos
medievais e recolhe o maximo de informacie anotando-a na ficha 4.

52 passo
Com a informagac recolhida realiza um desdobravel para a promogao do Museu Militar
como patriméni i da cidade de ganga. Para a i do desde passo utiliza

o programa Microsoft PowerPoint. Nio te esquegas de sequir as boas praticas na
concegao de um desdobravel. Como ajuda verifica a ficha 5.

Avanca agora para a AVALIAGAOD Lc 2 <]

Documentos necessarios para a realizagio dos diferentes passos:

Figura 13 — Secgdo Processo da WebQuest
No Processo (figura 13) é explicado ao aluno a forma como este deve realizar as tarefas
propostas anteriormente e sao lhe indicados os sites onde deve efetuar as suas pesquisas.

Nesta WebQuest sao ainda facultadas aos alunos/formandos fichas de apoio (anexo 3) para a

recolha da informacio.
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Museu Militar de Braganga

AVALIACAO

0Olé novamente

Agora que & tenho o desdobrével em meu poder, vou avaliar o teu trabalhe, para isso
vou ter em conta os seguintes dominios:
- desempenho pessoal (25%); T
- desdobravel (75%). -

Para verificares em promenor os diferentes parametros da avaliagao consulta a seguinte

grelha de avaliagio.

Antes de avangares para a conclusio pego-te para fazeres uma autoavaliagéo individual e
de grupe, para isso utiliza e preenche os seguintes documentos:
- autoavaliagdo individual;

- autoavaliagéo de grupo.

Pedia finalmente ao professor ou & pessoa que te estd a acompanhar para fazer uma

0 da p °

- autoavaliagao da atividade.

Avanga agora para a CONCLUSAO G 9 G’

Grelha de avaliacao individual .

Figura 14 — Secgao Avaliagio da WebQuest

Na Avaliacao (figura 14) sdo expostas ao aluno/formando todos os parametros que vao

ser utilizados para a avaliacao do trabalho realizado (anexo 4). Esta disponivel uma grelha de

avaliagao individual a ser preenchida pelo professor sobre o trabalho realizado por cada um

dos alunos/formandos. Existem duas grelhas de avaliagio para os alunos realizarem uma

autoavaliagdo, uma para o grupo e outra individual. Finalmente esta disponivel uma grelha de

autoavaliagdao para ser preenchida pelo professor.

Museu Militar de Braganc¢a

CONCLUSAO

Olé novamente

Agora que fizestes imensas sobre o pi énio da época na cidade
de Braganga, e realizaste uma visita ao Museu Militar, espero que tenhas ficado muito
mais sensibilizado para a sua preservagdo e da sua importancia para adquirires novos

e quem sabe r novas como um artigo para
© jornal da tua escola ou construires um site sobre os monumentos da cidade entre
tantas outras coisas que podes fazer.

Incentivo-te a desafiares os teus amigos, familiares e colegas a visitarem novamente o
Museu Militar e apreciar a riqueza do seu espélio.

N&o te esquegas de enviar o teu desdobravel, em pdf, e os teus dados pessoals para os
responsavels do museu, para o mail: musmilbraganca@mail.exercito.pt.

Espero que tenhas gostado desta forma de descobrires o Museu Militar de Braganga.

Gontinuagao de 6timos estudos e nao te esquegas, visita a tua cidade e faz novas
descobertas.

WebOuest TERMINADA (7~ LCAL7 AL

Aventura na Web criada por José Padro com PHPWebguest

Figura 15 — Secc¢do Conclusio da WebQuest

Na Conclusao (figura 15) salienta-se o facto de o aluno ter

adquirido novos

conhecimentos e a sua importancia no seu processo de aprendizagem. Este ¢ ainda

incentivado para continuar as suas descobertas. Finalmente, ¢ ainda relembrado para enviar o

seu trabalho final para o MMB como forma de premiar o seu desempenho.
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4.3.2 — Quiosque multimédia

Para o desenvolvimento do quiosque multimédia foram colocadas duas hipdteses de
hardware. A primeira tinha como base um dispositivo que suportasse a tecnologia Flash, que
fosse sensivel ao toque e que fosse moével, a segunda tinha por base um dispositivo que
suportasse a tecnologia Flash e que fosse sensivel ao toque, mas que fosse fixo numa estrutura
pré-definida que se enquadrasse com ambiente do museu (quiosques multimédia). Para a
viabilidade deste projeto, o hardware a analisar dependia das limita¢Ges or¢amentais do museu

e de fatores humanos e técnicos para a manuten¢ao desse mesmo hardware.

Para maior autonomia, independéncia e inclusive comodidade, os dispositivos méveis,
como tablets, PDA’s e Smartphones, a partida seriam os mais adequados a esta situacio. Em
primeiro lugar porque ja possuem as caracteristicas técnicas necessirias para suportar uma
aplicagao multimédia em modo off-line, em segundo lugar permitia uma maior flexibilidade e
mobilidade. As principais desvantagens situam-se no investimento necessario, acrescido da
suscetibilidade a danos, ao roubo e ao vandalismo. Pelo que requereriam uma maior atengao,

humana e financeira, na sua manutencao e no seu controlo.

Em relacdo aos dispositivos fixos, embora nao sejam a solucao ideal para este tipo de
institui¢oes, tém a vantagem de ndo haver limitagdes técnicas, para além de a seguranca ser
maior. Possuem ainda a vantagem de exigir uma menor manuteng¢ao e controlo, o que requer
menos recursos humanos e financeiros. Em contra partida existe a limitagao de estarem fixos
num local o que pode implicar um agrupamento junto dos mesmos, diminuindo o numero de

utilizadores.

A aplicagdo para o quiosque multimédia, como ja foi mencionado anteriormente, foi
desenvolvida utilizando a tecnologia Flash, ndo s6 devido as vantagens referidas mas também

devido aos nossos conhecimentos existentes no uso desta tecnologia.

Havia a possibilidade de a integracio dos contetdos ser feita diretamente para o Flash,
mas optou-se por utilizar a linguagem XML uma vez que permite a interligacao com o Flash e
permite uma manuten¢ao muito simples e facil sem haver a necessidade de conhecimentos
técnicos por parte da pessoa que vai efetuar essa mesma manutencao. Assim, basta saber
utilizar o bloco de notas, uma vez que os ficheiros de XML podem ser manipulados com esse
utilitario. Acesce ainda a vantagem de futuramente, se for necessario a utilizacio dos
conteudos disponibilizados, esta aplicagio ser compativel com outras plataformas ou

ferramentas de desenvolvimento, uma vez que a utilizagio do XML assim o permite. Para se
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efetuar uma manutencdo correta da aplicacdo foi elaborado um manual de administracio da

mesma (anexo 6).

&Huseu Militar de Braganga

L) -

Vista pela estr. do turismo, junto a pousada (2012)

Figura 16 — Ecra principal

O ecra principal (figura 16) ¢ constituido por uma galeria de imagens que funciona
como fundo da aplicag¢do, onde é dado ao utilizador, através dos respetivos botdes, a
possibilidade de avangar e recuar na galeria. Por defeito as imagens avancam a cada dez
segundos havendo um botdo para ativar e desativar esse avanco automatico. Foi definido que
a aplicacdo podia estar disponivel em cinco idiomas diferentes, estes foram definidos pela
diregio do MMB segundo um critério de visitantes por nacionalidade. Como os conteudos
nao estao disponiveis, num espaco temporal, em simultaneo existe a possibilidade de ativa-los
ou desativa-los e aparecendo s6 aqueles que estdo ativos. Existe ainda um botdo para aceder
ao item de imagens em 360°. Apds a aplicagdo ser iniciada automaticamente, ¢ ativada uma
musica de fundo a qual pode ser desligada no respetivo botao ou voltar a ativa-la se assim o
utilizador o desejar. Finalmente existe um botido com a ficha técnica da aplicagdo. A opgao de
colocar todos os botdes de comando a partir do canto inferior direito deve-se ao facto, de esta
ser desenvolvida para dispositivos sensiveis ao toque e assim o utilizador ter um acesso mais

facilitado a estes, uma vez que, a maioria dos utilizadores de computadores é destro.
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Sala da Cripta

A cripta é o piso térreo da Torre de Menagem,
onde o museu se encontra. O acesso & mesma faz-
se a partir do piso 1, através de uma escada em
caracol. Neste espaco o Museu Militar de
Bragang, a lugdo da fortificagdo
medieval, o castelo, através de gravuras. £ por
essa razdo também chamada de 'A Sala dos
Castelos'.

Ao nivel da arquitetura do espago é possivel observar os arcos torais, 0s quais sustentam e dividem entre si,
todo o peso da Torre de Menagem. A sua forma em arco é muito carateristica deste tipo de construgéo.
Duas das paredes da cripta separam a sala do espaco que esté reservado para a cisterna, cujo Gnico acesso a

sma est: Mﬂn\.{w piso 1. No passado este espaco poderé ter sido utilizado como pris3o, ou celas, e
noutras alturas como local de armazenagem dos viveres, que consistiriam nas reservas alimentares para
‘aque e cont torr caso de cerco da mesma.

§ R
< e

% (<)

‘ 9% Museu Militar de Braganga | Piso0 [Qua

Figura 17 — Ecra exploracio de contetdos

Na explora¢io de conteudos (figura 17) todos os comandos de controlo encontram-se
dentro da area do “castelo” para se tornar evidente que dentro desta area estdo todos os itens
de interagdo com o utilizador. Num primeiro nivel, estio os botdes dos pisos, sendo estes
maiores que os restantes de forma a chamar a atencdo do utilizador. Num segundo nivel,
encontram-se os botdes das salas que variam conforme o piso em questao. Estes podem ser
facilmente ativados/desativados nos respetivos ficheiros de XML. Por fim, num terceiro nivel
encontram-se os botdes de controlo dos conteidos. Esta estruturacao vai de encontro aos

requisitos previamente identificados e especificados.

Figura 18 — Ecri de acesso as fotografias 360°
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Apbs a selecio da opgao 360°, no ecrd principal (figura 18) o utilizador tem a
possibilidade de aceder a fotografias 360° para um enquadramento da zona envolvente ao
MMB. A composi¢ao das fotografias 360° foi feita no programa Microsoft Image Composite

Editor, versao 1.4.4, de uso gratuito.

Para uma correta utilizagao da aplicacdo foi elaborado um manual de utilizagao (anexo

5).
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5 — Apresentacao dos dados

Neste capitulo sao apresentados os resultados obtidos através da realizagao de dois
inquéritos efetuados aos alunos do estudo de caso e tecidas consideragdes sobre as grelhas de
observagao. Os dados recolhidos através dos inquéritos aplicados aos alunos tiveram um
tratamento informatico, utilizando a folha de calculo Microsoft Excel, assim como a

construcao dos respetivos graficos.

5.1 — Apresentacéao dos resultados

Seguidamente sio apresentados os dados recolhidos para cada uma das perguntas
apresentadas nos inquéritos realizados aos alunos, com vista a responder aos objetivos

propostos e descritos no inicio dos préprios inquéritos.

5.1.1 — Primeiro inquérito
Como ja foi referido no capitulo anterior o objetivo deste primeiro inquérito era analisar

as atividades realizados pelos alunos antes, durante e apés uma visita de estudo.
Em relacio ao segundo grupo “Visitas de estudo”, obtiveram-se os seguintes resultados:

2.1 - Com que frequéncia costuma fazer visitas de estudo?

10

0

N3o fazemos Uma por ano letivo Varias por ano letivo

Grafico 2 — Frequéncia das visitas de estudo

Como se pode constatar no grafico 2, 10 alunos responderam nunca ter feito visitas de
estudo, 3 responderam terem realizado uma por ano e ninguém respondeu que fazia varias

visitas de estudo por ano letivo.
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2.2 - Qual, na sua opinido, a expressio que descreve melhor o conceito de “visita de

estudo’?
5
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Grifico 3 — O conceito de “visita de estudo’?

Como se pode verificar no grafico 3, as expressoes mais respondidas foram “Viagem de
estudo” e “Atividade recreativa” respetivamente com 5 e 4 respostas. Houve um aluno que

respondeu “Outra” e colocou a expressao “visita a local e estudo sobre o local”.

Em relacdo ao terceiro grupo “Antes da visita de estudo”, obtiveram-se os seguintes
resultados:

3.1 - E-lhe pedida a sua colaboragio para a organizagio da visita de estudo?

4 4
3
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0

Ndo concorda Nao concorda Indiferente Concorda Concorda
totalmente  parcialmente parcialmente  totalmente

Grafico 4 — Colaboragio para a organizacio da visita de estudo
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Em relagao ao facto de ser pedida colaboragiao para a organizagao da visita de estudo,

como se pode verificar no grafico 4, grande parte dos alunos concorda parcialmente ou

concorda na sua totalidade.

3.2 - Sdo-lhe apresentados os objetivos da visita de estudo?

3
2
N3do concorda Nao concorda Indiferente Concorda Concorda
totalmente  parcialmente parcialmente  totalmente

Grafico 5 — Objetivos da visita de estudo

Quanto a apresentacdo dos objetivos da visita de estudo, conforme demonstra o grafico

5, a maioria dos alunos concorda totalmente que os objetivos lhe sio apresentados antes do

inicio da visita de estudo.

3.3 - Elabora pesquisas, na web, em livros ou noutros meios relacionados com a visita

de estudo?
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0
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Grafico 6 — Pesquisas relacionadas com a visita de estudo

Como se pode verificar no grafico 6, 5 alunos afirmam nao fazer qualquer tipo de

pesquisa relacionada com a visita de estudo, 4 admitem fazé-lo e apenas 2 respondem que

fazem pesquisas relacionadas com a visita de estudo.

3.4 - Elabora ou é-lhe entregue um guia ou um plano da visita de estudo?
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Griafico 7 — Guia ou um plano da visita de estudo

Em relacdo ao facto de ser elaborado ou entregue um guia ou um plano da visita de

estudo, como se pode verificar no grafico 7, a maioria dos alunos concorda parcialmente ou

concorda na sua totalidade.

Em relacao ao quarto grupo “Durante a visita de estudo”, obtiveram-se os seguintes
¢ q grup > gul

resultados:

4.1 - Realiza tarefas, como tirar apontamentos, que visam atingir os objetivos propostos

no inicio da visita de estudo?

totalmente  parcialmente
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Grafico 8 — Tarefas que visam atingir os objetivos para a visita de estudo

Os alunos, conforme é mostrado no grafico 8, em relagao a realizagdo de tarefas, como

tirar apontamentos, que visam atingir os objetivos iniciais na sua maioria concorda

parcialmente.
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4.2 - Se estiver disponivel no local, utiliza uma aplicagaio multimédia para complementar

a visita de estudo?
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Indiferente Concorda Concorda

parcialmente  totalmente

Grafico 9 — Utllizacdo de uma aplicacdo multimédia para complementar a visita de estudo

O grafico 9, mostra que os alunos, em relagao a utilizacao de uma aplicacio multimédia
para complementar a visita de estudo, tem opinides bastante divergentes pois nao ha um

grande nimero da mesma opinido, embora a maioria concorde totalmente ou parcialmente.

4.3 - Acha pertinente o acesso a uma aplicacio multimédia num museu?
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Grafico 10 — Acesso a uma aplicagdo multimédia num museu

Através do grafico 10, podemos observar que a maioria dos alunos concorda

parcialmente ou totalmente com a utilizagdo de uma aplicagio multimédia no museu, mesmo

assim para uma parte significativa é indiferente.

Em relagio ao quinto grupo “Apds a visita de estudo”, obtiveram-se os seguintes
resultados:
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5.1 - Realiza um trabalho, relatério, reflexdo ou outra atividade relacionada com a visita

de estudo?
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Grafico 11 — Tarefas relacionadas com a visita de estudo

No grafico 11, pode-se verificar que a maioria dos alunos concorda parcialmente ou
totalmente que se realizam trabalhos, relatérios, reflexdes ou outras atividades relacionadas

com a visita de estudo.

5.2 - E-lhe atribuida uma classificacio pela participagdao na visita de estudo e eventuais

atividades realizadas durante ou ap6s a mesma?
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N3o concorda N&o concorda Indiferente Concorda Concorda
totalmente  parcialmente parcialmente  totalmente

Grafico 12 — Atribui¢io de classificagdo pela participagdo na visita de estudo

Na sua maioria os alunos concorda que lhe ¢é atribuida uma classificagio pela
participagdo na visita de estudo e eventuais atividades realizadas durante ou ap6s a mesma,

conforme é demonstrado no grafico 12.
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5.3 - De alguma forma, oral ou escrita, é-lhe pedida a sua opiniao sobre como decorreu

7
5
1
o o mm

N&o concorda N&o concorda Indiferente Concorda Concorda
totalmente  parcialmente parcialmente  totalmente

a visita de estudo?

Grafico 13 — Opinido sobre como decorrem as visitas de estudo

Os alunos na sua maioria, conforme se pode verificar no grafico 13, concorda
parcialmente ou concorda na totalidade em que de alguma forma, oral ou escrita, lhe é pedida

a sua opinido sobre como decorreu a visita de estudo.

5.4 - E-lhe comunicada a avaliacio final ou os resultados da visita de estudo realizada

pelos responsaveis da mesma?
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Griafico 14 — Comunicag¢io da avaliacio final sobre a visita de estudo

O grafico 14 mostra que a maioria dos alunos concorda parcialmente ou totalmente em
que os responsaveis pela visita de estudo lhe comunicam a avaliacao final ou os resultados da

visita de estudo realizada.
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Com base nos dados recolhidos e ap6s a sua analise, em tragos gerais, podemos tirar as

seguintes conclusoes:

e antes da visita de estudo os alunos sao chamados a colaborar na sua organizacio e
sao-lhe comunicados os objetivos da mesma. A maioria admite que ndo faz
qualquer tipo de investigacio ou pesquisa em relacio a mesma. Foi com base
neste resultado que foi criada a atividade educativa (WebQuest) para colmatar essa
falta de pesquisa antes de uma visita de estudo, e assim, tentar motivar e cativar os
alunos para a visita de estudo e fazer com que eles levem ja alguns conhecimentos
sobre o que vio visitar e, consequentemente, tentar aumentar o seu interesse e a
sua curiosidade pelos conteudos que lhes vao ser apresentados durante a mesma.
Grande parte concorda em que recebem guias ou planos referentes a visita de
estudo;

e durante a visita de estudo, os alunos concordam em tirar apontamentos
contrariamente a realidade, pois na generalidade nao ¢ o que se verifica, de acordo
com opinides recolhidas junto dos professores, informalmente. Quanto a
utilizagdo de uma aplicagao multimédia durante a visita de estudo, a maioria
concorda com essa utilizagdo. Estes dados contribuiram decisivamente para se
avangar para o desenvolvimento do quiosque multimédia para o MMB;

e apds a visita de estudo ¢ unanime que os alunos fazem uma apreciagio de como
decorreu a visita de estudo e é-lhes feita uma avalia¢ao global da visita de estudo.
Esta apreciagao final vem demonstrar que ha a necessidade de se realizar sempre
uma avaliagdo final da visita de estudo, inclusive para se saber como decorreu a
mesma e obter um feedback por parte de todos os intervenientes. A comunicagao
dos resultados da visita de estudo aos alunos é importante, por forma a transmitir-
lhes que estas sio um meio de aquisicio de conhecimentos e ndo s6 um meio

ladico de distragdao, como por vezes acontece.

Este questionario teve como finalidade justificar e identificar alguns dos requisitos
inerentes ao desenvolvimento das solugoes tecnoldgicas educativas apresentadas no capitulo

anteriot.

5.1.2 — Segundo inquérito
O objetivo deste segundo inquérito era analisar o impacto de uma aplicagaio multimédia

numa visita de estudo a um museu militar.
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Em relagao ao segundo grupo “Experiéncia tecnologica em museus”, obtiveram-se 0s

seguintes resultados:

2.1 - Ja alguma vez visitou um museu virtualmente através de uma pagina web?

B Sim = Nao

Grafico 15 — Visitas virtuais a museus

Como ¢ possivel verificar pelo grafico 15, a maioria dos alunos inquiridos respondeu
nunca terem realizado visitas virtuais a museus através de uma pagina web. Com base nestes
dados podemos verificar que a maioria dos alunos inquiridos estdo pouco sensibilizados para
as questoes culturais via internet.

2.2 - Alguma vez fez visitas a museus com guias humanos, quer pessoalmente, quer em

grupor

B Sim = Nao

Grafico 16 — Visitas guiadas

Pelos valores apresentados no grafico 16, a maioria dos alunos quando faz visitas a
museus nao faz uso dos servigos prestados pelos guias.

2.3 - Alguma vez visitou um museu onde usufruiu de um equipamento tecnolégico,

como os audio guias, guias multimédia ou quiosques multimédia, durante a visita?
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B Sim = Nao

Grafico 17 — Visitas com equipamento tecnolégico

A grande maioria dos alunos revelou, como demonstram os dados no grafico 17, nunca
ter usufruido de equipamentos tecnolégicos aquando da realizagdo de uma visita de estudo.
Neste ponto pode-se levantar uma nova questdo e uma nova proposta de investigacao, sem
pretender generalizar, saber qual o impacto das novas tecnologias neste tipo de institui¢ao, de

que forma estio a ser utilizadas e se as suas potencialidades estdo a ser rentabilizadas.

2.4 - Possui conhecimento da existéncia de equipamentos tecnolégicos, como os audio

guias, guias multimédia ou quiosques multimédia, para visitas guiadas a museus?
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Griafico 18 — Equipamentos tecnolégicos para museus

Com os dados recolhidos a maioria dos alunos demonstram ter um desconhecimento
total acerca dos equipamentos tecnolégicos atualmente usados em muitos museus, como se

pode constatar no grafico 18.

2.5 - Acha pertinente a utilizacdo deste género de equipamentos numa visita a um

museu?
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Grifico 19 — Utilizagdo de equipamentos nas visitas de estudo

Através dos dados do grafico 19, na opinido da maioria dos alunos parece pertinente a

utilizagdo de equipamentos tecnolégicos aquando da realizagdo de uma visita de estudo.

2.6 - Possuindo a op¢ao entre um guia humano e um virtual, qual seria a sua escolha?

guia humano guia virtual ambos

Grafico 20 — Escolha entre guia humano e guia virtual

Em relagdo a opgao entre um guia humano ou um guia virtual, e como se pode verificar
no grafico 20, a maioria dos alunos manifesta preferéncia pela utilizagio de ambos, apenas um

aluno opta unicamente pelo guia virtual.

Em relagdo ao terceiro grupo “Equipamentos tecnolégicos no museu”, obtiveram-se os

seguintes resultados:

3.1 - Acha que seria util para o museu possuir guias de multimédia para os visitantes?

62



3
2
: . :
N&o concorda N&o concorda Indiferente Concorda Concorda
totalmente  parcialmente parcialmente  totalmente

Grafico 21 — Guias multimédias

A grande maioria dos alunos, como se pode verificar no grafico 21, concorda em que os

museus deveriam possuir guias multimédias disponiveis para uso dos seus visitantes.

3.2 - Na sua opinido qual o tipo de equipamento que se adequa melhor a um museu?

portatil fixo ambos

Grifico 22 — Equipamento mais adequado para um museu

Em relagdao ao tipo de equipamento que se adequa melhor a um museu e como se
pode ver pelos dados do grafico 22, a opiniao dos alunos ndo é unanime em relag¢do a um tipo

de equipamento.

3.3 - Acha importante, estes equipamentos possuirem um ecra sensivel ao toque?
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Grafico 23 — Ecra sensivel ao toque nos equipamentos
O grafico 23 mostra que os alunos, em relacio aos equipamentos possuitem um ecrd

sensfvel ao toque, sdo da opinido que ¢ importante os equipamentos terem um ectd com

sensibilidade ao toque.

Em relagio ao quarto grupo “Conteddos em guias multimédia”, obtiveram-se os

seguintes resultados:

4.1 - Acha pertinente ter acesso a informacio multimédia (videos, sons, textos, imagens,

animagoes) num museu?
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Grafico 24 — Acesso a informacio multimédia num museu

No grafico 24 pode-se verificar que a maioria dos alunos concorda parcialmente ou
totalmente com ser pertinente ter acesso a informagao multimédia (videos, sons, textos,

imagens, animagoes) num museu.

4.2 - Qual o tipo de conteudos mais adequados a um guia multimédia num museu?
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Grifico 25 — Contetddos mais adequados a um guia multimédia

A quase totalidade dos alunos inquiridos, como se pode verificar pelo grafico 25, acha
adequado que se devem utilizar todos os tipos de conteddos num guia multimédia, o que vem

de encontro a propria defini¢ao do conceito de multimédia.

4.3 - Acha importante incluir conteudos ou atividades educativas?
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Grafico 26 — Inclusao de conteddos ou atividades educativas

No grafico 26 pode-se verificar que a maioria dos alunos concorda parcialmente ou
totalmente com a importancia de incluir conteudos ou atividades educativas, pelo que pode

demonstrar a importancia de fazer sempre a ligagio do patrimonio cultural com a educagao.

Em relagdao ao quinto grupo “Analise aos guias multimédia”, obtiveram-se os seguintes

resultados:

5.1 - Para o utilizador os guias multimédia devem possuir trajetos.
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pré-definidos Personalizados ambos

Grifico 27 — Utilizagdo de trajetos nos guias multimédia

Para a grande maioria dos alunos, como se pode verificar no grafico 27, os guias
multimédia devem possuir quer trajetos pré-definidos como personalizados, o que permitiria
uma maior flexibilidade na utilizacao dos guias multimédia.

5.2 - Na sua opinido acha que estes guias virtuais sio um fator de distracao?
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Grifico 28 — Fator de distracdo

A maioria dos alunos, em relagdo aos guias serem um fator de distracao, ndo concorda e
alguns optam pela indiferenga, como fica demonstrado pelo grafico 28.
5.3 - A utilizacdo destes guias, por parte do visitante, faz com que ele demore mais

tempo na sua visita?
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Grafico 29 — Duracido da visita a0 museu

O grafico 29 mostra que os alunos, em relacao a utilizagao destes guias fazerem com que
os visitantes demorem mais tempo na sua visita, sio da opiniao que esse aspeto nio faz com

que a visita seja mais demorada.

5.4 - Acha importante, estes guias possuirem um livro de registo para o visitante ter a

possibilidade de emitir a sua opiniao?
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Grafico 30 — Livro de registo

Em relagao ha existéncia de um livro de registo de opinides neste tipo de guias a maioria
dos alunos, e como se pode ver no grafico 30, concorda totalmente, embora para uma grande

parte lhe ser indiferente.

Com base nos dados recolhidos e apds a sua analise por grupos de questoes, em tragos

gerais, podemos tirar as seguintes conclusoes:

e cxpericncia tecnoldgica em museus, ¢ ainda algo em que os intervenientes deste

grupo de estudo nao esta muito familiarizado, pelos dados obtidos, revelam algum
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conhecimento e estio de acordo com a sua existéncia, mas grande parte diz nao
ter usufruido de tecnologias em visitas a museus. Assim, podemos concluir que na
realidade os alunos ainda nio estao bem informados e/ou nio tém conhecimento
suficientes do uso das TIC nos museus;

equipamentos tecnolégicos no museu, em relagdo a esta tematica os alunos deram
respostas no sentido da concordancia com a mesma e ainda a utilizacio de
tecnologia que seja interativa como se pode obter com dispositivos sensiveis ao
toque. Pelos resultados obtidos as elagdes a tirar ¢ que os museus devem apostar
no uso das potencialidades das TIC, por forma a obter uma maior interatividade
com 0s seus visitantes e 0s atrair.

conteudos em guias multimédia, os alunos mostraram-se sensiveis para esta
questao dos conteidos multimédia, pois na sua generalidade concordam que se
devam utilizar varios tipos de medias. A inclusao de atividades educativas foi
considerada como um fator a ter em consideracao. Estes dados ja se revelavam
como esperados, pois atualmente os alunos, de uma forma genérica, estao
habituados a utilizar diversos media no seu quotidiano. A inclusio de diferentes
tipos de media nas atividades desenvolvidas, no ambito deste projeto, de forma a
nao sobrecarregar o utilizador com demasiados conteudos estruturais e mantendo
ao maximo a simplicidade das aplicagdes educativas desenvolvidas foi considerado
um aspeto positivo. A inclusdo de pequenas atividades educativas dentro do

quiosque multimédia foi também um aspeto relevante.

analise aos guias multimédia, os resultados obtidos demonstra que os alunos
concordam com a sua utiliza¢do e que estes ndo sao um fator de distracdo e que a
visita ndo se torna mais demorada. Cremos que estes resultados advém da falta de
experiéncia na sua utilizagio por parte dos inquiridos. Os alunos siao ainda da
opinido de que os guias multimédia devem criar espagos para o utilizadores
deixarem expressa a sua opinido, o que demonstra uma certa sensibilidade para as
aplicagoes ai incluidas terem interacio com os utilizadores. Assim, estes deixam de
ser espectadores e passam a ser utilizadores interventivos, ativos e dinamicos. Este
aspeto justifica que os alunos, enquanto nativos digitais, exigem uma aplica¢ao na

internet e nao apenas na intranet ou off-line.
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5.1.3 - Grelhas de observacao
Neste estudo de caso existiu a necessidade de recorrer a grelhas de observagao para a

recolha de determinados dados inerentes a utilizacao das aplicagoes multimédia.

Inicialmente foi definita uma grelha com os parametros a serem observados pelo
investigador, o qual teve um papel ativo moderado durante todo o estudo, mantendo uma
certa “distancia”, apenas fazendo interven¢des pontuais e acompanhando sempre o grupo

como observador e moderador das atividades realizadas.

Apresenta-se a grelha de observagao com as observacdes anotadas durante o decorrer

das atividades realizadas pelos alunos no ambito deste caso de estudo.

Parametros Observagoes
Inicialmente todos os alunos confirmaram a
Os objetivos foram compreensao dos objetivos, embora no decorrer das
compreendidos atividades alguns foram fazendo perguntas sobre os
mesmos.

Inicialmente todos disseram ter compreendido as
tarefas, mas ao longo da sua realizagao foram surgindo
determinadas duvidas sobre o que é pretendido fazer.

Compreensao das tarefas a
realizar

A maioria inicialmente ficou com essa perce¢ao mas
apenas durante a realizacio do desdobravel se
aperceberam desses itens.

Percecao dos itens a serem
avaliados

Todos utilizaram as fichas e expressaram a sua utilidade
Utilidade das fichas de apoio | pois permitiu-lhes uma melhor organizacao da
informacao.

Os elementos de dois grupos tiveram dificuldades em
Indicagbes de pesquisa encontrar algumas informagdes, em especial as
coordenadas geograficas.

Os elementos de um grupo ap6s terminarem a recolha
das informagoes passaram toda a informagao recolhida
Tratamento da informagao para o Word. Dois grupos fizeram em papel uma
espécie de resumo por tépicos. Um dos grupos nao fez
nada.

~»w0cooo0o G

Todos os alunos se mostraram empenhados e criativos
na realizacao do desdobravel. Embora os elementos de
trés dos grupos nao tenha conseguido fazer uma correta
gestao do tempo pois perderam muito tempo com
questdes de layout onde foi notada uma grande
dispersao de opinioes e de ideias.

Realizacao do desdobravel

Como apenas um grupo consegui terminar, o

Finvio do trabalho final desdobravel, apenas esse foi enviado.

Todos os alunos se empenharam no seu preenchimento
e mostraram satisfagao em participar no processo de

Grelhas de autoavaliagdo ..
avaliagio.
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Todos os alunos estavam motivados e com curiosidade

Havia motivagdo para a sua e e
ciop na sua utilizagdo, infelizmente por falta de tempo nem

utilizacao .
todos conseguiram fazer uso da mesma.
Os elementos de um grupo conseguiram facilmente
encontrar a informagao pretendida. Outro grupo,
Q Encontraram facilmente a primeiro fez uma espécie de exploragao e s6 depois
lil informacao pretendida conseguiu a informacao pretendida. Os dois grupos
restantes apenas tiveram tempo de fazer uma pequena
© incursao pela aplica¢do sem o objetivo de pesquisa.
®  [Usaram-no para o Por falta de tempo apenas dois grupos utilizaram a
3 preenchimento da ficha n® 4 | aplicagao para o preenchimento desta ficha
e Os elementos dos dois grupos que conseguiram utilizar
a aplicacao mostraram uma capacidade de discussao
Houve discussao em grupo aceitavel pois nao se limitaram apenas a copiar o que
sobre os conteudos estava nesta mas trocavam opinides sobre o que lhes
interessava e 0 que NAo era Necessario para o
desdobravel.

Esta grelha teve como objetivo uma validagdo da usabilidade e acessibilidade das
aplicagoes desenvolvidas e ainda a comprovagao das mais-valias que estas poderao trazer para

o processo da aprendizagem e para a divulgaciao dos contetddos culturais existentes no MMB.

Pelos resultados obtidos com os alunos do estudo de caso, pode-se concluir que a
Webquest desenvolvida é uma atividade motivadora para a aquisicio de novos conhecimentos
e ndo dispersora na pesquisa de informagdo na Web. Em relagio ao quiosque multimédia
podemos afirmar que este ¢ um instrumento de intera¢do e dinamismo com os conteudos
disponibilizados e apresenta uma contextualizagao adequada para o enquadramento do espdlio
do MMB. Consequentemente facilitar a sua compreensao e as razoes da sua existéncia,

levando no fundo 2 aquisi¢do de novos conhecimentos.
Nao obstante, a limitacio mais evidente foi o tempo disponivel para a visita de estudo.

5.1.4 - Grelhas de autoavaliacéo
Na elaboragao da WebQuest houve o cuidado de disponibilizar aos intervenientes
grelhas de autoavaliacdo individuais e de grupo por forma a fazer-se uma correta avaliagdo

desta atividade educativa.

Em relacido aos resultados obtidos, da grelha de autoavaliagao individual, podemos
concluir que os alunos, de uma forma global, consideraram construtivo quer o desempenho
em grupo quer o desempenho individual pois em relacio as parametros de cada uns dos

dominios foram avaliados por eles positivamente.
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Grafico 31 — Desempenho global individual

Quanto ao desempenho individual (grafico 31) os alunos na sua grande maioria
considera que obteve um bom desempenho, o que demonstra que encararam esta atividade

educativa com determinaciao e empenho.

De frisar que em relagio a grelha de autoavaliacio do grupo e em relacio ao
desempenho global do grupo os resultados foram de todo idénticos, havendo trés que

consideraram bom e um que considerou que teve um desempenho excelente.

1 2 3 4 5
Nota atribuida

Grafico 32 — Apreciagio global da atividade
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A apreciacio que os alunos fazem (grafico 32) da atividade educativa pode ser
considerada muito positiva uma vez que grande parte atribui a nota 4, numa escala de 0 a 5. A
elacio que podemos tirar da leitura deste grafico é que ainda ha aspetos que devem ser
melhorados em todo o processo. Pensamos, essencialmente, que a falta de tempo foi um fator

que prejudicou a realizagao da WebQuest.

A avaliacao final realizada pelo professor, com base na grelha de autoavaliagio da
atividade, é considerada muito positiva no geral, embora existam alguns aspetos a melhorar,
como a gestao da duracdo das atividades. Resumidamente, o professor considerou que a
atividade teve um enorme impacto junto dos alunos, pela sua inovagao e por ser novidade
junto dos mesmos. Considerou ainda importante o desempenho e a dedicacao mostrada por
eles no ambito das pesquisas realizadas e o facto de ndo haver uma dispersao consideravel
aquando da realizagao destas tarefas. Apontou como maior lacuna, uma incorreta distribuicao
dos tempos letivos para a realiza¢ao da atividade no seu total, no sentido de ter havido pouco
tempo disponivel para a elaboracdo do desdobravel e as condigdes técnicas disponibilizadas

para o efeito, o que nao permitiu a obten¢ao de melhores resultados por parte dos alunos.
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6 — Consideracdes finais

Neste capitulo é apresentada uma reflexdo critica sobre o trabalho desenvolvido, as
dificuldades sentidas na sua elaboragao e ainda propostas do que pode ser realizado

futuramente.

No Livro Verde para a Sociedade da Informacao em Portugal, elaborado em 1997, é
mencionado no capitulo 3 — O Saber Disponivel,
Na sociedade moderna o conhecimento é um bem de valor inestimavel, pelo que é
necessirio promover a criacio de mecanismos que contribuam para a sua
consolidacio e difusio. Aceder a informacio disponivel constituira uma
necessidade basica para os cidaddos e compete as diversas entidades garantir que

esse acesso se efetue de forma rapida e eficaz e numa base equitativa (Missao para
a Sociedade da Informacio, 1997).

A disponibilizaciao do saber vem de encontro ao primeiro objetivo deste projeto que é o
desenvolvimento do quiosque multimédia com o qual se pretendia integrar varios media com
informacao cultural destinada aos visitantes do MMB. Este primeiro objetivo foi conseguido
na sua totalidade pois a aplicacao esta numa versao de instalagao final, embora possa existir o
incremento de novas funcionalidades, num futuro préximo. A versdo atual esta funcional e
operacional faltando apenas a inser¢do de mais conteudos, responsabilidade essa do proprio
MMB. A interface foi bem conseguida pois pauta-se pela simplicidade, garantindo as
principais heuristicas de usabilidade e acessibilidade, tal como comprovam os resultados do

estudo de caso.

Tinhamos como segundo objetivo desenvolver uma atividade educativa que desafiasse o
aluno/formando na exploragio do quiosque multimédia educativo do MMB, sendo este
também alcanc¢ado com a realizagio da WebQuest, caraterizada pela introducao de diferentes
conteudos media o que tornou a interface agradavel e apelativa com a inten¢ao de despertar o
interesse dos alunos/formandos para a sua realizacdo. O recurso a WebQuest, apresentou-se
como uma 6tima solu¢do para guiar os alunos/formandos nas pesquisas pela Web, pelo
quiosque multimédia e noutras atividades. Permitiu que os participantes no estudo
rentabilizassem mais o seu tempo. Efetuassem trabalhos com mais interesse e dedicagao, e
consequentemente transformassem a informacgao recolhida em novo conhecimento ou em

novos saberes.
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Finalmente, avaliar o impacto destas duas aplicacdes multimédia no contexto de uma
disciplina e respetiva visita de estudo era o objetivo ultimo. Conseguiu-se a obtengao de alguns
resultados indicadores e demonstrativos de que a inovacao pode implicar resultados positivos.
Como se pode verificar pelas avaliagdes recolhidas, observou-se que os alunos demonstraram
um maior interesse na realizagdo de todas as atividades e apresentaram trabalhos bem

estruturados e com qualidade razoavelmente boa.

Num futuro muito préximo, podem e devem ser equacionadas novas funcionalidades
que poderao ser incrementadas de uma forma simples e sem alterar a estrutura atual do

quiosque multimédia educativo:

e carregamento da totalidade dos contetddos e respetivas tradugoes;

e registo de opinidao dos visitantes, feedback;

e impressao, em papel, de determinadas informagdes consideradas possiveis de
serem utilizadas sem interferir com os direitos do MMB, como informacoes de
eventos, informacao de horarios entre outras;

e disponibilizacido de varias musicas ambiente para escolha dos utilizadores;

e audio completo de todo o texto para pessoas com deficiéncias visuais ou inclusao

de um leitor de ecris;

e videos com legendagem para pessoas com deficiéncias auditivas;

e desenvolvimento de novas atividades educativas, adaptadas a diferentes niveis de
ensino;

e acesso a aplicacdo através da Internet e nao apenas na Intranet, mesmo que os

conteudos (ou quantidade) seja diferente.

Hoje em dia com os avangos da tecnologia 3D alguns museus ja se adaptaram a esta
nova realidade, como ja referido anteriormente. Seria uma 6tima solugdo ou um excelente
desafio para o MMB conseguir fazer também a sua incursiao nesta nova realidade, que é o 3D.
Esta dimensio permite ao visitante uma visao proximo da realidade o que provavelmente faria
com que aumentasse o dinamismo e a interacdo com os conteudos que af iam estar
disponiveis. Permitiria ainda, a0 museu, uma manuteng¢ao e conserva¢ao do seu espélio mais
eficaz uma vez que poderia optar-se por nio expor determinado espolio que se deteriora

devido as condi¢des ambientais.
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Resumindo, a experiéncia obtida com a realizagio deste projeto, além de ser muito
gratificante, tornou-se uma mais-valia para a aquisicao de novos conhecimentos e solidificagao
de outros anteriormente adquiridos. A gestio temporal revelou-se de uma extrema
importancia para a conclusio deste, uma vez que foi necessario cumprir com todos os
“timings” previstos. Mesmo assim, surgiram dificuldades pois o desenvolvimento foi mais
demorado do que o inicialmente estipulado, atrasando todo o projeto e deixando uma margem
muito curta de tempo para testar devidamente e com todo o rigor as atividades desenvolvidas

no ambito do mesmo, em especial as atividades educativas desenvolvidas com os alunos.

Em jeito de conclusio, cremos que o desenvolvimento deste projeto é uma mais-valia
pata todas as partes envolvidas. Em primeiro para os alunos/formandos, que assim ficam com
a possibilidade de utilizar duas ferramentas multimédia educativas que os ajudam na
exploragao e no enriquecimento dos seus conhecimentos. Assim os alunos/formandos podem
de uma forma mais interativa e dinamica realizar uma visita de estudo, em particular ao MMB,
um patrimoénio cultural de inestimavel valor. Em segundo lugar, para o MMB que com o
quiosque multimédia educativo colmata uma lacuna existente e proporciona aos seus visitantes
uma ferramenta com enormes potencialidades para estabelecer contato com contetdos
multimédia que complementam o espolio que podem ver.

Nascido da sociedade ocidental, o Museu afirmou-se como uma criacio cultural
urbana cuja funcio e importancia é desde sempre interrogada, paralelamente a sua
progressiva afirmacdo de lugar de cultura, de conhecimento, de ilusio e de
metafora do mundo, de ressonancia de poder (...) O Museu oferece-se como um

campo de representacio onde ¢ possivel constatar, analisar e refletir sobre questdes
que atravessam verticalmente a sociedade contemporanea (Guimaries, 2004).

Os museus sdo e continuardo a ser um espago muito importante de aprendizagem na
nossa sociedade. F fundamental por isso, a adaptacio a realidades tecnoldgicas e educativas
em constante mutagao, fazendo o aproveitamento adequado das potencialidades oferecidas
pelas tecnologias emergentes, reforcando o seu contributo construtivo nesta sociedade da

informacao e do conhecimento.

A tecnologia ndo ¢ apenas um instrumento para ensinar ou para aprender; pode

tornar-se igualmente um objeto de aprendizagem (Pouts-Lajus, 1999, p.89)
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Anexos

Anexo 1 - Inquérito sobre visitas de estudo

Este inquérito enquadra-se no ambito do Projecto de Investigacdo, do Mestrado em TIC na
Educacéo e Formacao, da Escola Superior de Educacéo do Instituto Politécnico de Braganca.

O principal objectivo é analisar as atividades realizados pelos alunos antes, durante e ap6s uma
visita de estudo.

Este inquérito é andnimo e confidencial e os dados recolhidos serdo utilizados Unica e

exclusivamente neste estudo. Desde ja agradecemos a sua colaboracao.

Responda a cada uma das questdes seleccionando (com um X) uma Unica opgéao.

1. Dados pessoais
1.1 Género: Masculino (J Feminino ()

1.2 Idade anos.

2. Visitas de estudo
2.1 Com que frequéncia costuma fazer visitas de estudo?
N&o fazemos () Uma por ano lectivo () Varias por ano lectivo ()
2.2 Qual, na sua opinido, a expressdo que descreve melhor o conceito de “visita de estudo™?
Actividade curricular () Actividade recreativa () Passeio ()
Visita de lazer () Estudo acompanhado () Viagem de estudo (]
Outra. Qual?

Utilizando uma escala de 1 a 5 em que 1 — Nao concorda totalmente, 2 — Nao concorda
parcialmente, 3 — Indiferente, 4 — Concorda parcialmente e 5 — Concorda totalmente,

responda a cada uma das questdes seleccionando (com um X) uma Unica op¢ao.

3. Antes da visita de estudo
3.1 E-lhe pedida a sua colaborag&o para a organizagio da visita de estudo?
1 O 2 ) 3 OJ 4 (O 5 ()
3.2 Sao-lhe apresentados os objetivos da visita de estudo?
1 O 2 () 3 OJ 4 (O 5 ()
3.3 Elabora pesquisas, na web, em livros ou noutros meios relacionados com a visita de

estudo?
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1 0O 2 ) 3 O 4 () 5 ()
3.4 Elabora ou é-lhe entregue um guia ou um plano da visita de estudo?
1 O 2 ) 3 O 4 () 5 ()

Durante a visita de estudo.

4.1 Realiza tarefas, como tirar apontamentos, que visam atingir 0s objetivos propostos no
inicio da visita de estudo?
1 O 2 O 3 O 4 O 5 O

4.2 Se estiver disponivel no local, utiliza uma aplicacdo multimédia para complementar a
visita de estudo?
1 O 2 O 3 O 4 O 5 O

4.3 Acha pertinente 0 acesso a uma aplicacdo multimédia num museu?
1 O 2 O 3 0 4 O 5 O

Apos a visita de estudo.

5.1 Realiza um trabalho, relatério, reflexdo ou outra atividade relacionada com a visita de
estudo?
1 0 2 ) 3 OJ 4 O 5 (J

5.2 E-lhe atribuida uma classificacio pela participacdo na visita de estudo e eventuais
actividades realizadas durante ou apds a mesma?
1 0 2 ) 3 OJ 4 O 5 (J

5.3 De alguma forma, oral ou escrita, é-lhe pedida a sua opinido sobre como decorreu a visita
de estudo?
1 0O 2 ) 3 OJ 4 O 5 (J

5.4 E-lhe comunicada a avaliagdo final ou os resultados da visita de estudo realizada pelos
responsaveis da mesma?
1 O 2 ) 3 OJ 4 O 5 (J

Obrigado pela sua colaboragéo
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Anexo 2 - Inquérito sobre o impacto de uma aplicagao multimédia num

museu

Este inquérito enquadra-se no ambito do Projecto de Investigacdo, do Mestrado em TIC na

Educacdo e Formacao, da Escola Superior de Educacao do Instituto Politécnico de Braganca.

O principal objetivo é analisar o impacto de uma aplicacdo multimédia numa visita de estudo a

um museu.

Este inquérito é andénimo e confidencial e os dados recolhidos serdo utilizados unica e

exclusivamente neste estudo. Desde ja agradecemos a sua colaboragdo.

Responda a cada uma das questdes selecionando (com um X) uma Unica opc¢ao.

1. Dados pessoais

1.1 Género:  Masculino (J Feminino (J

1.21dade __ anos.
Nas perguntas com a escala de 1 a 5, em que o significado é: 1 — Nao concorda totalmente,
2 — Néo concorda parcialmente, 3 — Indiferente, 4 — Concorda parcialmente e 5 — Concorda
totalmente.
2. Experiéncia tecnoldgica em museus

2.1 Ja alguma vez visitou um museu virtualmente através de uma pagina web?
Sim (J Nao (J
2.2 Alguma vez fez visitas a museus com guias humanos, quer pessoalmente, quer em
grupo?
Sim (J Nao (J

2.3 Alguma vez visitou um museu onde usufruiu de um equipamento tecnoldgico,

como os audio guias, guias multimédia ou quiosques multimédia, durante a visita?
Sim (J Nao (J

2.4 Possui conhecimento da existéncia de equipamentos tecnoldgicos, como os audio

guias, guias multimédia ou quiosques multimédia, para visitas guiadas a museus?
1 2 (] 3 UJ 4 5 (J

2.5 Acha pertinente a utilizacdo deste género de equipamentos numa visita a um

museu?
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1 () 2 () 3 (] 4 (] 5 (]

2.6 Possuindo a opcdo entre um guia humano e um virtual, qual seria a sua escolha?
guia humano (] quia virtual () ambos (J

Equipamentos tecnolégicos no museu

3.1 Acha que seria Util para o museu possuir guias de multimédia para os visitantes?
1 J 2 (J 3 U 4 () 5 ()

3.2 Na sua opinido qual o tipo de equipamento que se adequa melhor a um museu?
Portatil () Fixo (J Ambos ()

3.3 Acha importante, estes equipamentos possuirem um ecrd sensivel ao toque?

1 () 2 () 3 (] 4 (] 5 (]

Conteudos em guias multimedia
4.1 Acha pertinente ter acesso a informacdo multimédia (videos, sons, textos, imagens,

animagdes) num museu?
1 2 (J 3 () 4 () 5 ()
4.2 Qual o tipo de contetidos mais adequados a um guia multimédia num museu?
Texto [ Imagem ) Video () Som (J Todos (]
4.3 Acha importante incluir contetdos ou atividades educativas?

1 () 2 () 3 () 4 () 5 (J

. Analise aos guias multimédia

5.1 Para o utilizador 0s guias multimédia devem possuir trajetos ...
Pré-definidos () Personalizados () Ambos (]
5.2 Na sua opinido acha que estes guias virtuais sao um fator de distracdo?

1 () 2 () 3 () 4 () 5 (J

5.3 A utilizacdo destes guias, por parte do visitante, faz com que ele demore mais

tempo na sua visita?
1 O 2 (J 3 () 4 () 5 ()

5.4 Acha importante, estes guias possuirem um livro de registo para o visitante ter a
possibilidade de emitir a sua opinido?

1 () 2 () 3 () 4 () 5 (J

Obrigado pela sua colaboracgdo
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Anexo 3 - Fichas de apoio a WebQuest

WehQuest
Descobre o Museu Militar de Braganca

12 passo

Faz uma pesquiza sobre o=z difersntes monumentos medisvais, indundo o
castelo, existentss na cdade de Braganga e faz 3 sus identificagdo na zeguints
Ticha.

Maime:

Dresoricaa:

Maimee:

Dresorica:

Maoinme:

Dresoricaa:

00| 0 O




WebQuest,
Descobre o Museu Militar de Braganca

22 passo

Com 3 ajuda do site Google Maps ou Via Micheiin faz a locafzacio geografica
do castelo de Braganga & 353In33-0 NO IEgunte mapa. Descobre guas 3s
coordenadaz geograficas.

Freguesia:

% s coraule
R/ maza googe oV masahims L TaZa @i
P fwaw o nendde wVen-deein
R/t whpctacg wio MikedC A0t e MO ML gra_snrone
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WehQuest

Descobre o Museu Militar de Bragoanca

32 passo

Ciom I:afe_ BM pEIquisas nas gites Wikipedia, |gespar e:-_H storiz-=-a3rte faz um
resuma histonico do castelo de Braganga edo Mussu Miltan

S m oo
Elpoi i pi ik pet m e rg vk Al e S LA e L g a_enropl
BT W . B L T e e Bl el e e s e et | TR
o=

SR e ne-c-arle Bloppe D momy e S SAT R0 Wl ST W L TAN
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WebOuest
Descobre o Museu Militar de Braganca

42 passo

Visita o castelo de Braganga e entra no Museu Millitar Neste descobre trés
obietos medievaiz & recolhe o maximo de informagdo anotando-a nos
wﬂ-u-u-u-u-\:- .
respEctvos boC3iE.

Moimmge:

Origem:;

o Desorican:

Cheervagdes:

Mome:

Cirigem:

Descricaa:

Chzervagies:

Miome:

Cirigem:

o Descricaa:

Obzervagdes:




WehQuest
Descobre o Museu Militar de Braganca

52 passo

Para @ resfizagas do desdobrivel tens de ter am Contas o5 sezuinies itens:
¥ |Utiizar como mmanho o formato 84, na horzontt

Estar dividido em 4 partes | ps, fobha 1, folle 2, contecps);

Conter o mapa de loskzaco do musew;

Conter as coordenadas meomrafices;

Conter o homkino de visits do musew, & o prego das visitas;

Conter part= ou & toteldede da informacao recolhida no mausew;

T N T T ¥

Um desdobriwvel simples & bem concabido.
Dices de sjuda

Para uma boa concecdo de um desdobrivel tem em conta os sguintes aspectos
+ 1 eshnrhara oosrerte, simples, uniformne, apelativa ecE'edé'.-e_:
< cortrastes ce oor de fando, betres sdeguacos = ce ol eiturs;
+ ITRATS prOpOnOras.

Formato 44 & o formato mas oomum vtilzedo nas impresonss, a5 dimensdes deste formaio

297 mm

530 a5 seruintes

Tz guinom aator mma e o lomalc A5 el caquir - 3k 210 mm

B il wikbpoim orgiwin 24, Temarkc_fc_papd]

Mo PowerPoint deves Criar o5 diapositivos na saguinte ordem, pars @ impressso ficar comreta:

= dzpositive 1 pams & Contecms, Cepar

= dizposithes 2 pars = Fodhal = Folha 2 - -

Caso tenhas slgumes difiouldsdes na vilzagso do PowerPoint consulta o semuints manust:
Fittpeofffice micnoscit.comy pt-ptrowioe) poswerpoint-20 07-FR10 121 7380 pu.
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Anexo 4 - Grelhas de avaliagdo da WebQuest

WebQuest
Descobre o Museu Militar de Braganca

Grelha de autoavaliacéio da atividade

=i

A Turma: A betiva: ! Cata: ! !
Numens de partscipantes: Professones Hhonos Dwtros
0= obietivos foam sbmngedos  Parca "renteD Totalmende |:|

Juzstafigees

Se repetisse esta atividade, mudaria sligum aspecto® Sm [ Nao []
Dol

Porque?

Musma eneals de 1 |minima] = 5 | masximo], qual = sprecizcss mlobal d stividade:

1 | | z | BE 4 5

Dbsarvapies ou sumestes:

Entidade f Professor responswel -

Data de entrezz Agsinatura
I
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WebQuest
Descobre o Museu Militar de Braganca

Grelha de autoavaliacéo individual

Cnrsoc
Breoc THanmac Birers betiwos ! Dratac ! !
—_— g — —_—
Mome: M2
N - Nescx; F - Fregesstements; S — Sampre
Dominios= Parametros M| F|&

Dl & respeitel 3 opiniEo dos outros colezss

Contribas com opinites = sugestoss

Ective atento & participativo

Desempenho do Bescutel todas a5 terefas propost=s

Erupx Coopensi com o5 outros slementos

Participei na divisao das terefes no grupo

Contribu pars & moderscso des discursdss

Cumpn 2= regras de tabslho estabaleodas

Fuil orgmnizadio o mew trabalho

Expus o meu ponto de vists

Contribw com ideizs para resobeer o5 problemas

Desempenho Justifiquei a5 minhas opinides

indiwicual Saleccions as estrabesias sproprisdas

Pesoquisel informagao nas fontes syseridas

Penoueinel informagso noutras fontes

Saleccionsi 3 informagsn partinents

Desempenho lobal individual: Medioore] | Medic | Bom_] Excmlente ]

Numa escala de 1 |minimo] a 5 {maximo), qual a apreciago gobal & atividade:

r | 1 =2 1 1 3 1 | = |

5

Dbsarveples oU sugesties:
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WebOuest
Descobre o Museu Militar de Bragang¢a

Grelha de autoavaliacéio do grupo

s
e Tunma: Ana betivg: ! Diata: ) )
-_— Tttty — — — -
Elementos do grupo
Maome: ME:
Haome: BE:
Haome: e
Haome: BE:
N —Nunce; F- Frequentemente; 5 —Sempre
Dominios Parametros M(F|s
Houve unido entre todos os elementos do
grupa
Espirite de grupo Howve colaboracao de todos o elementos

Houve organzacio na exscucao da tarefas

Houve distibwicde de tarefas respeitando =
aproveitando 3: capacdades de cada

Organizacao e eficada na | slemento

exerurao das tarefas | Az tecnologias foram utfzadas
adeguadaments

Dezempenho global do grupo: Medioore [] Medio [] Bom [] Excelents [

Chzervagies ou sugesties:
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WebOuest
Descobre o Museu Militar de Braganca

Grelha de avaliagdo individual

Curzo:

Airvoc Tarmae e et I Datac I

Mizime: NEZ:
Participaras nas diferentes atividedes
Empenho nas tarefas realizadas

Desempenho
indiidual nierege demonstrado

nte:-?"-:- Oomi o5 Dartnos elementos
IComportemento e
Estruturs
e D

Drmenizaces de contetdos

Utiizacio de imagens

Conjummsn de cones

Tipos de k=tas

Divisan por partes

Desdobrdwel Mapa de lomlzacso

Coordenadas meografices

Homrno des visitss

Prago das visites

nformagao sobre o stelo

nformagao sobre o masey

nformagao dos objstos medievais

Prazo die entress

TOTAL

Mote: & cads persmetro atritai um walor de 0 & 3 Assinaturs
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Anexo 5 — Manual do utilizador do Quiosque

- Tl

S Tt o SIS < 1
—— — . : . ' Museu Militar de Bragenga
INSTITUTO POUTECNICO DE BRAGANGA
Escola Superior de Educagdo -
CEX e M do Bragmca Introdugée

™% - 3 F it fy Ny Ny Ty TNl Ko N Ty N gl f N T Ty Ty T T R T T T T T o I

e

Este manual enguada-se no Smbito do Projeto de Investizacio, do Mestrado
em TIC na Educagso & Formagio, da Esmia Superior de Educariodo Instituio
Politécnics de Braganga.

> Qulosque multimédia

- educativo
R 7 Mo ambils dest= projeto foi desnwolvida uma aplicegio multimedia

SN A N, s . - educativa =m que o principal chjstivo & ajudar 3 promover aitturaiments =
Nl - o educacionalments o aspofic do Musew Miftar de Bragang.
Museu Militar de Braganca
Neste manual vamos sbondar 2 aplcacio multimedia sducative desenolvida
para o Musew Miltar de Braganga de wna forma muitn swdinta, com o ntuio
di= que o utilizador figue a saber utilimr 2 aphcagao.
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Museu Militar de Bragenga

B atatalat

A splicsgio muitimédia educstiva desenvolvida para © Museu Militar de
Braganga possui 3 seguinte janels inicial:

* Museu Militar de Braganga

Nesta janela o utifizador pode antes de qualquer ag3o visualzar uma galeria
de fotos shwiavas 30 castelo de Eraganga onde na torre de menagem esta
inserido © Museu Militar de Braganga definitvamente desde o ano de 1983,

A navegagio nesta galeria pode ser faita de forma sutomatica uma vez que
passado um determinado tempo avanga para 3 imagem seguinte ou de
forma manual straves dos respatives botdes de navezacio @ W )

A aplicagio foi prevista para disponibilzar seis idomas diferentes, para ter
acesso no idioma pretendido besta fazer cligue no botio do

respetivo idioma.

Museu Militar de Braganga

No menu inicial fazendo clique no botio @ o utiizador vai ter acesso a uma
janela onde ¢ visivel uma foto 3res do castelo e os respetivos locais das
fotografias 3 3602..

Apos clicar no respetivo botso | v' € aberta uma nova janels com 3
fotografia a 3602, onde o utilizador tem 3 possibifidade de navegar nesta.
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Museu Militar de Bragaka

* Contetidos

Apos o utiizador no menu incial ter escothido o idioma desejado &
P da 3 janela 3babo, onde do seu iado esgquerdo vai encontrar ©
menu de navegagio, em gue cada um dos botSes corresponde 30 pso do

museueoboﬁov corresponde 3 cada uma das salas ativas no respetivo
piso.
Avea oo ageaecmaclc de cormeddis
12euta, iragens o videsx)

1% sagudone v
Adcac)Senaiar aam v Videcz 3 sRnder

I2em annerier Teazs | magenz

O utifizador pode visualzar desde conteldos texto explcatives & de
enguadramento 3s diferentes salas & objetos do espolio museciogeco

255imM COMO 35 respetivas imagens, sonse videcs. 5 I :w

Autor: José padrao
Ano: 2012
Orientador: Vitor Barrigao

INSTITUTO POUTECNICO DE BRAGANCA
Escola Superior de Educagie
PN Mowa Musnr de Bragaaca
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Anexo 6 — Manual de administragcao do Quiosque

ICO DE BRAGANCA
scola Superior de Educagdo Mascs MiSitr dcBrapmca

- Quiosque multimédia educativo do

Muséu‘Militdl_’ de Bragdngou

F o Wt By W N T N N W W o W o W N NN T Pl o Wy Ty W W W o P Ty Moy W By

Manual de administracae

Introdugéo

Exte manusl engquadra-se no STEito oo Projeto de nvestismoio, do Mestrado em TICRa
Educagio = Formagio, da Escols Superior de Educagio do Instituto Polibéoico de
Eraganca.

O principel objetivo & sjuder & faper uma correts mestio e manutencio da splicagio
ritimedia aducetive deseroiida pane o hussu Militarde Sragnge.

A =plicagio multimadia educetive foi deservobids  utiizando & temoiozia FRsh e &
programacso tem como base & linguegem ActionSoript 3.0 pars @ gesto dos dados ds

mesma fioi wtilizaco o XML

O Flash & uma pecolomis proprietaria de empress Adobe. Ests tecolomis & mwito

wtilizacs para & crisgio de aplicaghes interatives quer sejam disponoeis on ine quer o

line.

0L {Extensinie Weriun Lenmusre] £ uma recomendaglo crisd peis WEC (Werd Wide,
‘et Comsortium], & considersds uma linguegem de marcsgio que serce de base pars
manipular caracheristices de dedos independentements da lingusgem e programecio
wtilizads & de aplicagio.

Keshe marusl weise sbondar & estnubura de pastas « ficheinos 2ssim oomo os dados que
poder ser alberacos & em que Sdeings decem ser aberacos, semo ainds abordades as
mspecificagies de imagens, sons & wideos & inciuir ne propris splicagio.

i W W TN W W W W W o W W o W NN W o W W ¥ o T W T N W W W N o Tl
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Manual de administracac

Estrutura de pastas
p T T T T T Tl e T e Ny e N T e T Py e T N o R e T T T T T

& splicacio multimedis sgucstie possui 8 ssmuinte esrutum de pastas e respeticos

Manual de administraocas
Estrutura de ficheiros ek
T T T L P TP Tl .

& aplicacio muitimedia sducative possui o sspuintes tinos de fidweinos:

50 Fortos panorimicas
atiridades Ficheinos oo as atividades am flash
fotos_ maieri Fotos pars utilizar nas paleriss de imapers
forbos_sales Fiortios pra wtilizar na desoricho des salss
furcos Fortos & wtilizar como fundo da aplicacio
i Eotdes e flash dos idiomas & utilizer i aplicecio sssim como o
jomes - .

Fickeziro jmil de configuracso dos mesmos.
sl Wizressl em Do da spiicacio
sor alar Sors para &s diterentes salxs

Ficheinas sat ra o idioma alemdo
out ml st [fash] pa
ot mr Fidheinos swit (fiash| pars o idioma espaninal
B = b
ot Ficheiinos st {flash| para o idioms francis
st i Ficheings swt [fiash| para o idioma ingis
o Ficheiros ﬂ-{l‘lﬂq para o idicms italisno
oaf ot Ficheinos st fiash] pars o idioma & porbususs
wideos_salas Wideos pars as diterentes salss
wmil al Ficheings wmil para o idicma slemio
B W
wmil_ems Ficheiros sl para o idicma esperinol
il fr Ficheings wemil para o idicma francss
et R
Al e Ficheings ami para o idioma ingits
wml_ it

Ficrsinos wmi para o idioma italisno
e

S
B - 2
weil_prt Ficneings wml para o idiome @ portugess

Ficheings SockWawe Flash oom o respetivos conteddos
bl

ot -1

e mreutemesdes

- Ficrmings Exbarsizie mrwuﬂm mq.nisv&umrrbcrm

L conteddos tento que podem ser aftarsdos

it Ficheings beto com indicagies de ajuds

. Ficnminos wicen da Adobe Flagh Flayer, widsos 0om o oonbeudos

B das nespetivas sz
Fb‘cimlohtm%mrBEmsha imameny

. utilizacies ma apicagia

g Fidheings de S0ns & misices

- Ficneing executevel de aplicacio

o
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Como refierido ma introducio o XML & uma lingusmem de marcagEo, por isso & bastante

el & de fcil compresnsio, por estes motinos & que foi utilizads nests aplicecio pars
Pacilitar = introducio de dedos & referéncs & Soneings evbermos 3 aplicacia.
O Hicheinos XML podem ser manipulados com programas sspecoos pars o efsito, ou
oo edibores de tato. A AoreTe s PRl & meis simples & user o Do de notes.
Tocdos o ficreinos tem & semuinhs schrrhara:

n T introcutdnia do XML & da codificagdo wtilizeds;

a Cormertarios sobre o5 SEnifiodo de cads um dos Empos;

a Dasdos propriamente ditos.
Nomrpes ficnmings apanas oa DOCE alberar o tabO COS CRTDOS quUR & O COTTASDORCETDE &0
tmrbuq.ust&attreaq:&s.

T

g
EFest a4 wmatiog- w1 " b

i e vy e S, e s
du e e ey & gnd vy | s s

O ticheinos XML estio divididos em trés tipos diterentes:
1. _porteudos — conbém os dados sobne os conteddos;
Z. _maberia — conpdm as referénciss das imegens assim como & descrigho das
s
3. _wideos — contim as refierdnciss dos videos assim como & cescrigho dos
e

FTESmIOE.

Notar NS0 oodooar excho oo EgpE

A3 imagers utilizades nests splicacho sfo todas oo formato JPGE, foi escoltido este

formato pelo facto de possuir wms relacio qualidadeftamenng muito bos, embors sja 8
possibilidade de utilizar outros formatos como pne, =il entre outros.
A imagens sio utifzades nes sepuintes situscdes & devem ser colocadas nas respetices
partas:

§) TeEenscefunss -pasta fundos

é imagens da galeria - pasta Tolos aalenia;

E) mazens e conterioos - prsts “fates soier

A imagens = utilzar ne aplicagio podem ter qualquer tamanno pois & prooria aplicecio

wai faper 0 ssy redimersionsmento. O tamannos recomendados pErE A Emapens,
dependendo das situsgies, sho 05 semuinbes:

n Imagens os fundo - S00SS0;

a g da maleria - S00E00;

ﬂ imagers de comtedos - ZA0ME00.

Imazens oom tamaninos muito diterentes dos recomendados, provocs & distorgio

s sy e aglicacia.
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& aplicacio muitimédia sducatie pars & quastio do wideo utilis o formatos naticos oo
prdric Flash o seja o formato FIV & P4V gue S50 05 MeoD mendaco s Smioons Dossam sar
utilizedos o formatos  MPE. Tooor o5 videos devem ser nseridos na pasts
“yidoos sales”.
O ickmos $50 Utilizacos res seuintes situsgles:

q antrads em determinedo idicms;

9 o Cads ums das calas

0 wickeos & wtilizar re aplicugio podem ter qualquer tamanino pois & propria aplicacio wei

fazer o seu redimersionamento. O tamanhos recomendsdos pars wideos, dependenco
das situsoles 550 05 seEUinbes:

) =trace e ceterminess igioms - S00E00;

@ = cads ume des sEias- SE0GETO.
Mests aplicagio foram testacos outros formatos e wideo Moy, Wi e =i entre outros]
RS P ELATRTESE U ATACESS0 D0is lgumies nd0 Spresentae imagem & noutros casos ndo

CPPSERVA & ST NEQNOCUEIIOS, SO0NDECIE DOT WaBes Rayer PN O S0, POT eshe

ot & que apenes e optou por wtilizar os formatos nethoos do Flash,

& aplicagio muitimédia sductive pars & questio do som wtilizs o formato MPE, pois & o

QU= possui e malor taee de comprassio & melhor qualidace sonors, rEo foi prevists =
wtilizagio de curtros formatos de som.
05 ons (miusices| S50 utilizados nes sepuintes situsgdes:

n Frausica e Bomco m sbreca;

@ 500T refterante =05 oonbelcoos.

Em aminas 23 situsgies ﬂhﬂwbﬂiﬂpﬁrﬂlhﬂr@ wdﬁlt‘:g o st S,

* Merew Wiliner 48 "“l;"_g

Farm m aRerscio de musics de fundo df splicegio & necmssirio somcer & pasta
“oons soks” & substituir o ficeing “musicadsfunds. mp2® pelo novo fidweing mas tenda o
g e e

‘uidedo de manter o mesmo rome. Pars o5 sons utilizados nos conteddos basts afterar o

FOMme R0 respetivo fideing XML de conteddos tendo 0 quidado de colocar o Sdeino re
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Nests splicacio sfo utifzados ficheinos tewto spenes pam conter as instrugdes soore

detarminados fideinos.
Para uma melhor estruturagio = anzanizacio dos  cheiros utilizados optou-se por utilizar
e codificagiio no nome dos ficheinos em determinadas situagdes, oomo nas imegens,
s & sors. Assim sando & codificagio utilizads &0 1 22 mte em que o significaco &
o sEEuinte:

0 — repressnts o piso;

1= regresents = cale;

22— representa o ibem ou objeto;

ot - represents o idioms, speras wtilizado R0S ¥ides & 505,

& iimegem aisieo & ewmpio do fideino TAT wtilizado re pests dos sons.

T 0 Cotucncnn sanin - Bom de notis T ) ]|
Bt fditer  Fgrmater  Yer  gpads
p_1_02 _pt.mpd 2

0 rnumers do piso
1 mrumere da sala
02 numero do som
pt linguagem (ing ou es ou fr ocu al ou dt)

O_0 00 _pt.mpd & o som por defeito

Lnl, Call

fste menuasl enguadrs-se no ambito do Projeto de Investigacio, do
Mestrado em TIC na Educagso = Formagao, ds Escols Superior de Educacss
do Instituto Poftecnico de Bragenga.

O principai objetivo € sjudar a fezer ums correts gestap € manutentse de
aplicacao multmedis desenvolvide pere o Museu Militar de Bragsnca.
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