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A digitalização permite associar na mesma mídia e mixar finamente 
os sons, as imagens animadas e os textos. Segundo essa primeira 
abordagem, o hipertexto digital seria, portanto, definido como uma 
coleção de informações multimodais disposta em rede para 
navegação rápida e “intuitiva” (Lévy, 1996, p.44). 
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NASCIMENTO, Tereza C. M. Análise da Aplicação de um Hipertexto com Alunos do 
Ensino Médio. Dissertação de Mestrado, programa Interdisciplinar de Linguística Aplicada, 
Faculdade de Letras, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2010. 
 
 
 
RESUMO 
 
A presente pesquisa faz parte da linha de pesquisa Interação e Discurso. Esta foi realizada 

em três etapas: a primeira, uma análise técnica do hipertexto; a segunda etapa, uma análise 

da experiência do usuário, com base nas observações dos sete usuários, que eram 

estagiários do LATEC/UFRJ e profissionais em formação, alunos da disciplina Linguagens 

Digitais, do curso de Comunicação Social da UFRJ; e a terceira, uma análise da experiência 

do usuário, com base nas observações dos dezoito alunos da 1ª série do ensino médio do 

Ciep-165 Brigadeiro Sérgio Carvalho, localizado na zona oeste da cidade do Rio de 

Janeiro. Objetivamente, pretende responder às seguintes questões: “Quais as dificuldades 

encontradas pelos usuários na utilização do hipertexto? Quais os pontos positivos da 

experiência da utilização do hipertexto? Com base na literatura, qual o grau de adequação 

do hipertexto ao público-alvo, sob o ponto de vista de projeto de navegação, projeto 

gráfico, projeto de conteúdo e projeto de interação? Foi adotada uma perspectiva 

metodológica avaliativa exploratória e qualitativa, de base interpretativista, com auxílio de 

instrumentos etnográficos para avaliação de um hipertexto. Os dados foram coletados por 

meio de roteiro de avaliação, questionários e diários de campo. Os resultados encontrados 

responderam às questões de pesquisa e indicam que o hipertexto Dinosvirtuais mostrou-se 

útil e adequado ao público-alvo, jovens e alunos do ensino médio. 

 
 
 



 VIII  

NASCIMENTO, Tereza C. M. Análise da Aplicação de um Hipertexto com Alunos do 
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ABSTRACT 
 
This research is part of the research and discourse interaction. This was accomplished in 

three steps: first, a technical analysis of hypertext and the second step, an analysis of the 

user experience, based on observations of the seven users who were trainees at the LATEC 

/ UFRJ and professional training, students of the discipline Languages Digital, the Social 

Communication course at UFRJ, and third, an analysis of the user experience, based on 

observations of the eighteen students in a grade high schools in the CIEP-165 Brig Sergio 

Carvalho, located in the western city of Rio January. Objectively, we intend to answer the 

following questions: "What are the difficulties encountered by users in the use of 

hypertext? What are the positives of the experience of the use of hypertext? Based on the 

literature, the degree of adequacy to the hypertext target audience, from the point of view of 

navigation design, graphic design, project content and design of interaction? We adopted an 

exploratory and evaluative methodological perspective-based qualitative interpretive, with 

the help of ethnographic tools to evaluate a hypertext. Data were collected through a 

roadmap for assessing, recording impressions of the user's diary and questionnaire. The 

results answered the research questions and indicate that hypertext Dinosvirtuais was useful 

and appropriate to the target audience, youth and high school students. 
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1. Introdução: 

 

 As novas tecnologias da informação e da comunicação (NTICs) articulam várias 

formas eletrônicas de armazenamento, tratamento e difusão da informação. Tornam-se 

“midiáticas” após a união da informática com as telecomunicações e o audiovisual. Geram 

produtos que têm como algumas de suas características a possibilidade de interação 

comunicativa e a linguagem digital (KENSKI, 2008, p.26). 

 As múltiplas possibilidades de acesso à informação e à interação proporcionadas 

pelas novas tecnologias, entre elas o computador e a internet, viabilizam o aparecimento de 

uma nova linguagem que, segundo Lévy (1993, p. 101), é a terceira forma de apropriação 

do conhecimento, isto é, a linguagem digital, que aconteceria no espaço das novas 

tecnologias eletrônicas de comunicação e informação. 

 De acordo com Kenski (2008, p. 62), os avanços tecnológicos reorientam a leitura 

na escola para outros textos e imagens. O ato de ler se transforma historicamente. Textos 

curtos, intercalados com imagens, desenhos e conversas fazem a intermediação entre os 

textos clássicos e os hipertextos digitais. 

Nessa nova linguagem, misturam-se as funções de leitura, escrita, áudio e vídeo. Ao 

participar interativamente da estruturação de um texto, o leitor não apenas escolherá os elos 

(links) preexistentes usados, mas criará novas ligações, que terão sentido para ele, e que não 

terão sido pensadas pelo criador do hiperdocumento. O hipertexto é construído pelo leitor-

navegador de forma original (KENSKI, 2008). 

 O hipertexto ou a multimídia interativa adequam-se particularmente aos usos 

educativos. É bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal do aluno no 
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processo de aprendizagem. A multimídia interativa, graças à sua dimensão não linear, 

favorece uma atitude exploratória, ou mesmo lúdica, face ao material a ser assimilado 

(LÉVY, 1993, p. 40). 

 E é nesse contexto que os educadores de todo o mundo têm sido estimulados a 

pesquisar sobre essa nova linguagem digital que alguns autores chamam de hipertexto e 

outros, de hipermídia. 

 Alguns pesquisadores, como Xavier (2007, p.127), definem hipertexto como 

“ tecnologia enunciativa inédita e exclusiva da qual emerge o modo de enunciação digital”. 

Outros pesquisadores, como Coscarelli (2002) e Koch (2005) “não vêem tanta diferença 

entre o hipertexto eletrônico e o texto impresso”. Coscarelli (2002) e Marcuschi (2005) 

defendem “o pensamento como um processo hipertextual” e Ribeiro (2003) defende “a 

leitura como um processo hipertextual”. 

Existem ainda aqueles que definem a nova linguagem como hipermídia. Braga 

(2005) trata hipermídia como uma estrutura hipertextual com unidades de informação de 

natureza diversa (texto verbal, som, imagem). 

Outros dois pesquisadores defendem conceitos semelhantes sobre hipermídia. São 

eles: Silva (2006, p.23), que afirma a “hipermídia como uma base de dados no qual o 

usuário navega de informação em informação através de links de forma não sequencial, 

com total liberdade para construir seu próprio percurso de acesso e utilização da 

informação”. E Gosciola (2008, p. 32-33), que define “hipermídia como um conjunto de 

meios que permite acesso simultâneo a textos, imagens e sons de modo interativo e não 

linear, possibilitando fazer links entre elementos de mídia, controlar a própria navegação e, 

até, extrair textos, imagens e sons cuja sequência constituirá uma versão pessoal 

desenvolvida pelo usuário”. 
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 A escolha do tema da presente dissertação – a análise de um Hipertexto chamado 

Dinos Virtuais – surgiu a partir do meu interesse em pesquisar novas formas de aprender e 

ensinar com as Novas Tecnologias da Informação e da Comunicação no Ensino Médio, 

onde atuo como professora. 

 O Hipertexto Dinos Virtuais surgiu com a parceria entre três grupos de pesquisa da 

Universidade Federal do Rio de Janeiro para o desenvolvimento do projeto Museu Virtual: 

o Grupo de Realidade Virtual Aplicada, do Laboratório de Métodos Computacionais em 

Engenharia (GRVa/LAMCE/COPPE/UFRJ); o Laboratório de Pesquisa em Tecnologias da 

Informação e da Comunicação (LATEC/UFRJ) e o Grupo de Ensino de Ciências e Meio 

Ambiente da Faculdade de Educação (GEA/FE/UFRJ). O Projeto Museu Virtual tem como 

objetivo principal desenvolver tecnologias e metodologias para promover a aprendizagem, 

a partir da criação de ambientes virtuais envolvendo o acervo do Museu Nacional 

(HAGUENAUER, 2008, p. 2). 

 Ainda segundo Haguenauer (2008, p. 13), as técnicas de Realidade Virtual podem 

oferecer ao visitante de uma exposição virtual um nível de interação maior que uma 

exposição real, nos moldes tradicionais. O Hipertexto Dinos Virtuais é uma iniciativa que 

mostra um exemplo de uso dessas técnicas para ampliar o interesse do público pelas 

ciências básicas e pela paleontologia, especialmente o público jovem. Essa aplicação 

também pode funcionar como material de aprendizagem para estudantes de nível médio e 

de graduação universitária que não tem fácil acesso aos museus, tornando o estudo mais 

prático, interessante e divertido.  
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Objetivos 

 

 O objetivo geral desta pesquisa consiste em analisar o Hipertexto Dinos Virtuais, 

por meio de critérios estabelecidos pela literatura, com foco na percepção de alunos 

universitários e alunos do Ensino Médio.   

 Os objetivos específicos são: 

• Analisar o hipertexto sob o ponto de vista de: projeto de navegação, projeto 

gráfico, projeto de conteúdo e projeto de interação; 

• Verificar a percepção dos usuários sobre a utilização do hipertexto Dinos 

Virtuais. 

 

 

Questões de Pesquisa 

 

1.         Quais as dificuldades encontradas pelos usuários na utilização do hipertexto?  

2. Quais os pontos positivos da experiência da utilização do hipertexto? 

3. Com base na literatura, qual o grau de adequação do hipertexto ao público-alvo, sob 

o ponto de vista de projeto de navegação, projeto gráfico, projeto de conteúdo e projeto de 

interação? 

 

 

 

 



 

 

20 

Referencial Teórico 

  

 Quanto à prática discursiva, contribuíram para esta pesquisa os estudos de 

Marcuschi (2005, 2007), Xavier (2002, 2009), Koch (2007), entre outros. 

Quanto ao conceito de usabilidade, navegação e projeto de hipertexto, contribuíram 

para esta pesquisa os estudos de Dias (2007),  Preece et al (2005), Hissa (2009), Winckler e 

Pimenta (2002), Nielsen (1995, 2000 e 2003), Agner (2009), Haguenauer (2008), Radfahrer 

(2003), Moura (2007) e Lévy (2000). 

 

 

Metodologia 

 

 Para esta dissertação, utilizou-se uma perspectiva metodológica avaliativa 

exploratória e qualitativa, de base interpretativista, com auxílio de instrumentos 

etnográficos para avaliação de um hipertexto.  

Esta pesquisa foi realizada em três etapas: 

 Na primeira etapa foi feita uma análise do hipertexto pela pesquisadora através de 

um roteiro de avaliação técnica, adaptado das fontes: Dias (2007), Winckler & Pimenta 

(2005) (ANEXO 2). Nesta etapa foram identificados problemas de projeto, que foram em 

seguida encaminhados para a equipe de desenvolvimento para providenciar as correções 

necessárias. 

  Na segunda etapa foi feita uma análise da experiência do usuário, com base nas 

observações dos sete usuários, que eram estagiários do LATEC/UFRJ e profissionais em 
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formação, alunos da disciplina Linguagens Digitais, do curso de Comunicação Social da 

UFRJ.  

 Na terceira etapa foi feita uma análise da experiência do usuário, com base nas 

observações dos dezoito alunos da 1ª série do ensino médio do Ciep-165 Brigadeiro Sérgio 

Carvalho, localizado na zona oeste da cidade do Rio de Janeiro. 

 

 

Organização da Dissertação 

  

 Esta dissertação está organizada em nove capítulos. No capítulo um, apresento o 

tema da pesquisa, o objetivo geral e os objetivos específicos, as questões da pesquisa, o 

referencial teórico e a metodologia utilizada. 

 No capítulo dois, apresento a revisão teórica, analisando a importância da interação 

e interatividade no hipertexto, de acordo com alguns autores, Belloni (1999), Silva (2000), 

Lemos (1997), Primo (2005) e Leffa (2008). 

 No capítulo três, apresento os conceitos de usabilidade e Interação Humano-

Computador (IHC) utilizando os estudos de Dias (2007), Preece et al (2005), Rocha & 

Baranauskas (2003) e Cybis (2010).  

 No capítulo quatro, apresento uma revisão de conceitos teóricos sobre o hipertexto 

(seção 4.1); faço uma distinção entre hipermídia e hipertexto, e uma redefinição de autor e 

leitor (seção 4.2); apresento o conceito de navegação, segundo alguns autores como Lévy 

(2000), Shneiderman e Kearsley (1989), Agner (2003) e Moura (2007) (seção 4.3). 

 No capítulo cinco, apresento seis elementos da construção de um projeto de 

hipertexto que são: a Arquitetura da Informação, a estrutura do hipertexto, o roteiro e a 
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narrativa no hipertexto, a interação no hipertexto e a equipe de produção, citando alguns 

autores como Leão (2005), Hissa (2009), Radfahrer (2000), Moura (2007) e Gosciola 

(2008), entre outros.  

 No capítulo seis, apresento a metodologia da pesquisa. Descrevo a metodologia 

avaliativa exploratória, qualitativa, de base interpretativista, utilizando instrumentos 

etnográficos para avaliação de um hipertexto (seção 6.1). Em seguida, na seção 6.2, 

descrevo as etapas e o contexto em que foi realizada a pesquisa e apresento seus 

participantes. Na seção 6.3, relato os procedimentos para a elaboração e aplicação dos 

instrumentos para a geração de dados. Finalmente, na seção 6.4, descrevo os passos para a 

análise dos dados. 

 No capítulo sete, apresento o hipertexto Dinos Virtuais, focalizando o seu contexto 

e seus antecedentes (seção 7.1), estrutura (seção 7.2), navegação e links (seção 7.3), projeto 

gráfico (seção 7.4) e interatividade (seção 7.5).  

 No capítulo oito, apresento os resultados da presente pesquisa. Este capítulo está 

organizado em duas seções. Na seção 8.1 são descritos os resultados da análise do 

Hipertexto Dinos Virtuais com estagiários do grupo LATEC/UFRJ. Na seção 8.2 são 

descritos os resultados da análise do Hipertexto Dinos Virtuais com alunos do Ensino 

Médio. E finalmente, na seção 8.3, descrevo os resultados da análise técnica do hipertexto 

Dinos Virtuais. 

 No capítulo nove teço as considerações finais e apresento sugestões para futuros 

trabalhos. 

 Por último, apresento as referências bibliográficas da pesquisa e acrescento os 

anexos com os documentos referentes à pesquisa. 

 



2. Interação / Interatividade 

Atualmente, quando falamos em novas tecnologias, como no caso dos hipertextos, 

imediatamente se evoca o termo interatividade. Neste capítulo buscamos resumir e integrar 

alguns estudos teóricos e reflexões filosóficas existentes sobre o conceito de interatividade, 

de modo a contribuir para a construção de um panorama abrangente sobre a questão da 

interatividade e incitar novas reflexões sobre este tema. 

 

O Conceito de Interatividade 

O conceito de interatividade pode se tornar bastante complexo, pelos diferentes 

modos de descrevê-lo. Por isso, optamos por selecionar abordagens teóricas de alguns 

autores, apresentados adiante. Mostram-se, a seguir, visões diferenciadas e atuais do 

conceito de interatividade. 

 Para Belloni (1999, p. 58), a “interatividade é uma característica técnica que 

significa a possibilidade de o usuário interagir com uma máquina”. Segundo a autora, a 

interatividade, vem sendo usada com dois significados diferentes: de um lado a 

potencialidade técnica oferecida por determinado meio (hipertexto) e, de outro, a atividade 

humana, do usuário, de agir sobre a máquina, e de receber em troca uma “retroação” da 

máquina sobre ele. 

Ainda segundo Belloni (1999, p. 58), a interação é a ação recíproca entre dois ou 

mais atores onde ocorre a intersubjetividade, isto é, o encontro de dois sujeitos que pode ser 

direto (sujeito-sujeito) ou indireto (mediatizado por algum veículo técnico). De acordo com 
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a autora, na interação ocorre um retorno imediato e uma troca de mensagens de caráter 

socioafetivo. Belloni (1999, p. 60) conclui ainda que “a eficácia do uso das NTICs vai 

depender muito mais da concepção de cursos e estratégias do que das características e 

potencialidades técnicas destas ferramentas”. 

 Para Silva (2000, p. 4), o conceito de interatividade pode ser empregado para 

significar a comunicação entre interlocutores humanos, entre humanos e máquinas e 

usuário e serviço. O autor afirma que, no entanto, “para que haja interatividade é preciso 

garantir duas disposições: a dialógica, que associa emissão e recepção como polos 

antagônicos e complementares na cocriação da comunicação; e a intervenção do usuário ou 

receptor no conteúdo da mensagem ou do programa, abertos a manipulações e 

modificações”. 

 Segundo SILVA (2000, p. 5), quanto ao conceito de interatividade, criam-se 

gradações como, por exemplo, “grau zero”: videocassete e livro; “grau um”: videogame, 

que permite movimentar imagens na tela; “grau dois”: banco de dados; “grau três”: 

interatividade de imersão em ambientes virtuais, 3D; e “grau quatro”: interatividade de 

conteúdo, em que o usuário dispõe de todos os graus, além da possibilidade de modificar o 

conteúdo da mensagem. 

 Complementando a sua teoria, SILVA (2000, p. 5) afirma que só o grau mais 

elevado contempla os aspectos fundamentais da interatividade. Esses aspectos são 

basicamente três: a) participação-intervenção: significa interferir na mensagem de modo 

sensório-corporal e semântico; b) bidirecionalidade-hibridação: produção conjunta de 

emissão e recepção; c) permutabilidade-potencialidade: múltiplas redes articulatórias de 

conexões e liberdade de trocas. 
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 O pesquisador Lemos (1997, p. 1) afirma que a nossa relação com o mundo é uma 

relação interativa onde, à ações variadas correspondem retroações as mais diversas. Essa 

interação regulamenta toda vida em sociedade. O autor define a interatividade como uma 

ação dialógica entre o homem e a técnica. A técnica (ferramenta, objeto ou máquina) é, e 

sempre foi, inerente ao social. Utilizada em seu sentido mais amplo, ela é constitutiva do 

homem e de toda vida em sociedade. A interação homem-técnica é assim, uma atividade 

tecnossocial presente em todas as etapas da civilização.  

Lemos (1997, p.1) aplica um exemplo cotidiano quando fala em interação 

tecnossocial, que é o trânsito. O fluxo de automóveis depende de um sistema interativo, 

auto-organizante e participativo. No trânsito, o motorista participa de um processo 

duplamente interativo: de um lado, uma interação com a máquina, que ele chamará de 

“analógico-eletromecânica, e de outro, uma interação com os carros (motoristas), chamada 

simplesmente de interação social. Nesse exemplo, a interatividade é, ao mesmo tempo, uma 

interação técnica (do tipo “analógico-mecânico”) e “social”.  

 De acordo com o pesquisador Lemos (1997, p. 2), a noção de “interatividade” está 

diretamente ligada aos novos media (digitais). O que compreendemos hoje por 

interatividade nada mais é que uma nova forma de interação técnica, de cunho “eletrônico-

digital”, diferente da interação “analógica” que caracterizou os media (digitais) tradicionais.  

E para concluir, Lemos (1997, p. 2) corrobora a concepção de Silva (2000, p. 5) 

sugerindo a seguinte classificação, baseando-se na evolução tecnológica da televisão: nível 

0: a TV em preto e branco, com apenas um ou dois canais; nível 1: a TV em cores e outras 

opções de emissoras. O controle remoto vai permitir que o telespectador possa “zappear”, 

isto é, navegar por emissões e cadeias de TV; nível 2: alguns equipamentos invadem a 
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televisão como o vídeo, as câmeras portáteis ou os consoles de jogos eletrônicos; nível 3: 

aparecem sinais de uma interatividade de cunho digital, onde o usuário pode interferir no 

conteúdo das emissões a partir de telefones, fax ou e-mail; e, finalmente, nível 4: surge a 

chamada “televisão interativa”, possibilitando a participação, via telemática, no conteúdo 

informativo das emissões em tempo real. 

Diferentemente, para Alex Primo (2005, p. 2), interação é uma “ação entre” os 

participantes. O foco se volta para a relação estabelecida entre os interagentes, e não para as 

partes que compõem o sistema global. 

Segundo Primo (2005, p. 3), a cada enfoque o conceito de interatividade muda. De 

acordo com o enfoque transmissionista, interatividade é uma polarização entre web 

designer e usuário. Com o enfoque informacional, Primo (2005, p. 5) classifica a 

interatividade a partir do número de escolhas que o programador coloca à disposição do 

usuário. E sugere três variáveis: frequência, amplitude e significância. 

 Ainda segundo Primo (2005, p. 7), para o enfoque tecnicista, interatividade se 

define como a extensão em que os usuários podem participar modificando a forma e o 

conteúdo do ambiente mediado em tempo real. Três fatores contribuem para a 

interatividade: a velocidade, a amplitude e o mapeamento.  

E para finalizar, Primo ressalta que, no enfoque mercadológico, a interatividade se 

apresenta como um argumento de venda. Mas no enfoque antropomórfico, ela é todo o 

sistema de computação onde se manifesta um diálogo entre o usuário e a máquina (2005, p. 

9). 
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Para Xavier (2007, p. 1), de acordo com a definição do dicionário Aurélio, interação  

é “uma ação que se exerce entre duas ou mais coisas, ou duas ou mais pessoas”. Já 

interatividade é a “capacidade (de um equipamento ou sistema de comunicação ou sistema 

de computação etc.) de interagir ou permitir a interação”. O mesmo dicionário também 

relaciona o termo a interativo, que é a possibilidade de “um recurso, meio, ou processo de 

comunicação permitir ao emissor interagir ativamente com o receptor”. 

Aqui adotamos a distinção proposta por Silva (2000, p. 103) para interação. Ele 

afirma que o termo “interação comporta três interpretações: uma genérica (a natureza é 

feita de interações físico-químicas ou, nenhuma ação humana existe separada da interação); 

uma mecanicista, linear (sistêmica); e uma marcada por motivações e predisposições 

(dialética, interacionista)”. Neste ensaio, focalizaremos a concepção interacionista da 

interação. Enfatizaremos o fator intersubjetivo envolvido na interação, a relação humana 

que ocorre entre pelo menos dois sujeitos que agem reciprocamente em resposta à fala um 

do outro. A interatividade tem sido vinculada à potencialidade técnica oferecida por alguma 

máquina ou meio tecnológico ao homem para que este realize ações que implicam 

intervenção e mudança em dada situação. Em geral, usa-se interatividade para indicar a 

relação homem-máquina, isto é, o intercâmbio do homem com a tecnologia (XAVIER, 

2007, p. 2). 

Xavier designa os termos “interação” e “interatividade” como semanticamente 

equivalentes, ou seja, sinônimos um do outro. O autor declara que, “uma vez que a 

intimidade dos usuários com os recursos tecnológicos da Web 2.0 tem alcançado níveis de 

integração muito elevados, talvez eles nem percebam a diferença entre interagir com outros 
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sujeitos mediados pelo computador remotamente e interagir meramente com um programa 

de computador” (XAVIER, 2007, p. 2). 

Segundo Xavier (2007, p. 4), com o surgimento da “Web 2.0” ou da “segunda 

geração da internet”, dois conceitos passaram a ser fundamentais: permutabilidade e 

potencialidade. O primeiro se refere à liberdade ilimitada para editar o conteúdo, manuseá-

lo e refazê-lo completamente. O segundo conceito, a potencialidade, tem a ver com a 

grande quantidade de informação a ser gerenciado pelos navegadores do maior oceano de 

informações do planeta, a maior biblioteca do mundo. Esse universo de dados está 

formatado nas mais diferentes linguagens e não só em formato de texto, mas configurado 

em imagens e comprimido em sons. 

Para Leffa (2008, p. 183) existe, na área da comunicação, uma dificuldade muito 

grande em definir o que é interatividade, em oposição à interação. A maioria dos autores 

não faz distinção entre uma e outra, usando as duas expressões de modo intercambiável 

para um mesmo conceito de troca de informação. 

De acordo com Leffa (2008, p. 185-186), a evolução ocasionada pela prática do 

hipertexto digital desde seus primórdios tem feito mais do que oferecer opções ao leitor. Já 

em 1988, Michael Joyce propunha uma divisão de hipertexto em exploratório e construtivo. 

• O hipertexto exploratório é aquele em que o leitor basicamente explora os 

recursos oferecidos por um determinado arquivo digital, traçando seu 

próprio caminho com base nas opções feitas, mas sem modificar a estrutura 

do arquivo lido; 
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• O hipertexto construtivo permite introduzir modificações permanentes no 

arquivo, que pode ser revisado e ampliado. Um exemplo típico é a 

Wikipédia, uma enciclopédia on-line constantemente atualizada por seus 

usuários. Configura-se como um exemplo da capacidade de trabalho coletivo 

viabilizado pelo hipertexto construtivo. 

 Para Leffa (2008, p. 187), a interatividade entendida como troca de informações 

entre usuário e máquina permite o uso mais eficiente dessa potencialidade pouco explorada 

do computador, que processa dados fornecidos pelo leitor, usando determinados algoritmos 

de programação. A interatividade começa quando o leitor deixa de apenas ler para começar 

a fazer alguma coisa. Um exemplo de interatividade é aquele em que, através de uma 

sequência de ações, algo é construído na tela. Um clássico é o “retrato falado”, em que o 

leitor, como testemunha, tenta construir o retrato do suspeito. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

30 

 

Figura 1 – Construção de retrato falado, usando um software específico (LEFFA, 2008). 

E Leffa (2008, p. 190-191) afirma que a interatividade deve ser analisada: 

• Em relação à máquina, ela apenas explora uma potencialidade totalmente 

ociosa do equipamento; 

• Em relação ao aluno, ela pode auxiliar, principalmente, avaliando sua 

atividade; 

• Em relação ao professor, ela pode ampliar sua ação, tornando-o mais 

presente, mesmo quando distante. 

 De acordo com Mielniczuk (2005, p. 4-5), como determinantes da categoria 

interatividade haveria três fatores. Primeiro, trata-se de uma ação comum que ocorre entre 

dois ou mais agentes. Segundo, os agentes envolvidos devem ter capacidade igualitária de 

ação de modo a poder influir no desenvolvimento do processo. A ação de um deve servir 

como premissa do outro. Terceiro, refere-se à imprevisibilidade das ações. A reatividade 

constitui-se de uma situação em que o poder comunicativo não está dividido de forma 
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igualitária, tornando a ação de determinado(s) agente(s) limitada em relação a outro(s) 

agente(s). 

Situação Classificação 

a) programa de televisão, no qual o 

espectador pode escolher, por meio de 

ligações telefônicas, num menu de três 

possibilidades, o final do enredo; 

Reativo 

b) canal de televisão pay-per-view em que 

o assinante “encomenda” a programação 

dentro das opções oferecidas por uma 

grade de programas; 

Reativo 

c) programa de rádio onde se faz uma 

sondagem de opinião, por meio da 

exposição das opiniões de leitores via 

telefone; 

Reativo? 

Interativo? 

d) possibilidade de trocar e-mails com o 

editor de uma revista on-line ou com 

outros leitores da publicação; 

Interativo 

e) videogame em que o jogador executa 

comandos de forma a agir como se fosse 

um dos personagens do jogo; 

Reativo 

Quadro 1 – Exemplos reais de interatividade/reatividade (MIELNICZUK, 2005). 
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 Pierre Lévy (2000, p. 82) faz uma breve reflexão sobre o grau de interatividade dos 

meios de comunicação, que segundo ele podem ser medidos em eixos bem diferentes, dos 

quais o autor destaca: 

• as possibilidades de apropriação e de personalização da mensagem recebida, 

seja qual for a natureza dessa mensagem; 

• a reciprocidade da comunicação (a saber, um dispositivo comunicacional 

“um-um” ou “todos-todos” ); 

• a virtualidade, que enfatiza aqui o cálculo da mensagem em tempo real em 

função de um modelo e de dados de entrada; 

• a implicação da imagem dos participantes nas mensagens; 

• a telepresença.  

Relação com  
a mensagem 

Dispositivo de 
Comunicação 

Mensagem linear, 
não alterável em tempo 

real 

Interrupção e 
reorientação do fluxo 

informacional em tempo real 

Implicação do 
participante na mensagem 

Difusão Unilateral 

Imprensa; 
Rádio; 

Televisão; 
Cinema 

Banco de Dados 
Multimodais; 

Hiperdocumentos fixos; 
Simulações sem imersão, 

nem possibilidade de 
modificar o modelo 

Videogames para um 
participante; Simulações 
com imersão 
(simulador de voo) sem 
modificação possível do 
modelo 

Diálogo Recíproco 
Correspondência postal 

entre duas pessoas. 
Telefone; 

Videogame. 

Diálogos através de 
Mundos virtuais, cibersexo, 
etc. 

Diálogo entre vários 
participantes 

Rede de correspondência; 
Sistema de publicações 
em uma comunidade de 

pesquisa; 
Correio eletrônico; 

Conferências eletrônicas 

Teleconferência ou 
videoconferência com vários 
participantes; 
Hiperdocumentos abertos 
acessíveis on-line, fruto da 
escritura/leitura de uma 
comunidade; Simulações 
(com possibilidade de atuar 
sobre o modelo) como 
suportes de debates de uma 
comunidade 

RPG multiusuário no 
ciberespaço; Videogame 
em “realidade virtual” com 
vários participantes; 
Comunicação em mundos 
virtuais, negociação 
contínua dos participantes 
sobre suas imagens e a 
imagem de sua situação 
comum 

Quadro 2 – Diferentes tipos de interatividade (LÉVY, 2000). 
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Encerro assim, a revisão de literatura, e passo a propor a minha visão sobre os 

conceitos de interatividade/interação, tendo em vista o hipertexto. 

Eu me identifico com a visão de interatividade nos moldes desenvolvidos por 

Wilson Leffa. E adoto as três posições de interatividade:  

• Em relação à máquina; 

• Em relação ao aluno; 

• Em relação ao professor, revelando-se uma escolha adequada ao objeto de 

estudo, o hipertexto. 

 Corroboro a visão de Leffa (2008, p. 190) quando ele afirma que “a interatividade 

em relação ao aluno pode auxiliar, principalmente, avaliando sua atividade, seja através de 

percentuais de acerto, seja através de comentários específicos, ou realmente assistindo seu 

desempenho em tarefas que ele não seria capaz de executar sozinho”.     

 



3. Usabilidade  

Conceito 

 De acordo com Dias (2007, p.25) a primeira norma que definiu o termo usabilidade 

foi a ISO/IEC 9126 (1991) sobre qualidade de software. Sua abordagem é claramente 

orientada ao produto e ao usuário, pois considera a usabilidade como: 

“Um conjunto de atributos de software relacionado ao esforço necessário para seu uso e 

 para o julgamento individual de tal uso por determinado conjunto de usuários”. 

 Segundo Dias (2007, p.26) a partir da norma ISSO/IEC 9126, o termo usabilidade 

ultrapassou os limites do ambiente acadêmico da Psicologia Aplicada e da Ergonomia, 

passando a fazer parte do vocabulário técnico de outras áreas do conhecimento, tais como 

Tecnologia da Informação e Interação Homem-Computador, tendo sido traduzido 

literalmente para diversos idiomas. 

 Ainda para essa mesma autora, o conceito de usabilidade evoluiu e foi redefinido na 

parte 1 da norma ISO/IEC Final Commitee Draft (FCD) 9126-1, em 1998, incluindo, nessa 

oportunidade, as necessidades do usuário. 

 Características de qualidade de software da ISO/IEC FCD 9126-1: 

• Funcionalidade – capacidade do software de prover funções que atendem a 

necessidades expressas e implícitas, quando usado nas condições especificadas; 

• Confiabilidade – capacidade do software de manter seu nível de desempenho, 

quando usado nas condições especificadas; 
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• Usabilidade – capacidade do software de ser compreendido, aprendido, usado e 

apreciado pelo usuário, quando usado nas condições especificadas; 

• Eficiência – capacidade do software de operar no nível de desempenho requerido, 

em relação à quantidade de recursos empregados, quando usado nas condições 

especificadas; 

• Possibilidade de manutenção – capacidade do software de ser modificado. 

Modificações podem abranger correções, melhorias ou adaptações do software, 

mudanças de ambiente ou nas especificações funcionais e de requisitos e, 

• Portabilidade – capacidade do software de ser transferido de um ambiente a outro 

(DIAS, 2007, p. 26). 

 De acordo com Preece (2005, p. 35) a usabilidade é geralmente considerada como 

fator que assegura que os produtos são fáceis de usar, eficientes e agradáveis – da 

perspectiva do usuário. Implica otimizar as interações estabelecidas pelas pessoas com 

produtos interativos, de modo a permitir que realizem suas atividades no trabalho, na escola 

e em casa. Mais especificamente, a usabilidade é dividida nas seguintes metas: 

• Ser eficaz no uso (eficácia); 

• Ser eficiente no uso (eficiência); 

• Ser segura no uso (segurança); 

• Ser de boa utilidade (utilidade); 

• Ser fácil de aprender (learnability); 

• Ser fácil de lembrar como se usa (memorability). 
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 Preece et al, (2005, p. 40) afirmam que ao perceberem que as novas tecnologias 

estão oferecendo maiores oportunidades para fornecer suporte às pessoas em seu dia-a-

dia, pesquisadores e profissionais foram levados a considerar outras metas. Além de 

enfocar principalmente a melhoria da eficiência e da produtividade no trabalho, o 

design de interação está cada vez mais preocupado com a criação de sistemas que 

sejam: 

• Satisfatórios; 

• Agradáveis; 

• Divertidos; 

• Interessantes; 

• Úteis; 

• Motivadores; 

• Esteticamente apreciáveis; 

• Incentivadores de criatividade; 

• Compensadores e, 

• Emocionalmente adequados. 

 O objetivo de desenvolver produtos interativos agradáveis, divertidos, esteticamente 

apreciáveis, etc. está principalmente na experiência que estes proporcionarão ao usuário, 

isto é, como o usuário se sentirá na interação com o sistema. Assim, as metas decorrentes 

da experiência do usuário diferem das metas de usabilidade, que são mais objetivas, no 

sentido de que estão preocupadas com a maneira como os usuários lidam com um produto 

interativo (PREECE ET AL, 2005, p. 40). 
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Princípios de Usabilidade 

 Os princípios de usabilidade são utilizados como base para a avaliação de protótipos 

e sistemas existentes. Em particular, fornecem a estrutura para avaliação heurística. Os 

princípios de usabilidade também são chamados de heurística quando utilizados como parte 

de uma avaliação (PREECE ET AL, 2005, p. 40). 

 Preece et al (2005, p. 48-49) apresentam os dez princípios fundamentais de 

usabilidade desenvolvidos por Nielsen (2001) e seus colegas: 

1. Visibilidade do status do sistema – o sistema mantém os usuários sempre 

informados sobre o que está acontecendo, fornecendo um feedback 

adequado, dentro de um tempo razoável. 

2.  Compatibilidade do sistema com o mundo real – o sistema fala a linguagem 

do usuário utilizando palavras, frases e conceitos familiares a ele, em vez de 

termos orientados ao sistema. 

3. Controle do usuário e liberdade – fornece maneiras de permitir que os 

usuários saiam facilmente dos lugares inesperados em que se encontram, 

utilizando “saídas de emergência” claramente identificadas. 

4. Consistência e padrões – evita fazer com que os usuários tenham que pensar 

se palavras, situações ou ações diferentes significam a mesma coisa. 

5. Ajuda os usuários a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros – 

utiliza linguagem simples para descrever a natureza do problema e sugere 

uma maneira de resolvê-lo. 
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6. Prevenção de erros – onde possível impede a ocorrência de erros. 

7. Reconhecimento em vez de memorização – tornar objetos, ações e opções 

visíveis. 

8. Flexibilidade e eficiência de uso – fornece aceleradores invisíveis aos 

usuários inexperientes, aos quais, no entanto, permite aos mais experientes 

realizar tarefas com mais rapidez. 

9. Estética e Design minimalista – evita o uso de informações irrelevantes ou 

raramente necessárias. 

10.  Ajuda e documentação – fornece informações que podem ser facilmente 

encontradas e ajuda mediante uma série de passos concretos que podem ser 

facilmente seguidos.  
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Interação Humano-Computador (IHC) 
 
 
 
Definição 

  

 De acordo com Rocha & Baranauskas (2003, p.14) o termo Interação Humano-

Computador (IHC) foi adotado em meados dos anos 80 como um meio de descrever esse 

novo campo de estudo. O termo emerge da necessidade de mostrar que o foco de interesse é 

mais amplo que somente o design de interfaces e abrange todos os aspectos relacionados 

com a interação entre usuários e computadores.  

 A definição de IHC segundo Rocha & Barnauskas (2003, p.14) “é a disciplina 

preocupada com o design, avaliação e implementação de sistemas computacionais 

interativos para uso humano e com o estudo dos principais fenômenos ao redor deles”.  

Os objetivos de IHC são o de produzir sistemas usáveis, seguros e funcionais. Esses 

objetivos podem ser resumidos como desenvolver ou melhorar a segurança, utilidade, 

efetividade e usabilidade de sistemas que incluem computadores (ROCHA & 

BARNAUSKAS, 2003, p.17). 

 Nielsen (1993, apud Rocha & Barnauskas, 2003) engloba esses objetivos em um 

conceito mais amplo que ele denomina “aceitabilidade de um sistema”. 

 A “aceitabilidade geral de um sistema” é a combinação de sua aceitabilidade social 

e sua aceitabilidade prática. A aceitabilidade prática trata dos tradicionais parâmetros de 
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custo, confiabilidade, compatibilidade com sistemas existentes etc., como também da 

categoria denominada “usefulness”  (ROCHA & BARNAUSKAS, 2003, p.17). 

 “Usefulness”  refere-se ao sistema ser usado para atingir determinado objetivo. 

Novamente essa categoria é uma combinação de duas outras: utilidade e usabilidade, ou 

“utility”.  Utilidade deve verificar se a funcionalidade do sistema faz o que deve ser feito, 

ou seja, se um jogo efetivamente diverte e um software educacional auxilia o aprendizado. 

Usabilidade é a questão relacionada a quão bem os usuários podem usar a funcionalidade 

definida (ROCHA & BARNAUSKAS, 2003, p. 18). 

 De acordo com Dias (2007, p. 56-57) um autor conhecido da área Interação 

Humano-Computador (IHC), Ben Shneiderman, propõe oito “regras de ouro” para o projeto 

de interfaces, em seu livro clássico Designing the user interface (SHNEIDERMAN & 

PLAISANT, 2004): 

 

1. consistência – sequências de ações similares para situações similares; a mesma 

terminologia em menus e telas de ajuda ao usuário; padrão em cores, leiaute, fontes; 

2. atalhos para usuários frequentes – teclas especiais, macros e navegação simplificada 

são exemplos de atalhos que facilitam e agilizam a interação dos usuários mais 

experientes que usam o sistema com frequência, eliminando telas ou passos 

desnecessários;  

3. feedback informativo – toda ação do usuário requer uma resposta do sistema, a qual 

será mais ou menos detalhada ou informativa, dependendo do tipo de ação 

executada; 
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4. diálogos que indiquem término da ação – as sequências de ações do sistema devem 

ser organizadas de tal forma que o usuário seja capaz de identificar quando cada 

grupo de ações foi completado com sucesso;  

5. prevenção e tratamento de erros – o sistema deve ser projetado de tal forma que os 

usuários não consigam cometer erros de alta severidade e ainda recebam instruções 

adequadas para o tratamento dos erros que porventura ocorrerem; 

6. reversão de ações – tanto quanto possível, as ações devem ser reversíveis, aliviando, 

assim, a ansiedade dos usuários e encorajando-os a explorar o sistema; 

7. controle – os usuários mais experientes desejam ter a sensação de que detêm o 

controle sobre o processamento e que o sistema responde a suas ações, e não o 

contrário; 

8. baixa carga de memorização – a capacidade humana de memorização requer que a 

tela do sistema seja simples, consistente em relação às outras telas do conjunto e 

que a frequência de movimentos em cada tela seja reduzida. 

 

 



4. Visão Geral do Hipertexto 

  

Neste capítulo, contemplo três conceitos básicos que são: o conceito de texto, 

hipertexto, e navegação. Todos esses temas serão abordados em diferentes seções deste 

capítulo. 

 

 

4.1 Novas Tecnologias, Novos Textos 

  

 A concepção teórica primordial desta pesquisa é a compreensão de que a linguagem, 

incluindo a linguagem digital, é uma construção sociocultural. “A linguagem possibilita a 

construção do mundo social e é a condição para que ele exista” (MOITA LOPES, 1994, p. 

331). Fabrício (2008, p. 48) também corrobora esta concepção afirmando que, “se a 

linguagem humana é um fenômeno social, ao estudarmos a linguagem estamos estudando a 

sociedade e a cultura das quais ela é parte constitutiva e constituinte”. 

 O desenvolvimento tecnológico tem provocado muitas transformações na sociedade 

contemporânea, especialmente na forma com que as pessoas lidam com a informação e 

constroem o próprio conhecimento. Por ser a linguagem humana o principal elo mediador 

entre o ser humano e seu objeto de aprendizagem, a linguagem tem sofrido transformações 

profundas em função dos avanços tecnológicos. 

A possibilidade de acesso generalizado às novas tecnologias de comunicação e de 

informação trouxe novas maneiras de viver, de trabalhar e de se organizar socialmente. Um 

pequeno exemplo dessa nova realidade é visto pela maneira comum como as pessoas 
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conseguem, por meio de telefones celulares ou correio eletrônico (e-mail), comunicar-se 

com outras pessoas em locais bem distantes. [...] Essas novas possibilidades tecnológicas 

não alteram apenas nossa vida cotidiana. De maneira generalizada, elas alteram todas as 

nossas ações, as condições de pensar e representar a realidade (KENSKI, 2008, p. 29). 

 Com a inserção das Novas Tecnologias de Informação e Comunicação (NTICs), 

surgem novas formas de pensar, de se comunicar e de acessar informações. Entre todas as 

NTICs, a que mais se desenvolveu foi a internet. Com o desenvolvimento da internet, 

houve um aumento considerável no acesso à informação por meio digital. Como a 

linguagem disponibilizada nesse meio é centrada na forma escrita (cf. MARCUSCHI, 

2005), o conceito de texto tem sido amplamente modificado. 

 Na visão de Laufer & Scavetta (1997, p. 5), o texto é um conjunto de parágrafos e 

geralmente lido linearmente do começo ao fim. Landow & Delany (1991, p. 3) também 

concordam com esta visão mais tradicional de texto. Para os autores, no texto há três 

tributos cruciais: linearidade, demarcação e estabilidade.  

 Conceitos tradicionais de textos não costumam incluir recursos não verbais, como 

podemos observar a partir das palavras de COSTA VAL (apud. COSCARELLI, 2002, p. 

66): “Um texto é uma ocorrência linguística, escrita ou falada de qualquer extensão, dotada 

de unidade sociocomunicativa, semântica e formal”. 

 Uma nova concepção de texto, entretanto, vem sendo adotada pela Linguística 

Textual, segundo a qual “todo texto constitui uma proposta de sentidos múltiplos e não um 

único sentido, e [...] todo texto é plurilinear na sua construção” (KOCH, 2003, p.61). 
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 De acordo com Coscarelli (1999, p.84), além de “mudanças na estrutura e na 

organização textual, as novas tecnologias trazem consigo novas linguagens e novos tipos de 

texto”: 

“O texto deixa de ser um todo contíguo [...] de estrutura unicamente linear, quase que 

unicamente verbal, e passa a ter uma estrutura hierárquica fragmentada, da qual fazem parte 

ícones, imagens estáticas e/ou animadas e sons. [...] O texto também sofre modificações na 

sua estrutura organizacional, que passa de uma sequência linear definida pelo seu produtor a 

uma sequência escolhida pelo leitor” (COSCARELLI, 1999, p.84). 

  

 Esses novos tipos de textos poderiam ser resumidos, segundo Coscarelli, em quatro 

grupos: o e-mail, a multimídia, o hipertexto e a hipermídia. 

 O e-mail (correio eletrônico) representa um pequeno texto, utilizado para a troca 

de informações entre usuários da internet. Possui convenções próprias como a utilização de 

símbolos (smileys ou emoticons) para indicar o conteúdo emocional. A linguagem utilizada 

é informal, admitindo um certo relaxamento quanto às regras do português padrão. Isto se 

deve ao fato de que as mensagens geralmente são tecladas rapidamente (cf. COSCARELLI, 

1999). 

No segundo tipo de texto, apontado por Coscarelli como multimídia , muitos meios 

são empregados: linguagem verbal, gráficos, sons, imagens, animação e simulação. “A 

leitura em multimídia normalmente segue uma sequência linear previamente estipulada 

pelo programador, isto é, não existe uma hierarquia dos elementos apresentados para a 

leitura como no caso do hipertexto” (COSCARELLI, 1999, p. 85). 

No terceiro tipo, temos o hipertexto formado por uma rede hierárquica de nós, 

conectados por meio de ligações, ou seja, são textos que levam a outros textos e assim por 
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diante. A leitura de um hipertexto não é sequencial como a de um texto comum. No 

hipertexto, o leitor pode percorrer diversos caminhos, utilizando vários mecanismos de 

navegação (cf. COSCARELLI, 1999, p. 85). 

A hipermídia, o quarto tipo de texto, define-se como a junção de hipertexto e 

multimídia. Esta se caracteriza quando as informações, que são organizadas e interligadas 

hierarquicamente como um hipertexto, incluem, além do texto, outros meios como som, 

imagem, desenho e animação. Ainda de acordo com Coscarelli (1999, p.86) como no 

hipertexto, também na hipermídia a sequência da recepção das informações é decidida pelo 

usuário no momento da leitura. 

Tendo em vista a amplitude dos novos tipos de texto facilitados pelo avanço das 

NTICs e a impossibilidade de pesquisar todos os tipos de texto, focarei minha pesquisa no 

terceiro tipo: o hipertexto. 

 

 

4.2 Ampliando o Conceito de Hipertexto 

 

 Segundo Ribeiro (2006, p. 21) a história do hipertexto, apurada junto a Pierre Lévy 

(1993), o informata Vannevar Bush, em 1945, foi o primeiro a conceber a ideia de 

hipertexto como uma rede interconectada de dados e informações. Ainda de acordo com 

Lévy (1993, p. 29) no início dos anos 1960, foi a vez de Theodore Nelson inventar o termo 

hipertexto para exprimir a ideia da escrita/leitura não linear “em um sistema de 

informática”. 
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 Com os avanços tecnológicos, o hipertexto passou a ser usado também para 

designar uma forma não linear de apresentação e processamento da informação. Essa 

concepção também é apresentada por Koch (2007, p. 25): 

 

“O termo hipertexto designa uma escritura não sequencial e não linear, que se ramifica de 

modo a permitir ao leitor virtual o acesso praticamente ilimitado a outros textos, na medida 

em que procede a escolhas locais e sucessivas em tempo real.” 

 

Snyder (1998, p. 126) define hipertexto como uma estrutura composta por blocos de 

textos conectados por links eletrônicos, os quais oferecem diferentes caminhos aos 

usuários. 

Na visão de Laufer & Scavetta (1997, p. 6), o hipertexto é um agrupamento de 

textos em meio digital, ligados por elos semânticos ancorados em uma palavra ou frase, 

promovendo uma leitura não linear.  

Para Xavier (2002), o hipertexto é um dispositivo “textual” digital multimodal e 

semiolinguístico, dotado de elementos verbais, imagéticos e sonoros que estejam indexados 

na internet, reticuladamente interligados entre si e que possuam um endereço eletrônico. 

Marcuschi (2007, p. 146) ressalta que o hipertexto se caracteriza, pois, como um 

processo de escritura/leitura eletrônica multilinearizado, multisequencial e indeterminado, 

realizado em um novo espaço. 

Concordo com as definições de Snyder (1998), Marcushi (2007), Xavier (2002) e 

Koch (2007). E defino o hipertexto como um dispositivo textual e digital conectado por 

links eletrônicos, os quais oferecem diferentes possibilidades aos leitores. Estes links 

eletrônicos podem ser textos, imagens ou sons. 
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A partir dos conceitos aqui apresentados, podemos priorizar algumas características 

que vem sendo atribuídas ao hipertexto. Marcuschi (2007) destaca, entre outras: a) a não 

linearidade: tida como característica principal do hipertexto; b) volatilidade: característica 

que sugere ser o hipertexto um fenômeno essencialmente virtual; c) topografia: o 

hipertexto não é hierárquico nem tópico, por isso, ele é topográfico, característica esta 

inovadora pois desestabiliza os frames ou “enquadres” de que dispomos para identificar 

limites textuais (MARCUSCHI, 2007, p. 150); d) fragmentariedade: trata-se de uma 

característica bastante central para a noção de hipertexto que carece de um centro 

regulador, já que o autor não possui mais controle do tópico e do leitor; e) acessibilidade 

ilimitada : o hipertexto acessa todo tipo de fonte, sejam elas dicionários, enciclopédias, não 

experimenta limites quanto às ligações que permite estabelecer; f) multisemiose: traço 

caracterizado pela possibilidade de interconectar simultaneamente a linguagem verbal à não 

verbal; g) interatividade: refere-se à interconexão interativa, propiciada pela multisemiose 

e pela acessibilidade ilimitada e pela contínua relação de um leitor-navegador com 

múltiplos autores; h) iteratividade: diz respeito à natureza intertextual, marcada pela 

recursividade de textos (MARCUSCHI, 2007, p. 151). 

 Para caracterizar o hipertexto, Lévy (1993, p. 25-26), por sua vez, apresenta seis 

princípios básicos que, de certa maneira, complementam as características defendidas por 

Marcuschi (2007). O primeiro é o da metamorfose: a rede está em constante construção e 

renegociação; o segundo é o da heterogeneidade: os nós e as conexões de uma rede 

hipertextual são heterogêneos; o terceiro é o da multiplicidade e de encaixe das escalas: o 

hipertexto se organiza de modo “fractal”, isto é, qualquer nó ou conexão, quando analisado, 

pode revelar-se como sendo composto por toda a rede; o quarto é o da exterioridade: a 

rede não possui unidade orgânica, seu crescimento e sua composição dependem de um 
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exterior indeterminado; o quinto é o da topologia: tudo funciona por proximidade, por 

vizinhança; o sexto é o da mobilidade dos centros: a rede não possui somente um centro, 

mas diversos centros que são como pontos luminosos permanentemente móveis. 

 A principal característica do hipertexto – a não linearidade – tem gerado 

controvérsias em relação à compreensão dos textos por parte do hiperleitor. Xavier (2005, 

p. 173) ressalta que: 

   

“esse princípio não linear de construção do hipertexto pode tanto contribuir para aumentar 

as chances de compreensão global do texto, como também há o risco de que essa falta de 

linearidade possa fragmentar o hipertexto de tal maneira a deixar o leitor iniciante 

desorientado e disperso.”     

  

As características do hipertexto exigem do leitor maior flexibilidade cognitiva. 

“Uma leitura proveitosa do hipertexto exige um maior grau de conhecimento prévio e 

maior consciência quanto ao buscado, já que é um permanente convite a escolhas muitas 

vezes inconsequentes” (MARCUSCHI, 2007, p. 148). Essa sobrecarga de exigências pode 

desencadear no leitor um stress cognitivo (cf. MARCUSCHI, 2007, p. 148). Tornam-se 

necessárias, então, reflexões a respeito dos processos de leitura mais pertinentes à 

compreensão de hipertextos. 
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4.3 Leitura e Navegação em Hipertexto 

 

Snyder (1997, p. x) afirma que “o hipertexto obscurece os limites entre os leitores e 

escritores” visto ser construído parcialmente pelos escritores, que criam as ligações, e 

parcialmente pelos leitores, que decidem os caminhos a seguir. Diferentemente do texto 

escrito, que em geral compele os leitores a lerem em uma onda linear – da esquerda para a 

direita e de cima para baixo, na página impressa –, os hipertextos encorajam os leitores a 

moverem-se de um bloco de texto a outro, rapidamente e não sequencialmente (SNYDER, 

1997, p. ix). Marcuschi (2007, p. 154) considera que o hipertexto oferece uma 

multiplicidade de caminhos e suas decisões como novos caminhos, inserindo informações 

novas, fornecendo ao leitor-navegador um papel mais ativo e uma oportunidade diferente 

da de um leitor de texto impresso. Dificilmente dois leitores de hipertextos farão os 

mesmos caminhos e tomarão as mesmas decisões. 

 

 Marcuschi corrobora a concepção de Snyder (1997) e ressalta: 

 

“Com o hipertexto, muda a noção de autor e leitor, dando a impressão de uma autoria 

coletiva ou de uma espécie de coautoria. A leitura se torna simultaneamente uma escritura, 

já que o autor não controla mais o fluxo da informação. O leitor determina não só a ordem 

da leitura, mas o conteúdo a ser lido. Embora o leitor usuário de hipertexto (hoje ele é 

também chamado de hipernavegador) não escreva o texto no sentido tradicional do termo, 

ele determina o formato da versão final de seu texto, que pode ser muito diversa daquela 

proposta pelo autor. É isto que sugere a ideia bastante forte da não possibilidade de dois 

hipertextos idênticos.” 
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 Ainda de acordo com Koch (2007, p. 34), autor e leitor de hipertexto são 

colaboradores ativos, de modo que há autores que propõem redefinir o leitor do hipertexto 

como autor ou leitor liberto da tirania da linha, já que ele mesmo, em certa medida, produz 

e consome o sentido do texto. Resumindo: todo leitor é também autor, já que toda leitura 

torna-se um ato de escrita. 

 Complementando assim, para Lévy (1996, p. 46),  

 

“a escrita e a leitura trocam seus papéis. Todo aquele que participa da estruturação do 

hipertexto, do traçado pontilhado das possíveis dobras do sentido, já é um leitor. 

Simetricamente, quem atualiza um percurso ou manifesta este ou aquele aspecto da reserva 

documental contribui para a redação, conclui momentaneamente uma escrita interminável. 

As costuras e remissões, os caminhos de sentido originais que o leitor reinventa, podem ser 

incorporados à estrutura mesma do corpus. A partir do hipertexto, toda leitura tornou-se um 

ato de escrita.” 

 

 

A Navegação em Hipertexto 

 

 A navegação é uma metáfora utilizada para descrever como os usuários se 

movimentam por documentos hipertextuais, desenhando um percurso em uma rede que 

tanto pode ser simples como também tão complicada quanto possível. A navegação de um 

site ocorre dentro de um espaço, mas não necessariamente no “espaço real” ou “físico”. A 

navegação é centrada em objetivos e ações. Entender esse conceito-chave seria o primeiro 

passo para entender o projeto de navegação (AGNER & MORAES, 2003, p. 53). 
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 A seguir, mostrarei quatro visões diferenciadas e atuais do ato de navegar. 

 Segundo Lévy (2000, p. 85), podemos definir duas grandes atitudes de navegação 

opostas, cada navegação real ilustrando geralmente uma mistura das duas. 

1. a caçada – procuramos uma informação precisa, que desejamos obter o 

mais rapidamente possível; 

2. a pilhagem – vagamente interessados por um assunto, mas prontos a nos 

desviar a qualquer instante de acordo com o clima do momento, derivamos de 

site em site, de link em link. 

Shneiderman e Kearsley (1989, p. 10) enumeram alguns princípios de navegação: 

1. Folheio (Browsing) – através deste princípio, os usuários do hipertexto 

podem perpassar nós e ligações com a naturalidade de quem folheia um livro à 

procura de algo de interesse. Essas manipulações diretas, que possibilitam um 

modo amigável de interação, só funcionam para ligações (links) predefinidas e 

requer um processo de tomada de decisão; 

2. Pesquisa – muitos sistemas de hipertexto possibilitam ao usuário fazer 

pesquisas no documento de modo a descobrir nós com informações 

específicas, o que é geralmente feito com pesquisa por cadeias de caracteres 

em todo o documento. Este tipo de pesquisa é útil quando o usuário não está 

familiarizado com a estrutura do documento ou não se adapta bem à 

navegação. É considerado por alguns especialistas como um método lento e 

ineficiente, especialmente se o documento for muito grande; 
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3. Filtros  – os filtros são mecanismos de seletividade fornecidos por muitos 

sistemas, que podem ser implementados mediante palavras-chave ou atributos 

de nós ou ligações. Complementar à pesquisa, a filtragem visa restringir a 

quantidade de informações exibidas; 

4. Índices – embora as ligações sejam o meio principal para conexão de 

informações em um sistema hipertexto, a indexação do conteúdo permite 

disponibilizar a informação alfabeticamente ou pesquisar por termos 

específicos. Pode-se também indexar hierarquicamente como em um sumário 

que coincida com os nós do hiperdocumento. A grande limitação dos índices 

resulta na necessidade de o autor ter de indexar cada palavra ou frase a ser 

encontrada pelo usuário. 

 A navegação pode ser influenciada tanto pela estrutura espacial da informação 

quanto pela habilidade do usuário. Do ponto de vista da interação homem-máquina, a 

navegação é o resultado da interação entre os elementos do sistema e as necessidades dos 

usuários. Esta interação, que ocorre através de uma interface entre o sistema e o usuário, 

pode ser física, perceptiva e cognitiva. Assim, a navegação no hipertexto é uma ação que 

pressupõe aspectos mecânicos, cognitivos e tecnológicos em só processo (LIMA, 2004, p. 

128). 

 Para Moura (2007, p.93) a navegação pode ser apresentada como um sistema de 

sinalização que visa a orientação do usuário dentro de um site, porém a referência principal 

deve ser a da não-linearidade. Isto significa apresentar as possibilidades de navegação 

através de diversos elementos ou sinais, mas tendo em mente que a liberdade é o fator 

primordial. 
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Tipos de Navegação 

 

 Segundo Moura (2007, p.94) além da navegação tradicional que se estabelece 

através de botões e palavras grafadas (hotlinks e hotwords) existem outros tipos de 

navegação, como por exemplo, a navegação intuitiva, a induzida, a randômica, a interna, a 

externa, a horizontal, a vertical e a por meio de janelas. 

 A navegação intuitiva ocorre quando os botões ou links se encontram escondidos, 

em áreas sensíveis, exigindo do usuário que explore a interface até encontrar caminhos e 

saídas. Este tipo de navegação explora a interatividade de forma interessante, pois exige e 

permite uma postura lúdica do usuário/interator (MOURA, 2007, p.94). 

 A navegação induzida é aquela que apresenta links que se impõem ao usuário, ou 

seja, piscam, acendem e apagam, produzem sons, se movimentam na tela, como agentes, de 

forma que o usuário perceba este objeto e clique nele por atenção, irritação ou curiosidade. 

Este objeto com interferência determinada leva o usuário a navegar por outras telas ou 

caminhos (MOURA, 2007, p.94). 

 A navegação randômica é aquela gerada pelo próprio sistema, programada de 

maneira a levar obrigatoriamente o usuário a ver um filme ou uma animação. Querendo ou 

não ele deve passar por esta fase, como para ser “presenteado” com as informações que 

pretende obter (MOURA, 2007, p.94). 

 A navegação interna ocorre quando os links são destinados ao universo daquele 

site, aplicativo ou trabalho em hipermídia. Esta proposta visa garantir a total atenção do 

usuário, porém só conseguirá este objetivo caso o suporte do trabalho seja um cd-rom 

(MOURA, 2007, p.95).  

 



 

 

54 

 A navegação externa ocorre quando são ofertados links destinados a outros sites ou 

pontos na rede. Sem dúvida, a riqueza encontra-se em possibilitar ao usuário explorar tanto 

os links internos como os externos. Ou seja, os links externos devem ser possibilidades 

sempre presentes em um aplicativo de hipermídia (MOURA, 2007, p.95).  

 A navegação horizontal ocorre quando as interfaces são apresentadas em um 

mesmo nível e o usuário irá percorrê-las através de links localizados nas laterais da tela 

através de scrolls (barras de rolagem) ou de menus (MOURA, 2007, p.95). 

 A navegação vertical ocorre quando os links levam a níveis diferentes e o tempo de 

acesso às informações aumenta. Muitas vezes para este tipo de navegação usa-se como 

recurso o scroll, às vezes como imensas barras de rolagem (MOURA, 2007, p.95). 

 A navegação por janelas ou pop-ups ocorre a partir da interface principal ou home,  

cada link abre uma nova tela possibilitando ter no monitor do computador as várias 

informações do site ou cd-rom reunidas ao mesmo (MOURA, 2007, p.95). 

  

  

 

  

 

  

  

 



5. O Projeto de Hipertexto 

 

 Neste capítulo, contemplo seis elementos da construção de um hipertexto que são: a 

Arquitetura da Informação; a estrutura do hipertexto, o roteiro e a narrativa no hipertexto, a 

interação no hipertexto e a equipe de produção. 

 

5.1. Arquitetura da Informação 

 

Segundo Radfahrer (2000, p. 61) “um projeto gráfico de um produto digital, no 

entanto, envolve bem mais elementos que seu equivalente em papel (fotos, textos, botões, 

formulários e outras áreas de interação com o usuário)”. 

 As interfaces digitais são constituídas por elementos textuais, gráficos, sonoros 

(como janelas, ícones, menus, teclas etc.), estáticos e dinâmicos, relacionados entre si e 

com conteúdo informacional. Estas interfaces são compreendidas como instrumentos 

metafóricos de realidades com a qual o usuário está familiarizado. Porém, estes elementos 

não “representam” uma realidade e sim “constituem” uma realidade própria, na medida em 

que este usuário vivencia um espaço de ação (BONSIEPE, 1997, p. 41). 

 Combinando canais perceptivos (linguagem, imagem e som), a hipermídia permite a 

interação em forma de navegação entre nós semânticos. Sua diferenciação entre meios 

audiovisuais está na organização em rede e na possibilidade de navegação do espaço 

informacional (BONSIEPE, 1997). Percebe-se, então, que o projeto de hipermídia detém 

uma grande quantidade de informação estruturada de forma hipertextual, com seus 

respectivos hiperdocumentos. Esta estrutura possibilita a existência de muitas informações 
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associadas, em processo de constante atualização e alimentação de conteúdo que estruturam 

interfaces e suas possibilidades de interação (MOURA, 2003). 

 

Etapas de projeto: 

 Segundo Radfahrer (2000, p. 59) as etapas do projeto de arquitetura da informação 

são: 

1. Identificação do problema; 

2. Classificação de suas particularidades; 

3. Levantamentos de dados; 

4. Definição de estruturas hierárquicas; 

5. Aglutinação de temas relevantes; 

6. Estudos de navegabilidade; 

7. Pontos de interatividade. 

 

Para Wurman (apud Radfahrer, 2000, p. 59), as formas de se organizar a informação 

são finitas e sintetizadas pela sigla LATECH  – Local (mapas), Alfabeto, Tempo (períodos 

históricos e linhas de tempo), Categoria (grupos genéricos) e Hierarquia  (do maior para o 

menor, do mais claro para o mais escuro). 

Moura (2007, p. 98) propõe três fases para o projeto de Arquitetura da Informação: 

 1ª fase: inventário das informações – levantamento de todos os elementos que serão 

incluídos no projeto de hipermídia. 

 2ª fase: organização das informações – agrupamento das informações por critérios 

de relação entre elas. 
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 3ª fase: formato de estrutura geral – construção de diagrama ou fluxograma 

indicando disposição das informações e suas relações. 

 Segundo Radfahrer (2000, p.60), quando a estrutura da informação está pronta, é 

hora de torná-la visível, avaliando o contexto e deixando o usuário à vontade nesse 

ambiente desconhecido. O design da informação é a sinalização que torna claros os 

ambientes e suas divisões, facilitando a compreensão. As placas de orientação como as 

barras de navegação e ícones de websites são formas de organizar as estruturas de 

navegação em um ambiente.  

 No meio impresso, os elementos usados para isso são os títulos, legendas, gráficos e 

fotos que ajudam o leitor a se orientar na página. Na web, são botões, ícones, barras de 

navegação, mapas do site (RADFAHRER, 2000, p. 60). 

  

  

5.2 Elementos do Hipertexto - Nós e Links 

 

 Para Santaella (2001), enquanto no texto impresso predomina o fluxo linear, no caso 

do hipertexto essa linearidade se rompe em unidades ou blocos de informação, cujos tijolos 

básicos são os nós e nexos associativos, formando um sistema de conexões que permitem 

interligar um nó ao outro, por meio de hiperlinks. 

 Koch (2007, p. 26) corrobora esta concepção afirmando que o autor de um 

hipertexto distribui seus dados entre módulos que se interconectam por meio de referências 

computadorizadas, os hiperlinks. E estes podem ser: 
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1. fixos – aqueles que ocupam um espaço estável e constante no site; 

2. móveis – os que flutuam no espaço hipertextual, variando a sua aparição conforme as 

conveniências do produtor, desempenhando funções importantes, entre as quais a dêitica, a 

coesiva e a cognitiva. 

 

 Os hiperlinks dêiticos funcionam como focalizadores de atenção: apontam para um 

lugar “concreto”, atualizável no espaço digital; ou seja, o sítio indicado existe virtualmente, 

podendo será acessado a qualquer momento (KOCH, 2007, p. 26). 

 Xavier (2005) salienta que os links desempenham função coesiva por amarrarem as 

informações, “soldando” peças esparsas de maneira coerente. Por essa razão, é importante 

para o produtor atar os hiperlinks de acordo com certa ordem semântico-discursiva, de 

modo a garantir ao hiperleitor a fluência de leitura e o encaminhamento da compreensão 

sem excessivas interrupções ou rupturas cognitivas. 

 Do ponto de vista cognitivo, afirma Koch (2007, p. 28): 

   

“Pode-se dizer que o hiperlink exerce o papel de um ‘encapsulador’ de cargas de sentido. 

Para tanto, cabe ao produtor proceder a uma construção estratégica dos hiperlinks, de 

maneira que eles sejam capazes de acionar modelos (frames, scripts, esquemas etc.) que o 

leitor tem representados na memória, levando-o a inferir o que poderá existir por trás de 

cada um deles, formulando hipóteses sobre o que poderá encontrar ao segui-los.” 

 

 Para Cavalcante (2005, p. 168), os links determinam o lugar da exterioridade 

textual, pois mostram o momento da relação do cotexto com o contexto. Explicitando 

virtualmente o processamento textual de forma a transformar os blocos informacionais em 

texto, a partir das eventuais “soldas”, isto é, coerências textuais, feitas pelo leitor entre as 

porções textuais propostas por estes links. 
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 Podemos dizer que os links funcionam como “instâncias de controle associativo”, 

pois marcam o lugar do autor e as leituras por ele permitidas. Neste sentido, parece existir 

um limite sobre o que é disponibilizado para leitura, mas não como esta se dará. Ou seja, ao 

elaborar o mapa (hipertexto), o autor destaca os pontos de referência (links) que considera 

relevantes ao seu leitor. Mas não aponta um caminho específico, apenas propõe articulações 

possíveis entre os textos (CAVALCANTE, 2005, p. 169). 

 

E Koch (2007, p. 35) corrobora esta visão ressaltando que: 

 

“Hiperlinks e nós tematicamente interconectados serão, portanto, os grandes operadores da 

continuidade de sentidos e da progressão referencial no hipertexto, desde que o hipernauta 

seja capaz de seguir, de forma coerente, com o projeto e os objetivos da leitura, o percurso 

indicado. É ele próprio o responsável pela edificação de seu texto.” 

  

 De acordo com Leão (2005, p. 27), “o hipertexto, em geral, é composto por blocos 

de informações e vínculos eletrônicos (links) que ligam esses elementos. Os blocos de 

informações costumam ser denominados lexias”. São os links que possibilitam o 

relacionamento com as lexias. Eles permitem que se teça associações semânticas, 

comentários mais aprofundados, definições, exemplos etc. 

 Para Leão (2005, p. 31), os links são do tipo:  

• direcionais – levam o leitor a um ponto predeterminado pelo autor, 

podendo ser um ponto x, y ou z, mas necessariamente são pontos 

programados previamente; 
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• disjuntivos – empregados mais frequentemente e correspondem a 

situações nas quais, ao “clicar” sobre um termo destacado, o usuário 

é levado a outro ponto do sistema; 

• conjuntivos – são bem interessantes de serem usados, pois levam a 

uma experiência de simultaneidade. Exemplo: quando se programa 

um link do tipo pop up viewer, ao “clicar” na hotword surge uma 

definição em uma pequena janela que se sobrepõe à tela que estava 

sendo lida. 

 

Outro autor importante para os estudos do hipertexto é Landow. Ele define link 

como o “elemento que promove a leitura e a reescrita do hipertexto”. As formas de links 

utilizadas por autores destacadas por Landow (1997, p.11-20) são: 

• lexia-lexia unidirecional – para Landow, a mais simples forma de 

link, pois permite a passagem de um documento para outro sem a 

possibilidade de retorno; ele alerta para o fato de que, apesar de 

exigir um planejamento simples, quando o link é usado com 

documentos muito grandes, pode desorientar o leitor; 

• lexia-lexia bidirecional – é um formato de link que permite a 

comunicação entre dois documentos, possibilitando o retorno pelo 

mesmo caminho; 

• linha (palavra ou frase) – lexia  – forma de link que traz vantagens 

como a orientação simples de sentido por um ponto de partida 

retórico quando um link está anexado a uma palavra; é a forma mais 
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utilizada para links na web e pode promover a desorientação se não 

for bidirecional; 

• linha-linha  – leva o leitor a um trecho ou a uma palavra exata de 

uma lexia para outra; 

• conexão um-para-muitos – oferece mais alternativas de linhas e 

lexias e pode atender a contento à demanda do leitor; 

• conexão muitos-para-um – leva de diversos textos para um texto de 

múltiplas referências; 

• personalizada (typed link) – limita o link a um tipo específico de 

relacionamento. 

Constata-se que as definições de link para Landow estão diretamente voltadas ao 

que há nas extremidades de cada link, ou seja, os tipos de conteúdos, ou lexias, de 

hipertexto. Para Landow, na verdade, o que diferencia exatamente um link do outro são os 

tipos de conteúdos conectados, que são dois: a lexia – o documento pleno, o texto, a tela – e 

a linha – o parágrafo, a frase de um conteúdo. 

 De acordo com Hissa (2009, p. 1), o grande desafio desse trabalho é desenvolver um 

estudo sobre a organização da informação no ambiente virtual, que revele como os links são 

elementos-chave para acessar todos os segmentos informativos e que sem eles, a 

navegação, bem como a construção dos sentidos no hipertexto, não é possível. Embora 

todos os links sejam ativados da mesma maneira, envolvendo o mesmo ato de clicar em 

uma palavra ou em um ícone destacado que levam a uma nova tela, esses elos virtuais 

possuem distintas tipologias, assim como formas de apresentação, localização e 

comportamento que podem variar conforme a organização e a estruturação de cada 

hipertexto. 
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 Hissa (2009, p. 4) apresenta dez critérios de análise dos links baseados nos estudos 

de Parunak (1991), Baron (1994), Harrison (2002), Codina (2000) e Orihuela (2008). 

 Para a minha pesquisa sobre hipertexto, utilizarei seis critérios baseados no 

trabalho de Hissa (2009). 

1. Segundo a morfologia do link : 

• links textuais – costumam ser sublinhados e vem com uma cor e 

formatação diferentes do restante do texto. Também podem variar o 

tipo e o formato da letra. 

• links gráficos – são aqueles representados por outras semioses que 

não as formas nominais: ícones, gráficos, botões, imagens, mapas 

etc. 

 

2. Segundo o lugar de conexão: 

• links internos – conectam documentos ou parte deles a outros 

documentos dentro de um mesmo hipertexto. 

• links externos – conectam o texto a um documento que não faz parte 

do mesmo hipertexto, ou seja, que faz parte da rede. 

  

3. Segundo o tipo de percurso que oferecem ao usuário: 

• links lineares – são estabelecidos para uma leitura linear, formados a 

partir de hipertexto de estilo sequencial, feito para o meio impresso e 

estruturado na web. 
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• links não lineares – são aqueles estabelecidos para uma leitura não 

sequencial, formados a partir de hipertexto, genuinamente feitos para 

a web. 

 

4. Segundo a localização dos links na webpage: 

• links superpostos – apresentam-se superpostos na página explorada, 

como os menus, índices, sumários, mapas, e costumam ser explícitos. 

• links implicados – apresentam-se como parte do texto ou da imagem 

e estão embutidos na própria informação. 

 

5. Segundo o comportamento dos links: 

• links móveis – flutuam no site, variando de acordo com a 

conveniência do autor. O conteúdo do nó é variável. 

• links fixos – têm um espaço estável e constante no site. O conteúdo 

do nó é estável. 

 

6. Segundo a função que executam: 

• links navegacionais – organizam a navegação por meio de links 

que orientam trajetos de leitura: mapas, sumários, índices, listas, 

visitas guiadas, logotipo, ícones. 

• links informacionais – relacionam informações. Possuem três 

subfunções: a) Semântica: relação de semelhança, contraste e 

parte/todo; b) Retórica: definição, ilustração e síntese; c) 

Pragmática: links implicados que funcionam como aviso. 
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• links de realce – fornecem as informações relativas ao conteúdo do 

website, oferecendo maior detalhamento sobre o seu panorama 

geral. 

 

5.3 Roteiro e Narrativa em Hipertexto 

 

O roteiro em hipertexto 

 

 É quase impossível falar em roteiros, sem abordar o profissional de roteirização. 

Convém, portanto, fazer algumas considerações sobre este profissional. 

 De acordo com Gosciola (2008, p. 158),  

 

“Na hipermídia ainda não existe, pelo menos até o momento, o profissional exclusivo para a 

etapa de sua roteirização. Em geral, o roteiro vem sendo desenvolvido por pelo menos três 

profissionais: o desenvolvedor de conteúdo, o responsável pela arquitetura da informação e 

o designer de hipermídia. O desenvolvedor de conteúdo da hipermídia define o material a 

ser apresentado.” 

 

 Segundo Radfahrer (2003, p.122), o responsável pela arquitetura da informação é o 

organizador dos bancos de dados e desenvolvedor “das rotas de acesso” entre eles, 

preocupando-se em construir a hipermídia sem forçar o usuário a navegar por diversas telas 

sem conteúdo até conseguir os dados que procura, sem links “que não funcionam”. 

 De acordo com Radfahrer (2003, p. 245), o papel do web designer é o de “estimular 

a imaginação do visitante” por intermédio da geração de ciberespaços com as tecnologias 
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disponíveis. O designer de hipermídia define a arte, a diagramação e a identidade visual da 

hipermídia. 

 Para Bonsiepe (1997, p.146), o design da informação “enfoca a tarefa da 

comunicação na perspectiva de organizar a informação e está relacionado com a 

estruturação, a organização e a acessibilidade das informações”. 

 Moura ressalta que “o design da informação envolve a organização das informações 

e o planejamento da maneira como os usuários as encontrarão, ou seja, o que caracteriza 

um projeto de estrutura e acesso” (2003, p. 252). 

 Passos & Moura (2007, p.21) afirma que “o design da informação é responsável por 

delinear a forma na qual o usuário encontra as informações, realiza sua leitura, estabelece a 

relação entre seus elementos, interage com a interface e compreende esta experiência”.  

 Swain & Swain (1991, p.177) corroboram esta concepção quando afirmam que:  

   

“os três tipos de profissionais envolvidos com o roteiro de obras interativas, são: o 

especialista em conteúdo, o designer instrucional e o roteirista propriamente dito. O 

especialista em conteúdo fornece toda informação possível sobre determinado assunto ao 

designer instrucional, que, por sua vez, deverá realizar as seguintes etapas: 

• definir o programa a ser utilizado; 

• definir os pontos de ramificação, isto é, localizar os pontos onde o 

espectador poderá demonstrar uma compreensão dos fatos fundamentais 

para disponibilizar-lhe opções de escolhas; 

• selecionar as informações para cada unidade de conteúdo da obra.” 
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O roteiro propriamente dito 

  

 Uma típica produção de multimídia se divide em três grandes etapas: a pré-

produção, a produção e a pós-produção. A produção inclui, entre outras coisas, a autoração 

e a criação de textos, sonoridades, vídeos, gráficos e animações. A pós-produção inclui a 

edição, a digitalização dos conteúdos, as cópias, entre outras atividades. A roteirização da 

hipermídia está localizada na etapa da pré-produção nos seguintes estágios: 

 

• Desenvolvimento de programação hipermídia: análise de programas necessários, 

incluindo colocação de metas empresariais para projeto, análise de público-alvo, 

análise de ambiente, análise e formação de objetivos do programa, design do 

programa interativo, design preliminar incluindo estrutura, tratamento e estratégia 

de treinamento. 

• Criativo: conceito/tratamento, pesquisa para o roteiro, desenvolvimento do 

roteiro (primeiro e segundo esboço), storyboard, storyboard de aplicações 

multimídia, produção do fluxograma para multimídia, projeto de autoração para 

multimídia, estágio de autoração (autoração interativa, protótipo ou check disc, 

planos gráficos, arquivos de texto), estágio de validação. 

• Estabelecimento de um plano com propósito, metodologia, instrumento, 

compilação de dados e critérios para avaliação: procura e pesquisa por locação, 

atividades ligadas diretamente a especialistas (produtor, diretor, assistente de 

produção, serviços de secretaria, designer instrucional, fomentador de 

multimídia), pesquisa fotográfica, aspectos legais (procura por título, seguros, 

taxas, direitos autorais e licenças, royalites, terceirização) (CARTWRIGHT, 

1996, p.74-77 apud Gosciola, 2008). 
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Percebe-se que as atividades ligadas diretamente ao processo de roteirização 

de hipermídia estão localizadas no estágio de desenvolvimento e no início do 

estágio criativo. Depois, há um descritivo maior das atividades que correspondem 

ao trabalho de roteirização de hipermídia. Exatamente por ser a hipermídia também 

audiovisual, é que se exige o seu trabalho de roteirização (GOSCIOLA, 2008, 

p.157). 

Ainda de acordo com Radfahrer (2000, p. 66-67), existem cinco tipos de 

roteiros:  

• Roteiros lineares: sua estrutura tem uma sequência obrigatória. Esse 

tipo de estruturação costuma ter setas para “avançar”, “voltar” ou ir para 

“home page”. 

• Roteiros hierárquicos: estão um degrau acima dos lineares e parecem 

organogramas. O visitante é empurrado para níveis hierárquicos cada vez 

mais específicos até chegar a uma informação desejada.  

• Roteiros conectados: respeitam a forma de pensar do visitante e 

aglutinam a informação por similaridade. Esses roteiros costumam fazer 

uso inteligente dos links e estruturas de hipertexto. 

• Roteiros interativos: a participação do internauta não é só por e-mail e 

não é passiva. A organização das telas é feita de forma dinâmica de 

acordo com o interesse do visitante. 

• Roteiros multidimensionais: são mais interativos e o visitante 

“mergulha” nos diversos níveis de um site, que são móveis e 

intercambiáveis. 
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A narrativa em hipertexto 

 

 Segundo Braga (2006), o texto fictício e o texto jornalístico, o teatro, o cinema, as 

histórias em quadrinhos, as hipermídias e os hipertextos e quaisquer formas de 

comunicação literárias ou não literárias, têm uma narrativa. 

  

 Para Gosciola (2008 p. 16):  

“Os eventos audiovisuais de uma obra hipermidiática contam uma história, desenvolvem 

uma narrativa pela qual é concretizada sua unicidade em um tipo de expressividade que 

utiliza diversos meios e que expõe diversos conteúdos interligados e de forma simultânea.” 

  

 Para a hipermídia e para qualquer outro produto audiovisual, antes de existir um 

roteiro existe uma narrativa, uma história narrada por alguém em conversas entre as 

pessoas, em diversas modalidades de publicações ou em reportagens jornalísticas. Essa 

narrativa é desenvolvida como um contar de fatos ou de uma ideia, seja da história original, 

seja transportada de uma realidade (GOSCIOLA, 2008, p. 132-133). 

 Comparato (2000, p. 20) afirma que a narrativa possui três características 

fundamentais: 

• logos, a estruturação discursiva do roteiro pela palavra, pelo 

discurso; é o recurso ou instrumento material, a palavra, que “dará 

forma ao roteiro”; 

• pathos, a promoção das emoções pelo drama, conflito; é o recurso 

de geração de acontecimentos que levam a conflitos, que envolve o 

espectador ou usuário, “provoca identificação”; 
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• ethos, é a mensagem ou o modo pelo qual se realiza uma 

manifestação, a intenção que está por trás da história, a 

transmissão ou a narração da moral, da ética, da ideia geral pela 

mensagem; “dimensão comunicacional das condutas e dos 

comportamentos”, é o recurso que leva ao espectador ou usuário “a 

razão pela qual se escreve”, se realiza aquela obra. 

Segundo Gosciola (2008, p.134) a narrativa, que conta sobre algum fenômeno a 

partir de uma ideia inicial, tem no roteiro todos os seus elementos mantidos, mas 

transformados em partes visualizáveis. Cada momento distinguível do roteiro é chamado de 

cena. É a soma dos elementos – os acontecimentos, os personagens ou os locais e objetos – 

que possibilita que o espectador perceba. 

A narrativa de uma história contada em um hipertexto ou hipermídia está presente 

em obras como a de Janet H. Murray, que recebeu uma nova dimensão no ciberespaço e 

reorganiza os conceitos sobre narrativa em direção ao seu uso em hipertexto nos 

ciberdramas. Essa autora trabalha o conceito de enredo como a sequência de pontos de 

mudança na narrativa.  

Janet Murray (2003, p. 180) retoma os vinte “enredos mestres” do autor Ronald B. 

Tobias.  

“Eis a lista: busca; aventura; perseguição; resgate; fuga; vingança; enigma; rivalidade; 

injustiça; tentação; metamorfose; transformação; amadurecimento; amor; amor proibido; 

sacrifício; descoberta; vilania extrema; ascensão e queda.” 

  

 Estas são mudanças significativas na narrativa que podem compor a lista de opções 

a serem escolhidas pelo usuário (GOSCIOLA, 2008, p. 135). 
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5.4. Projeto de Interação no Hipertexto 

Para Moura (2007, p.101) “a interatividade refere-se ao caráter aberto dos sistemas 

que os usuários podem acessar, estabelecer relações e interferir nos documentos, 

registrando suas opiniões, e até transformando as informações, dando vida ao processo de 

construção do conhecimento”. 

Segundo Lúcia Leão (2005, p.34) com o advento das novas tecnologias, aparece 

uma maior ênfase num determinado tipo de interatividade. No caso específico da 

hipermídia, podemos pontuar que a obra em si só se torna obra no momento em que ela é 

fruída pelo leitor. Enfim, a leitura é elemento constitutivo na realização do trabalho. 

De acordo com essa mesma autora, “o caráter interativo é o elemento constitutivo 

do processo hipertextual. À medida que a hipermídia se corporifica na interface entre os 

nós da rede e as escolhas do leitor, este se transforma em outra personagem (LEÃO, 2005, 

p.41)”. 

Graus de Interatividade 

 Moura (2007, p.101) afirma que a interatividade pode ocorrer através de níveis ou 

graus, desde o simples acesso até a imersão. A autora agrupa a interatividade em sete graus: 

• O primeiro grau de interatividade se estabelece através de estímulos e reações em 

uma estrutura hipertextual. Este nível é trazido por meio das conexões entre os 

links, janelas e possibilidades de navegação, sistemas de busca, jogos simples 

(MOURA, 2007, p. 102). 
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• O segundo grau de interação diz respeito ao processo de envolvimento do interator 

na realidade tratada ou abordada no projeto hipermídia. Neste caso se encontram as 

possibilidades de ambientação especialmente através da interface e do som 

(MOURA, 2007, p. 102). 

• O terceiro grau diz respeito ao processo de ação e reação que pode ocorrer de 

algumas maneiras, como por exemplo, envio e recepção  de respostas através de 

canais de e-mails, escolha de movimentos e posicionamento de menus ou outros 

elementos e objetos que constituem o projeto, realização da mudança de cores ou de 

letras (MOURA, 2007, p. 102). 

• O quarto grau ocorre quando o interator exerce uma atividade on-line (participação 

em listas, fóruns, chats) e também quando é possibilitado o acesso a banco de dados 

do sistema ou aplicativo ou, ainda através de links externos é possibilitada a 

consulta a bancos de dados presentes na rede Internet (MOURA, 2007, p. 102). 

• O quinto grau refere-se à ação de interferência com a possibilidade de registro e 

arquivamento a ação, isto é, quando o usuário efetivamente age, produz uma 

interferência, introduz uma mudança, ou coloca uma nova informação na estrutura 

hipertextual. Neste caso, podemos falar de sistemas hipermidiáticos onde o interator 

coloca sua visão sobre um texto, cria um novo texto ou cria uma nova imagem ou 

objeto (MOURA, 2007, p. 102). 

• O sexto grau de interatividade é aquele que ocorre nas respostas autônomas e na 

existência de autocontrole em ambientes e elementos de geração de mundos 

virtuais. Por exemplo, o trabalho dos integrantes do grupo “Art et Technologie” da 

Universidade de Paris. Estes criadores-pesquisadores afirmam que surge hoje uma 
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nova e outra interatividade em ambientes com interação humano/máquina 

(MOURA, 2007, p. 103). 

• O sétimo grau de interatividade ocorre com os sistemas de realidade virtual, onde o 

usuário, a partir de ferramentas ou equipamentos acoplados em seu corpo, tem as 

suas percepções estimuladas, ampliadas e vivencia uma outra realidade (MOURA, 

2007, p. 103). 

Elementos de Interatividade 

 De acordo com Moura (2007, p.104) os elementos de interatividade constituem um 

grande conjunto que se estabelece através dos links e hiperlinks e também são muitas vezes 

elementos de navegação e sempre elementos da interface. Segundo essa autora os 

elementos são: 

• Links ou hiperlinks internos e externos, que dêem acesso a outra informação ou a 

um grupo de informações. Podem ocorrer através de hotlinks, hotwords, pop-ups, 

botões; 

• Barras e menus de navegação sejam móveis, portáteis, dinâmicos ou estáticos; 

• Jogos das mais diversas espécies e complexidades; 

• Os canais de e-mails; 

• As possibilidades de escolha e alteração da localização dos elementos da interface; 

• Acesso a banco de dados; 

• Ferramentas que possibilitem a participação em fóruns, listas de discussão, chats, 

cadernos de registros; 

• Possibilidades de alterar ou incluir novas informações. 



 73 

5.5. Equipe de Produção 

 Para Gosciola (2008), o trabalho de roteirização da hipermídia é definir todas as 

possibilidades de relacionamento entre os conteúdos da obra e o usuário e estabelecer as 

diretrizes da narrativa audiovisual. 

 Em geral, o roteiro vem sendo desenvolvido por pelo menos três profissionais: o 

desenvolvedor de conteúdos, o responsável pela arquitetura da informação e o designer de 

hipermídia (GOSCIOLA, 2008, p. 158).  

Especialistas Atividades 

Desenvolvedor de conteúdos 
Define o material a ser apresentado e tem o mesmo papel dos 

profissionais de cinema e televisão. 

Responsável pela arquitetura 

da informação 

Organiza os bancos de dados e desenvolve as rotas de acesso, 

preocupando-se em construir a hipermídia sem forçar o usuário 

a navegar por diversas telas sem conteúdo. 

Designer de Hipermídia 

Estimula a imaginação do visitante por intermédio da geração 

de ciberespaços com as tecnologias disponíveis. Define a arte, 

a diagramação e a identidade visual da hipermídia. 

Quadro 3 – Equipe de produção de hipermídia (GOSCIOLA, 2008). 

 

Para Swain & Swain (apud GOSCIOLA, 2008), os três tipos de profissionais 

envolvidos com o roteiro de obras interativas são: o especialista em conteúdo, o designer 

instrucional e o roteirista propriamente dito.  

 

1. Especialista em conteúdo: fornece toda informação possível sobre determinado 

assunto ao designer instrucional. 
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2. Designer instrucional: deverá realizar as seguintes etapas: 

• definir o programa a ser utilizado; 

• definir os pontos de ramificação, isto é, localizar os pontos em que o 

espectador poderá demonstrar uma compreensão dos fatos fundamentais 

para disponibilizar-lhe opções de escolhas; 

• selecionar as informações para cada unidade de conteúdo da obra. 

3. Roteirista: deve cooperar com o desenhista para definir: 

• que imagens irão sobre a tela; 

• os ângulos da câmera; 

• o tempo de permanência das imagens na tela; 

• a ordem das sequências; 

• a forma da obra como um todo. 

 

Para Moura (2007, p. 97), caberia ao design da informação a preparação e a 

organização das estruturas de navegação: títulos, botões, barras de navegação, legendas. 

Para isto, deve-se entender a natureza da informação e traduzi-la para que seja inserida no 

contexto do projeto e seu conteúdo seja visualizado de forma compreensível. 

O trabalho do designer contribui para estruturar, organizar e tornar acessíveis 

conjuntos de informações, tendo em vista facilitar o reconhecimento e a compreensão de 

fatos mediante a seleção, a organização, a hierarquização e a combinação, tendo como 

objetivo final possibilitar uma ação efetiva (BONSIEPE, 1997, Apud MOURA, 2007, 

P.97). 
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 Segundo Rocha & Barnauskas (2003, p. 6), profissionais das mais diferentes áreas 

têm contribuído significativamente para o desenvolvimento das interfaces: 

• designers de software: exploram maneiras melhores de organizar a 

informação graficamente. Eles desenvolvem linguagens de consulta e 

facilidades visuais para entrada, busca e saída de informação. Usam sons 

(música e voz), representações tridimensionais, animação e vídeo para 

melhorar o conteúdo e a expressão das interfaces. Técnicas como 

manipulação direta, tele-presença e realidade virtual mudam a maneira de 

interagir e pensar sobre computadores.  

• desenvolvedores de hardware: oferecem novos designs de teclados e 

dispositivos de apontamento, além dos displays de alta resolução. Eles 

projetam sistemas com resposta rápida para complexas manipulações 

tridimensionais. Tecnologias que permitem entrada e saída por voz, entrada 

por gestos e telas de toque, em muito têm aumentado a facilidade de uso dos 

computadores. 

• desenvolvedores na área de tecnologia educacional: criam tutoriais on-line 

e materiais de treinamento, e exploram novas abordagens de discussões em 

grupo, ensino a distância, apresentações de vídeo etc. 

• designers gráficos: estão fortemente envolvidos com o layout visual, seleção 

de cores e animação. 

 

 De acordo com Agner (2009, p. 78), o arquiteto da informação seria a pessoa que 

mapeia determinada informação e nos disponibiliza o mapa, de modo a que possamos criar 

nossos próprios caminhos em direção ao conhecimento. Profissão emergente do novo 



 76 

milênio, a arquitetura da informação envolve a análise, o design e a implementação de 

espaços informacionais, como sites, bancos de dados, bibliotecas etc. 

 Para Agner (2009, p. 68), o projeto de sites é um complexo trabalho de equipe com 

implicações estratégicas. As organizações devem alocar recursos estratégicos, financeiros, 

técnicos e humanos para o seu projeto de internet. As empresas devem investir em equipes 

multidisciplinares de profissionais comprometidos com a inovação e a mudança. Entre 

designers, redatores, arquitetos de informação, programadores, profissionais de marketing e 

especialistas, é necessário dar destaque ao usuário, como um efetivo membro da equipe. 

  



6. Metodologia de Pesquisa 

 

 Neste capítulo, apresento a metodologia utilizada nesta investigação, retomando 

minhas perguntas de pesquisa. Na seção 6.1, apresento as principais características do 

paradigma interpretativista, da pesquisa etnográfica e do estudo de caso realizado, 

abordando suas especificidades. Em seguida, na seção 6.2, descrevo as etapas e o contexto 

em que foi realizada a pesquisa e apresento seus participantes. Na seção 6.3, relato os 

procedimentos para a elaboração e aplicação dos instrumentos para a geração de dados. 

Finalmente, na seção 6.4, descrevo os passos para a análise dos dados. 

 

 A pesquisa Análise da Aplicação de um Hipertexto com Alunos do Ensino Médio 

contou com a participação de alunos do Ensino Médio de uma escola pública do Estado do 

Rio de Janeiro e estagiários do grupo de pesquisa do LATEC/UFRJ. Realizada em três 

etapas, pretendeu responder às seguintes perguntas de pesquisa: 

 1.    Quais as dificuldades encontradas pelo usuário na utilização do hipertexto?  

 2. Quais os pontos positivos da experiência da utilização do hipertexto? 

3. Com base na literatura, qual o grau de adequação do hipertexto ao público-

alvo, sob o ponto de vista de projeto de navegação, projeto gráfico, projeto de 

conteúdo e projeto de interação? 
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6. 1. Estudo de Caso  
 

 

O estudo de caso é caracterizado como sendo uma investigação empírica sobre um 

fenômeno contemporâneo inserido em seu contexto real, no qual múltiplas fontes de 

informação são utilizadas (YIN, 1984, p.23 apud SOY, 1997).  

Leffa (2006, p.23) identifica três tipos principais de estudo de caso: exploratório, 

explanatório e descritivo. Ele reconhece que alguns autores citam também estudos de caso 

ilustrativos e cumulativos, mas ele prefere incluir o primeiro no tipo descritivo, enquanto 

que o segundo é visto por Leffa “apenas como um conjunto de estudos de caso” (2006, 

p.23). 

De acordo com Leffa (2006, p.24), o estudo de caso exploratório é como um estudo 

piloto. Seu objetivo pode ser testar as perguntas de pesquisa que norteiam o projeto, as 

hipóteses e os instrumentos e procedimentos. Após a conclusão do estudo exploratório, 

pode haver modificação das perguntas, refinamento dos instrumentos etc.  

A presente pesquisa é considerada um estudo de caso exploratório, pois pretende 

investigar uma realidade em seu contexto real através da ótica dos próprios membros desta 

realidade. O objetivo é aperfeiçoar um produto sob a perspectiva de especialistas em 

formação e do usuário (público alvo). 

 A escolha do paradigma interpretativista de pesquisa, de cunho etnográfico e, mais 

especificamente, do estudo de caso exploratório, deve-se ao fato de que tal metodologia 

permite um tipo de investigação muito próxima da prática, inserida no contexto de 

pesquisa, além de envolver o pesquisador como participante ativo e permitir que as vozes 

dos membros da realidade pesquisada sejam ouvidas.  
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6.2 Etapas e contexto da pesquisa 

 

Esta pesquisa foi realizada em três etapas: na primeira etapa foi feita uma análise do 

hipertexto, através de um roteiro de avaliação elaborado pela pesquisadora, adaptado das 

fontes: Dias (2007) e Winckler & Pimenta (2005), onde foram identificados alguns 

problemas e encaminhados para a equipe de desenvolvimento do hipertexto, para que 

fossem providenciadas as correções necessárias. 

 Na segunda etapa foi feita uma análise da experiência do usuário, com base nas 

observações dos sete usuários, que eram estagiários do LATEC/UFRJ e profissionais em 

formação, alunos da disciplina Linguagens Digitais, do curso de Comunicação Social da 

UFRJ.  

 Na terceira etapa foi feita uma análise da experiência do usuário, com base nas 

observações dos dezoito alunos da 1ª série do ensino médio do Ciep-165 Brigadeiro Sérgio 

Carvalho, localizado na zona oeste da cidade do Rio de Janeiro. 

 Nas etapas 2 e 3 foram aplicados os mesmos instrumentos de pesquisa: um 

instrumento para registro das impressões do usuário e um questionário contendo duas 

partes, a primeira com o objetivo de levantar dados sobre o perfil do usuário e a segunda 

com o objetivo de levantar dados sobre a experiência do usuário na navegação pelo 

hipertexto. 

No entanto, antes da terceira etapa, houve uma outra: a professora-pesquisadora teve 

que realizar uma visita prévia ao laboratório do Ciep-165 Brigadeiro Sérgio Carvalho para 

instalar o software, conversar com o técnico sobre possíveis limitações de configuração de 

hardware e software. Foi necessário, por exemplo, garantir que as máquinas utilizadas na 

pesquisa tivessem o plugin do flash – flash player instalado. 
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O quadro a seguir resume como cada etapa da pesquisa foi realizada. 

Etapa 1 
Elaboração do 
Instrumento – 

Roteiro de 
Avaliação 

Análise técnica 
do hipertexto 

através do 
roteiro de 
avaliação 

Registro no 
diário de 
campo 

Análise dos 
dados 

Identificação 
de problemas 

Identificação 
de Correções 
necessárias 

Etapa 2 Observação do 
usuário 

Registro no 
diário de 
campo 

Análise dos 
dados 

Identificação 
dos problemas 

Identificação 
de Correções 
necessárias 

Etapa 3 

Elaboração dos 
Instrumentos – 
(a) registro de 

impressões 
(subjetivo); (b) 
Questionário 
objetivo sobre 
o Hipertexto 

Observação do 
usuário 

Registro no 
diário de 
campo 

Análise dos 
dados 

Identificação 
dos problemas 

Identificação 
de Correções 
necessárias 

Quadro 4: Resumo das etapas da pesquisa 

 

6.2.1 As Instituições: 

  

 Esta pesquisa foi realizada em duas instituições diferentes, em duas etapas 

diferentes. A primeira instituição foi o grupo de pesquisa LATEC/UFRJ e a segunda, foi o 

Ciep-165 Brigadeiro Sérgio Carvalho. A seguir, descreveremos as duas instituições. 

 

Grupo LATEC/UFRJ 

 A instituição em que se realizou a segunda etapa da pesquisa foi o LATEC /UFRJ - 

Laboratório de Pesquisa em Tecnologias da Informação e Comunicação da UFRJ.  

 De acordo com Haguenauer (2007), coordenadora do grupo de pesquisa na área de 

Educomunicação, as pesquisas desenvolvidas no LATEC envolvem novas tecnologias 

da informação e da comunicação e suas aplicações, dentre as quais pode-se destacar a 

formação de professores. Também procura integrar os saberes da tecnologia, da 

linguística aplicada, da comunicação e da educação nos projetos desenvolvidos pelo 

grupo LATEC/UFRJ. 
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CIEP-165 BRIGADEIRO SÉRGIO CARVALHO 

  

 A instituição escolar em que se realizou a terceira etapa da pesquisa foi o Ciep-165 

Brigadeiro Sérgio Carvalho, localizado no Rio da Prata, sub-bairro de Campo Grande, 

pertencente à Zona Oeste da cidade do Rio de Janeiro, e é também a instituição onde eu 

leciono desde 1998. O Ciep-165 possui aproximadamente 1.600 alunos do Ensino Médio, 

com 32 turmas, distribuídas em três turnos, possuindo 18 salas em cada andar. O Ciep 

possui dois andares com salas e no terceiro andar fica a quadra de esportes. 

 A clientela dos turnos da manhã e da tarde é formada principalmente por alunos que 

concluíram o ensino fundamental na rede municipal do Estado. No turno da noite 

recebemos alunos que concluíram o ensino fundamental em diferentes segmentos 

educacionais (EJA, Aceleração) e também alunos que haviam interrompido seus estudos, 

voltando à escola com o objetivo de concluir o Ensino Médio para uma melhor colocação 

no mercado de trabalho. No terceiro turno, é comum encontrarmos educandos já inseridos 

no mercado de trabalho que buscam ascender dentro de seus respectivos campos de 

atuação. 

 

6.2.2 Os participantes 

 

Estagiários do grupo LATEC/UFRJ. 

 

 Na segunda etapa da pesquisa, utilizamos como participantes, estagiários do grupo 

LATEC/UFRJ e alunos da disciplina Linguagens Digitais, do curso de Comunicação Social 
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da UFRJ, profissionais em formação, envolvendo ao todo sete participantes. Esta etapa da 

pesquisa foi realizada no Laboratório do LATEC, de forma voluntária. 

 Esses sete participantes foram divididos em dois grupos: um grupo com três 

estagiárias e outro grupo com quatro alunos da disciplina Linguagens Digitais. Cada grupo 

teve cerca de trinta minutos para analisar o hipertexto Dinos Virtuais. Primeiro, eles 

receberam o instrumento para registro das experiências do usuário (Anexo 3), contendo as 

instruções de navegação e orientações para o registro livre das impressões sobre o primeiro 

contato com o hipertexto. Depois, os participantes puderam navegar livremente pelo 

hipertexto Dinos Virtuais e registrar as suas impressões sobre a experiência. Esta etapa 

durou cerca de trinta minutos. Por último, eles receberam o segundo instrumento, o 

questionário específico com perguntas complementares sobre a experiência de navegação 

do hipertexto (Anexo 4). 

 

Alunos do Ciep-165 Brigadeiro Sérgio Carvalho 

 

 Todos os alunos das duas turmas 1006 e 1007, da primeira série do Ensino Médio, 

sob a regência da professora-pesquisadora, foram convidados a participar da pesquisa. Da 

turma 1006, seis alunos se interessaram em participar da pesquisa e da turma 1007, doze 

alunos aceitaram o convite, totalizando dezoito participantes. 

 Os alunos-participantes entraram no Laboratório de Informática do Ciep-165 junto 

com a professora-pesquisadora, em grupos de três, sendo que cada aluno teve acesso a um 

computador exclusivo. Essa configuração foi escolhida de forma a facilitar a observação do 

comportamento dos usuários durante essa etapa da pesquisa.  
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 Primeiro, eles receberam o instrumento para registro das experiências do usuário 

(Anexo 3), contendo as instruções de navegação e orientações para o registro livre das 

impressões sobre o primeiro contato com o hipertexto. Depois, os participantes puderam 

navegar livremente pelo hipertexto Dinos Virtuais e registrar as suas impressões sobre a 

experiência. Esta etapa durou cerca de trinta minutos. Por último, eles receberam o segundo 

instrumento, o questionário específico com perguntas complementares sobre a experiência 

de navegação do hipertexto (Anexo 4). 

 

6.3 Os Instrumentos de Pesquisa 

 

 Diferentes instrumentos foram elaborados para gerar os dados utilizados nesta 

pesquisa. Os instrumentos utilizados foram os seguintes: roteiro de avaliação técnica, 

registro das experiências do usuário, questionário e diário de campo. 

 

Roteiro de Avaliação técnica: 

 

 O roteiro de avaliação técnica do hipertexto Dinos Virtuais (ANEXO 2) foi 

elaborado, a partir da adaptação dos roteiros de avaliação propostos por Dias (2007) e 

Winckler & Pimenta (2005), privilegiando algumas características do hipertexto que 

considero importantes: (1) navegação do site; (2) projeto gráfico; (3) controle do 

usuário, (4) prevenção de erros, (5) rapidez e eficiência e (6) compatibilidade com o 

conteúdo.  

A primeira característica, navegação do site, aborda elementos como a estrutura do 

site; a existência de mapa de navegação e a localização do leitor no hipertexto. A segunda, 
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projeto gráfico, diz respeito aos elementos como tamanho de fonte, aspecto visual e 

inteligibilidade das páginas. A terceira, controle do usuário, relaciona-se ao controle que o 

usuário sempre deve ter sobre o processamento de suas ações e envolve elementos como 

possibilidade de retorno à página anterior, existência de link para a página inicial e serviço 

de busca. A quarta, prevenção de erros, relaciona-se a todos os mecanismos que permitem 

evitar ou reduzir a ocorrência de erros, tais como, frequência de ocorrência de erros, 

existência de páginas de ajuda, clareza das mensagens de erro. A quinta, rapidez e 

eficiência, diz respeito à capacidade do hipertexto em se adaptar às necessidades e 

preferências do usuário, envolvendo elementos como a existência no site de rolagem 

horizontal na tela, a existência em todas as páginas de um conteúdo útil para o usuário e 

apresentação de links de mapas para facilitar a navegação rápida. A sexta, compatibilidade 

com o conteúdo, refere-se à correlação direta entre o hipertexto e seu conteúdo, envolvendo 

elementos como a correção do texto do ponto de vista ortográfico e gramatical, a adequação 

do conteúdo às orientações curriculares, a confiabilidade das referências bibliográficas e a 

familiaridade da linguagem aos usuários. 

 

Registro das Experiências do Usuário 

 

 O instrumento de pesquisa “registro das experiências do usuário” (Anexo 3) contém 

inicialmente, uma breve apresentação da professora-pesquisadora, com informações 

pessoais e gerais sobre a pesquisa. A seguir, contém as instruções de navegação e 

orientações sobre o hipertexto, e por último, um espaço para que o usuário possa registrar 

as suas impressões sobre a experiência de navegação do hipertexto Dinos Virtuais. 
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Questionários: 

 Segundo Dias (2009, p. 66), os questionários permitem ao avaliador de usabilidade 

conhecer as experiências, opiniões e preferências dos usuários ao utilizarem determinado 

sistema. A partir de perguntas formuladas de acordo com o objetivo do teste, o avaliador 

interage com os usuários diretamente.  

 (...) Esse instrumento torna possível identificar indícios de problemas de uso do 

sistema por um certo tipo de usuário, em determinado ambiente operacional ou realizando 

certa tarefa (DIAS, 2009, p. 66-67). Ainda de acordo com Dias (2009), os questionários 

podem ser usados em qualquer fase do desenvolvimento do sistema, dependendo do tipo de 

perguntas formuladas. No presente estudo os questionários foram utilizados após o 

desenvolvimento do protótipo, na fase de testagem do mesmo e de identificação de 

possíveis problemas. 

 Nesta pesquisa, foi utilizado um questionário (Anexo 4)  contendo duas partes. A 

primeira parte do questionário foi utilizada para avaliar o perfil geral do usuário. Esta 

primeira parte do questionário possui três grupos de perguntas: o primeiro grupo de 

perguntas aborda os locais onde os usuários acessam o computador; o segundo grupo de 

perguntas aborda quanto tempo, por dia, em média os usuários acessam o computador e o 

terceiro grupo de perguntas aborda quais os softwares utilizados com mais frequência pelos 

usuários. 

 A segunda parte do questionário possui quatro grupos de perguntas, que constituem 

os focos da avaliação: o primeiro grupo de perguntas aborda a navegação do site, 

envolvendo elementos como a existência de dificuldades na navegação, a clareza das 

orientações sobre a navegação e a ocorrência de erros durante a navegação; o segundo 

grupo de perguntas aborda o projeto gráfico, envolvendo elementos como tamanho de 
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fonte, aspecto visual, e a inteligibilidade das páginas; o terceiro grupo de perguntas refere-

se à compreensão do conteúdo, envolvendo elementos como a existência de dificuldades na 

compreensão do conteúdo e a utilidade do conteúdo disponível; o quarto grupo de 

perguntas aborda a interação do hipertexto, envolvendo elementos como a satisfação com 

as possíveis interações oferecidas pelo hipertexto. 

 

Diário de campo: 

De acordo com Lüdke e André (1986, p. 32):  

A forma de registrar os dados pode variar muito, dependendo da situação específica de 

observação. Do ponto de vista essencialmente prático, é interessante que, ao iniciar cada 

registro, o observador indique o dia, a hora, o local da observação e seu período de duração. 

 Segundo Bogdan e Biklen (1982) apud (Lüdke e André, 1986, p. 30), “o conteúdo 

das observações deve envolver uma parte descritiva e uma parte mais reflexiva. A parte 

descritiva compreende um registro detalhado do que ocorre no campo”. 

 A parte descritiva compreende: 

1. Descrição dos sujeitos; 

2. Reconstrução dos diálogos; 

3. Descrição de locais; 

4. Descrição de eventos especiais; 

5. Descrição das atividades; 

6. Os comportamentos do observador. 

 A parte reflexiva pode conter: 

1. Observações pessoais do pesquisador; 

2.   Reflexões analíticas; 

3.   Reflexões metodológicas; 
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Nesta pesquisa, foi utilizado o diário de campo, contendo a descrição das atividades 

realizadas pelos participantes e do seu comportamento enquanto navegavam pelo 

hipertexto. O diário de campo também continha reflexões da professora-pesquisadora sobre 

o comportamento dos alunos.  

 O quadro a seguir resume como cada instrumento foi utilizado na condução desta 

investigação: 

Instrumentos 
Período de 
Aplicação 

Objetivos Participantes 

Registro das experiências 
do usuário (Anexo 3) 

Março/2010 

Analisar a percepção dos 
participantes sobre aspectos 

positivos do hipertexto; 
Dificuldades de navegação; 
Compreensão do conteúdo; 

Problemas encontrados 

Estagiários do grupo 
LATEC/UFRJ. 

Questionário (primeira 
parte – Anexo 4) 

Março/2010 
Identificar o perfil dos 

estagiários 
Estagiários do grupo 

LATEC/UFRJ. 

Questionário específico 
sobre o hipertexto 

(segunda parte – Anexo 4) 
Março/2010 

Identificar problemas de 
navegação e cognição no 

hipertexto 

Estagiários do grupo 
LATEC/UFRJ. 

Registro das experiências 
do usuário (Anexo 3) 

Abril/2010 

Analisar a percepção dos 
participantes sobre aspectos 

positivos do hipertexto; 
Dificuldade de navegação; 
Compreensão do conteúdo; 

Problemas encontrados 

Alunos do ensino médio 

Questionário (primeira 
parte – Anexo 4) 

Abril/2010 
Identificar o perfil dos 

alunos 
Alunos do ensino médio 

 
Questionário específico 

sobre o hipertexto 
(segunda parte – Anexo 4) 

 
 

Abril/2010 
Identificar problemas de 
navegação e cognição no 

hipertexto 
Alunos do ensino médio 

Quadro 5 – Instrumentos utilizados na Pesquisa. 

 

 



 88 

6.4 Procedimentos de análise de dados 

 

 Após a delimitação de um conjunto inicial de núcleos de significado identificados 

pela interpretação dos dados gerados pelos diferentes instrumentos, todos os dados foram 

novamente lidos e analisados para a verificação da adequação das categorias identificadas, 

sua possível reformulação e triangulação dos resultados. A utilização de quatro tipos de 

instrumentos de pesquisa – roteiro de avaliação, registro das experiências do usuário, 

questionários e diários de campo – geraram diferentes tipos de dados e possibilitou o 

aumento da confiabilidade dos resultados (cf. CAVALCANTI &MOITA LOPES, 1991). 

 O conjunto final de núcleos de significado definidos pela análise dos dados é 

apresentado e discutido no próximo capítulo, a partir das perguntas de pesquisa e à luz da 

fundamentação teórica. 

 



7. O HIPERTEXTO DINOS VIRTUAIS  

 

 Neste capítulo, descrevo o contexto em que foi criado o Hipertexto Dinos Virtuais, 

sua estrutura, o projeto gráfico e projeto de interatividade. 

 

7.1. Contexto e antecedentes 

 

 Segundo Haguenauer1 (2008, p. 2), o Projeto Museu Virtual surgiu com a parceria 

entre três grupos de pesquisa da Universidade Federal do Rio de Janeiro: o Grupo de 

Realidade Virtual Aplicada, do Laboratório de Métodos Computacionais em Engenharia 

(GRVa/LAMCE/COPPE/UFRJ); o Laboratório de Pesquisa em Tecnologias da Informação 

e da Comunicação (LATEC/UFRJ) e o Grupo de Ensino de Ciências e Meio Ambiente da 

Faculdade de Educação (GEA/FE/UFRJ). 

 O Projeto Museu Virtual envolve a integração das atividades de ensino, pesquisa e 

extensão em diversas áreas da Universidade. Envolve também alunos de graduação, 

mestrado e doutorado da UFRJ, no desenvolvimento de aplicações multimídia, softwares e 

ambientes virtuais, além de pesquisas envolvendo o desenvolvimento de metodologias de 

ensino-aprendizagem. 

 Ainda de acordo com Haguenauer (2008), o Projeto Museu Virtual tem como 

principal objetivo desenvolver tecnologias e metodologias para promover a aprendizagem, 

a partir da criação de ambientes virtuais e objetos de aprendizagem envolvendo o acervo de 

museus. 

 

1 Pesquisadora e Professora do Laboratório de Pesquisa em Tecnologias da Informação e da Comunicação – 
LATEC – Universidade Federal do Rio de Janeiro. 
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Haguenauer (2008, p. 12) afirma ainda que as técnicas de realidade virtual podem 

oferecer ao visitante de uma exposição virtual, um nível de interação maior que uma 

exposição real, nos moldes tradicionais. O “Projeto Museu Virtual” é uma iniciativa que 

comprova um exemplo de uso dessas técnicas para ampliar o interesse do público jovem 

pelos acervos de museus. 

 Para finalizar, Marins (2008, p. 13) afirma que fica evidente a importância da 

utilização de novas tecnologias digitais, em particular dos ambientes virtuais, interativos e 

imersivos, desenvolvidos a partir dos princípios da realidade virtual, de forma a contribuir 

para a ampliação das possibilidades de acesso ao acervo de museus.  

 O diferencial desta pesquisa está no fato de integrar diferentes áreas de 

conhecimento, alinhando as tecnologias digitais e oportunidades de aprendizagem, com a 

utilização de realidade virtual em museus, favorecendo, assim, à inclusão cultural e 

científica. 

 O hipertexto Dinos Virtuais foi desenvolvido no âmbito do projeto Museu Virtual, 

agregando uma nova parceria, desta vez com o setor de Paleovertebrados do Museu 

Nacional, com o intuito de apresentar sua coleção de paleontologia. 
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7.2. Estrutura do Hipertexto Dinos Virtuais 

 

  

 O conteúdo do hipertexto Dinos Virtuais é apresentado em camadas, acessadas a 

partir de links de diversas naturezas.  

 

 

 

Figura 2: Tela de entrada no hipertexto Dinos Virtuais. 

 

 Na tela de entrada são apresentados links para informações sobre o projeto, para os 

créditos de desenvolvimento do hipertexto e para entrar no hipertexto propriamente dito. As 

informações sobre o projeto e os créditos, por sua natureza, seriam acessadas poucas vezes, 

possivelmente apenas na primeira vez em que o leitor navegasse pelo hipertexto. Por esse 

motivo foram apresentadas num menu secundário externo. 
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 Após entrar no hipertexto propriamente dito, são oferecidas duas formas de 

navegação: a primeira, pelas salas da exposição, como um mapa ou uma planta baixa, 

reproduzindo o formato das salas de exposição da coleção de Paleovertebrados (figura 3) e 

a segunda, pela linha do tempo, onde os dinossauros são apresentados em relação à sua 

ocorrência nos períodos pré-históricos. Nesta mesma tela, são apresentadas orientações 

iniciais para os leitores, sobre como navegar. 

Figura 3: Tela com as opções de navegação. 

 

Figura 4: Forma de navegação pela linha do tempo. 
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 Ao escolher passear pelas salas da exposição, o leitor/navegador se depara com um 

mapa da sala de exposição, com a marcação da posição dos objetos. Ao passar o mouse 

sobre as marcações, surge uma primeira camada de informação sobre o dinossauro (figura 

5).   

Figura 5: Primeira camada de informação. 

 

 Ao clicar sobre as marcações, surge uma segunda camada de informação, 

acompanhada de um menu adicional, contendo diferentes categorias de informações 

adicionais: desenhos, fotos, vídeos e modelos 3D (figura 6). 
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Figura 6: Segunda camada de informação. 

 

 

7.3 Navegação e Links   

 

 Conforme mencionado no capítulo 5, de acordo com Hissa (2009), quanto à 

morfologia dos links, os links podem ser textuais e gráficos.  

 Ao clicar sobre a hotword, ou link textual o leitor/navegador tem acesso a uma 

segunda camada de informação que complementa a primeira (figura 7). 



 

 

95 

 
Figura 7: link textual que dá acesso à segunda camada de informações.  

 

Ao clicar em um link interno (figura 8) o leitor/navegador tem acesso a informações 

interessantes sobre a espécie de dinossauro brasileiro, “Maxakalissaurus Topai”. 

 
Figura 8: Link interno que dá acesso a outras informações sobre o dinossauro. 
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 Ao clicar em um link externo (figura 9a) o leitor/navegador tem acesso a 

informações que não estão no hipertexto Dinos Virtuais, mas estão em outro site na Internet 

(figura 9b). 

 
 

 
Figura: 9 a – Link externo na tela do hipertexto Dinos Virtuais. 

 
 

 
Figura: 9b – Tela inicial do site do Museu Nacional – http: www.museunacional.ufrj.br  
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 Ao clicar em um link implicado (figura 10) o leitor/navegador tem acesso a 

informações que estão contidas no próprio hipertexto Dinos Virtuais. Essas informações 

apresentam-se como parte do hipertexto.  

 
Figura 10: Link implicado – a informação apresenta-se como parte do texto. 

 

 Ao clicar em um link fixo (figura 11) o leitor/navegador tem acesso a informações 

que tem um espaço estável e constante no hipertexto. O conteúdo do link é estável. 

 
Figura 11: Link fixo – a informação tem um espaço constante no hipertexto. 
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 Ao clicar em um link navegacional (figura 12) o leitor/navegador tem acesso a 

navegação do hipertexto através de um mapa de navegação. Este mapa orienta trajetos de 

leitura pelo hipertexto. 

 

 
Figura 12: Link navegacional – orienta trajetos de leitura através do mapa de navegação. 
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7.4. Projeto Gráfico  

 

 O Projeto Gráfico do hipertexto Dinos Virtuais envolve elementos textuais, como 

por exemplo, instruções de navegação, que ajudam o leitor/navegador a se orientar na 

página (figura 13). 

 

 
Figura 13: Instruções de navegação do hipertexto Dinos Virtuais.  

 

 O projeto gráfico do hipertexto Dinos Virtuais envolve mapas de navegação. Esses 

mapas de navegação são formas de organizar as estruturas de navegação em um ambiente. 

E orientam o leitor/navegador a navegar pelas salas de exposição (figuras 14 e 15). 
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Figura 14: Mapa de navegação da Sala de Paleontologia. 

 
 

 
Figura 15: Mapa de navegação da Sala Rondon. 

 

 
 O projeto gráfico do hipertexto Dinos Virtuais envolve elementos gráficos. Estes 

podem ser: fotos, desenhos etc. Localizados no menu adicional “fotos” e “desenhos” 

ajudam o leitor/navegador a se orientar na página (figuras 16 e 17). 
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Figura 16: o elemento gráfico “fotos” está localizado no menu adicional. 

 
 

 
Figura 17: o elemento gráfico “desenhos” está localizado no menu adicional. 

 
 
 

 No projeto gráfico do hipertexto Dinos Virtuais os elementos usados para organizar 

as estruturas de navegação do ambiente são botões, ícones, barras de navegação. Os botões 

ajudam o leitor/navegador a se orientar na página (figura 18).  
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Figura 18: os botões localizados no menu adicional ajudam os leitores a se orientar na página. 

 
 

 
 O projeto gráfico do hipertexto Dinos Virtuais envolve elementos textuais. Estes 

elementos são estruturados em camadas de informações sobre os Dinossauros. As figuras 

19 e 20 são exemplos da primeira camada de informações sobre os dinossauros. 

 

 
Figura 19: primeira camada de informações sobre Paraphysornis Brasiliensis. 
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Figura 20: primeira camada de informações sobre Nemicolopterus Crypticus. 

   
 

7.5. Interatividade  

 

 No Hipertexto Dinos Virtuais o leitor/navegador pode explorar os elementos de 

interatividade como, por exemplo, os botões de fotos e desenhos, localizados no menu 

adicional do hipertexto (figuras 21 e 22). 

 

 
Figura 21: botão “fotos”, elemento de interatividade do hipertexto. 
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Figura 22: botão “desenhos”, elemento de interatividade do hipertexto. 

 
 No Hipertexto Dinos Virtuais o leitor/navegador pode explorar o elemento de 

interatividade como, por exemplo, o link interno, que dá acesso a uma segunda camada de 

informação dentro do próprio hipertexto (figura 23). 

 
Figura 23: link interno, que dá acesso a segunda camada de informações. 
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 No Hipertexto Dinos Virtuais o leitor/navegador pode explorar o elemento de 

interatividade como, por exemplo, o link externo (figura 24 a) que dá acesso a uma segunda 

camada de informação fora do hipertexto, localizada na Internet (figura 24 b). 

 

 
Figura: 24 a – Link externo na tela do hipertexto Dinos Virtuais. 

 
 

Figura: 24 b – Tela inicial do site do Setor de Paleovertebrados do Museu Nacional/ UFRJ – no endereço – 
http://acd.ufrj.br/mndgp/pv/index.html. 



8. Resultados 

 

 O presente capítulo apresenta os resultados obtidos através da análise dos dados 

coletados por meio de três instrumentos listados no capítulo anterior, considerando as 

perguntas de pesquisa propostas na introdução à luz da fundamentação teórica. Foi 

organizado em duas seções. Na seção 8.1 são descritos os resultados da avaliação da 

interface do Hipertexto Dinos Virtuais em uso pelos estagiários do grupo LATEC/UFRJ. 

Na seção 8.2 são descritos os resultados da avaliação da interface do Hipertexto Dinos 

Virtuais em uso pelos alunos do Ensino Médio. E finalmente, na seção 8.3, são descritos os 

resultados da análise técnica do hipertexto Dinos Virtuais. 

 

8.1. Resultados da avaliação da interface do Hipertexto Dinos Virtuais em uso pelos 

estagiários do grupo LATEC/UFRJ. 

 

 As Questões de Pesquisa foram: 

 1- Quais as dificuldades encontradas pelos usuários na utilização do hipertexto? 

  2- Quais os pontos positivos da experiência da utilização do hipertexto? 

 3- Com base na literatura, qual o grau de adequação do hipertexto ao público-alvo, 

sob o ponto de vista de projeto de navegação, projeto gráfico, projeto de conteúdo e projeto 

de interação? 
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 Respondendo a primeira pergunta:  

1- Quais as dificuldades encontradas pelos usuários na utilização do 

hipertexto? 

 Os dados gerados para esta pesquisa têm como objetivo principal retratar a visão dos 

participantes sobre a navegação do hipertexto Dinos Virtuais. De forma geral, como veremos a 

seguir, os dados levam a crer que, houve facilidade na navegação do hipertexto Dinos 

Virtuais. 

 No quadro 6, foram agrupadas as opiniões dos estagiários do grupo LATEC/UFRJ 

sobre as dificuldades encontradas na navegação do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se 

verificar a predominância de expressões como: “não encontrei dificuldades”, nos relatos 

abaixo. 

Número 2 O hipertexto é bastante explicativo e poderá ser acessado por qualquer pessoa. 

Número 4 Não encontrei dificuldades na navegação do hipertexto, pois como internauta 

experiente, já fui explorando com o cursor todas as áreas possíveis de haver 

links. 

Número 5 Não encontrei dificuldades na navegação do hipertexto. 

Número 6 Não tive dificuldades em navegar no hipertexto. 

Quadro 6: Relatos da primeira pergunta da pesquisa dos estagiários do LATEC/UFRJ. 
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 Respondendo a segunda pergunta: 

2- Quais os pontos positivos da experiência na utilização do hipertexto? 

 A análise dos dados identificou alguns pontos positivos que, segundo os estagiários 

do Grupo LATEC/UFRJ, contribuem para uma boa experiência na utilização do hipertexto.  

  

O primeiro ponto positivo foi o seguinte: 

1- O hipertexto é explicativo, ilustrativo e didático. 

 No quadro 7, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre alguns pontos 

positivos da experiência na utilização do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a 

existência de alguns adjetivos positivos tais como: explicativo, ilustrativo, didático e 

colorido. 

 

Estagiário 2 O hipertexto é bastante explicativo e poderá ser acessado por qualquer pessoa. 

Estagiário 4 O hipertexto é bastante explicativo, com imagens bem nítidas e com conteúdos 

de fácil compreensão. 

Estagiário 5 Os desenhos estão bem coloridos e ilustrativos, bem como as fotos que 

aproximam os alunos do Universo dos Dinossauros. 

 Estagiário 6 O site tem um fim didático. 

Quadro 7: Segunda pergunta da pesquisa – primeiro ponto positivo. 
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O segundo ponto positivo foi o seguinte: 

2- A Linha do Tempo, dentro do hipertexto, é muito interessante.  

 

 No quadro 8, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre alguns pontos 

positivos da experiência na utilização do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a 

existência de alguns pontos positivos de navegação na Linha do Tempo. 

 

 

Estagiário 1 A Linha do Tempo também muito boa e fácil de entrar na espécie da 

preferência de cada um. 

Estagiário 4 Fui atraída pelo caminho da Linha do Tempo, pois considero importante 

trabalhar esse eixo histórico para entender um pouco da História e das Eras de 

nosso Planeta. 

Quadro 8: Segunda pergunta da pesquisa – segundo ponto positivo. 

 

 

No comentário a seguir, temos uma sugestão bastante interessante sobre a Linha do 

Tempo. 

 

Estagiário 4 Seria interessante colocar na Linha do Tempo, uma definição dos períodos 

arqueológicos. 

 

Quadro 9: Sugestão interessante sobre a Linha do Tempo. 
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O terceiro ponto positivo é o seguinte: 

3- O hipertexto é interessante e estimula a criatividade dos jovens e crianças. 

 

 No quadro 10, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre alguns pontos 

positivos da experiência na utilização do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a 

existência de alguns adjetivos positivos em relação aos jovens e às crianças. 

 

Estagiário 1 Acessei o portal e achei bem interessante. 

Estagiário 4 Acredito que o hipertexto seja interessante para qualquer um que tenha 

curiosidade sobre o assunto. 

Estagiário 5 Muitas pessoas se interessam pelos dinossauros, inclusive jovens e crianças, e 

eu acho que é sempre útil quando o conhecimento estimula a criatividade e a 

vontade de aprender das crianças. 

Quadro 10: Segunda pergunta da pesquisa – terceiro ponto positivo. 

 

 

O quarto ponto positivo foi o seguinte: 

4- Conhecer os dinossauros do Museu Nacional, sem precisar se locomover até 

ele. 

 

 O quadro 11 destaca a opinião do estagiário sobre um ponto positivo da experiência 

na utilização do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a existência de um exemplo da 

importância da Exposição Virtual dos Dinossauros do Museu Nacional. 
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Estagiário 3 É uma forma de levar o conhecimento dos museus aos alunos sem que haja 

grandes deslocamentos. Para isso é importante que o professor se aproprie dos 

conhecimentos computacionais para que ele possa mediar o conhecimento das 

telas para seu aluno. 

Quadro 11: Segunda pergunta da pesquisa – quarto ponto positivo. 

 

 No quadro 12, é interessante notar que as apreciações negativas estão relacionadas 

ao mau funcionamento dos links ‘Vídeos” e “Modelos 3D”; não há uma crítica negativa em 

relação ao hipertexto Dinos Virtuais. Esse foi um problema identificado pelos estagiários. 

 

Estagiário 1  Infelizmente, não consegui acessar “os vídeos” e nem “modelos 3D”. 

Estagiário 2 Alguns links não abrem como o “modelo 3D” e o “vídeo”. 

Estagiário 3  Não encontrei nenhum ponto negativo no geral, a não ser os ícones de 

“vídeos” e “modelos 3D” que não abrem quando clicados. 

Estagiário 4 Links “vídeos” e “modelos 3D” geralmente não funcionam. 

Estagiário 5 Estão faltando itens importantes para a interação, como os “modelos 3D” e os 

“vídeos”. 

Estagiário 6 Todos os links que eu testei de “vídeos” e “modelos 3D” não funcionaram. 

Estagiário 7 Nenhum dos links que eu testei de “Vídeos” ou “Modelos 3D” funcionaram. 

Quadro 12: Problema identificado pelos estagiários – mau funcionamento de “Vídeos” e “Modelos 3D”. 

 

  As orientações sobre a navegação no hipertexto foi um outro problema identificado 

por um estagiário, como veremos no quadro 13 a seguir. 
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Estagiário 5 Senti falta de mais orientações sobre a navegação porque tem algumas ações 

que, embora possam ser descobertas, não estão explicitadas. Como exemplo 

temos o passar o mouse sobre as palavras ou expressões em negrito. Não se diz 

nada sobre aparecer informações no quadro cinza que, inicialmente, é uma 

incógnita. 

Quadro 13: Problema identificado pelo estagiário 5 – orientações sobre a navegação do hipertexto. 

 

Respondendo a terceira pergunta temos: 

3- Com base na literatura, qual o grau de adequação do hipertexto ao público-

alvo, sob o ponto de vista de projeto de navegação, projeto gráfico, projeto de 

conteúdo e projeto de interação? 

Os estagiários do Grupo LATEC/UFRJ responderam ao questionário (ANEXO 4) e a 

análise dos dados identificou alguns pontos positivos que contribuem para uma boa experiência 

na utilização do hipertexto.  

 

Sob o ponto de vista de Projeto de Navegação 

 Os participantes tiveram que responder a três perguntas sobre o tema “Navegação 

do site”: 1) Você encontrou dificuldades na navegação? 2) As orientações sobre a 

navegação estavam claras? 3) Ocorreram erros durante a navegação? 

 Os dados gerados para esta pesquisa têm como objetivo principal retratar a 

percepção dos participantes sobre a navegação do hipertexto Dinos Virtuais. De forma 

geral, como veremos a seguir, os dados levam a crer que, os participantes não encontraram 

dificuldades na navegação do hipertexto, as orientações sobre a navegação estavam claras e 

não ocorreram erros durante a navegação. 
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 No quadro 14, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a primeira 

pergunta do tema “projeto de navegação”: 

Estagiário 1 Não encontrei dificuldades na navegação. 

Estagiário 2 Não encontrei dificuldades na navegação, pois, como internauta experiente, já 

fui explorando com o cursor todas as áreas possíveis de haver links. 

Estagiário 3 Não encontrei dificuldades na navegação. 

Estagiário 4 Não tive nenhuma dificuldade em navegar. 

Quadro 14: Questionário – tema: projeto de navegação – primeira pergunta. 

 

 No quadro 15, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a segunda 

pergunta do tema “projeto de navegação”: “As orientações sobre a navegação estavam 

claras?” 

 

Estagiário 1  As orientações estavam sempre claras. 

Estagiário 2  A navegação é sempre clara. 

Estagiário 3  As orientações estavam sempre claras. 

Estagiário 5  As orientações estavam claras. 

Estagiário 6 As orientações facilitaram muito a minha navegação. 

Quadro 15: Questionário – tema: projeto de navegação – segunda pergunta. 

 

  

 

 

 



 

 

114 

 No quadro 16, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a terceira pergunta 

do tema “projeto de navegação”: “Ocorreram erros durante a navegação?” 

 

Estagiário 1  Não ocorreram erros durante a navegação. 

Estagiário 2  Não ocorreram erros facilmente durante a navegação. 

Estagiário 3  Não ocorreram erros facilmente durante a navegação. 

Estagiário 4 Não ocorreram erros durante a navegação. 

Quadro 16: Questionário – tema: projeto de navegação – terceira pergunta. 

 

Sob o ponto de vista do Projeto Gráfico 

 

 Os participantes tiveram que responder a cinco perguntas sobre o tema “Projeto 

Gráfico”: 1) O tamanho da fonte é legível? 2) O aspecto visual é agradável? 3) As cores 

usadas são agradáveis? 4) As páginas são legíveis? 5) Os botões são claros/intuitivos? 

 Os dados gerados para esta pesquisa têm como objetivo principal retratar a 

percepção dos participantes sobre o projeto gráfico do hipertexto Dinos Virtuais. De forma 

geral, como veremos a seguir, os dados levam a crer que, para 100% dos participantes o 

tamanho da fonte era legível, portanto, todos os sete estagiários responderam que o 

tamanho da fonte era legível; para 100% dos participantes o aspecto visual do hipertexto 

era agradável; as cores usadas eram agradáveis; para 100% dos participantes as páginas 

eram legíveis e os botões eram intuitivos. 
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 No quadro 17, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a primeira 

pergunta do tema “projeto Gráfico”: “O tamanho da fonte é legível?” 

  

 

 

Estagiário 1 O tamanho da fonte é legível. 

Estagiário 2 Sim, o tamanho da fonte é legível. 

Estagiário 3  O tamanho da fonte é legível. 

Estagiário 4 Sim, o tamanho da fonte é legível. 

Estagiário 5 Sim, o tamanho da fonte é legível. Não houve problemas com a leitura. 

Estagiário 6  Sim, o tamanho da fonte é legível. 

Estagiário 7 Sim, o tamanho da fonte é legível. 

Quadro 17: Questionário – tema: projeto gráfico – primeira pergunta. 

 

 No quadro 18, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a segunda 

pergunta do tema “projeto Gráfico”: “O aspecto visual é agradável?” 

  

Estagiário 1 O aspecto visual é agradável. 

Estagiário 2 Sim, o aspecto visual é agradável. 

Estagiário 3  Sim, o aspecto visual é agradável. 

Estagiário 4 Sim, o aspecto visual é agradável. 

Estagiário 5 É agradável o aspecto visual. 

Estagiário 6 O aspecto visual é agradável. 

Estagiário 7 Sim, o aspecto visual é agradável. 

Quadro 18: Questionário – tema: projeto gráfico – segunda pergunta. 
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 No quadro 19, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a terceira pergunta 

do tema “projeto Gráfico”: “As cores usadas são agradáveis?” 

 

Estagiário 4 Sim, as cores usadas são agradáveis. 

Estagiário 5 Sim, as cores usadas são agradáveis. 

Estagiário 7 Sim, as cores usadas são agradáveis. 

Quadro 19: Questionário – tema: projeto gráfico – terceira pergunta. 

 

 No quadro 20, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a quarta pergunta 

do tema “projeto Gráfico”: “As páginas são legíveis?” 

  

Estagiário 1 Sim, as páginas são legíveis. 

Estagiário 2 Sim, as páginas são legíveis. 

Estagiário 3  Sim, as páginas são legíveis. 

Estagiário 4 As páginas são legíveis. 

Estagiário 5 As páginas são legíveis. 

Estagiário 6 As páginas são legíveis. 

Estagiário 7 Sim, as páginas são legíveis. 

Quadro 20: Questionário – tema: projeto gráfico – quarta pergunta. 
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 No quadro 21, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a quinta pergunta 

do tema “projeto Gráfico”: “Os botões são claros/intuitivos?” 

  

Estagiário 5  Sim, os botões são intuitivos. Nenhum me deixou com dúvidas. 

Estagiário 6  Sim, os botões são intuitivos. 

Estagiário 7  Sim, os botões são intuitivos. 

Quadro 21: Questionário – tema: projeto gráfico – quinta pergunta. 

 

 

Sob o ponto de vista do Projeto de Conteúdo 

 

Os participantes tiveram que responder a três perguntas sobre o tema “Projeto de 

Conteúdo”: 1) Você encontrou dificuldades na compreensão do conteúdo? 2) Você 

considera o conteúdo disponibilizado útil? 3) Você considera o conteúdo interessante? 

 Os dados gerados para esta pesquisa têm como objetivo principal retratar a 

percepção dos participantes sobre o projeto de conteúdo do hipertexto Dinos Virtuais. De 

forma geral, como veremos a seguir, os dados levam a crer que, os participantes não 

encontraram dificuldades na compreensão do conteúdo, e que para 100% dos participantes 

o conteúdo disponibilizado no hipertexto é útil. E os participantes consideram o conteúdo 

interessante.  
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 No quadro 22, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a primeira 

pergunta do tema “projeto de Conteúdo”: “Você encontrou dificuldades na compreensão do 

conteúdo?” 

 

Estagiário 3 Os conteúdos são de fácil compreensão. 

Estagiário 4 Não encontrei dificuldade na compreensão do conteúdo. 

Estagiário 5 Não houve dificuldades na compreensão do conteúdo.  

Estagiário 6 Não encontrei dificuldade na compreensão do conteúdo. 

Estagiário 7 Quanto à compreensão do conteúdo achei bem claro. 

Quadro 22: Questionário – tema: projeto de Conteúdo – primeira pergunta. 

 

 

 No quadro 23, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a segunda 

pergunta do tema “projeto de Conteúdo”: “Você considera o conteúdo disponibilizado 

útil?” 

Estagiário 1 Sim, considero o conteúdo disponibilizado útil. 

Estagiário 2 Sim, considero o conteúdo disponibilizado útil. 

Estagiário 3 Considero o conteúdo disponibilizado útil. 

Estagiário 4 Sim, considero o conteúdo disponibilizado útil. 

Estagiário 5 Considero que o conteúdo seja útil para curiosos. 

Estagiário 6 Sim, considero o conteúdo disponibilizado útil. 

Estagiário 7 Eu acho que é sempre útil quando um conhecimento estimula a criatividade e a 

vontade de aprender das crianças. 

Quadro 23: Questionário – tema: projeto de conteúdo – segunda pergunta. 
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 No quadro 24, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a terceira pergunta 

do tema “projeto de Conteúdo”: “Você considera o conteúdo interessante?” 

 

Estagiário 4 Sim, considero o conteúdo interessante. 

Estagiário 5 Acredito que a informação seja interessante para qualquer um que tenha 

curiosidade sobre o assunto. 

Estagiário 6 Sim, considero o conteúdo interessante. 

Estagiário 7 Considero o conteúdo do hipertexto interessante. 

Quadro 24: Questionário – tema: projeto de conteúdo – terceira pergunta. 

 

 

Sob o ponto de vista do Projeto de Interação 

 

Os participantes tiveram que responder a uma pergunta sobre o tema “Projeto de 

Interação”: 1) Você está satisfeito com as possibilidades de interação oferecidas pelo 

hipermídia? 

Os dados gerados para esta pesquisa têm como objetivo principal retratar a 

percepção dos participantes sobre o projeto de interação do hipertexto Dinos Virtuais. De 

forma geral, como veremos a seguir, os dados levam a crer que os participantes não ficaram 

muito satisfeitos com as possibilidades de interação oferecidas pelo hipertexto por causa do 

não funcionamento dos links de “Vídeos” e “Modelos 3D”.  

No quadro 25, foram agrupadas as opiniões dos estagiários sobre a primeira 

pergunta do tema “projeto de Interação”: “Você está satisfeito com as possibilidades de 

interação oferecidas pelo hipermídia?”. Pôde-se verificar a existência de advérbios de 

negação, como por exemplo, não, nada em relação à interatividade. 
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Estagiário 4 Na verdade o que há de interação é selecionar itens nas salas do museu e/ou na 

linha de tempo, não há muita.  

Estagiário 5 Não considerei o site muito interativo. Apesar de podermos navegar “pelas 

salas”. Ainda mais que estão faltando itens importantes para a interação, como 

“vídeos” e “modelos 3D”.  

Estagiário 6 Não encontrei muitas possibilidades de interação. 

Estagiário 7 Não. Nada melhor do que oferecer às crianças de hoje a possibilidade de 

aprender de forma interativa. 

Quadro 25: Questionário – tema: projeto de Interação – primeira pergunta. 

 

8. 2 Resultados da avaliação da interface do Hipertexto Dinos Virtuais em uso pelos 

alunos do Ensino Médio. 

 

 As Questões de Pesquisa foram: 

 1- Quais as dificuldades encontradas pelos usuários na utilização do hipertexto?  

 2- Quais os pontos positivos da experiência da utilização do hipertexto? 

 3- Com base na literatura, qual o grau de adequação do hipertexto ao público-alvo, 

sob o ponto de vista de projeto de navegação, projeto gráfico, projeto de conteúdo e projeto 

de interação? 
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 Respondendo a primeira pergunta:  

1- Quais as dificuldades encontradas pelos usuários na utilização do 

hipertexto? 

Facilidade na navegação do hipertexto Dinos Virtuais 

 Os dados gerados para esta pesquisa têm como objetivo principal retratar a visão dos 

participantes sobre a navegação do hipertexto Dinos Virtuais. De forma geral, como veremos a 

seguir, os dados levam a crer que, houve facilidade na navegação do hipertexto Dinos Virtuais. 

 No quadro 26, foram agrupadas as opiniões dos alunos do Ensino Médio sobre as 

dificuldades encontradas na navegação do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a 

predominância de expressões como: “facilidade”, “fácil” nos relatos abaixo. 

 

Aluno 1 Tive muita facilidade ao navegar porque o site explica tudo passo a passo. 

Aluno 2 Mexer no hipertexto é muito fácil e simples. 

Aluno 3 Eu gostei muito, fácil de navegar e de ver. 

Aluno 4 O hipertexto tem fácil acesso. 

Aluno 5 O hipertexto é muito fácil de navegar. 

Aluno 6 Nenhuma dificuldade, muito bom de navegar. 

Aluno 7 Não encontrei nenhuma dificuldade porque estava tudo especificado. 

Quadro 26: Relatos da primeira pergunta da pesquisa dos alunos do Ensino Médio. 

 

Respondendo a segunda pergunta: 

2- Quais os pontos positivos da experiência na utilização do hipertexto? 

 A análise dos dados identificou alguns pontos positivos que, segundo os alunos do 

ensino médio, contribuem para uma boa experiência na utilização do hipertexto. O primeiro 

ponto positivo foi o seguinte: 
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1- Conhecer os dinossauros brasileiros do Museu Nacional, sem precisar se 

locomover até ele. 

  

 O quadro 27 destaca as opiniões dos alunos do Ensino Médio sobre um ponto 

positivo da experiência na utilização do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a 

existência de dois exemplos da importância da Exposição Virtual dos Dinossauros do 

Museu Nacional para os alunos. 

 

Aluno 3 O interessante do Dinosvirtuais é que você pode navegar pelo site conhecendo 

as descobertas científicas do Museu Nacional em relação aos dinossauros 

brasileiros pela Internet, sem precisar se locomover de sua casa para ir ao 

Museu. 

Aluno 4 Foi ótimo navegar através do Museu online. 

Quadro 27: Segunda pergunta da pesquisa – primeiro ponto positivo – alunos do Ensino Médio. 
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2- Fonte de Pesquisa para os alunos. 

 O quadro 28 destaca as opiniões dos alunos do Ensino Médio sobre um ponto 

positivo da experiência na utilização do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a 

existência de dois exemplos da importância do hipertexto Dinos Virtuais ser uma Fonte de 

Pesquisa para os alunos. 

 

Aluno 3 O hipertexto é fascinante, pois garante a facilidade de pesquisa do aluno. 

Possibilita que o estudante tenha vários acessos a um assunto diferente, isto é, 

aos dinossauros que viveram no Brasil. 

Aluno 4 Eu achei muito interessante a parte dos dinossauros, suas histórias, seu  modo 

de vida e outros assuntos relacionados aos dinossauros. 

Quadro 28: Segunda pergunta da pesquisa – segundo ponto positivo – alunos do Ensino Médio. 

 3- Conhecer os Dinossauros que viveram há milhões de anos no Brasil. 

 

 O quadro 29 destaca as opiniões dos alunos do Ensino Médio sobre outro ponto 

positivo da experiência na utilização do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a 

existência de três exemplos da importância de conhecer os dinossauros que viveram há 

milhões de anos no Brasil, através do hipertexto Dinos Virtuais. 

 

Aluno 1 Esse site é show de bola porque pude conhecer mais sobre os dinossauros que 

viveram há milhões de anos no Brasil. 

Aluno 2 Eu achei muito interessante esse site, pois você pode aprender muitas coisas 

sobre os dinossauros que eu nem sabia. 

Aluno 3 Muito interessante tudo, o melhor é saber que alguns fósseis foram encontrados 

aqui no Brasil. 

Quadro 29: Segunda pergunta da pesquisa – terceiro ponto positivo – alunos do Ensino Médio. 
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  Respondendo a terceira pergunta temos:  

3- Com base na literatura, qual o grau de adequação do hipertexto ao público-

alvo, sob o ponto de vista de projeto de navegação, projeto gráfico, projeto de 

conteúdo e projeto de interação? 

Os resultados indicam que: 

 

Sob o ponto de vista de Projeto de Navegação 

  

 Os participantes tiveram que responder ao questionário três perguntas sobre o tema 

“Navegação do site”: 1) Você encontrou dificuldades na navegação? 2) As orientações 

sobre a navegação estavam claras? 3) Ocorreram erros durante a navegação? 

 Os dados gerados para esta pesquisa têm como objetivo principal retratar a 

percepção dos alunos sobre a navegação do hipertexto Dinos Virtuais. De forma geral, 

como veremos a seguir, os dados levam a crer que, os alunos não encontraram dificuldades 

na navegação do hipertexto, pois 100% dos participantes, dezoito alunos responderam que 

não encontraram dificuldades na navegação do hipertexto. As orientações sobre a 

navegação estavam claras, pois, 100% dos participantes, todos os dezoito alunos que 

responderam ao questionário, afirmaram que as orientações estavam claras. Os alunos 

responderam que não ocorreram erros durante a navegação, pois 80% dos participantes, 

responderam que não houve erros durante a navegação. 
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 No quadro 30, apresento as opiniões dos alunos do Ensino Médio sobre a 

experiência de navegação do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a existência de 

expressões como: “muito fácil”, “facilidade”, “muito útil”. 

Aluno 1 Tive muita facilidade ao navegar porque o site explica tudo passo a passo. 

Aluno 2 Mexer no hipertexto é muito fácil e simples. 

Aluno 3 Eu gostei muito, fácil de navegar e de ver. 

Aluno 4 Foi uma navegação muito útil e interessante e bem criativa. 

Aluno 5 O hipertexto é muito fácil de navegar. 

Aluno 6 Nenhuma dificuldade, muito bom de navegar. 

Quadro 30: Questionário – tema: Navegação do Site – primeira pergunta – alunos do Ensino Médio. 

 

Sob o ponto de vista do Projeto Gráfico 

 

 Os participantes tiveram que responder a cinco perguntas sobre o tema “Projeto 

Gráfico”: 1) O tamanho da fonte é legível? 2) O aspecto visual é agradável? 3) As cores 

usadas são agradáveis? 4) As páginas são legíveis? 5) As imagens são atraentes? 

 Os dados gerados para esta pesquisa têm como objetivo principal retratar a 

percepção dos participantes sobre o projeto gráfico do hipertexto Dinos Virtuais.  

 De forma geral, como veremos a seguir, os dados levam a crer que, os alunos 

responderam que o tamanho da fonte é legível, pois 80% dos participantes, responderam 

que o tamanho da fonte do hipertexto é legível. O aspecto visual do hipertexto é agradável 

para 100% dos participantes, todos os dezoito alunos que responderam ao questionário, 

afirmaram que o aspecto visual do Dinos Virtuais é agradável. As cores são agradáveis para 

100% dos participantes, todos os dezoito alunos do Ensino Médio afirmaram que as cores 

do hipertexto são agradáveis. As páginas são legíveis para 100% dos participantes, todos os 
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dezoito alunos do Ensino Médio afirmaram que as páginas do hipertexto são legíveis. Os 

alunos responderam que as imagens são atraentes. As imagens são atraentes para 80% dos 

participantes.  

 No quadro 31 apresento as opiniões dos alunos do Ensino Médio sobre a 

experiência do projeto gráfico do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a existência 

de adjetivos positivos como: “ótimas”, “legais”, “visíveis”, “agradáveis”, “interessantes”. 

 

Aluno 1 As cores são ótimas. 

Aluno 2 O tamanho da fonte é legível. 

Aluno 3 As cores são agradáveis. 

Aluno 4 As páginas são legíveis. 

Aluno 5 As fotos são legais, visíveis. 

Aluno 6 As imagens são super interessantes 

Aluno 7 As imagens são muito interessantes, uma das coisas que mais gostei. 

Quadro 31: Questionário dos alunos do Ensino Médio – tema: projeto gráfico.  

 

 

Sob o ponto de vista do Projeto de Conteúdo 

 

Os participantes tiveram que responder a três perguntas sobre o tema “Projeto de 

Conteúdo”: 1) Você encontrou dificuldades na compreensão do conteúdo? 2) Você 

considera o conteúdo disponibilizado útil? 3) Você considera o conteúdo interessante? 

 Os dados gerados para esta pesquisa têm como objetivo principal retratar a 

percepção dos participantes sobre o projeto de conteúdo do hipertexto Dinos Virtuais.  
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 De forma geral, como veremos a seguir, os dados levam a crer que, não encontraram 

dificuldades na compreensão do conteúdo 80% dos participantes. O conteúdo 

disponibilizado é útil para 100% dos participantes, todos os dezoito alunos do Ensino 

Médio afirmaram que o conteúdo do hipertexto Dinos Virtuais é útil. E o conteúdo do 

hipertexto é interessante para 100% dos participantes, todos os dezoito alunos do Ensino 

Médio afirmaram que o conteúdo do Dinos Virtuais é interessante.  

 No quadro 32 apresento as opiniões dos alunos do Ensino Médio sobre a 

experiência do projeto de conteúdo do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a 

existência de adjetivos positivos como: “legal”, “completo”, “importante”, “interessante”. 

 

Aluno 1 O conteúdo é interessante porque nos incentiva a querer saber mais. 

Aluno 2 O conteúdo é muito completo. 

Aluno 3 O hipertexto é um software em que o conteúdo disponível é muito legal e 
interessante, os textos mostram coisas que não imaginamos. 

Aluno 4 O hipertexto disponibiliza conteúdos para aqueles que querem estudar fósseis. 

Aluno 5 Considero o conteúdo interessante demais. 

Aluno 6 O site contém informações importantes e interessantes. 

Aluno 7 O site é fácil de navegar, com muitas informações. 

Quadro 32: Questionário dos alunos do Ensino Médio – tema: projeto de conteúdo.  
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Sob o ponto de vista do Projeto de Interação 

 

Os participantes tiveram que responder a uma pergunta sobre o tema “Projeto de 

Interação”: 1) Você está satisfeito com as possibilidades de interação oferecidas pelo 

hipermídia? 

Os dados gerados para esta pesquisa têm como objetivo principal retratar a 

percepção dos participantes sobre o projeto de interação do hipertexto Dinos Virtuais. De 

forma geral, como veremos a seguir, os dados levam a crer que os alunos ficaram satisfeitos 

com as possibilidades de interação oferecidas pelo hipertexto. Em relação à interação, 80% 

dos alunos responderam que ficaram satisfeitos com as possibilidades oferecidas pelo 

hipertexto. Mas alguns alunos destacaram o mau funcionamento dos links de “Vídeos” e 

“Modelos 3D”.  

 No quadro 33 apresento as opiniões dos alunos do Ensino Médio sobre a 

experiência do projeto de interação do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a 

existência de adjetivos negativos como: “dificuldade”, “demora em abrir”.  

 

Aluno 1 A única dificuldade foi para abrir os links de “Vídeos” e “Modelo 3D”. 

Aluno 2 Só não gostei da demora em abrir as fotos, o “Modelo 3D” e o “Vídeo”. 

Quadro 33: Questionário dos alunos do Ensino Médio – tema: projeto de interação. 
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 No quadro 34 apresento as opiniões dos alunos do Ensino Médio sobre a 

experiência do projeto de interação do hipertexto Dinos Virtuais. Pôde-se verificar a 

existência de verbos positivos como: “interesse”, “aprender”.  

Aluno 1 Gostei muito, é um site que faz a gente ter interesse por ele porque mostra 
fotos. 

Aluno 2 Até ajuda a todos aprender um pouco sobre a história. 

Quadro 34: Questionário dos alunos do Ensino Médio – tema: projeto de interação. 

 

 

8.3 Resultados da análise técnica do hipertexto Dinos Virtuais 

 

De forma geral, como veremos a seguir, de acordo com o roteiro de avaliação 

técnica (Anexo 2), foram identificados alguns problemas, que são analisados a seguir. 

 

Navegação 

 

As instruções sobre a navegação não estavam claras, o que causou dúvidas dos 

usuários com relação à navegação. Este problema também foi mencionado por um 

estagiário do grupo LATEC/UFRJ. 
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Figura 25: Instruções de navegação. 

 

 

Projeto gráfico 

 

Foram observados problemas com relação ao tamanho da fonte. Este problema 

também foi mencionado por uma aluna do ensino médio, que participou da avaliação da 

interface do Hipertexto Dinos Virtuais, observou o tamanho da fonte do hipertexto. 
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Figura 26: Problema detectado no Projeto Gráfico: tamanho de letra. 

 

Outro problema relacionado com o projeto gráfico diz respeito ao layout das caixas 

de complementação de conteúdo, com o texto alinhado no topo da caixa que ficou com um 

espaço vazio muito grande, denotando uma distribuição espacial inadequada ao conteúdo.  

 

 
Figura 27: Problema detectado no projeto gráfico: layout das caixas de complementação de 

conteúdo. 
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Prevenção de Erros 

 

Alguns links internos não funcionaram. Este problema também foi mencionado por 

dois estagiários do grupo LATEC/UFRJ, que participaram da avaliação da interface do 

Hipertexto Dinos Virtuais, observaram o mau funcionamento desses links.  

 

 
Figura 28: Existência de erros: links que não abriram. 

 

Outros links também apresentaram erros, como links de “Vídeos” e “Modelos 3D”. 

Todos os estagiários do LATEC/UFRJ que participaram da avaliação da interface do 

Hipertexto Dinos Virtuais, observaram o mau funcionamento desses links. Outro mau 

funcionamento de um link “Desenhos” foi observado por um estagiário do grupo 

LATEC/UFRJ. 

 

 



9. Considerações Finais 
 
 
 Neste capítulo são apresentados e discutidos os resultados, retomando e avaliando o 

percurso da pesquisa na seção 9.1. Na seção 9.2, são apontadas sugestões para futuras 

pesquisas. 

 
9.1. Conclusões: 

 

 A presente dissertação procurou responder às seguintes questões de pesquisa: 

 1- Quais as dificuldades encontradas pelos usuários na utilização do hipertexto?  

 2- Quais os pontos positivos da experiência da utilização do hipertexto? 

 3- Com base na literatura, qual o grau de adequação do hipertexto ao público-alvo, 

sob o ponto de vista de projeto de navegação, projeto gráfico, projeto de conteúdo e projeto 

de interação?  

 Adotou uma perspectiva metodológica qualitativa de estudo de caso exploratória. 

Apresentou uma fundamentação teórica conceituando a navegação, a estrutura, a 

usabilidade e a interatividade no hipertexto. E a variedade dos instrumentos de pesquisa 

empregados favoreceu a confiabilidade dos resultados. 

 Como mencionado anteriormente, para a geração de dados foram empregados 

quatro instrumentos de pesquisa, roteiro de avaliação, registro das impressões do usuário, 

questionários e diário de campo, a fim de garantir a triangulação dos diferentes tipos de 

dados e instrumentos e das perspectivas dos diferentes participantes. 

 No decurso dessa pesquisa, as questões de estudo foram respondidas. E esses 

mesmos dados também apontaram para outros aspectos, resultando em novas indagações 

que, contudo, não estavam dentro dos limites do alcance dessa pesquisa. 
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 A avaliação inicial dos estagiários do LATEC/UFRJ no que se refere ao hipertexto 

Dinos Virtuais, revelou-se positiva e crítica, por eles serem usuários mais experientes. 

 Porém, a avaliação inicial dos alunos do Ensino Médio no que se refere ao Projeto 

de Interação do hipertexto Dinos Virtuais, revelou-se positiva e não-crítica, por eles serem 

usuários menos experientes. 

 A principal conclusão a que se chegou, portanto, no âmbito dessa pesquisa é que o 

hipertexto Dinos Virtuais mostrou-se útil e adequado ao público-alvo, jovens e alunos do 

ensino médio.  Principalmente, esse público jovem, precisa de mais iniciativas como a do 

Hipertexto Dinos Virtuais, que ampliem o ensino de Ciências através das Novas 

Tecnologias. 

 

 

9.2. Recomendações para Futuras Pesquisas 

 

 O objetivo geral desta pesquisa consistiu em: analisar o Hipertexto Dinos Virtuais 

por meio de critérios estabelecidos pela literatura, focando na percepção do usuário (aluno) 

e analisando o objeto (hipertexto). Dos resultados obtidos com esta pesquisa, surgiram 

possibilidades de novas questões a serem investigadas, relacionadas principalmente a uma 

análise mais profunda do Hipertexto Dinos Virtuais, com foco na percepção do professor.  
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ANEXO 1 

ANÁLISE TÉCNICA DO HIPERTEXTO DINOS VIRTUAIS 

 

Endereço: http://www.latec.ufrj.br/dinosvirtuais/site.htm 

 

 

 
Figura 1: Tela de entrada – Tela 1 (T1) 

 
Análise 

 
1- Logomarcas dos patrocinadores e parceiros 
 

  
As logomarcas dos patrocinadores devem ser colocadas em baixo, na direção do 
menu. 
As logomarcas dos patrocinadores e parceiros estão muito grandes e “poluem o 
espaço” com muitas informações.  

 
Sugestão: É recomendável que as logomarcas dos patrocinadores e dos parceiros 
sejam colocadas na região inferior da tela abaixo do menu. 
 
2- O logo do Museu Nacional 

 
O logo do Museu Nacional deve ser um pouco maior para ser legível. 
Sugestão: É recomendável que o logo do Museu Nacional seja um pouco maior, 
um pouco mais legível. 
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3- Legenda na Foto 

Falta uma legenda indicando que esta foto é a fachada do Museu Nacional. 

Sugestão: É recomendável que se tenha uma legenda na foto indicando a fachada 
do Museu Nacional. 
 
 

 

 

 

 
Figura 2: apresentação do projeto dinos virtuais – janela pop up 1 (JP1). 
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4- Sobre o Projeto 

 
 

 
 

Para ficar mais adequado deveríamos substituir a expressão “Sobre o Projeto” 

pela expressão “Sobre o Dinosvituais”. 

Sugestão: É recomendável que para facilitar a clareza deveríamos substituir a 

expressão “Sobre o Projeto” pela expressão “Sobre Dinosvirtuais”. 

 

5- O Projeto Dinos Virtuais 

 

 

Para ficar mais adequado deveríamos substituir a expressão “O Projeto Dinos 

Virtuais” por “Dinosvirtuais é fruto de um projeto de pesquisa que”, para o nosso 

leitor possa entender melhor. 

Sugestão: É recomendável substituir a expressão “O Projeto Dinos Virtuais” por 
“Dinosvirtuais é fruto de um projeto de pesquisa que” para a melhor compreensão 
do nosso leitor. 

 
 
6- “Através deste hipermídia interativo” 

 
 

 
 
 

Para ficar com uma linguagem mais adequada ao público-alvo, e menos técnica, 

deveríamos substituir a expressão “Através deste hipermídia interativo” por 

“Navegando pelo hipermídia Dinosvirtuais”.  

 
Sugestão: É recomendável substituir a expressão “Através deste hipermídia 
interativo” por “Navegando pelo hipermídia Dinosvirtuais” para que fique com uma 
linguagem mais adequada ao público-alvo, e menos técnica. 
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Figura 4 – Instruções sobre a navegação 

 
7- “Você está navegando por um hipertexto” 

Análise 
 

 
 
É melhor substituir a palavra “hipertexto” pela palavra “hipermídia”. 
Sugestão: É recomendável substituir a palavra “hipertexto” pela palavra 
“hipermídia” utilizando sempre a mesma linguagem nas instruções. 
 
 

 
Figura 5: formas de navegação: Passeio pelas salas e linha do tempo. 

 
1ª tela: esta tela mostra as instruções de como navegar no Hipertexto. 
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8- “Escolha a forma de navegar de sua preferência” 

 
Análise: 

Problema de compreensão: como ele vai escolher a forma de navegação se ele 
ainda não conhece. Seria preciso outro box explicando que ele tem duas formas 
de navegar. 
Sugestão: É recomendável que tenha um box com os seguintes dizeres: 
“Você terá duas formas de navegar: a primeira, a Sala de Exposição; a segunda, a 
Linha do Tempo”. 

 
Figura 6: Este é o caminho escolhido “Passeie pelas Salas de Exposição”.  
 
9- “Paleontologia e Sala Rondon” 

 
 

Análise 
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É mais adequado substituir a palavra “paleontologia” por “Sala 1” e “sala 

Rondon” por “Sala 2”. 

Sugestão: É recomendável substituir a palavra “paleontologia” por “Sala 1” e “sala 

Rondon” por “Sala 2” para uma melhor compreensão do leitor. 

 

10- Box grande 

 

 
Figura 7: Instruções de navegação. 
 
Sugestão: É recomendável um box menor por causa da estética. 
 

 
Figura 9: Tela 4 - Preguiças do Pleistoceno - Sala de Paleontologia. 
 

11- Box Vazio 



 

 

154 
 

 
Sugestão: É recomendável que para ficar mais adequado, em vez de um 

retângulo, coloca-se uma linha vertical no meio. 

 

12- Os “Vídeos” e “Modelos 3D” 

 
 
 

 
 
Os “Vídeos” e os “Modelos 3D” não estão disponíveis, por isso não precisam 

mudar de cor. 

Sugestão: É recomendável que os “Vídeos” e os “Modelos 3D” não mudem de cor, 

pois não estão disponíveis. 
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Figura 11: Janela Pop Up 5- Explicações sobre Glossotherium robustum. 
 
13- Box Grande 
 

 
 
Sugestão: Centralizar o box. 
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14- Link “tigre dentes-de-sabre” 

Análise 
 

 
Este “link” está com problemas. Ou se o link não está disponível, não precisa 

mudar de cor. 

Sugestão: É recomendável que quando o link abrir, não abra o box vazio e sim a 

foto do tigre dentes-de-sabre. 

 

 
Figura 17: Janela Pop Up 8 - Explicações sobre o continente Gondwana. 
 
15- O link “Gondwana”                                                                                       

Análise 
 

Este “link” está com problemas. 
Sugestão: É recomendável consertar o link. 
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Figura 22: Tela 10 - Unayssaurus Tolentinoi - Sala Paleontologia. 
 
16- Links com problemas: “Stauricossaurus” e “Plateossaurus”. 

 
Análise 

 
 

Estes dois “links” estão com problemas. Ou se os links não estão disponíveis, não 

precisam mudar de cor. 

Sugestão: É recomendável consertar os dois links. 
 

 
Figura 26: Janela Pop Up 13 - Explicações sobre os dentes caninos do grande herbívoro primitivo.  
 
17- Box grande para o tamanho da foto. 
 
Sugestão: É recomendável centralizar a foto. 
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Figura 35: Janela Pop Up 20.  
 
18- O link “Dyrossauridae” 
 

Análise 

 
Este “link” está com problemas. Ou se o link não está disponível, não precisa 

mudar de cor. 

Sugestão: É recomendável consertar o link. 
 
 

 
Figura 47: Janela Pop Up 27 - Desenhos de Preguiças do Pleistoceno. 
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Figura 48: Janela Pop Up 28 - Galeria de Fotos das Preguiças do Pleistoceno. 
 
19- Fotos e desenhos 
 
Sugestão: É recomendável que fotos e desenhos tenham uma legenda com 
aproximadamente 2 linhas, complementando o conteúdo e aproveitando o impacto 
da imagem. 

 
 
Figura 57: Janela Pop Up 37 - Desenhos de Paraphysornis Brasiliensis. 
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Figura 58: Janela Pop Up 38 - Galeria de Fotos dos Paraphysornis Brasiliensis. 
20- Clique sobre a foto para “vê-la em tamanho maior”. 
Sugestão: É recomendável que para melhor compreensão do texto, substitua a 
expressão “vê-la em tamanho maior” pela expressão “ampliá-la”. 
 
21- Forma de navegar 
Sugestão: É recomendável que se coloque aqui a outra forma de navegar. 
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ANEXO 2 
ROTEIRO DE AVALIAÇÃO TÉCNICA – Adaptado das 

Fontes: Dias (2007) e 
Winckler & Pimenta (2005).  

 
NAVEGAÇÃO DO SITE SIM NÃO OBS 

A navegação atual é sempre clara? Responde a 
pergunta “Onde estou?” 

   

O Logotipo do Projeto se apresenta em destaque em 
todas as páginas do site?  

   

Todas as páginas têm um link para a página inicial?    
A estrutura do site é simples?    
O site apresenta um “mapa de navegação” 
ressaltando a página atual onde o usuário se 
encontra?  

   

 
 
 

PROJETO GRÁFICO SIM NÃO OBS 
O tamanho da fonte é legível?    
O aspecto visual é agradável?    
O site oferece apenas informações úteis aos usuários?    
As páginas são legíveis?    
As cores usadas são berrantes?     
 
 

CONTROLE DO USUÁRIO SIM NÃO OBS 
Neste site existe a possibilidade de abrir janelas 
adicionais?  

   

Todas as páginas têm um link para a página inicial?    
O serviço de busca está restrito somente ao conteúdo 
do site? 

   

O serviço de busca está disponível em todas as 
páginas do site? 

   

O serviço de busca está disponível em todas as 
páginas do site? 
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PREVENÇÃO DE ERROS SIM NÃO OBS 

Erros ocorrem facilmente?    
Neste site são oferecidas páginas de ajuda para os 
usuários inexperientes? 

   

As mensagens de erros são claras e úteis?    
No site há páginas “em construção”?    
O site apresenta um link quebrado, isto é, um arquivo 
não encontrado ou uma página incorreta? 

   

 
 
 

RAPIDEZ E EFICIÊNCIA SIM NÃO OBS 
No site existe rolagem horizontal na tela?    
Neste site as páginas foram projetadas de acordo com 
a resolução dos monitores de vídeo disponíveis aos 
usuários? 

   

Todas as páginas têm conteúdo útil para o usuário?    
Para os textos mais extensos está disponível a opção 
de impressão ou download? 

   

No site são apresentados links de mapas, para 
facilitar a navegação rápida? 

   

 
 
 

COMPATIBILIDADE COM O CONTEÚDO SIM NÃO OBS 
O texto está correto do ponto de vista ortográfico e 
gramatical? 

   

O conteúdo está adequado às orientações 
curriculares? 

   

As referências bibliográficas são confiáveis?    
O material disponível no site está sempre atualizado?    
A linguagem é familiar aos usuários?     
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ANEXO 3 

REGISTRO DAS EXPERIÊNCIAS DO USUÁRIO – PESQUISA SOBRE O 
HIPERTEXTO DINOS VIRTUAIS  

Meu nome é Tereza Cristina, e estou realizando minha pesquisa de mestrado. Gostaria de 
pedir sua contribuição para o teste do Hipertexto Dinos Virtuais. Talvez você já conheça o 
hipertexto com outros nomes, como por exemplo, multimídia, software educativo etc. 
Gostaria de pedir a você que registre suas impressões ao navegar pelo hipertexto, 
procurando dar foco na facilidade ou dificuldade de navegação, na compreensão do 
conteúdo, nos pontos positivos e problemas encontrados. 
 
Instruções de Navegação: 
 
Você terá 2 possibilidades de navegação  pelo Hipertexto. 
 

a) A primeira, livre sem limite de tempo; e  
b) A segunda podendo interromper e fazer perguntas ao pesquisador.  

 
Abaixo você encontra o espaço para as suas anotações. E depois, um questionário para 
responder. 
Grata pela sua colaboração. 
Tereza Cristina. 
 
Espaço para Anotações: 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Se necessitar mais espaço para anotações, utilize o verso ou peça outra folha. 
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ANEXO 4 – QUESTIONÁRIO DO ESTAGIÁRIO DO GRUPO LATEC/UFRJ E DO 
ALUNO DO ENSINO MÉDIO. 

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO 
FACULDADE DE LETRAS 

MESTRADO INTERDISDIPLINAR DE LINGUÍSTICA APLICADA 
PESQUISA SOBRE O HIPERTEXTO 

Dados do estagiário: 
 
Nome:________________________________________________ 

Instituição em que faz estágio:_____________________________ 

Idade:____________ 

Sexo: ____________ 

 
Perfil geral do estagiário 
 
1- Assinale todos os locais em que costuma usar computadores 

(   ) em casa 

(   ) No estágio/trabalho 

(   ) Na escola/faculdade 

(   ) Lan Houses 

(   ) outros 

2- Em média, por quanto tempo por dia você usa um computador? 
 
________________________________________________________. 
 
3- Que softwares você costuma utilizar com freqüência? Marque com um X. 

Software lazer Trabalho/estudo 

Orkut   

MSN   

Google   

Outras ferramentas de busca   

E-mail   

Word   

Excell   

Power Point   

Photoshop   
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QUESTIONÁRIO ESPECÍFICO SOBRE O HIPERTEXTO 
 

Navegação do site SIM NÃO 
1 Você encontrou dificuldades na navegação?   
2 As orientações sobre a navegação estavam claras?   
3 Ocorreram erros durante a navegação?   

Observações 
1. 
2. 
3. 
 

Projeto Gráfico SIM NÃO 
1 O tamanho da fonte é legível?   
2 O aspecto visual é agradável?    
3 As cores são agradáveis?   
4 As páginas são legíveis?   
5 As imagens são atraentes?    

 
Observações 
1. 
2. 
3. 
4. 
5. 
 

Compreensão do Conteúdo SIM NÃO 
1 Você encontrou dificuldades na compreensão do conteúdo?   
2 Você considera o conteúdo disponível útil?   
3 Você considera o conteúdo interessante?   

 
Observações 
1. 
2. 
3. 
 
 

Interação SIM Não 
1 Você ficou satisfeito com as possíveis interações oferecidas?   

 
Observações 
 
1. 
 
 


