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Resumo Este artigo enfoca o conceito de Hipermidia Adaptativa — HA, area da ciéncia da computagéo que
se ocupa do estudo e desenvolvimento de sistemas, arquiteturas, métodos e técnicas capazes de promover
a adaptacao de hiperdocumentos e hipermidia em geral as expectativas, necessidades, preferéncia e
desejos de seus usuarios. Sdo estudados alguns conceitos basicos, bem como é apresentado um estudo de

caso enfocando comunidades virtuais.

Palavras-chave: Representacdo de Conhecimento, Hipermidia Adaptativa, Ambiente de Aprendizagem

Area do Conhecimento: Ciéncias Exatas e da Terra.

Introducéo

Hipermidia Adaptativa - HA é a area da ciéncia
da computacdo que se ocupa do estudo e
desenvolvimento de sistemas, arquiteturas,
métodos e técnicas capazes de promover a
adaptacdo de hiperdocumentos e hipermidia em
geral as expectativas, necessidades, preferéncia e
desejos de seus usuarios. Ela estuda o
desenvolvimento de sistemas capazes de
promoverem a adaptacéo de conteldos, recursos e
links, vindos de qualquer fonte (banco de dados,
Internet, servigos, etc.) e apresentados em
qualquer formato ao perfil ou modelo de seus
usuarios, cujo estilo, contetdo, recursos e links
serdo dinamicamente selecionados entre diversas
possibilidades, reunidos e apresentados a eles
conforme seus objetivos [3], [4], [5].

Entre os principais usos da HA encontram-se
hoje o0s sistemas educacionais, necessidades
especiais, medicina, marketing, lazer, sistemas de
informacdes, comércio eletrbnico, pesquisa de
opinido, agendas coletivas, gestéo de
conhecimento, comunicagdo pessoal, etc.

Os sistemas baseados em HA tentam assim
antecipar as expectativas dos usuarios a partir de
modelos representando seu perfil, assim deve
entdo satisfazer a trés critérios basicos: (1) ser um
sistema hipertexto ou hipermidia, (2) possuir um
modelo de usuario, e (3) ser capaz de adaptar a
hipermidia usando tal modelo, referencia [3].

Os sites funcionam apenas como um grande
catadlogo eletrénico no qual esta disponibilizada,
grande quantidade de links, e com isso podem
confundir as pessoas encontrando informacdes que
ndo séo de interesse.

Novas aplicagcbes comecam agora a ser
delineadas nas areas de servico personalizado, ou
seja, se um ambiente web deseja ser competitivo,
necessariamente  sua interface deve  ser
considerada de forma séria [6].

Materiais e Métodos

Um software multimidia apresenta
determinadas caracteristicas proprias de maneira
integrada, intuitiva e interativa, as quais podem ser
classificadas em trés dimensdes conforme
descritas a seguir [7]:

a) autonomia - neste caso o ambiente funciona

por si sO, ou seja, ndo necessita de nenhuma

acdo do usuério; poderiam ser incluidos as
simulacGes em tempo real e alguns jogos;

b) presenca - esta caracteristica esta

relacionada em fazer com que o usuario se

sinta como se estivesse realmente no lugar
representado. Com ambientes baseados em

computador, 0 senso de presenga aumenta a

medida que a interface se torna mais intuitiva,

mais transparente, tornando-se o mais proximo
do mundo real;

C) interacdo - esta intimamente relacionado

com a forma como o usuario interage com o

ambiente, ou seja, o aprendizado ocorre de

acordo com as observagBes e agbes que o

usuario toma em relacdo a determinados

assuntos. O usudrio deixa de ser um receptor
passivo, passando a interagir com o software.

A implementacdo do sistema com interface
adaptativa vai propiciar um significativo avanco na
forma virtual de aprendizado. O processo de
concepcgao, construcdo, e avaliagdo de ambientes
hipermidia para aprendizagem possibilita a
interdisciplinaridade.

Os sistemas hipermidia possuem aspectos
relevantes que podem significar um salto qualitativo
na educacdo: capacidade de individualizar a
aprendizagem, trabalho cooperativo, facilidade de
manipular as informa¢Bes armazenadas em
diferentes midias propiciando uma aprendizagem
multisensorial, desenvolvimento de espirito critico e
novas perspectivas para o trabalho do professor
[2]. A tarefa da educacédo € o desafio da rapidez
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em aprender e a renovacao do aprendido. A Idgica
didatica moderna transforma o saber ensinar em
saber aprender [7].

Estas caracteristicas podem ser capturadas de
vérias fontes, desde dados cadastrais identificados
no sistema como o Modelo do Usuario (UM) até
realizando um filtro dos contetidos navegados pelo
usuario na estrutura da rede armazenando-os em
uma Base de Modelo de Usuério (BMU). Sendo
assim, a adaptacdo tornasse mais precisa
possibilitando evoluir ao longo da interacdo e com
respostas rapidas ao longo do tempo. Conforme a
Figura 1 os elementos fundamentais de todo
sistema de Hipermidia Adaptativa (HA) apresentam
componentes que atuam em estreita dependéncia
que séo: a interface, a BMU e a fonte de hipermidia
(base de hipermidia, Internet, etc.), todos atuando
em estreita dependéncia. [1], [4].

Base de Modelos de

/ Usuarios (BMU) \

Interface Fonte de
Adaptativa (14) Mecanismo Hipermidia (FH)

de Adaptagio {MA)

Figura 1. Componentes principais de um sistema
de HA.

Na figura 1 visualiza-se que a adaptacdo do
sistema se constréi a partir das informacgbes de
navegacdo do usuario armazenadas na BMU,
carregando suas preferéncias de acesso permite
ao sistema construir a estrutura basica da interface
(IA) que se modela atualizando a cada nova
sessdo com a inferéncia de novos links e o
compartilhamento do conhecimento que é entéo
preenchida com conteldos selecionados da Fonte
de Hipermidia (FH).

Conforme Palazzo [3] alternativamente (por
razbes de privacidade, por exemplo), o modelo do
usuario pode ser localizado na sua propria maquina
e criptografado para fins de transmissédo via
Internet, mantendo no lado do servidor o
Mecanismo de Adaptacdao (MA) e a FH. Numa
terceira hipétese, tanto o0 modelo do usuario quanto
0 MA ficam localizados no mddulo cliente, ficando
no lado do servidor apenas a fonte de hipermidia.
No Quadro 1 sdo apresentadas todas essas
possibilidades.

Esta viséo funcional é (til para o entendimento
do processo de adaptacdo e a identificacdo dos
elementos que participam na construcdo da
interface [1].

O estudo das comunidades virtuais evoluiu a
partir de pesquisas anteriores na area da
cooperacdo e da percepcéo inicial de que grupos
de wusuarios com interesses e caracteristicas
semelhantes poderiam se beneficiar de uma base

de recursos comuns. No atual estagio do
desenvolvimento tecnolégico da Internet, o estudo
e implementacdo de comunidades Vvirtuais
apresenta-se muito oportuno, uma vez que estas
permitem e estimulam o compartiihamento de
conhecimento e o trabalho colaborativo entre seus
membros, oferecendo uma nova dimensdo as
atividades humanas de aprendizado e pratica.

Assim uma comunidade virtual € um grupo de
individuos (os membros da comunidade ou
usuarios) que compartiilham conhecimento,
interesses e objetivos em um dominio especifico
através da Internet. Exemplos de comunidades
virtuais sdo as constituidas pelos membros de
guaisquer organizagdes em espacos online,
intranets corporativas, ambientes de acéo
colaborativa, sistemas educacionais online, etc.

Uma possivel abordagem ao estudo das
comunidades virtuais é a filtragem social, onde os
interesses sdo determinados indiretamente pela
distribuicdo dos usuarios segundo grupos de
interesses comuns. A questdo chave na filtragem
social €, portanto, agrupar corretamente 0s
usuarios. De modo geral os interesses determinam
comunidades, mas nesta abordagem os usuarios
normalmente nado interagem diretamente para
julgar a adequacdo de um determinado conteudo.

Outra alternativa € a navegacéo social, onde
0s usuérios individuais transmitem informacdes
explicitas entre si, num processo interativo. Na
navegacgdo social ndo ha um mecanismo para a
entrega automética da informacdo, o que é feito
diretamente de um membro da comunidade para
outro. O problema principal aqui é promover a
disposicao dos usuarios para o compartilhamento
da informacéo.

Na HA estuda-se o desenvolvimento de
Comunidades  Virtuais  Adaptativas  (CVA),
combinando as técnicas de filtragem e navegacéao
social, 0 usuério ird apresentar um perfil que o
predispde mais ou menos para determinados
conteddos, que entdo podem ser priorizados para
apresentacdo. No sentido da navegacdo social a
comunicagao entre 0s usudrios sera estimulada por
meio de diversas tecnologias, sincronas e
assincronas, com classificacdo e entrega seletiva
de contetdos e recursos aos grupos obtidos a
partir da filtragem social.

Resultados

Como trabalho relacionado a comunidades
virtuais utilizando a HA pode-se citar o trabalho de
apresentado por Bonatto [1].

O Sistema de Aprendizagem para a Maior
Idade - SAMI é um espago interativo através da
Internet na area de Educacéo para a aprendizagem
continuada de adultos da Maior Idade nos cursos
de Informatica do Programa de atualizacdo
Permanente (PROAP) da Universidade Regional
de Blumenau (FURB).

No SAMI todos os idosos identificados
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possuem uma interface personalizada ao seu perfil.
A arquitetura possui as informacgdes localizadas no
servidor a partir das informagbes que 0O usuario
possui armazenadas na base do modelo de usuario
(BMU) especificamente na tabela de configuracdo
de Sistema, ou seja, a interface adaptativa (I1A)
executa dois processos importantes: (1) a
apresentacdo de conteudos, categorias e links
adaptados ao modelo do usuario e (2) a coleta de
informacdes relevantes para manté-lo atualizado.
No entanto podemos dizer que a semantica esta na
pessoa o computador executa fungdes, ou seja, €
um manual pré-programavel.

A programacdo da adaptacdo pode ser vista
como uma funcdo que toma como entrada a
informacao proveniente do modelo do usuério (UM)
na BMU, as configuracbes do sistema (CS) e os
links do ambiente como fonte de hipermidia (FH)
produzindo como saida a interface adaptativa do
portal. O sistema vem sendo desenvolvido sobre a
plataforma de linguagem PHP e banco de adados
MySQL (com a premissa de utilizacdo de software
livre). Deve ser capaz de verificar se o cédigo da
apresentacao contém caracteristicas
adaptativas, que serdo determinadas a partir da
definicdo de regras para definir o reconhecimento
do usuério e freqiiéncia de acesso. Ja que sites na
Web sao feitos para serem entendidos por pessoas
e ndo por maquinas.

No SAMI o menu de “INFORMACAO”
localizado no lado esquerdo do ambiente com as
diversas categorias (Artes, Bibliotecas Virtuais,
Culinéria, etc.), é apresentado conforme o perfil de
navegagcdo do usudrio as categorias em ordem
dinamica e seus respectivos links. Neste exemplo é
demonstrado um acesso inicial na categoria
Televisdo (figura 2) e num segundo momento esta
mesma categoria no topo do menu reconhecendo
sua preferéncia (figura 3), pois, se modela
atualizando a cada nova sesséo.
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Figura 2: Sistema de Aprendizagem para a Maior
Idade (menu informacéo).
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Figura 3: Menu Dindmico conforme perfil do
usuario (interface adaptativa).

O trabalho realizado contribui de forma indireta
permitindo aos desenvolvedores do Sistema
conhecer o0s wusuarios do SAMI e buscar
constantemente otimiz4-lo tornando o cada vez
mais funcional com base nas necessidades do
cliente e para colocar em pratica o desafio da
rapidez em aprender e a renovacdo do aprendido
confrmando que a légica didatica moderna
transforma o saber ensinar em saber aprender.

Conclusao

Neste artigo procurou-se apresentar uma
sintese do estudo sobre a aplicabilidade da
Hipermidia  Adaptativa em  Sistemas de
Aprendizagem. Para tal apresentou-se o projeto de
sistemas que pesquisa a inclusdo do idoso na
sociedade da informacdo. Apresentou-se o0
potencial e moderna sele¢cdo de informacdo do
Sistema de Aprendizagem para a Maior Idade
(SAMI) desenvolvendo uma interface adaptativa
para facilitar a utilizagdo.

Sistemas baseados em HA estdo cada vez
mais presentes no cenario das aplicacdes on-line e
distribuidas. Ao mesmo tempo, novos métodos e
técnicas de adaptacéo surgem e se aperfeicoam. E
fundamentalmente um processo que antecedem
tomadas de decisbGes pelos usuarios, pois a acao
que se sucede durante esse processo € a de
escolha de qual n6 serd acessado em cada tela
(Text Mining), tornando-o mais competitivo na
satisfacdo direta da motivacdo do cliente em
questéo.
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