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The information organization for hypermedia applications: the case of MAPEARTE
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O propésito do presente artigo € ressaltar a importancia da organizacédo da informagdo em sistemas
hipermidia, bem como descrever a organizagéo da informacéo utilizada no aplicativo: MAPEARTE. Apés a
coleta de dados, as informacdes foram agrupadas e organizadas pelo intermédio da ferramenta Mapa
Conceitual. O aplicativo, em questao, possui dois eixos tematicos: o primeiro referente aos artistas visuais
contemporaneos de Florianépolis e 0 segundo uma abordagem cultural sobre a cidade que abriga estes
artistas.

information organization, conceptual maps, hypermedia.

The purpose of this paper is to point out the importance of the information organization for hypermedia
systems, as well as describing the information organization used in the application: MAPEARTE. After the
data collection, the information had been grouped and organized by the Conceptual Map tool. This application
has two subjects: the first refers to the contemporary visual artists of the city of Floriandpolis and the second is
a cultural approach about the city where these artists live.

1. Introducdo

Na atualidade, as midias (jornais, revistas, televiséo, Internet) ainda ndo conseguem ou
néo faz parte de seus objetivos, divulgar as tendéncias e estabelecer relacdes mais profundas
entre arte e cultura. A questéo do artista ndo compartilhar sua producao por impossibilidade
pessoal ou por guem domina a propria midia, ndo pode permanecer sem respostas, afinal como
diz Nestor Garcia Canclini (1984, p. 12 ), “A arte é producao que consiste numa apropriagdo e
transformacéo da realidade material e cultural, mediante um trabalho, para satisfazer uma
necessidade social, de acordo com a ordem vigente em cada sociedade”. Considera-se aqui, a
producdo artistica como processo de transformacdo de uma situacdo que abrange o aspecto
criador, os modos preceptivos e 0s arranjos originais dos objetos.

Procurando solucionar parte do problema, propds-se o projeto Mapeamento e
Organizacéo da Informacéo da Producdo Contemporéanea das Artes Visuais em Florianépolis
(Mapearte). Este trabalho foi iniciado em abril de 2002 e contou com o apoio da PRCE/UFSC. Este
projeto contemplou a coleta e a organiza¢do do que se produz no campo da arte contemporénea
na capital do estado de Santa Catarina. Entre os objetivos do projeto esta a criacdo de um
aplicativo hipermidia, na forma de um museu virtual, o qual divulgara o material coletado. O
publico-alvo deste projeto séo pessoas alfabetizadas que se interessam por cultura e arte, porém
nao se exige do usuario do CD nivel algum de informatizacéo. O projeto conta com a participagao
de estudantes e profissionais de areas diferenciadas como designers, jornalistas, informatas,
arquitetos e artistas. Este artigo objetiva discursar sobre a organiza¢éo de informa¢fes em
ambientes hipermidia, exemplificando de que forma foram organizadas as informag8es para
compor este ambiente digital.

A proposicao do projeto MAPEARTE é elaborar um aparato tecnolégico que funcionara
como interface entre o artista, sua obra e o publico usuario possibilitando a este Gltimo o
conhecimento do processo de criacado artistica e 0 pensamento do artista contemporaneo de
Florianopolis.

Podemos afirmar que este Projeto beneficiara diretamente: a populagéo local que deseja conhecer
seus artistas e suas obras; as escolas, em suas disciplinas de Educacéo Artistica que poderéo
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utilizar um material moderno, atualizado e inserido no contexto local; os turistas, em visita a
Floriandpolis, que terdo a oportunidade de conhecer a producéo artistica visual contemporanea

da cidade; os artistas contemporaneos locais pela divulgacao de suas obras; todos os setores da
sociedade uma vez que o acervo digital permitird sua atualizacéo periddica. Indiretamente este
trabalho beneficiara a cidade de Floriandpolis, pois além da divulgacéo das obras dos artistas
contemporaneos locais, possibilitara também a divulgagdo da cidade, uma vez que o ambiente
digital disponibilizard também informacdes sobre Floriandpolis.

2. A organizacao da informacao

A introducgéo das novas tecnologias de comunicacao e informagéo no cotidiano popular
provocou mudancgas no comportamento e na percep¢ao das pessoas. A incorporacao destas
novas tecnologias modifica a forma de comunicag¢éo entre os seres humanos, refletindo
substancialmente em seus costumes.

Vive-se em uma época caracterizada por uma crescente disseminacéo da informacao
através das novas tecnologias da informacao, resultando em uma maior circulacdo de
informacdes, que precisam ser organizadas e estruturadas para serem compreendidas por seus
usuarios.

Para Teixeira (1999) qualquer informacéo, para ser bem apresentada, deve possuir uma
hierarquia, que permita ao leitor ir se aprofundando no tema de acordo com a sua necessidade e
sem perder a nocdo de onde se encontra. Lynch e Horton (2002) mencionam que as hierarquias
de informacgéo sdo um dos melhores métodos para organizar corpos complexos de informacao.

A organizacéo da informagé&o deve tornar claro o contetido para o usuario. Como afirma
Martin (1992) “é necesséaria uma estrutura clara de informacao”. Este autor organiza a informacéo
em forma de ndés, organizados em estruturas hierarquicas, conectados uns aos outros através de
links ou ligacdes. Para facilitar ao usuéario, compreender como esta estruturado o documento deve-
se apresentar seu diagrama. Um diagrama é como invélucros, onde 0 mais externo contém outros
invélucros, e assim sucessivamente até atingir o nivel mais basico da informacéo. Esta
organizacgdo da informacédo é denominada de estrutura de arvore.Porém podem existir hierarquias
com links cruzados entre elas, neste caso sdo denominadas de estrutura em rede.

Lynch e Horton (2002) e Teixeira (1999) acrescentam outras duas formas de organizar a
informacéao:

®  seqlencial — € o modo mais simples de organizar a informacéo, apresentando uma
narrativa linear. A informacéao flui naturalmente como uma narrativa, linha de tempo, ou em
ordem ldgica é ideal para o tratamento seqiiencial. A ordenacéo seqliencial pode ser
cronolégica, uma série logica de tépicos que progridem do geral para o especifico, ou até
mesmo alfabeticamente seqiienciais, como em indices, enciclopédias e glossarios.

®  grade — as unidades individuais tém que compartilhar uma estrutura altamente uniforme de
tépicos e sobtdpicos. Os tépicos ndo tém hierarquia particular de importancia. O uso de
grades €, normalmente, direcionados para publicos que ja conhecem a informacéao e
conhecem a relacdo entre as mesmas.

A organizacdo dainformacéo através de mapas

A organizacao da informacao através da hierarquia pode ser representada através de
mapas. Figueiredo (2002) coloca que para a estruturacao e organizagdo da informagéo é
marcante o emprego metaférico de mapas e estruturas. Como a maioria dos usuarios esta
familiarizada com estruturas e mapas, torna-se facil de ser compreendida. Devenport (1998)
afirma que o mapeamento de informagdes é um guia para o ambiente informacional, pois descreve
nao so a localizacéo do informe, como também quem é o responsavel por ele, para que foi
utilizado, a quem se destina e se esta acessivel. “O beneficio mais ébvio do mapeamento é que
ele pode melhorar o acesso a informagéo” (DEVENPORT,1998,p.209). Vilela (2002) concorda
dizendo que os mapas usados adequadamente, sdo uma poderosa ferramenta de organizacgéo,
aprendizado e produtividade.

Existem varios tipos de mapas para a organizacdo da informac&o no ciberespaco, entre
eles podemos citar: mapas de informacdes, mapas cognitivos e 0s mapas conceituais. Este Ultimo
¢ utilizado para organizar a informacéao para fins didaticos, sendo esta técnica escolhida para ser

aplicada no aplicativo em questéo.

Mapas conceituais
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Os mapas conceituais sao baseados na teoria de aprendizagem significativa de Ausubel e

Jonh Novak (apud Kawasaki, 1996). Nesta teoria 0os conhecimentos sdo armazenados em uma
estrutura ordenada e hierarquizada de conceitos, a qual influencia na aprendizagem e no

significado atribuido a novos conceitos. A aprendizagem ocorre quando um conceito novo vincula-
se a dois ou mais conceitos pré-existentes na estrutura cognitiva chamados conceitos
subsuncores ou de ancoragem. Os conceitos subsuncores sdo elementos centrais para a
construgcdo do conhecimento, com 0s quais a nova informacéo interage modificando tanto o novo
conceito quanto o subsuncor. (Lopes, 2002) e Kawasaki (1996) afirmam que o conhecimento que
0 aprendiz ja possui é o fator mais importante a influenciar na aprendizagem subsequente.
Ausubel (apud Kawasaki, 1996) afirma que a aprendizagem pode ser facilitada através do
emprego dos principios de diferenciagdo progressiva e reconcicliagdo integrativa. A primeira
consiste em uma elaboracéo hierdrquica de conceitos ou proposic¢des, onde as idéias mais
inclusivas ocupam uma posi¢éo no topo da estrutura cognitiva e abrangem outras idéias,
progressivamente menos inclusivas e mais diferenciadas. A reconciliacdo integrativa refere-se ao
delineamento de semelhancas e diferencas entre as idéias relacionadas.

Estruturalmente os mapas conceituais sdo formados por conceitos conectados por arcos
ou flechas, formando proposi¢cdes com frases simples. Em ambientes hipermidia - WWW e CD-
ROMs — a relacao entre os conceitos € demonstrada através de ligagcfes entre os nds, onde estao
contidas as informacdes. Ledo (2002, p.81) afirma que “os mapas topograficos ou conceituais sdo
classicos na WWW e podem ser encontrados tanto em nivel macroscopico, ou seja, numa busca
de mapeamento da rede como um todo, como também em nivel microscépico, com vistas a
orientacdo do usuario em um site especifico”.

3. A construcdo dos mapas conceituais para o desenvolvimento do aplicativo

A coleta de dados referente aos artistas

Os artistas visuais contemporaneos, que constam do aplicativo (CD-ROM) em
desenvolvimento foram selecionados por uma curadoria composta por um critico de arte, um
artista plastico e um artista contemporaneo integrante da Associacédo dos Artistas Plasticos de
Santa Catarina. Os curadores selecionaram dentre quarenta e dois, vinte artistas contemporaneos,
nascidos ou residentes em Florianépolis na ha no minimo cinco anos.

Os dados referentes aos artistas e suas obras foram coletados através de entrevistas,
videos e fotografias, versando sobre seu processo de criagdo, sua visao sobre arte
contemporénea, além de suas principais obras e biografia.

A partir dos dados coletados foi entdo projetada a organizacé@o da informacgé&o para o
ambiente digital. Dentre as diversas ferramentas para organizar a informacéo escolheu-se o “Mapa
Conceitual” pelos motivos ja expostos.

O mapa conceitual dos artistas

A partir dos dados coletados, aplicou-se para a constru¢cdo dos mapas conceituais as
metodologias indicadas por Kawasaki (1996) e por White e Gunstone (apud NASA — Classroom of
the Future Project 1997). Demonstra-se aqui esta construcdo, “passo a passo”:

1. descreveu-se 0s conceitos que estavam relacionados entre os artistas. Segundo os dados
coletados pode-se listar: historia pessoal; formacao; curriculo - exposicdes e premiagoes;
influéncias e interesses; obras (fotos); materiais utilizados; depoimento dos artistas; atelié
(fotos); processo de criacdo das obras; visdo sobre a arte contemporanea; criticas de
outros artistas, estudiosos e pesquisadores

2. retirou-se 0s conceitos que nao estavam relacionados com qualquer outro termo e
verificou-se 0s termos que se repetiam para cada artista, sendo estas as informacdes
disponiveis para organizar o mapa conceitual do CD-ROM. Estas foram: histéria pessoal;
formacao; curriculo - exposicdes e premiacdes; influéncias e interesses; obras (fotos);
materiais utilizados; depoimento dos artistas (video); processo de criagédo das obras;
criticas de outros artistas, estudiosos e pesquisadores

3. os conceitos foram entdo organizados de maneira que os termos relacionados ficassem

proximos. Da nova maneira de organizar os dados obtidos obteve-se como resultado:
historia pessoal; formacao; curriculo - exposicdes e premiacdes; influéncias e interesses;

18]



MiEdesian

obras (fotos e/ou videos); processo de criacdo das obras - materiais utilizados -
depoimento dos artistas (video); criticas de outros artistas, estudiosos e pesquisadores.

4. os conceitos foram escritos e desenhou-se linhas entre eles, conforme Figura 1:

Figura 1: Mapa conceitual dos conceitos relacionados entre si
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5. nesta etapa os conceitos foram organizados levando em consideracéo a disposi¢do dos
mesmos na interface. Considerou-se também a disponibilidade e o facil acesso de
informacdes para o usuario. Verifica-se na Figura 2 que as informacg@es sobre o artista
foram subdivididas em 7 médulos. No moédulo “curriculo” estardo disponiveis as
informacdes sobre as exposicdes e as premiagdes do artista. A descricdo sobre o
“processo de criacdo” relaciona-se aos materiais utilizados, pois a medida que se relata o
processo de criagdo do artista ja faz-se necessario falar sobre os materiais utilizados. Os
depoimentos coletados em video referem-se ao processo de criagdo do artista e das
obras.

6. Figura 2: Mapa conceitual modificado
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Este mapa conceitual foi aplicado para a organizagéo das informacgdes de 18 artistas, pois
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dos 20 artistas selecionados pela curadoria para comporem o CD, um esta morando em outra
cidade e outro ndo quis participar do projeto.

A construcdo do mapa conceitual referente a Floriandpolis

Os dados concernentes a Florianépolis foram coletados através de uma pesquisa em sites
disponiveis na Internet e em CD-ROMs, referentes a cidade de Floriandpolis, desenvolvidos pelos
alunos da disciplina de Hipermidia 2003-1 do curso de Comunicagao e Expresséo Visual.

A construcéo do mapa conceitual de Floriandpolis seguiu a mesma metodologia descrita
para a construcéo do mapa conceitual dos artistas. Porém, os contetdos referentes a Floriandpolis
serdo sucintos, pois o objetivo destes € situar o usuario e fornecer informacdes gerais sobre a
cidade de Floriandpolis.

Segue passo a passo a construcdo do Mapa Conceitual referente a cidade de
Florianépolis:

1. listou-se, inicialmente, os tdpicos principais referentes a coleta de dados realizada pelos
alunos da disciplina de Hipermidia 2003-1 do curso de Comunicacao e Expressao Visual e
pelos pesquisadores do Laboratério de Hipermidia.® Estes foram: fundac&o; origem do
nome; populacéo; hino, brasdo, bandeira; agorianos: influéncia; festas; artesanato;
crendices; musica: Camerata de Florianopolis; museus, galerias, espagos de exposicao;
universidades; teatros; livrarias; cinemas; areas limites; clima; fauna; hidrografia;
economia; praias; lagoas; ilhas; pontos turisticos: Ponte Hercilio Luz, Lagoa da
Conceicdo, 42 praias, arquitetura (casarfes e construgdes historicos), 10 fortalezas, 12
igrejas, morro da Cruz.

2. retirou-se 0s conceitos que nao estavam relacionados com qualquer outro termo e
organizou-os de forma que os termos relacionados ficassem perto uns dos outros. Nesta
etapa o conteudo de Florianépolis foi dividido em 4 modulos principais.

®  Histéria, com os sub-titulos:

®  Fundacéo da cidade; Origem do nome e dos habitantes; N° de habitantes; Hino; brasédo e
bandeira

B Cultura, subdividido em:

®  Festas; Artesanato; Crendices; Musica (Camerata de Floriandpolis, Orquestra Sinfénica);
Museus, galerias, espacos de exposi¢do; Universidades; Teatros e Cinemas e Livrarias

®  Aspectos geograficos onde foram abordados os seguintes itens:

= Area limite; Clima; fauna; hidrografia; economia; populacéo nativa e imigrantes de outros
estados; Praias/Lagoas/Ilhas

®  Pontos Turisticos foram ressaltados o patrimdnio histérico e o patrimdnio ecoldgico:
®  Como patriménio histdrico citou-se: Antiga Alfandega; Casa Natal de Victor Meirelles;

® Mercado Publico Municipal; Catedral Metropolitana; Palacio Cruz e Sousa; Fortalezas;
Ponte Hercilio Luz; Praca XV de Novembro; Teatro Alvaro de Carvalho; Igrejas; Riberao da
Ilha; Santo Antdnio de Lisboa;

Com relagédo ao patriménio ecoldgico:mereceu destaque: Praias, lagoas, ilhas, morro
dacruz, figueira centenaria;

3. 0s conceitos foram escritos e desenhadas linhas entre os mesmos, conforme mostra a
figura 3:

|20]



MiEdesian

1 Esta etapa teve a colaboracéo da aluna de graduagéo do curso de Comunicagdo e Expressao Visual Josiane Cabral.
Figura 3: Mapa conceitual de Florian6polis
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As organizacdes das informacdes descritas na figura 3 estardo inseridas no aplicativo
Mapearte, como ja foi mencionado. Os conteldos referentes aos artistas estaréo disponiveis em
um museu virtual, em que cada artista possuira uma sala. Quando o usuario iniciar o aplicativo,
aparecera na tela duas opg¢fes para o usuario: ir ao museu virtual ou conhecer Florianépolis.
Sempre que no museu aparecer alguma cita¢éo sobre Floriandpolis, havera um link que permitira
ao usuario visitar o local ou compreender melhor a referéncia feita.

4. Consideragdes finais

A utilizacdo do computador, na disseminac¢éo do conhecimento, pode e deve contribuir
para a producdo de saberes, no entanto, para que isso ocorra, as informacdes devem ser
apresentadas ao usudrio através de uma organizacao clara e eficiente.

Os mapas conceituais, utilizados para organizar os dados levantados tém sua
fundamentacdo na aprendizagem significativa. Sendo assim, 0s conceitos utilizados possuem
relacBes entre si, 0 que resulta numa organizagdo mais eficaz, permitindo ao usudrio aprender e
explorar um novo conceito a partir de conhecimentos pré-existentes. Em um ambiente hipermidia
esta relagdo é alcancada através das ligacdes entre os diferentes nés de informacao, e na
guantidade de informacao colocada em cada né.

A importancia do trabalho, em desenvolvimento, esta em realizar o levantamento objetivo
da producdo artistica visual contemporanea de Floriandpolis, e em organizar estas informacdes
para serem disponibilizadas em um ambiente digital, visando permitir o apoio, a divulgacdo e o
desenvolvimento da producéo artistica local. Procura-se, desta forma, suprir uma lacuna existente

na formag&o plena do cidaddo desconhecedor das manifestagdes culturais contemporaneas de
sua cidade.
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