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A instancia PoliFacets-AS

Este capitulo apresenta a instancia PoliFacets-AS, com suas facetas e
ligacdes (existentes e idealizadas) demonstrando como o modelo abstrato ganha
vida em casos praticos. Ao final, € relatada uma avaliacdo da recepc¢ao das facetas

e uma prova de conceito do modelo PoliFacets.

4.1.
Facetas instanciadas e suas ligacoes

Analisando o PoliFacets-AS a partir do modelo PoliFacets (Figura 4.1), o
sistema de significacdo de entrada é o conjunto de arquivos que constituem um
projeto desenvolvido no AS, assim como as representacdes existentes e a
ontologia de dominio. O analisador captura e organiza as informacdes que

formam os signos de programa e programacao.
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Figura 4.1 - Modelo PoliFacets-AS

A Tabela 4.1 exibe a grade da ontologia de metacomunicacio preenchida
com as facetas e ligacdes existentes no PoliFacets-AS. As facetas surgiram de
necessidades observadas na avaliacdo do AS, nos estudos nas escolas e nos

estudos empiricos realizados no projeto SGD-Br.
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Tabela 4.1 - Grade da ontologia de metacomunicagéo no PoliFacets-AS
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Por enquanto, foram instanciadas as facetas: descricdo, na prética, planilhas,
regras, tags e conexdes. Elas estdo classificadas conforme seu posicionamento na
grade da ontologia de metacomunicacio. E importante dizer que esta classifica¢io
€ apenas uma interpretacdo do designer do PoliFacets-AS. Outros designers
poderiam classificar as facetas de modo diferente, j4 que o modelo, como
ferramenta epistémica, ndo gera as facetas, somente ajuda a pensar sobre elas. A
descricdo das facetas e sua classificagdo de acordo com a ontologia de
metacomunicacdo do modelo PoliFacets serdo apresentadas nas subsecdes a
seguir.

Antes de descrever as facetas individualmente, vale observar como elas
foram distribuidas na grade e o que essa distribuicao significa. Na Figura 4.2 estio
quatro graficos que demonstram a distribui¢do das facetas. Na perspectiva do
usudrio, a ressignificacdo, a figura de linguagem e a expansdo linguistica
introduzem novos significados. As facetas destes tipos devem ser projetadas com
cuidado, especialmente no caso das facetas com expansao linguistica, que envolve
outro sistema de significacdo. N6s adotamos a estratégia de criar as facetas de
modo que a complexidade dos significados fosse gradual. No contexto do ensino,
as parafrases foram mais utilizadas no PoliFacets-AS porque permitem
reapresentar os mesmos dados de um modo diferente, elas sdo novas explicacdes
dos conteddos disponiveis, por isso aparecem em numero maior no grafico de

operagdes semioticas.
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Conexdes
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M Parafrase

M Ressignificagdo

H Reformulagdo

Metacomunicag¢do principalmente Foco em quantos elementos do
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Planilhas Na pratica todos
H Dindmicos I
Conexdes o Planilhas
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Regras i Conexfes

Tags i Regras

Figura 4.2 - Distribuicéo das facetas
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Com relagdo as operacdes simbodlicas, observamos um maior nimero de
facetas de reformulagdo do que de reescrita. A reformulagdo consiste em
renomear ou reordenar o que jd existia. Nesse caso, apresentamos dados de outra
forma para ressaltar pontos especificos. Na reescrita, o sistema nao sé reorganiza
os dados, mas produz novas informacdes. Estas facetas sdo muito interessantes,
mas devem ser introduzidas de acordo com as necessidades observadas para que
os aprendizes ndo fiquem sobrecarregados com as novas informagdes.

A metacomunicagdo no PoliFacets-AS acontece principalmente através de
signos estaticos, com quatro facetas. Os signos dindmicos s@o usados apenas
quando os estaticos ndo sdo suficientes. Nesse caso, o jogo ou simulagdo da faceta
‘na pratica’ € naturalmente um signo dinamico. Os signos na faceta ‘planilhas’
precisam ser explorados no tempo para tentar transmitir, de modo eficaz e
eficiente, a mensagem que desejamos, sobre agentes empilhados, agentes
invisiveis e imagens de fundo. Apesar de a planilha ser uma representacio
espacial, os agentes sdo posicionados em camadas e decidimos usar signos
dindmicos para a facilitar a visualizagdo de todas as informagdes que estdo
escondidas no AS. De certo modo, os signos estaticos sdo fundamentais para a
Engenharia Semiética porque eles formam os signos dindmicos (um conjunto de
signos estdticos desdobrados no tempo) e metalinguisticos (signos estaticos ou
dindmicos fazendo referéncia a outros signos). Além disso, depois que o usudrio
entra em contato com a linguagem de interface e percebe a metamensagem
comunicada pelo designer, quando ele visualizar um signo estatico que faz parte
de um signo dinamico, ele entenderd a mensagem comunicada mesmo antes de
realizar a interag@o.

Com relag@o as facetas e escopos do programa, a maioria das representacdes
do PoliFacets-AS focam em todos os elementos do programa para complementar
as representacdes do AS que tém o escopo mais local. Além disso, iniciamos a
introducdo de uma faceta com o escopo regional, focando em um conjunto de
elementos do programa. Apesar de conhecermos o valor da faceta de escopo
regional, decidimos iniciar a sua introdu¢do de modo gradual para os aprendizes
tenham condi¢des de absorver essas novas formas de explorar os significados.

Pensando na classificagdo geral, o PoliFacets-AS ¢é formado, em sua
maioria, por facetas de pardfrase com reformulagdo e a metacomunicacio

acontece principalmente por meio de signos estiticos focando em todos os
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elementos do programa. Como uma ferramenta epistémica, o modelo instanciado
fala de volta para o designer reportando a nossa maior aten¢do em determinados
aspectos. A interpretacdo do designer sobre a representacdo que ele criou € a
representacdo falando de volta com o designer (Nakakoji e Yamamoto, 2001)
baseada na teoria de reflexdo e acdo (Schon, 1983). Entretanto, também §é
importante observar que a auséncia de facetas de alguns tipos tem um significado.
Por exemplo, ndo foi explorada a expansao linguistica com reescrita. Isto ndo é
por acaso, pois este tipo de faceta tem alto grau de complexidade, especialmente
para aprendizes que estdo fazendo parte do projeto SGD-Br e da pesquisa desta

tese.

4.1.1. Faceta ‘descricao’

Esta faceta corresponde a dois tipos de informagdes: uma descricdo geral do
projeto e o conjunto de instrugdes sobre ele. A descricdo e as instrugdes sdo
apresentadas na pdgina de descricio do projeto, a pdgina de abertura de
exploragdo. A Figura 4.3 mostra a faceta no projeto Pacman.

Esta € a melhor oportunidade do criador do projeto explicar em linguagem
textual a sua intencdo de comunicacio, ele pode contar uma histéria ou explicar o

comportamento dos agentes de acordo com o seu desejo.

Pacman: Descri¢éo (@
e || Nome do projeto no AgentSheets: Ultimate Pacman Facetas
& o — CHE Autor(a): 3-145 R
¢ locecooecocoo { Instituicao: AgentSheets Inc i/ Descrigdo [?]
o a: )@ ) . e
7 il | Bfl Criado em: 03/10/2013 s Tags [?]
€ 6000 = “FI B Visibilidade: Publico b
G 0| 606 6:0.06.0.6 “Na pratica [?]
& & e eea ?
2 < —|? : J : -Planihas [?7]
G . 7Gx < | Regras [?7]
@ GG eaaeeeea
‘E.Conexﬁes 71

Descri¢&o

O jogador € uma cabeca redonda com uma boca gue se abre e fecha, posicionado em um labirinto simples repleto
de caminhos e fantasmas que o perseguem. O objetivo &€ comer todas as pastilhas sem ser alcancado pelos
fantasmas

Instrugdes

Use as teclas de seta para se mover durante a execucdo do jogo.

Figura 4.3 - Faceta ‘descrigao’ do Pacman
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No modelo

Perspectiva da interacdo

A faceta ndo apresenta signos que se modificam em diferentes instantes no
tempo e, usualmente, faz referéncia ao projeto como um todo. Mesmo
considerando a liberdade do criador do jogo de escrever sobre partes locais ou
regionais do programa, o design dessa faceta foi projetado para uma descri¢do

mais abrangente.

Perspectiva do usudrio

Como a descri¢do é formada por dois campos de texto abertos, podem
ocorrer modificagdes em todas as dimensdes semidticas. O vocabuldrio utilizado e
a gramatica da linguagem sdo diferentes da representacdo original do programa.
Além disso, hd nova intengdo, pois esta faceta permite descrever o projeto e

fornecer instrucdes especificas sobre o seu funcionamento.

Perspectiva do sistema

Consideramos as alteracdes do tipo léxico e sintdtico porque agregamos a
descricdo e as instrugdes de funcionamento do jogo ou simulacdo que surgiram
como requisito nos momentos de compartilhamento dos projetos. Apesar de o
sistema de significacdo ser outro, a faceta ‘descri¢do’ ndo realiza modificacdes

semanticas, pois os dados adicionados ndo s@o interpretados pelo sistema.

4.1.2. Faceta ‘na pratica’

Esta é a faceta onde o jogo ou simulagdo pode ser executado. E o produto
resultante da programacdo desenvolvida no AS. Na Figura 4.4, estd um exemplo

da faceta ‘na prética’ do projeto Frogger no PoliFacets-AS.
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Frogger
Descricéo
Ajude o sapo a evitar os obstaculos para chegar até ao outro lado do rio
Instructies
Use as setas para mover o sapo.
Galeria
ik - T g
SENN=w 1 E*
levell  levellws = L4
ﬂ 5
|
[W105 10 oeagsr ~w Répeo (Resst]ciear)
Figura 4.4 - Faceta ‘na pratica’ do projeto Frogger
No modelo

Perspectiva da interacdo

Esta faceta € descrita como um signo dindmico que foca todos os elementos
do programa, pois retrata a execug¢do do projeto completo do AS. Por definicdo, a

execucdo de um programa € um signo dindmico.

Perspectiva do usudrio

A planilha de trabalho no AS € o local onde os agentes s@o posicionados.
Durante a constru¢do do projeto, a planilha é usada para simulacdo, testes e
conferéncia do comportamento programado nos agentes. A faceta ‘na pratica’
possui uma nova intengcdo, que é a de apresentar o resultado final do que foi

construido no projeto, é uma ressignificagdo com o mesmo conteido e expressao.

Perspectiva do sistema

Ressignificacdes ndo apresentam operagcdes simbodlicas correspondentes.
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Ligacdo
A faceta ‘na pratica’ disponibiliza o applet, que executa o jogo ou simulacao
produzidos no AS, junto com a descri¢cdo e o campo de instru¢des que fazem parte

da faceta ‘descricdo’, isto concretiza a ligacao entre as duas facetas.

4.1.3. Faceta ‘planilhas’

Esta faceta apresenta a organizacdo espacial do projeto. Podemos verificar
quantas planilhas existem, se elas possuem imagem de fundo, como os agentes
estdo posicionados, se ha agentes empilhados e se ha agentes transparentes. A
Figura 4.5 mostra a faceta com as planilhas que existem no projeto Frogger.

Quando uma planilha é selecionada, sdo apresentados todos os detalhes com

relac@o a ndimero de classes e instancias de agentes.

Planilhas deste jogo

Cligue sobre uma das imagens para explora-la em detalhes.

level2

Planilha: levell

Onde os agentes estdo localizados na planilha?
Dimensdes da planilha: 14 células por 13 células

Esta planilha no tem imagem de fundo associada a ela.
Namero de agentes na planilha:
Total: 11 classes de agentes e 277 instancias de agentes

Instancias de agentes da classe log: 8
Instancias de agentes da classe grotto: 1
Instancias de agentes da classe river: 56
Instancias de agentes da classe street: 42
Instancias de agentes da classe turtle: 5
Instancias de agentes da classe frog: 1
Instancias de agentes da classe log_maker: 4
Instancias de agentes da classe turtle_maker: 4
Instancias de agentes da classe truck: 9
Instancias de agentes da classe ground: 141
Instancias de agentes da classe tunnel: 6

L I I A )

Ha instancias de todos os agentes nesta planilha.

Namero de pilhas na planilha: 74

Figura 4.5 - Faceta ‘planilhas’ do Frogger

Esta faceta, também disponibiliza uma grade, onde € possivel esconder e

mostrar os agentes individualmente, identificando o posicionamento exato de cada
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um deles (Figura 4.6) nas planilhas. Note que, na Figura 4.7, os agentes river e

ground foram escondidos (desmarcados na lista da Figura 4.6).

Lista de agentes nesta planilha:

¥ log (B mstancias) (=] ¥ grofio {1 mstancia) __] | river (56 instancias) ___I
¥ ctreet (42 nstincias) !_| ) ) turtie (5 instancias) o= & frog (1 instancia) ,_]
¥l log_maker (4 instancias) |_| ¥ lurtle_rmaker {4 instancias) _I ¥l truck (9 mstancias) '__I

| ground (141 instincias) L) # tunnel (& instancias) L=

Mostrar pihas de agentes| Escondar todos os agentes] Destacar agenbes selecionados|

Figura 4.6 - Opc¢des de visualizagdo da planilha
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Figura 4.7 - Grade com os agentes river, ground e street escondidos

Na interface do AS, ndo € facil (e nem sempre possivel) saber se os agentes
estdo empilhados um por cima do outro. Dependendo do modo como a planilha
foi construida, o empilhamento pode se dar por razdes distintas: pode ser parte do
design do projeto; devido a agentes esquecidos sobrepostos; ou podem ser pilhas
geradas pelo comportamento de outros agentes de forma indesejada. Essa
visualizacdo reforca a lembranga de que se ndo ha uma funcio para esses agentes
no projeto, eles deveriam ser removidos, pois podem interferir negativamente no
comportamento de outros agentes ou, simplesmente, causar um desperdicio de
recursos computacionais se houver muitos agentes “intteis” escondidos ou
espalhados pela planilha. Em alguns casos, o excesso de agentes sem fungdo pode

até levar ao travamento do programa. Na grade, podemos ver os agentes
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empilhados em cada célula. Ainda na Figura 4.7, ao clicar no agente log (célula
B2), notamos que hd outros agentes naquela célula, na ordem: ground, river e log.
Como escondemos os agentes river e ground, nesta célula, estamos vendo
somente o log.

Os exemplos apresentados nesta subsecdo sobre a faceta planilha destacam o
valor da documentacéo ativa que propomos. O aprendiz interage com os signos da
interface para explorar a planilha dos jogos e simulagdes, compreendendo detalhes
que ndo estavam disponiveis em outras visualizagcdes. Essa interacdo como uma

‘conversa’ com sistema é o que caracteriza a documentacio ativa.

No modelo

Perspectiva da interacdo

Consideramos que a metacomunicaco nesta faceta € essencialmente através
de signos dindmicos porque a maior parte dos significados emerge da interacio,
no decorrer do tempo, com os elementos da interface, especialmente na grade da
faceta ‘planilhas’. Além disso, o foco estd em todos os elementos do programa
porque a planilha € inteiramente reapresentada fazendo referéncia ao projeto como

um todo.

Perspectiva do usudrio

H4 mudancgas nas dimensdes de expressdo e inten¢do da perspectiva do
usuario. Todas as informagdes disponibilizadas existem no AS, mas elas ndo estio
bem comunicadas. Na faceta, elas sdo reapresentadas em um novo formato para
permitir o destaque de possiveis problemas, criando assim uma parafrase (ou seja,

a comunicacdo do mesmo contetido, mas com outra forma).

Perspectiva do sistema

Da perspectiva do sistema, ha mudancas nas dimensdes 1éxica, sintdtica e
semantica. H4 novo vocabuldrio e nova gramdtica, pois a faceta apresenta
conceitos nao discutidos explicitamente no AS como classes, instancias e pilhas.
Para explicitar esse tipo de conceito foi preciso elaborar novos algoritmos para
processar os dados existentes e gerar novas informacdes, por isso consideramos
que houve mudanca na dimensdo semdintica, caracterizando a reescrita na

perspectiva do sistema.
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4.1.4. Faceta ‘regras’

Esta faceta apresenta as regras de comportamento de cada agente em
linguagem pseudonatural e em linguagem de cédigo do AS. Na Figura 4.8 estd a
traducdo das regras do agente frog para o portugués. A numeracdo das regras
indica a ordem em que cada uma delas é verificada durante a execugio do jogo ou

simulacao.
Agente: frog

Este agente tem as seguintes aparéncias: e -g;
Mumero de aparéncias. 2
Mumero de métodos: 3

Enquanto o jogo esta rodando, o agente "frog’ tem o seguinte comportamento:
Comenfana’ - drown on waler or disappeaer when altempling to cheat by waltong aver tunnels ar logfturlfe makers -
game is won when on fop of grotto - get squished by truck - cursor control movement

1) Se ele estiver empilhado imediatamente acima de um agente Tunnel' entao ele escreve "Cannot walk over
tunnels. That's cheating!” na area de mensagem abaixo da planilha, apaga a si mesmao e para o jogo ou simulagdo
2) Se ele estiver empithado imediatamente acima de um agente ‘Log_Maker’ ent&o ele escreve "Cannot walk over log
makers. That's cheating!” na drea de mensagem abaixo da planilha, apaga a si mesmo e para o jogo ou simulagdo
3) Se ele estiver empilhado imediatamente acima de . | entao ele escreve "Cannot walk over a turile maker That's
cheating!” na drea de mensagem abaixo da planilha, apaga a si mesmo € para o jogo ou simulac o

4) Se ele estiver empithado imediatamente acima de B entio ele escreve "l cannot swim!® na area de mensager
abaixo da planilha, apaga a si mesmo e para o jogo ou simulagdo

5) Se ele estiver empiihado imediatamente acima de (1 __ entao ele escreve 7| made iil” na area de mensagem abao
da planilha e carrega "level2 ws", sequindo o jogo ou simulacdo na novo contexto

&) Se ele vir w ao olhar para a esquerda entdo o AgentSheets toca "honk”, ele muda sua aparéncia para &, o jogo
ou simulagdo para por 0.5 segundo(s), ele apaga a si mesmo @ ele reinicia o jogo ou simulagdo

7) Se o usuario teclar "seta para esquerda” entdo ele move-se para esguerda

8) Se o usuario teclar "seta para cima” entao ele move-se para cima

8) Se o usuario teclar "seta para direita” entdo ele move-se para direita

10) Se o usuarno teclar “seta para baixo” entao ele move-se para baixo

Figura 4.8 - Regras de comportamento do Frogger

As regras de comportamento do agente turtle_maker, nas duas opgdes de
representacdes, podem ser vistas na Figura 4.9. O texto da representacdo em
linguagem pseudonatural ainda é apenas uma tradugdo literal das regras, mas
colhemos indicios de como o texto ja pode ajudar aprendizes a entenderem mais
sobre o funcionamento dos seus projetos (subsecdo 3.2.3). A linguagem de cédigo
do AS € bastante icOnica (refere-se diretamente aos comandos e imagens do AS),
pode ser vista como um ponto de mediacdo entre as regras construidas através da

linguagem visual do AS e o texto em linguagem pseudonatural do PoliFacets-AS.
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Agente: turtle_maker

guintes aparéncias
Ndmero de m

Enquanto o jogo esta rodando, o agente "turtle_maker’ tem o seguinte comportamento:

here is waler fo the lefi. make a new furtle

Com 0; every so offen,

a seguir tem 50% de chance de ser usada e pode ser usada no maximo uma vez a cada 0.6 segundo(s)
= Seelevr ‘ ao olhar para a esquerda entdo ele olha para a esquerda e cria ali um novo agente com a aparéncia
A ENQUANTO ESTA EXECUTANDO ()
: Coment. ry so often, if there is water to the left make a new turtie
k N 1
[
L]
an Se
VER (| ). e
UMA VEZ A CADA (0.6 , Segundos), e
% DE CHANCE (50)
Entio [
NOVO (™), %)

Figura 4.9 - Linguagem pseudonatural e Linguagem de cddigo do AS

No modelo

Perspectiva da interacdo

O foco das verbalizacdes € apenas em um agente, de modo que a traducio
das regras de cada agente é exibida separadamente no contexto local. A faceta é
classificada como um signo estdtico porque é formada por textos e imagens, cuja
interpretacdo pode ser atingida desconsiderando-se desdobramentos de relagdes

temporais ou causais ao longo da interacéo.

Perspectiva do usudrio

H4 mudancas apenas na expressdo e na intencdo. J4 que nenhuma
informac@o adicional é fornecida, a faceta é uma parifrase de um contetido que

existe no AS, mas esté representado de modo diferente, textualmente.

Perspectiva do sistema

As mudangas estdo na dimensdo léxica e sintitica, com mudanga no
vocabuldrio e na gramdtica da linguagem. Desse modo, a faceta é uma

reformulacdo, pois os elementos foram renomeados e reordenados.

4.1.5. Faceta ‘tags’

A faceta ‘tags’ exibe uma nuvem de fags com os comandos utilizados no
projeto. E uma representacdo que mostra quais comandos sdo mais utilizados ou
menos utilizados. O tamanho da expressdo que representa o comando corresponde

a quantidade de vezes que o comando foi utilizado no projeto. Veja os exemplos a
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seguir, a Figura 4.10 € a faceta ‘tags’ do projeto Frogger e a Figura 4.11 mostra a

faceta ‘tags’ do projeto Pacman.

~p ESperar

- |

V
maover

{_.f—‘r-‘a

Figura 4.10 - Tags do Frogger

mudarVeE —

Figura 4.11 - Tags do Pacman

Note que no Frogger, os comandos “ver” e “uma vez a cada” sdo utilizados
vdrias vezes, isso mostra como a verificagdo de proximidade entre os agentes e a
questdo temporal sdo importantes. Enquanto isso, no Pacman, o comando
“mudar” é muito utilizado, ja que o agente Pacman muda de aparéncia sempre

que se move em direcdes diferentes.

No modelo

Perspectiva da interacdo

Os comandos ilustrados representam o projeto completo, entdo a faceta foca
em todos os elementos do programa. Esta faceta é classificada como um signo
estatico, pois a maior parte da mensagem do designer € percebida sem interacio e

em um unico instante de tempo.

Perspectiva do usudrio

Ha mudancas no contetido que foi exibido e na intencéo, pois a faceta € uma

nuvem de fags com a intencdo de destacar os comandos e quantidade de utilizacio
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deles no projeto. O tamanho dos comandos aumenta conforme o nimero de vezes
que ele aparece no programa, fazendo uma analogia entre o tamanho e a
quantidade. Além disso, podemos pensar no comando como uma parte do
programa (a parte pelo todo) que constituiria uma figura de linguagem

(metonimia).

Perspectiva do sistema

H4 uma modificacio do vocabuldrio que foi reduzido, pois, nesse caso,
apenas os comandos aparecem. Também hd alteracdo na estrutura sintdtica para
compor a nova organizacdo dos elementos, o que caracteriza uma reformulacao.
Ligacdo

A faceta ‘tags’ estd conectada a faceta ‘regras’ porque é possivel acessar as
regras dos agentes que usam os comandos destacados. Por exemplo, no jogo
Frogger, se clicarmos em “ver” uma lista de agentes que usam esse comando serd

apresentada e nés poderemos ir até as regras de determinado agente selecionado.

4.1.6. Faceta ‘conexoes’

A faceta ‘conexdes’ exibe um conjunto de diagramas de dependéncias com
um diagrama para cada agente do projeto. A ideia é mostrar que o agente principal
(em vermelho) se relaciona com outros agentes (em preto) de forma direta (linhas
verdes) ou indireta (linhas cinzas), como pode ser visto na Figura 4.12, que

apresenta as conexoes do agente frog do jogo Frogger (Figura 4.4).

Clog |
turnei ]

Regra 1 do Trog”_classe "tunnel”  Regra 2 do frog’ classe log_maker”

el
-~ .-"/--
river Regra 4 do fog” representagdo "ve m Regra 6 do frog" representagéo "m

et L
Regra 5 do frog": represéntagio "giRég’ 3 do frog" réprasentagdo "turtle_maker”
b= z 2l s B

™ i .

’ Ie maker

Figura 4.12 - Diagrama de conexdes do agente frog

Por enquanto, estio sendo consideradas as relacdes que envolvem os
comandos: ver, ver um, empilhado, empilhado em um, proximo a, novo, anunciar

e em cima de. Além dos comandos, identificamos se a relagdo acontece pela
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representacdo (aparéncia) ou pela classe do agente. Também é possivel observar
as relacdes que ocorrem através do compartilhamento de propriedades ou
atributos do projeto, pois quando uma varidvel local ou global é consultada ou
alterada por dois agentes, isso significa que eles se relacionam.

Quanto mais regras estabelecem relacdes entre os agentes, mais espessa € a
aresta que liga esses agentes no diagrama de conexdes. Observe a Figura 4.13, em

que duas regras ligam o agente log ao agente river.

(o |
/

Regra 2 do Tog': re/eseﬁfagéo "frog”

/

/
s |0g
Regra 1 do log" represeniagéo"{og delefer”

log_maker @s

'log’' - 'log_maker": Regra-1 do 'log’ através de 'representagio’ u
'log' - 'frog": Regra-2 do 'log’ através de 'representagdo’ usando ¢

'log’ - 'river': Regra-2 do 'log’ atraveés de 'representagéo’ usando

Se ele vir* a0 olhar para a direita entdo ele apaga a si

'log' - 'river’: Regra-3 do 'log’ através de 'representagdo’ usando| ..o

Figura 4.13 - Diagrama de conexdes do agente ‘log’

O diagrama de conexdes, além de explicitar relacdes entre os agentes,
mostra como elas acontecem. E possivel clicar na descricio da relagio para
visualizar a regra do comportamento do agente traduzida para o texto em
linguagem pseudonatural (Figura 4.13). Este texto, que especifica como ocorre a
relacdo, € o mesmo presente na faceta ‘regras’, mas exibindo apenas a regra que é
o foco da relacio.

Os diagramas de conexdes entre os agentes s3o importantes porque apoiam
a exploracdo dos limites de influéncia que um agente tem sobre o comportamento
de outros agentes. Usando essa faceta, os estudantes e professores t€m mais
opgOes para “dividir e conquistar”, no que diz respeito a compreensdo da
complexidade logica dos jogos e simulacdes. Além disso, a significacdo e
comunicagdo das relacdes entre os agentes na estrutura do programa sdo
essenciais para o dominio da complexidade cognitiva nas tarefas de programacao.
No AS, ha uma funcionalidade de importacdo de agentes, esse recurso s6 podera
ser bem utilizado caso o aprendiz tenha consci€ncia sobre os agentes que se

relacionam ao agente importado, seja para também importa-los ou para realizar as
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modificacdes necessdrias para o funcionamento do projeto de acordo com o

esperado.

No modelo

Perspectiva da interacdo

Esta faceta € um signo estatico que explora a relacio entre os agentes. Isto
significa que estamos tratando da visdo regional do projeto através de signos

essencialmente estaticos, com o foco em um conjunto de elementos do programa.

Perspectiva do usudrio

A faceta € uma parafrase, pois ha mudangas na expressdo e na intengdo. A
forma como as relacdes foram representadas € totalmente distinta do que ocorre

do AS e o objetivo € ressaltar as dependéncias existentes entre os agentes.

Perspectiva do sistema

Podemos dizer que a informacdo apresentada nos diagramas de conexdes
existe nos projetos do AS, o problema é a grande dificuldade de localizar e
agregar o conteido que resulte em conclusdes corretas sobre 0 modo como os
agentes estdo conectados. Desse modo, foi preciso criar um algoritmo que
organize as relacdes entre os agentes que consideramos importantes para criar essa
faceta, ou seja, foi preciso realizar mudancgas léxicas, sintdticas e semanticas,
caracterizando operacdo simbdlica de reescrita.

Ligacdo

H4a uma ligacdo entre a faceta ‘conexdes’ e a faceta ‘regras’ porque €

possivel acessar as regras de comportamento que estabelecem as conexdes entre

0s agentes.

4.2.
Facetas idealizadas e suas ligacoes

Neste momento, vamos partir da grade da ontologia de metacomunicagio
(Tabela 4.1) e projetar, conceitualmente, algumas facetas para demonstrar a
aplicacdo do modelo PoliFacets em uma possivel expansdo do PoliFacets-AS
(Tabela 4.2). As facetas de A até E estdo no contexto das facetas existentes e as

facetas de F a J sdo ideias sobre outros contextos.
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Tabela 4.2 - Grade da ontologia de metacomunicagao no PoliFacets-AS com facetas idealizadas

Metacomunicagao através de Signos ESTATICOS

(principalmente)

Metacomunicagao através de Signos DINAMICOS

(principalmente)

LOCAL REGIONAL GLOBAL LOCAL REGIONAL GLOBAL
Operacdes Semioticas Operacdes Simbdlicas | foca um foca um conjunto de foca todos os foca um . foca todos os
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‘§~E com os signos do REESCRITA
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As possibilidades de facetas idealizadas sao ilimitadas, é preciso equilibrar
os niveis de complexidade para ajudar no processo de ensino e aprendizado.
Algumas facetas requerem um conhecimento maior para que o conteido seja bem
absorvido; por isso, os momentos seguintes de design e desenvolvimento das

interfaces das facetas podem ser criticos.

4.2.1. Faceta A

Considerando a faceta ‘descri¢do’, suponha a situacio em que fosse possivel
fornecer descri¢des e instrugdes sobre contetidos locais do projeto considerando

apenas um agente.

No modelo

Perspectiva da interacdo

Esta faceta seria classificada um signo estitico com o escopo local. O foco

da descricdo seria em apenas um elemento do programa.

Perspectiva do usudrio

Assim como a faceta ‘descricdo’, a faceta A seria uma expansdo linguistica.

Um texto sobre o programa em outro sistema de significagao.

Perspectiva do sistema

A operacdo simbolica é de reformulacdo, pois a descricdo e instrugdo ndo

produzem alteracdes seméanticas do ponto de vista do sistema.

4.2.2. Faceta B

Ainda considerando a faceta ‘descricdo’, a faceta B € similar, mas a
descricdo e a instrug@o seriam sobre um conjunto de agentes ou sobre relagdes

entre eles.

No modelo

Perspectiva da interacdo

Esta faceta seria classificada um signo estiatico com o escopo regional. O

foco da descri¢@o seria em um conjunto de elementos do programa.
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Perspectiva do usudrio

Assim como a faceta ‘descricdo’ e a faceta A, a faceta B seria uma expansio
linguistica. Um texto sobre elementos do programa em outro sistema de

significagdo.

Perspectiva do sistema

A operagdo simbdlica é de reformulacdo, pois a descricdo e a instrugdo ndo

produzem alteracdes seméanticas do ponto de vista do sistema.

4.2.3. Faceta C

Na faceta ‘na pratica’, é possivel visualizar os agentes disponiveis na
“galeria” e editar a planilha, adicionando, movendo ou removendo agentes. Essas
opcdes poderiam ser configurdveis quando o applet estd sendo carregado. E
interessante perceber como o redesign da planilha pode modificar a ideia do
projeto sem a mudanca do comportamento dos agentes. Imagine um projeto com
agentes e comportamentos previamente criados e uma planilha vazia. No applet, é
possivel inserir os agentes e posiciond-los de modo diferente, livremente, isso
pode alterar a expressao do jogo ou simulagdo, em algumas vezes, até a
mensagem comunicada. Um exemplo dessa ideia estd na Figura 4.14, a planilha

do jogo Frogger modificada em algumas etapas com a mensagem diferente da

original.
CEMW=—-i1 = SNl =
*K X
j S = ,/ i werive ~ =
-
s < I = ]
B = = omm =
= A

(c) (d)
Figura 4.14 - Planilha do jogo Frogger modificada
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No modelo

Perspectiva da interacdo

A faceta C € classificada como um signo dinadmico, assim como a faceta ‘na

pratica’, com foco em todos os elementos do programa.

Perspectiva do usudrio

Como devem ocorrer mudangas na expressdo, no contetido e na intengéo,

esta é uma faceta de expansao linguistica.

Perspectiva do sistema

Niao ocorrerd modificagdo semantica do ponto de vista do computador, logo

esta é uma faceta de reformulacao.

4.2.4. Faceta D

Considerando o contexto da faceta ‘planilhas’, poderiamos criar uma
representacdo com os agentes envolvidos na troca de planilhas. Uma grade que
destacasse os agentes que fazem parte da transi¢do seria uma espécie de visdo
regional. O recurso de troca de planilha ¢ comumente utilizado para simular
multiplas fases em um jogo. Com essa nova faceta, seria possivel perceber qual é
o fluxo de execucgdo das planilhas e o que faz a transicdo ocorrer. A Figura 4.15
apresenta uma representacdo de como poderia ser esta faceta. No Frogger, a
transicdo entre as planilhas acontece de ‘level 1’ para ‘level 2’ quando o sapo est

empilhado em cima da bandeirinha.
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Transicdo de: 'level 1' para 'level 2°

[T TTTTF

=)

Agente: frog

5) Se ele estiver empilhado imediatamente acima de 4 entdo ele escreve "l made it!" na drea de mensagem abaixo da
planilha e carrega "level2.ws", seguindo o jogo ou simulagdo no novo contexto.

Figura 4.15 - llustragao da faceta de transigao de planilhas

No modelo

Perspectiva da interacdo

Nesta faceta a metacomunicacdo acontecerd principalmente através de
signos estaticos com o foco em um conjunto de elementos do programa, pois é

preciso mostrar como as planilhas estdo relacionadas no projeto.

Perspectiva do usudrio

A faceta D € uma parafrase, pois estd apresentando informacdes que estio
no AS, mas sdo dificeis de perceber. Desse modo, ocorrerdo mudancas de

expressao e intengao.

Perspectiva do sistema

E preciso realizar mudancas semanticas para descobrir como acontecem as
relacOes entre as planilhas, por isso a operacdo simbdlica € de reescrita.
Ligacdo

Existird uma liga¢do idealizada entre a faceta D e a faceta ‘regras’, pois as

regras dos agentes que promovem mudanca de planilha devem ser apresentadas.
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4.2.5. Faceta E

Em um contexto relacionado a faceta ‘tags’, suponha que fosse criada uma
nova faceta com uma nuvem de fags para cada agente. Assim, seria possivel
observar quais comandos sd3o mais ou menos utilizados em cada agente

separadamente.

No modelo

Perspectiva da interacdo

Na faceta E, a metacomunicag@o ocorreria principalmente através de signos
estiticos com o foco em um elemento do programa, considerando uma nuvem de

tags para cada agente.

Perspectiva do usudrio

Assim como a faceta ‘tags’, esta faceta seria uma figura de linguagem. A
analogia entre o tamanho da expressao e a quantidade de usos dos comandos foi

mantida.

Perspectiva do sistema

Nao ocorreriam mudangas semanticas, somente sintdticas e léxicas, o que
caracteriza esta faceta como uma reformulacdo do ponto de vista do sistema.
Ligacdo

Assim como a faceta ‘tags’, a faceta E estaria ligada a faceta ‘regras’. Desse

modo seria possivel acessar os agentes as regras que usam os comandos

destacados.

4.2.6. Faceta F

A faceta F seria uma representag@o que explicasse a ordenacdo de regras de
um agente. Neste caso, é preciso explicar como a miquina de execucdo do AS
funciona realmente, o modo como as regras de produgdo sdo avaliadas nos
determinados instantes no tempo. Por isso, o sistema de significacdo precisa ser

diferente.
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No modelo

Perspectiva da interacdo

Na faceta F, a metacomunicag@o ocorreria principalmente através de signos
estaticos e o foco estaria em apenas um elemento do programa, considerando um

agente de cada vez.

Perspectiva do usudrio

Devem ocorrer mudangas em todas as dimensdes semidticas, caracterizando
uma faceta de expansdo linguistica, especialmente pela necessidade de mudar o

sistema de significagdo.

Perspectiva do sistema

Ao explicar como funciona a maquina de execucdo do AS de acordo com a
ordem das regras no agente, seria preciso realizar alteragdes seméanticas do ponto

de vista do computador, a operag@o simbdlica seria de reescrita.

4.2.7. Faceta G

A faceta G deveria apresentar novos comandos que causassem um mesmo
efeito de jogo ou simulagdo ja programado de outra forma pelo aprendiz. Como
acontece no exemplo ilustrado no capitulo de Introdugéo (p. 21-25), em que um

mesmo efeito pode ser programado de varias formas.

No modelo

Perspectiva da interacdo

A metacomunicacdo nesta faceta ocorreria principalmente através de signos

estaticos com o foco em um conjunto de elementos do programa.

Perspectiva do usudrio

O resultado da execucdo do projeto seria 0 mesmo, mas os comandos
utilizados seriam diferentes, seria como dizer o mesmo de outra forma,

caracterizando uma parafrase.

Perspectiva do sistema

Nao ocorreriam mudancas semanticas porque os comandos apresentados
que promovessem o mesmo efeito ndo seriam executados pelo sistema. Logo, a

operacdo simbdlica desta faceta é a reformulagao.
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4.2.8. Faceta H

A faceta H seria uma demonstra¢do do uso de novos comandos de modo
dindmico com parte da execucdo do projeto, seria possivel visualizar como os
efeitos sdo os mesmos de acordo com cada regra. A ideia é dizer que usar os

comandos de um jeito ou de outro funciona de uma maneira similar na prética.

No modelo

Perspectiva da interacdo

Para mostrar de modo dindmico o comportamento de um agente usando
diferentes comandos, € preciso demonstrar também os agentes que estdo
relacionados com ele, por isso o escopo dessa faceta seria regional. Por isso, a
metacomunica¢do aconteceria principalmente através de signos dindmicos com

foco em um conjunto de elementos do programa.

Perspectiva do usudrio

Assim como a faceta H, esta faceta € uma parifrase, pois demonstra um

mesmo contetido com diferentes expressdes.

Perspectiva do sistema

Niao ocorrem altera¢des semanticas do ponto de vista do computador, esta é
uma faceta de reformulacao.
Ligacdo

Haveria uma ligacdo entre a faceta G e a faceta H, note que elas sdo, em

certo aspecto, complementares do ponto de vista estatico e dindmico.

4.2.9. Faceta |

A faceta I deveria explicar otimizagdo de cddigo. Seria interessante mostrar
quais comportamentos entre os agentes de um programa poderiam economizar

recursos através da otimizacao do cédigo.

No modelo

Perspectiva da interacdo

A metacomunicacdo nesta faceta aconteceria principalmente através de

signos estdticos com o foco em um conjunto de elementos do programa.
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Perspectiva do usudrio

Para mostrar conceitos de otimizacdo, o sistema de significacdo seria
diferente do programa, apenas agregando informacdes a sua ferramenta de

construcdo. A operacdo semiotica desta faceta € a expansao linguistica.

Perspectiva do sistema

2

E preciso explicar nocdes mais detalhadas de algoritmos para que os
aprendizes tenham consciéncia sobre que tipo de otimizacdo vale o esfor¢co. Neste

caso, a operacdo simbdlica € a reescrita.

4.2.10. Faceta J

Seguindo o mesmo raciocinio da faceta anterior, a faceta J seria a
demonstragdo do efeito de otimizagdo de cdédigo com uma representacio

dinamica.

No modelo

Perspectiva da interacdo

O que diferencia esta faceta da faceta I é que a metacomunicacgio ocorreria
principalmente através de signos dindmicos. O foco ainda seria mantido em um

conjunto de elementos do programa.

Perspectiva do usudrio

Além de mostrar o que é otimizacdo, seria possivel perceber por que,
quando e como otimizar um cdédigo. Novamente, € preciso expandir o sistema de
significagdo para construir uma faceta desse tipo, caracterizando uma expansao

linguistica.

Perspectiva do sistema

Assim como na faceta I, este € um caso onde a operacdo simbdlica € a
reescrita do ponto de vista do sistema.
Ligacdo

A faceta J deve conter uma ligacdo com a faceta I para facilitar o acesso a

mesma informacao através de signos dindmicos e estaticos.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012698/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1012698/CA

143

4.3.
Avaliacao

Esta secdo apresenta a Fase 5 desta tese, uma avaliagdo do modelo
PoliFacets. Primeiramente, relatamos um estudo sobre a recepcdo das facetas
realizado com alunos participantes do projeto SGD-Br. Em seguida, descrevemos
a aplicacdo do modelo PoliFacets no contexto de outra ferramenta de ensino de

programacao.

4.3.1. Recepcao das facetas

Objetivo

O objetivo inicial deste estudo, realizado por um membro da equipe de
pesquisa do projeto, foi entender como os alunos manifestam a autoexpressdo
quando estdo se comunicando através de didlogos e scripts, usando sistemas de
mediacdo para navegar no PoliFacets-AS. No contexto desta tese, utilizamos os
dados coletados (Monteiro, 2014) para observar resultados que também podem ser
lidos como evidéncias da recepcdo da mensagem de metacomunicagdo do
PoliFacets-AS por parte dos alunos. O modo como eles explicam o jogo usando as

facetas reflete o modo como eles compreenderam os significados das facetas.

Procedimento para coleta de dados e investigacao

O estudo foi realizado durante as semanas finais de um curso de
programacdo na escola C, em que os alunos usaram o AS para construir seus
jogos. Durante as aulas, o PoliFacets-AS foi utilizado como forma de consulta de
material didatico. Além disso, os alunos precisavam entregar os projetos
finalizados por meio do PoliFacets-AS, fazendo upload dos jogos no sistema. A
tarefa foi proposta como descrita no Quadro 4.1.

Este estudo também fez uso do SideTalk como ferramenta de coleta de
dados. Como nenhum dos participantes conhecia a ferramenta, foi feita uma breve
apresentacdo mostrando como utilizd-la com um exemplo de como um aluno

mostraria seu jogo ao professor navegando pelas paginas do PoliFacets-AS.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012698/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1012698/CA

144

Quadro 4.1 - Cenario do estudo

O professor ndo podera estar com vocé na ultima aula. Mas, o time
do SGD-Br sugeriu ao professor que usasse o SideTalk para se
comunicar com seus alunos. O SideTalk é uma ferramenta que apoia
conversas sobre paginas na Web através de didlogos especiais.

Agora, sua tarefa é contar ao professor o que vocé tem feito no
AgentSheets. Por favor, escolha um dos seus projetos e crie uma
conversa usando o SideTalk para mostrar algumas paginas
interessantes relacionadas ao seu jogo no PoliFacets-AS.

Por favor, inclua na sua conversa as seguintes facetas: ‘na pratica’,
‘descricao’ e uma terceira faceta da sua escolha.

Importante: Vocé pode escrever em portugués, inglés ou espanhol.

Em seguida, foi pedido aos participantes que pensassem sobre quais paginas
gostariam de navegar e sobre qual projeto gostariam de criar a apresentagdo para o
professor. Foi sugerido que eles anotassem separadamente essas decisdes, nessa
fase de planejamento. Depois, eles tiveram que gravar o script e criar os didlogos
no SideTalk. Por ultimo, eles responderam a um questiondrio com questdes
abertas sobre a experi€ncia de criar os didlogos e sobre o perfil (Anexo -

Questiondrio do estudo ‘Recepgao das facetas’).

Perfil dos participantes

Os participantes faziam parte de uma turma de 8° ano do ensino
fundamental e tinham em média 12 anos. Seis alunos da turma se voluntariaram a
participar especificamente deste estudo. Cada participante tinha enviado de 3 a 5

projetos para o PoliFacets-AS.

Principais resultados

E interessante notar como os participantes interpretaram a mensagem que
transmitimos através das facetas. Podemos considerar que a ideia geral das facetas
foi bem recebida. Mas ha muita informaco para ser explorada, grande parte dela
pode ndo estar sendo absorvida. Como neste estudo, pedimos que os participantes
apenas apresentassem o projeto ao professor, pode ser que eles tenham escolhido
ndo apresentar todos os detalhes. Seria o caso de elaborar cenédrios diferenciados
onde pudéssemos avaliar como sdo recebidas as mensagens que contém
informagdes mais complexas, como por exemplo, na grade da faceta ‘planilhas’.

Ainda na questdo da complexidade, notamos que nenhum dos participantes usou a
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faceta ‘conexdes’, mas seria preciso um estudo mais aprofundado para considerar
os possiveis motivos que podem estar ligados a complexidade da faceta ou ainda
ao cendrio do estudo que solicitava apenas uma faceta adicional além da
‘descri¢@o’ e ‘na pratica’, entre outros.

Do ponto de vista do modelo PoliFacets, foi possivel observar como os
participantes conectaram as facetas em sequéncia. Este raciocinio reforca a
ligacdo entre as facetas que € descrita no modelo. Além disso, o estudo sinaliza
para refletirmos sobre novas ligacdes que podem ser realizadas na instincia para
facilitar o acesso as informacdes no PoliFacets-AS.

Os dados analisados sdo provenientes dos didlogos elaborados e do
questiondrio final aplicado aos participantes. As categorias que emergiram da
andlise foram: a sequéncia de acesso as facetas; indicativos positivos, negativos e

surpreendentes da recep¢do em cada faceta.

Sequéncia de acesso as facetas

Cada participante precisava usar a faceta ‘descricdo’ e ‘na pratica’, mas
tinha liberdade para escolher outra faceta. E ficaram livres para escolher em que
ordem construiriam a navegacdo durante a conversa. Na Tabela 4.3 estd a ordem

de visita as facetas de cada participante.

Tabela 4.3 - Facetas e ordem de visualizagao

Participantes

Facetas |P1|P2|P3|P4|P5|P6
Descricdo [ 1 | 1 [ 1 [ 1] 1] 1
Naprética| 2 |3 |3 |32 |3
Tags 3 212 2
Regras 2 3
Planilhas 4

O participante P1 mostrou autocritica ao dizer que sua sequéncia ndo foi
muito adequada. P1 disse: “eu acho que minha sequéncia ndo foi a melhor de
todas”. Essa afirmacdo € vélida para confirmar que ele sabe que poderia ter criado
uma melhor sequéncia na exploracdo do seu jogo.

O participante P2 revelou que escolheu a ordem baseado em um critério de
‘imersao’. P2 explicou: “eu escolhi comecar pela descricdo e terminar com a
prdtica porque eu queria que o professor tivesse uma boa imersdo no jogo |[...]
primeira pagina [descricdo] = interesse médio, segunda pdgina [regras] = a pior

de todas, e a terceira pdgina [na prdtica] = a mais interessante”. E relevante
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notar como ele classificou a faceta ‘regras’ como a ‘pior’ de todas, pois ela
realmente € a mais complexa entre as escolhidas. Ainda assim, esta foi a faceta
que ele escolheu incluir, além das duas obrigatdrias.

P3 disse que gostou do resultado quando respondeu sobre a sequéncia em
que as facetas foram apresentadas. Ele foi o tnico participante que visitou quatro
facetas e o tunico a incluir a faceta ‘planilhas’. P3 relatou: “[...] comecei com a
descricdo, explicando o jogo, entdo eu fui para tags onde eu expliquei um pouco
sobre os comandos. Depois fui executar o jogo e para a pdgina da planilha”.

P4 comentou a importincia de passar pela descri¢do antes de executar o
jogo. Ele se justificou: “eu comecei com as pdginas desse jeito porque eu penso
que a ordem é importante, [a ordem que eu escolhi] diz pra vocé como jogar,
sobre o que é o jogo e deixa vocé jogar’. Vale notar que ele se refere a faceta
‘tags’ dizendo sobre o que € o jogo, onde aparecem os comandos do AS usados no
projeto. P6 também escolheu a mesma ordem de P4. P6 disse: “eu escolhi
comegar pela descrigdo porque essa é a primeira pdgina que vocé abre. Eu decidi
ir para 'na prdtica’ por ultimo porque eu acho que eles precisam entender o que
estdo jogando antes de jogar. As tags ficaram no meio”. Realmente, nao € por
acaso que a faceta ‘descricdo’ foi a primeira pigina para todos os participantes.
Afinal, é a pagina de abertura das facetas, mas a justificativa adotada por eles é
sinal de uma boa recepg¢do, pois eles explicam como € fundamental saber o que é

o projeto antes de partir para a execug@o do jogo ou simulacéo.

Indicativos positivos, negativos e surpreendentes da recepcdo

Quanto aos indicativos de sucesso na recep¢do, a ideia geral da faceta
‘descri¢dao’ foi bem compreendida pelos participantes. P4 explicou nos didlogos
relacionados a pagina de descricdo: “aqui estd uma amostra de como o meu jogo
se parece (apontando para a miniatura da planilha) / aqui estdo as instrucoes
sobre como executar o jogo (apontando para o campo de instrucoes) aqui estd a
descricdo sobre o que é o jogo, mas eu ndo coloquei nenhuma porque eu esqueci
(apontando para o campo de descricdo, que estava vazio)”. P6 relatou no didlogo:
“essa é a pdgina principal de descricdo. Aqui vocé pode ver a figura do meu jogo
e outros detalhes sobre ele”. Os dois participantes comentam sobre a miniatura

do jogo.
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Assim como P4, o participante P3 escreveu no didlogo: “as instrugdes ndo
estdo muito elaboradas, entdo eu gostaria de explicar isso melhor aqui [...]. P4
disse que se esqueceu de preencher a descricdo e P3 aproveitou a chance para
explicar melhor as instrugcdes. Isso pode ser um sinal de um problema de
comunicag@o no PoliFacets-AS, pois eles poderiam editar os campos de instru¢io
e descri¢do a qualquer momento, mas o acesso a edicdo dessas informagdes ainda
ndo estd muito claro.

A esséncia de que a faceta ‘descricdo’ permite expressar a mensagem do
criador do jogo foi especialmente compreendida por P6. Ele disse em um dos seus
didlogos: “a descrigcdo é o mais divertido de escrever, em minha opinido, porque
vocé pode ser tdo criativo quanto vocé quiser”.

Quanto a faceta ‘tags’, o participante P4 teve problemas em entender ou
explicar o seu funcionamento corretamente. P4 disse: “aqui vocé pode ver os
comandos que cada agente tem”. Na verdade, € possivel ver os comandos de todo
0 projeto, mas isso pode estar mal comunicado na interface. Por outro lado, P3
soube explicar detalhadamente a faceta. P3 explicou: “se vocé rolar a tela pra
baixo estard vendo um diagrama divertido com algumas palavras. Essas palavras
sdo os comandos que eu usei para criar o meu jogo, quanto maior o comando é,
mais vezes eu o utilizei. Como vocé poder ver eu usei 16 comandos apesar de ser
um jogo simples (isso estd em destaque na cor verde do lado direito)”. P6, além
de explicar o que a faceta representa, destacou detalhes da interacdo com os
comandos. P6 comentou: “esse link mostra os comandos usados no jogo |[...] por
exemplo, ‘mover’ é um dos comandos que eu usei. Ao clicar em ‘mover’ vocé
pode ver que agentes usaram esse comando”.

Quanto a faceta ‘na pratica’, P4 explica: “aqui vocé pode executar o seu
jogo. Divirta-se!”. Essa é a mensagem principal. O projeto é executado como
forma de applet e acontecem muitos problemas com avisos de seguranga e
execucdo de applet Java nos navegadores. Apesar de passarmos por esse tipo de
situacdo com certa frequéncia, ndo ha explicacdo sobre isso na faceta. P2 disse:
“Aqui, se vocé clicar, vai abrir em outra pdgina. O Java vai perguntar se vocé
quer executar o programa, clique no [box] que diz que vocé aceita os riscos,
cliqgue no botdo executar e espere carregar. Quando terminar, execute o jogo.”
Essa ndo ¢ uma informacdo da faceta, nem do projeto, mas é importante porque

sem esses passos o applet ndo vai funcionar e o jogo nao serd executado.
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P3 foi o dnico a passar pela faceta ‘planilhas’. Ele criou uma conversa que
acessava os detalhes das duas planilhas do seu projeto falando da quantidade de
agentes que usou em cada planilha. P3 disse: “Agora eu vou mostrar pra vocé um
pouco sobre meus diferentes agentes e como eles sdo usados na planilha.
Primeiramente, eu vou te mostrar a primeira planilha. Olhe! Observe quantos
agentes sdo usados nessa planilha! Veja que na proxima eu usei ainda mais
agentes”. H4 muitas outras mensagens comunicadas na faceta ‘planilhas’,
inclusive a grade, mas P3 chamou a ateng@o apenas para o nimero de agentes.

Dois participantes navegaram e criaram didlogos sobre a faceta ‘regras’. Em
poucas palavras, P5 resumiu: “o proximo link vai simplesmente mostrar que
regras eu usei para fazer o meu jogo”. Com mais detalhes, P2 falou: “se vocé
quer ver mais informacdes sobre as minhas regras e como eu fiz os agentes se
moverem do jeito que eles se movem [...] esse link leva vocé ao lugar que vocé
pode encontrar as regras e todos os meus agentes”. Para completar, P2 destaca
como a faceta ‘regras’ explicita problemas ocorridos durante a criagdo do projeto.
P2 justificou: “aqui vocé pode ver as regras e como eu editei as representagoes.
Algumas vezes eu acidentalmente pressionei o botdo ‘novo agente’ ao invés do
botdo ‘nova representacdo’, entdo existem muitos agentes que eu ndo usei no meu
jogo e que ndo tém nenhuma regra’. Esse problema também € visto no AS, mas
ao apresentar para o professor no PoliFacets-AS, P2 justificou a causa. Na faceta,
o excesso de agentes esquecidos fica mais claro porque € exibida uma lista com os
agentes, representagcdes e comportamentos.

Os participantes estavam livres para escolher uma faceta além da ‘descri¢do’
e ‘na pratica’, nés perguntamos o motivo da escolha e as respostas reforcam o
modo como eles entendem a mensagem das facetas. Sobre a escolha das regras,
P2 explicou: “eu escolhi incluir as regras porque as vezes os professores querem
saber como vocé fez tudo. Entdo eles podem ver que vocé ndo trapaceou. Como o
professor estd viajando, essa é uma pdgina que ele deveria ver”. P6 justificou o
uso das tags dizendo: “eu escolhi usar a pdgina tags porque eu acho que fica
claro ver quem usou quais comandos”. O participante P4 revelou que escolheu as
trés facetas por achar que elas s@o essenciais para compreender o jogo. P4
revelou: “eu escolhi ‘na prdtica’, comandos, descricdo e instrucdo porque elas

sdo o que vocé precisa para saber como executar o jogo”. Com outra visdo, P5
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determinou as pdginas mais importantes. PS5 disse: “escolhi as regras, ‘na
prdtica’, descricdo e tags porque eu acho que sdo as mais importantes’.

Notamos que todos os participantes que passaram pela faceta ‘tags’, se
referiram a ela como ‘comandos’. No design inicial dessa faceta, havia uma
justificativa para que ela tivesse esse nome mais genérico, pois seria possivel
adicionar outras tags nos projetos, mas atualmente ela ¢ formada somente por

comandos e comunica apenas €ssa mensagem.

4.3.2. Validacao dos resultados

Objetivo
O objetivo deste estudo foi realizar uma prova de conceito, aplicando o
modelo proposto para o design da metacomunica¢do de documentos ativos para o

ensino e aprendizado de programacido em uma nova ferramenta.

Procedimento para coleta de dados e investigacao

Para esta validacdo qualitativa da pesquisa, realizamos trés etapas:
aplicamos o modelo considerando a linguagem NCL (Nested Context Language) e
a ferramenta NCL Composer; construimos um protétipo ndo funcional da
interface que representa o documento ativo resultante da aplicagdo do modelo; e
coletamos a opinido de um especialista em NCL.

A NCL € uma linguagem declarativa, uma aplicagdo XML que tem como
base o modelo Nested Context Model (NCM) idealizada por Soares et al. (2005).
Um documento em NCL apenas define como objetos de midia sdo estruturados e
relacionados, no tempo e no espago (Soares e Barbosa, 2012). Para construir um
documento hipermidia é preciso responder quatro perguntas: O que? Onde?
Como? e Quando?. Deve ser definido o que vai ser executado (que midia vai
“tocar”), em que regido da tela e em qual dispositivo, como as propriedades das
midias estardo configuradas, e quando cada midia serd apresentada, seja com

determinado tempo ou condi¢@o.

NCL Composer

O NCL Composer € uma ferramenta de autoria criada para auxiliar na
criagio de aplicagdes para a TV Digital Interativa (TVDI) em NCL. E

desenvolvida pelo Laboratério TeleMidia do Departamento de Informdtica da
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PUC-Rio. A ferramenta NCL Composer foi escolhida para ser utilizada nesta
prova de conceito porque € consistente com a questao de autoexpressdo através de
software. Além disso, o NCL Composer representa o programa construido através
de visdes que sao diferentes perspectivas do documento hipermidia. Atualmente,
ele é composto pelas visdes: textual, estrutural e de layout.

A visdo textual (Figura 4.16) apresenta o c6digo NCL que pode ser editado
normalmente como em qualquer outro editor de texto. Ao criar o c6digo e mudar
de vis@o, o NCL Composer faz a sincronizacio necessaria para que as mudancas
feitas no cédigo sejam refletidas nas outras visdes. Um processo similar ocorre
quando mudangas sdo feitas nas outras visdes: o cédigo NCL ¢ atualizado na visdo

textual.

1 B)<ncl id="prepPassiveDevicesEx" xmins="http://www.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile"=
<head=>
<regionBase id="regionBase1"
<region height="100.00%
<region height="18.50%
</region>
</region=
<region height="40.00%" id="passiveAdvReg" left="5.00%" top="5.00%" width="40.00%" zIndex="2">
</region=
</regionBase>
<descriptorBase id="descriptorBasel">
<descriptor focusBorderWidth="0" focusIndex="5" id="passiveAdvDesc" region="passiveAdvReg">
<descriptorParam name="transparency” value="50%">
«/descriptorParam=
</descriptor=
<descriptor id="screenDesc" region="screenReg">
</descriptor>
<descriptor explicitDur="3s" id="photoDesc" region="frameReg">
</descriptor>
<descriptor id="audioDesc">
</descriptor>
<descriptor id="dribleDesc" region="frameReg">
</descriptor>
</descriptorBase=
<connectorBase id="connectorBasel">
<importBase alias="conEx" documentURI="defaultConnBase.ncl">
</importBase>
</connectorBase>
</head>

" width="100.00%" zIndex="1">
%" width="18.50%" zIndex="2">

"screenfeg” left="0.00%" top="0.
" id="frameReg" left="5.00%" top=

6.70

Figura 4.16 - Visao textual no NCL Composer

A visdo estrutural apresenta as midias, suas conexdes e contextos. E
possivel criar novos itens e editar suas propriedades. A Figura 4.17 mostra um
exemplo da visdo estrutural com o0s objetos que estdo sendo utilizados e uma

nocao da légica de execugdo sobre a ordem das midias envolvidas no documento.
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Figura 4.17 - Visao estrutural no NCL Composer

A visdo de layout responde sobre onde as midias do documento deverdo ser
exibidas. Na Figura 4.18 estdo definidas as regides da tela existentes no
documento: screenReg e passiveAdvReg. As propriedades das regides sio

definidas separadamente e ndo hd uma visualizacdo direta na visdo.

(screeneg)

(passiveadvReg)

Figura 4.18 - Visao de layout no NCL Composer

PoliFacets-NCL

Vamos considerar os contetidos dessas visdes como o conjunto de cddigos
que forma o sistema de significagdo do modelo PoliFacets-NCL (Figura 4.19). A
partir dessa entrada, foi feita uma andlise inspecionando os elementos que resultou
na ontologia de dominio referente a questdes da linguagem NCL e da ferramenta
NCL Composer. Assim, aplicamos a ontologia de metacomunicacdo para
construir as novas facetas e suas ligagdes que constituem um documento ativo

voltado para o processo de ensino e aprendizado de NCL.
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+
VISOES DO NCL COMPOSER

ONTOLOGIA DO T it
DOMINIO PERSPECTIVA PERSPECTIVA
DO USUARIO DO SISTEMA

PERSPECTIVA
DA INTERACAO

Figura 4.19 - Modelo PoliFacets-NCL

A grade da ontologia de metacomunicacdo presente na Tabela 4.4 foi
utilizada para ajudar a refletir sobre as mudancas que poderiam ser feitas nas
representacdes existentes para apoiar o ensino de NCL. Foram definidas cinco
facetas para o PoliFacets-NCL: ‘descri¢do’, ‘cédigo’, ‘estrutura’, ‘layout’ e ‘na
pratica’. As ligacdes entre as facetas estdo entre: ‘descricdo’ e ‘na pratica’; e

‘estrutura’ e ‘codigo’.
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Tabela 4.4 - Grade da ontologia de metacomunicagéo no PoliFacets-NCL

Metacomunicacao através de Signos ESTATICOS

(principalmente)

Metacomunicacao através de Signos DINAMICOS

(principalmente)

o - LOCAL REGIONAL GLOBAL LOCAL REGIONAL GLOBAL
Operacdes Semiéticas smfﬁi%?s foca um foca um conjunto de | foca todos os foca um foca um conjunto de | foca todos os
@ Usuario @ Sistema elemento de elementos de elementos de elemento de elementos de elementos de
programa programa programa programa programa programa
RESSIGNIFICAQAO
8 | da novos significados aos signos do - Na pratica
g | programa
O
[+]
2
g REFORMULAGAQ é\
@ . sem alteragao - Estrutura
8 o| PARAFRASE Se—mémicag Cadigo N
@ = | expressa os signos do programa de
§ <| maneira alternativa REESCRITA
B g com alterago Layout
g 2 semantica
g § REFORMULAGAO
2 | FIGURAS DE LINGUAGEM sem alteragéo
@ 8| faz combinagdes inéditas com os semantica
‘8.2 signos do programa e revela novos REESCRITA
& Wi significados com alterag&o
8-8 semantica
REFORMULAGAO \l/
& ) ) sem alteragéo Descricao
2 EXPANSAO LINGUISTICA semantica
g S da novos significados aos signos do
b gpegEna REESCRITA
° 'E com alteragéo
52 semantica
o ®

€Sl
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Faceta ‘descricao’

A faceta ‘descri¢do’ (Figura 4.20) contém informagdes sobre o programa
fornecidas pelo seu criador. Novamente, a faceta ‘descri¢io’ € importante para
permitir que o criador do programa possa fornecer em linguagem natural a sua

mensagem diretamente aos seus receptores.

A Web Page

<:J :> X {} (http:// ] D
()PoliFacets-NCL

Primeiro Jodo

Nome do Projeto: Primeiro Jodo Facetas
Auter(a) Telemidia = Descrigdo
Instituigdo: PUC-Rio p— ©
Criado em: 03/10/2013 (] Codiga D

i Visibilidade: Publico ) Estrutu (D

8 Layot (D
P Na prética ()

Descri¢do

O Primeiro Jodo" & uma animagdo premiada do artista André Casteldo, sob a coordenagdo de GClaudia Bolshaw
& Marcos Magalhdes e a

InstrucBes

Observe a sincronia entre os objetos de midia ..

Figura 4.20 - Faceta ‘descri¢cao’ no PoliFacets-NCL

No modelo
Perspectiva da interacdo

A ideia € usar a faceta para descrever o programa como um todo, logo, a
metacomunicag¢io ocorre principalmente através de signos estaticos e o foco estd

em todos os elementos do programa.

Perspectiva do usudrio

A oportunidade de descrever o programa e definir instru¢des de utilizacdo é

uma expansio linguistica. H4 mudangas na expressdo, no conteido e na intengdo.

Perspectiva do sistema

7z

Esta € uma faceta de reformulacdo, somente hd alteracdo no vocabuldrio

(1éxico) e na gramatica (sintatico).

Faceta ‘codigo’
A faceta ‘cddigo’ (Figura 4.21) contém a organizagdo dos componentes da
linguagem e o codigo que faz referéncia a cada componente. Esse codigo pode ser

apresentado em linguagem pseudonatural e em NCL.
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Cédigo Linguagem anurr_‘-‘:v! NCL \

Um documento NCL & dividido em Cabega (head) e Corpo (body). ()
<link id="IMusic" xconnector="conEx#onBeginStart_delay*>
. <bind role="onBagin* componant="animation®/>
Linguagem Natural \NCI- <bind role="start" component="choro">
B Head® inguas 2 <bindParam name="deloy" value="Ss"/>

Regites(D B </bind>
e Gt e s
Conectores(D) segundos
B Boay@

Portas(?)
Midies @
= Links®

2 tink1

% link2

=) tinka

Figura 4.21 - Faceta ‘c6digo’ no PoliFacets-NCL

No modelo
Perspectiva da interacdo

A faceta é um signo estitico com foco em um elemento do programa porque
apresenta o conteido textual relativo aos elementos do cédigo NCL de modo

particionado, elemento a elemento.

Perspectiva do usudrio

O cbdigo em NCL € uma das entradas no modelo, mas ele é reapresentado
particionado como foco no elemento selecionado. H4 modificacdes na expressdo
e na intencdo, pois a mesma informacdo € transmitida de outro modo com a

inten¢do de esclarecer o c6digo, caracterizando uma parafrase.

Perspectiva do sistema

H4 modificacdes léxicas e sintdticas por causa da traducdo do contetido em

NCL para linguagem pseudonatural. Esta ¢ uma faceta de reformulagao.

Faceta ‘estrutura’

Além de apresentar as midias e suas ligacdes, a faceta ‘estrutura’ deve
facilitar o acesso ao contetido que define as ligagdes. Veja na Figura 4.22 como os
links que definem as condi¢des para a execugdo das midias podem ser acessados.
Ao clicar em um dos links, seria possivel verificar a tradugdo do cédigo em
linguagem pseudonatural que define a ligacdo entre as midias.

Essa faceta € uma pardfrase com reformulacdo e a metacomunicacdo ocorre

através de signos estdticos com foco em todos os elementos do programa.
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Estrutura
Contexto 1
[ ]
g e © 09
™, It
\\ a L .
1 ) E link1 Porta - animagdo
o T linkd ¥ & link2 Animagdo - photo
. — Tr—— . . .
ik = g link3 Animagdo - drible
Q \\m M Animagdo - choro
| linkS 4 link5 linkS: Animagdo - choro
) Ly link®
/ N Quando o componente
|El O '\\ K 'animagdo’ termina, os
pr L componentes ‘choro’ e ‘advert’
ﬁ séo finalizados.
=
Figura 4.22 - Faceta ‘estrutura’ no PoliFacets-NCL
No modelo

Perspectiva da interacdo

Na faceta ‘estrutura’ a metacomunicagdo acontece principalmente através de

signos estdticos e foco estd em todos os elementos do programa.

Perspectiva do usudrio

H4 mudancas na expressdo e na intencdo, pois as informagdes estdo sendo
reapresentados de uma nova forma com a oportunidade de destacar o contetido

das ligacdes. Esta faceta é uma parafrase.

Perspectiva do sistema

Apenas o vocabuldrio e a gramdtica precisaram ser modificados. Nao ha
alteracGes semanticas, portanto, esta faceta € constituida de uma operagdo
simbdlica de reformulacio.

Ligacdo

Ha uma ligagdo entre esta faceta e a faceta ‘codigo’ para viabilizar o acesso

ao codigo de modo localizado para visualizagdo do trecho correspondente a cada

link apresentado.

Faceta ‘layout’

A visdo de layout no NCL Composer mostra as regides onde as midias sdo
executadas. Na faceta ‘layout’, apresentamos as regides com a visualizacdo das
midias em cada uma delas de acordo um determinado momento. Essa
representacdo é possivel quando as midias s@o executadas com condi¢des que
fazem referéncia ao tempo na execucdo das midias, mas nao funciona quando as
condicdes sdo relacionadas a interacdo com o usudrio final do documento

hipermidia. Por exemplo, na Figura 4.23 o video da animagdo (representado pela

cor amarela) é executado na regido maior. O video do drible, a foto da queda e a
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foto da chuteira sdo midias executadas na regido menor em verde. Suponha que 10
segundos depois de o video da animagdo comecar, inicie o video do drible, cada
um em sua regido. Depois que o video do drible terminar, a foto da chuteira serd
exibida, e por fim, a foto da queda. Nesse caso, € possivel determinar

algoritmicamente os momentos em que as midias sdo exibidas em cada regido.

Layout

D Video da animagdo (mp4)

Video do drible (mp4)
. Foto da queda (png)
- Foto da chuteira (png)
video da animagao

z-index: 1

®: T

Figura 4.23 - Faceta ‘layout no PoliFacets-NCL

Imagine que a condicdo para a execucdo de uma midia fosse uma acdo
interativa, por exemplo, quando o usudrio digitar A, entdo o video X serd
executado, mas se o usudrio digitar B, entdo o video Z serd executado. Nesses
casos, a representagdo ndo € simples, pois cada caminho € uma espécie de
3 M ~ % . ~
modelo de interacdo” do programa que poderia gerar uma representacdo de
layout diferente.

No modelo
Perspectiva da interacdo

A metacomunicacdo nesta faceta ocorre principalmente através de signos

dindmicos com o foco em todos os elementos do programa.

Perspectiva do usudrio

Esta é uma reapresentacdo das informacdes em novo formato, portanto, uma

paréfrase.

Perspectiva do sistema

2

Esta faceta ¢ uma pardfrase com reescrita e a metacomunicacdo ocorre
principalmente através de signos dindmicos com o foco em todos os elementos do

programa.
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Faceta ‘na pratica’
Esta é a faceta onde o programa pode ser executado. E o produto resultante
da programacdo desenvolvida no NCL Composer. Na Figura 4.24, estd um

exemplo da faceta ‘na prética’ no PoliFacets-NCL.

Mo prética

: & Morvoa Mogohdes ¢ a

Figura 4.24 - Faceta ‘na pratica’ no PoliFacets-NCL

No modelo
Perspectiva da interacdo

Por definicdo, a execucdo do programa representa um signo dindmico
global. Assim, a metacomunicacdo acontece principalmente através de signos

dindmicos com foco em todos os elementos do programa.

Perspectiva do usudrio

Diferente da representagdo a partir do NCL Composer, onde ainda estdo
sendo realizados testes e a visualizacdo funciona como verificacdo da corre¢do do
programa, na faceta ‘na pratica’, a inten¢do € demonstrar o resultado final do

programa. Isto caracteriza uma ressignificagao.

Perspectiva do sistema

Ressignificacdes ndo apresentam operagcdes simboélicas correspondentes.
Ligacdo
A faceta ‘na pratica’ esta ligada a faceta ‘descricdo’ porque reapresenta o

conteddo da descri¢do e instrugdes sobre o programa.

Perfil do participante
Um participante foi escolhido para a avaliagdo do protétipo. Ele é um

especialista, aluno de doutorado em informditica, membro do laboratdrio
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TeleMidia, que conhece NCL desde a graduagio e esteve envolvido no
desenvolvimento do NCL Composer. Ele tinha utilizado o PoliFacets-AS algumas

vezes.

Principais resultados

Depois da apresentagio do protétipo preliminar PoliFacets-NCL ao
especialista, realizamos uma entrevista com questdes abertas para obter as
impressdes dele. Os resultados dessa validacdo apontam para a viabilidade da
aplicacdo do modelo em uma nova ferramenta de constru¢do de programas no
contexto de ensino e aprendizado de programacao.

Foram construidos protétipos de facetas que sdo extensdes e novas
representacdes das visdes que estdo presentes no NCL Composer com base no
modelo PoliFacets. N6s recebemos uma boa avaliacdo do especialista sobre os
protétipos das facetas resultantes. Ele ndo s6 reconheceu a importincia que as
facetas tinham apresentando caracteristicas da linguagem NCL que ndo estavam
explicitas no NCL Composer, como sugeriu novas funcionalidades capturando a
ideia de extensdes propostas pelas facetas e propondo novas aplicagdes para as
facetas imaginadas. Tecnicamente, o participante destacou que uma grande
vantagem de aplicar o modelo PoliFacets ao NCL Composer € a sua caracteristica
de extensibilidade quanto a criacdo de plug-ins, onde cada nova faceta pode ser
desenvolvida por voluntérios.

As categorias que emergiram da andlise da entrevista com o especialista
foram duas: a compreensdo da ideia das facetas para o NCL Composer; e

possibilidades de aplica¢des do PoliFacets-NCL.

Compreensdo da ideia das facetas

O especialista demonstrou a compreensdo sobre a criacio das facetas desde
o primeiro contato com o protdtipo. Ele fez algumas sugestdes que foram
rapidamente incorporadas ao mockup do PoliFacets-NCL usado na validag@o. Por
exemplo, na faceta ‘layout’ ja aparecem solugdes propostas pelo ele.
Primeiramente, estdvamos apenas definindo que midias apareceriam em que
regides. Ele reagiu da seguinte forma: “[...] uma coisa que fica legal pro
[PoliFacets-NCL] [...]: vocé vai dizer ‘aqui estd a regido onde serd apresentada
a midia’. Por que ao invés de dizer o nome da midia, eu ndo desenho a midia ali?

Isso é uma coisa que a gente jd sabe como fazer [...] é bem tranquilo de ir pra


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1012698/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1012698/CA

160

ferramenta [PoliFacets-NCL]. Acho bem legal; vocé so vai ter que tratar um

2

caso, porque ndo é uma regido por objeto de midia. Uma regido tem vdrios
objetos de midia [...]”. Depois desse comentdrio, aperfeicoamos a faceta que
passou a ter o componente visual da midia além da referéncia ao nome (Figura
4.23). Neste mesmo contexto, a adi¢do de elementos na interface que
possibilitassem visualizar e esconder cada regido e objeto de midia seria
interessante. Fazendo uma analogia, seria similar ao que acontece com os agentes
empilhados na grade da faceta ‘planilhas’ no PoliFacets-AS.

O problema dos vdrios objetos de midia na mesma regido ressalta uma
questdo importante: o tempo. Versdes antigas do NCL Composer continham uma
vis@o temporal. Mas o especialista explicou porque a visdo foi removida: “A gente
sente necessidade da visdo temporal, mas a gente prefere estabilizar antes |[...]. E
complicado porque a visdo temporal ndo foi feita pra representar documentos
hipermidia, a visdo temporal é uma coisa linear, um documento hipermidia por
definicdo ndo é linear. Entdo a gente achou melhor estabilizar as visdes que
tinhamos antes de pensar nesse problema’.

Em sua opinido geral, o especialista comentou: “eu gostei, é bem a cara das
visdes que a gente tem no NCL Composer. [...] na de layout, como eu comentei, a
gente pode colocar as midias direto. Na estrutural, tem como a gente gerar os
links. Do codigo NCL, eu gostei dessa coisa de dividir, ndo entrar numa de tentar
mostrar o texto todo ainda, a menos que tivesse a visdo temporal [...]”. Ele ja
imagina como as funcionalidades que a equipe de desenvolvimento do NCL
composer estd implementando poderiam ajudar na criagdo das facetas. Ele
explicou: “uma coisa que eu estou querendo com o futuro da estrutural é
implementar um algoritmo de desenho de grafo |[...], além disso, para gerar
[arquivos] png direto, assim como os hiperlinks que podiam te ajudar para o html
no [PoliFacets-NCL]”. Ele verbalizou como seria a andlise necessdria para gerar

elementos que integram a ontologia de dominio no modelo PoliFacets.

Aplicacoes do PoliFacets-NCL

O especialista revela um dos problemas comuns quando os alunos estdao
comecando a estudar NCL. Ele disse: “[...] eles aninham as regides sem querer,
NCL permite isso, as vezes vocé quer que tenha um video no fundo e outra regido

aqui, so que os valores que vocé usa estdo como se essa regido daqui estivesse
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relativa a tela inteira, mas na verdade sem querer vocé colocou [essa regido]
embaixo dessa outra regido. As vezes vocé coloca o video aqui completo; se no
meio da aplicacdo vocé quiser redimensionar o video, vocé vai redimensionar
essa regido pequena. Entdo com o [PoliFacets-NCL] dd pra observar isso, tipo o

99

nivel de ‘aninhamento’. Note como o discurso dele mostra a apropriacdo da ideia
de explorar mudancgas nas representacdes para criar novas facetas.

Sobre a faceta ‘cddigo’, o especialista descreveu como os textos em
linguagem pseudonatural poderiam ser uteis para compor uma suite de testes para
aplicagdes de TV digital. Ele disse: “esse texto podia ajudar também no roteiro de
testes. Na recepcdo quando testamos, a pessoa tem que saber ‘ah, em tantos
segundos, vai aparecer tal coisa’. O que a gente fez em alguns casos de testes:
gravamos o dudio no programa. Por exemplo, ‘essa aplicacdo vai comecar
mostrando isso e daqui a dois segundos vai comegar aquilo’, vocé ia conferindo
na tela, entdo se a aplicacdo fosse boa, a sincronia tinha que estar correta, é
como uma metadescricdo da aplicacdo como um todo. No final das contas a visdo
temporal e a linguagem natural seria mais ou menos esse roteiro para a suite de
testes”.

Segundo o especialista, a primeira versdo do NCL Composer foi criada para
ajudar os aprendizes que cometiam muitos erros sintticos durante a programacao.
Esse problema foi minimizado porque ao usar as visdes com elementos graficos
para criar os documentos, o cddigo € automaticamente gerado, evitando esses
erros mais comuns. Quanto a segunda versdo, ele destacou: “/...] tem o espirito
da anterior que é evitar esses erros e acelerar a parte do desenvolvimento, mas
também, permitir a participacdo da comunidade por meio da adi¢do dos plug-ins.
A caracteristica mais forte dele ¢ a extensibilidade. Nada impede que uma faceta
seja um plug-in”. Diante da caracteristica de extensibilidade da ferramenta com a
participacdo ativa da comunidade, o modelo proposto nessa tese deve ajudar os
desenvolvedores e designers a pensar que tipos de facetas ainda podem ser

criadas. Esta € uma oportunidade de criar as facetas para explorar os significados

mesmo durante a construcdo das aplicacgdes.
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