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Ferramentas de apoio a pesquisa

Conforme antecipado na Introducdo, os estudos empiricos realizados
durante a pesquisa envolveram o uso de basicamente trés sistemas: AgentSheets,

PoliFacets e SideTalk. Este capitulo apresenta os detalhes sobre eles.

3.1
AgentSheets

O AgentSheets é uma ferramenta de programacao visual por manipulacao
direta, indicada para a criacdo de jogos e simulacBes por usuarios sem
conhecimento de programacdo (REPENNING e IOANNIDOU, 2004). Desde sua
origem, tem sido usado em iniciativas e pesquisas sobre o ensino de raciocinio
computacional, especialmente para alunos de nivel fundamental e médio. Trata-se
de um ambiente de EUD, em que os usuarios “arrastam e soltam” blocos de
condigOes e acOes que formam “regras de comportamento” para os personagens
do projeto (agentes). Os usuarios entdo criam um programa sem precisar codificar

de forma textual. A Figura 3-1 apresenta a interface do AgentSheets.
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Figura 3-1. Interface do AgentSheets
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Os projetos criados no AgentSheets possuem 0s seguintes componentes:

e Agentes: sdo os “objetos” no projeto, que podem ser personagens com
participagdo ativa, objetos “inanimados” em uma cena, mas com alguma
funcdo especifica, ou objetos usados meramente para decoragdo. Os
agentes criados ficam dispostos na galeria de agentes (item 1 da Figura
3-1). Os agentes podem ter uma ou mais depictions (aparéncia ou
representacdo). Cada depiction é uma representacdo visual do agente
(item 4 da Figura 3-1). Por exemplo, um agente que se move nas quatro
direcdes pode ter uma depiction para representar cada uma delas.

e Planilhas: sdo as areas de trabalho, os “mundos” do jogo ou simulagdo
(item 2 da Figura 3-1). Os agentes sdo posicionados nas planilhas para
compor o cenario do projeto, que pode ter uma ou mais delas. Em geral,
diferentes planilhas sdo usadas para diferentes niveis de um jogo.

e Regras: cada agente em um projeto pode ter seu comportamento
programado com regras na forma de expressoes “se-entdao”. Ha
comandos que se aplicam aos agentes em si e comandos que se aplicam
as depictions dos agentes. Por exemplo, é possivel criar uma regra para
mudar a aparéncia de um agente quando ele se mover para uma
determinada direcdo. Na Figura 3-1, o item 3 é a janela de
comportamento do agente frog, onde estdo todas as suas regras. Para
adicionar os comandos a uma regra, o usuario do AgentSheets “arrasta e
solta” o bloco correspondente das janelas de condigdes (item 5) e agOes
(item 6) para a janela de comportamento (item 3). A Figura 3-2 mostra as
regras para programar o movimento do agente frog. Por exemplo, a
primeira regra quer dizer: “SE a tecla ‘seta para esquerda’ do teclado for
pressionada, ENTAO o agente move-se para a esquerda”.

Figura 3-2. Regras de movimento pelas setas

O AgentSheets é uma das ferramentas utilizadas no projeto Scalable Game
Design (SGD), liderado pelo professor e pesquisador Alexander Repenning, da
Universidade do Colorado em Boulder (EUA). Este projeto tem como missdo:
“Reinventing computer science in public schools by motivating & educating all
students including women and underrepresented communities to learn about

computer science through game design starting at the middle school level”!. Além

! http://sgd.cs.colorado.edu/wiki/Scalable_Game_Design_wiki
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dos Estados Unidos, 0 SGD atua em outros paises, entre eles o Brasil, cuja versao
chama-se Scalable Game Design Brasil (SGD-Br)® e tem sido coordenada e
executada pelo SERG, grupo de pesquisa em Engenharia Semidtica da PUC-Rio.

O projeto SGD-Br iniciou-se em 2010, a partir da parceria com uma escola
publica de Niterdi-RJ. A partir de 2012, duas escolas particulares (uma nacional e
uma internacional) da cidade do Rio de Janeiro passaram a integrar o grupo de
escolas participantes. O objetivo do projeto é obter uma solida compreensao dos
desafios, oportunidades e requisitos tecnoldgicos especificos para um programa
mais amplo de educacdo para a computacdo em escolas brasileiras. A maior
motivacdo do SGD-Br € ajudar a promover a aquisicdo do raciocinio
computacional para que as pessoas possam entender melhor o significado social
da computacdo, dominar conceitos computacionais basicos e aprender a se
expressar através de programas de computador (DE SOUZA, GARCIA, et al.,
2011) (DE SOUZA, SALGADOQO, et al., 2014). O SGD-Br, assim como a versao
original americana, adotou o AgentSheets como principal ferramenta de
aprendizado de programacdo nas escolas parceiras. Alguns jogos criados no
AgentSheets por alunos do ensino fundamental participantes do SGD-Br fizeram
parte dos dados coletados no ultimo estudo.

Um dos resultados da pesquisa realizada no SGD-Br, alinhado a inclinacdo
semiotica do SERG, foi o desenvolvimento do PoliFacets, uma ferramenta de
estimulo a reflexdo sobre os significados explicitos e implicitos presentes nos

jogos e simulagdes construidos com o AgentSheets.

3.2
PoliFacets

O PoliFacets surgiu dentro da pesquisa do SERG e do projeto SGD-Br
originalmente como um sistema de apoio a alunos e professores do projeto, que
tinham o AgentSheets como ferramenta de aprendizado. Posteriormente, ele foi
estendido e redefinido como um modelo conceitual mais abstrato, cujo foco ¢ “o
design da metacomunicagdo de documentos ativos para apoiar 0 processo de

ensino e aprendizado de programacdo” (MOTA, 2014). Apresentaremos aqui 0S

2 http://www.serg.inf.puc-rio.br/wiki/index.php/P%C3%Algina_principal
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detalhes préaticos da aplicacdo do modelo para o AgentSheets, proposto por Mota
como uma instancia do modelo PoliFacets e referido pela autora como PoliFacets-
AS. Nesta tese, nos referiremos ao PoliFacets-AS apenas como PoliFacets, pois
n&o entraremos nos detalhes do modelo conceitual. Além disso, € por “PoliFacets”
que os alunos e professores do projeto conhecem a ferramenta, na forma como

esta disponivel hoje para acesso®. O PoliFacets, segundo os seus designers é:

[...] um mediador que atua entre 0 AgentSheets e seus usuarios, com o objetivo de
facilitar a comunicacdo e explicitar conceitos, tornando a mensagem do usuario
(designer dos jogos) mais clara. O nome faz referéncia as multiplas “facetas” que
representam um projeto do AgentSheets. (PoliFacets)
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Figura 3-3. “Frogger” no PoliFacets (faceta descricao)

Para analisar um projeto no PoliFacets, o usuario deve envia-lo ao sistema e
fornecer alguns detalhes sobre ele. O PoliFacets entdo gera as paginas
correspondentes as facetas, cujo conteudo é obtido de duas formas:
automaticamente através de parser dos dados do projeto e manualmente através
das informagdes passadas durante o seu envio ao sistema. A versdo atual do
PoliFacets (a mesma considerada nos estudos desta tese) possui seis facetas:
descricdo, tags, na prética, planilhas, regras e conexdes. A Figura 3-3 mostra a

tela de abertura do jogo Frogger no PoliFacets, que corresponde a faceta

3 http://www.serg.inf.puc-rio.br/polifacets
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descricéo. A direita da seta vermelha, vé-se 0 menu de acesso as seis facetas. As

subsecdes a seguir apresentam uma descricdo mais detalhada de cada uma delas.

3.2.1
Faceta descricdo

A faceta descricédo apresenta duas partes: uma descrigéo geral do projeto e o
conjunto de instrucdes sobre ele, ambas fornecidas pelo usuario (normalmente o
autor do jogo) durante o processo de upload. Esta é a faceta inicial apresentada ao
usuario quando ele acessa qualquer projeto (Figura 3-3). Como o conteldo
principal ndo € gerado automaticamente pelo sistema, segundo Mota (2014, p.
122), “esta € a melhor oportunidade do criador do projeto explicar em linguagem
textual a sua intencdo de comunicacao, ele pode contar uma historia ou explicar

0 comportamento dos agentes de acordo com o seu desejo”.

3.2.2
Faceta tags

A faceta tags mostra um diagrama com 0s comandos utilizados no projeto
proporcionalmente a intensidade de uso. Através do tamanho das palavras
(apresentadas numa nuvem de tags) é possivel saber quais comandos sdo mais
utilizados. Quanto mais frequente um comando, maior ele aparece na nuvem.
Além disso, é possivel conhecer que agentes usam cada comando. A Figura 3-4
apresenta as tags Frogger. Nela, vé-se a lista de agentes que utilizam o comando
“apagar”. Ao clicar no link com o nome do agente, o usuario é direcionado a
faceta regras, mais precisamente a secdo especifica do agente escolhido.

______________________________________________

1Comandos do AgentSheets
1

! Este projeto utiliza 18 comandos do Agentsheets, distribuidos conforme apresentado abaixo

Clique em cada comando para ver mais detalhes.

% de chance

uma vez a cada

mover yefilar ..5mPihado

empilhado um(a) parar simulacéo
s == tecla

Figura 3-4. Tags do projeto “Frogger”
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3.2.3
Faceta na pratica

A faceta na préatica corresponde ao modulo executavel do projeto, na forma
de um applet Java, gerado e disponibilizado pelo proprio AgentSheets. Conforme
esclarece Mota (2014, p. 123), a faceta na pratica “é o produto resultante da
programacao desenvolvida no AS”. Nesta faceta, aléem de o usuério poder jogar,
ele pode (re)ver a descricéo e as instrucdes do projeto. A Figura 3-5 apresenta a

tela da faceta na pratica para o jogo Frogger.
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Ajude o sapo a evitar os obstaculos para chegar até ao outre lade do rie.
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I
1
1
1
1
1
1
1
] Use as setas para Mover o sapo.
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

|
100 omas W R (mesen| )

Figura 3-5. Applet do jogo "Frogger"

3.24
Faceta planilhas

A faceta planilhas permite um verdadeiro escrutinio das planilhas do
projeto. Atraves dela, é possivel investigar varios aspectos relativamente ocultos
no AgentSheets. Por exemplo, ndo é possivel visualizar facilmente quando
agentes estdo sobrepostos uns aos outros, ou quais componentes visuais fazem
parte de uma imagem de fundo, ou ainda quantas instancias de um mesmo agente

estdo distribuidos numa planilha. Na faceta, essas e outras informagdes séo
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prontamente obtidas, a partir de uma grade que representa a disposi¢éo espacial
dos elementos visuais do jogo. A Figura 3-6 apresenta a visualizacdo da planilha
“levell” do jogo Frogger, com a demonstracdo de algumas dessas
funcionalidades. As setas vermelhas menores mostram que 0s agentes street e
river estdo escondidos. Comparando a area da planilha da Figura 3-6 com a
planilha original na Figura 3-5, é possivel notar a auséncia dos agentes azuis na
area do rio e dos agentes formando a estrada por onde passam 0s caminhdes.
Além disso, percebe-se que ha agentes ground onde “deveria” estar o rio. A seta
vermelha maior aponta para a &rea de exibicdo dos agentes empilhados
posicionados na célula B2. Nesta pequena janela, sdo listados todos os agentes da
célula, empilhados na ordem de exibi¢do: ground, river e log. Mota (2014, p. 127)
ressalta a faceta planilhas como uma boa vitrine para o0 modelo de documentagéo
ativa proposto: “O aprendiz interage com os signos da interface para explorar a
planilha dos jogos e simulacdes, compreendendo detalhes que ndo estavam
disponiveis em outras visualizagoes. Essa interagdo como uma ‘conversa’ com o

sistema € o que caracteriza a documentacdo ativa.”

@ Planilha - Frogger - PoliFacets - Mozilla Firefox =RAC X

& www.serg.inf puc-rio.br/polifacets facets/ grid.luatid_project=604&id_worksheet=1161&lg=pt_br (a=l

Vocé esta vendo a planilha: levell »

Para facilitar a sua visualizag&o, imagens de fundo ndo s&o exibidas por padrao

Para ter uma visualizac&o aproximada da imagem de fundo (quando houver), clique no
bot&o 'Mostrar imagem de fundo'

Lista de agentes nesta

planilha:

log (8 instancias) grotto (1 instancia) [T river (56 instancias)
[T street (42 instancias) @ turtle (5 instancias) [#Ifrog (1 instancia)
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Figura 3-6. Visualizacdo em grade da faceta "planilhas"
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3.2.5
Faceta regras

A faceta regras tem o objetivo de explicitar a programacao realizada no
AgentSheets, disponibilizando duas formas alternativas: a) uma listagem do
codigo semelhante aos blocos de comandos no AgentSheets e b) cada regra € uma
sentenga com uma traducgdo préxima a linguagem natural. A Tabela 3-1 traz um

exemplo de regra representada nestas trés formas possiveis.
Tabela 3-1. Formas de representar o codigo de programas do AgentSheets

Tipo | Representacao

E | canmot swim!

Cdédigo em blocos Erase n
(AgentSheets)

Stop simulation

EMPILHADO (imediatamente acima , ‘}

1
1
|
Codigo em texto | | .
similar aos blocos | !Entao _
(PoliFacets) | ! DIZER (I cannot swiml), e
|

APAGAR (") e
PARAR SIMULAGAO ()

Caédigo traduzido | | 4) Se ele estiver empilhado imediatamente acima de 3§ ento ele
H 1 . . . . . .
para ||nguagem| rescreve "l cannot swim!" na area de mensagem abaixo da planilha,
pseudonatural | 505 3 si mesmo e para o jogo ou simulagZo.

(PoliFacets)
A relacdo entre as trés representacdes € assim esclarecida por Mota:

A linguagem de cdédigo do AS [AgentSheets][segunda linha da Tabela 3-1] é
bastante icOnica (refere-se diretamente aos comandos e imagens do AS), pode ser
vista como um ponto de mediacao entre as regras construidas atraves da linguagem
visual do AS [primeira linha] e o texto em linguagem pseudonatural do PoliFacets-
AS [terceira linha]. (MOTA, 2014, p. 128)

3.2.6
Faceta conexdes

A faceta conexdes informa ao usuario como os agentes estdo interligados
entre si através das regras. Para cada agente, é apresentado um diagrama de
conexdes, indicando com quais outros agentes ele se relaciona.

A Figura 3-7 apresenta o diagrama de conexdes do agente log. A espessura

da linha que faz a ligacdo entre os agentes representa a quantidade de regras que
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garantem essa conexdo. Abaixo do diagrama ha uma listagem dessas regras. Ao
clicar em uma delas, é exibida uma caixa (seta vermelha) com a descricdo da
regra, em linguagem pseudonatural, de forma semelhante a sua apresentacdo na
faceta regras. O diagrama também apresenta ligagfes indiretas entre os agentes:
se um agente “A” faz referéncia a um agente “B”, no diagrama de conexdes do
agente “A”, aparece uma linha verde em direcdo ao agente “B”, representando
uma ligacdo direta (todas as ligagcdes da Figura 3-7 sdo diretas); ja no diagrama do
agente “B”, aparece uma linha cinza em direcdo ao agente “A”, representando
uma ligacdo indireta e expressando para 0 usuario que ele deve (caso ele deseje)
se dirigir ao agente A para verificar qual regra liga os dois agentes.

A faceta conexBes tem um papel privilegiado entre as facetas no que diz

respeito a exploracdo dos significados decorrentes da programacdo:

Os diagramas de conexdes entre 0s agentes sdo 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 tém mais opcdes
para “dividir e conquistar”, no que diz respeito a compreensdo da complexidade
I6gica dos jogos e simulagBes. Além disso, a significacdo e comunicacdo das
relagdes entre os agentes na estrutura do programa sao essenciais para o dominio
da complexidade cognitiva nas tarefas de programacéo. (MOTA, 2014, p. 132)

! ~ T v
| Conexbes do agente Iog com outros agentes
1

'log' - 'log_maker': Regra-1 do '|Sssiiitisirisnifiiaa
Descrigcdo da regra

'log' - 'frog’: Regra-2 do 'log' atr|

'log' - 'river’: Regra-2 do 'log’ at ) o B )
Se ele vir ‘ ao olhar para a direita entdo ele apaga a si

'log’ - 'river': Regra-3 do 'log’ at
mesmao.

|
|
| Representacio: i
o 1
| .
: logi....: |
el |
| river |
! !
1
:frog |
I
:Iog_maker‘“ I
|
l .
! !
! !
! !
! I
! | frog | :
1 0
! | l
1 | :
: Regra 2 do log" rapresentagio "frog” |
1 | !
1 | I
1
| | .
1 0 [}
1 o I
: Regra 1 do og" representatst 'log_delster" 35 :
1 _— i
i |0g_maker i
! I
1 |
! I
! !
! !
! !
! I
! I
1 |
1 |
! I
! !
! !
! !
! I
1 1

Figura 3-7. Diagrama de conexdes do agente log
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No ultimo estudo realizado para esta pesquisa, os alunos utilizaram a
infraestrutura do PoliFacets para construir uma comunicacdo mediada com o

SideTalk, ferramenta descrita na proxima secéo.

3.3
SideTalk

As primeiras pesquisas com o SideTalk iniciaram-se ainda em 2007,
quando ele se chamava WNH — Web Navigation Helper. Tecnicamente o
SideTalk é uma extensdo para o navegador Firefox, construida a partir do
gravador de macros CoScripter (LESHED, HABER, et al., 2008). O SideTalk
“herdou” do CoScripter a capacidade de gravar interacGes diversas em paginas na
Web, gerando scripts de navegacdo. E em sintonia com as agbes gravadas no
script que os dialogos de mediacdo aparecem. A seguir descrevemos as trés fases

de pesquisa que levaram o SideTalk a sua configuracéo atual.

3.3.1
Primeira fase

Os primeiros trabalhos com o SideTalk deram-se no contexto de uma
pesquisa de mestrado do Departamento de Informatica da PUC-Rio. O foco da
pesquisa era 0 uso do entio WNH como uma ferramenta de promocdo da
acessibilidade na Web. A pesquisa empreendida no periodo, 0s experimentos
realizados e uma ferramenta inicial desenvolvida foram abordados na dissertacdo
de mestrado (INTRATOR, 2009) e em publicagdes relacionadas (INTRATOR e
DE SOUZA, 2008) (INTRATOR e DE SOUZA, 2009).

A época, foram realizados experimentos a fim de comprovar a viabilidade
técnica do WNH. Os experimentos foram feitos com usuarios finais de dois perfis:
deficientes visuais e analfabetos funcionais. Para esses experimentos, ainda nédo
havia uma ferramenta para a criacdo dos didlogos, que foram elaborados pelos
préprios pesquisadores. Ou seja, ndo havia o envolvimento de usuérios atuando
como designers para estes testes iniciais. Apesar de alguns obstaculos decorrentes
principalmente das necessidades especiais de cada perfil, em linhas gerais,
demonstrou-se que a abordagem de didlogos de mediacdo criados a partir de

scripts era uma alternativa promissora para a acessibilidade na Web.
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As figuras abaixo apresentam capturas de tela da primeira versao do WNH,

obtidas na dissertacédo de Int
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Figura 3-8. Tela inicial do WNH (primeira verséo) (INTRATOR, 2009, p. 34)
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A variivel ‘o seu CPF' nio esti no seu Ba..

CoScripter: Emasho da Certidio Congu.. ZER Ministério da Fazends !Dunequu do governo S I

"@ '  CERTIDAO CONJUNTA

Certiddao Conjunta de Débitos Relativos a Tributos Fede
Ativa da Uniao

Emissao da Certidao

+ Dacadidia amitida nar main da Intarnat canclard obrigatoriaments
emissaq PeEncha o 32U CPR () g

Preencha o seu CPF

Base Le 0 - - =

t Po 07

ol G

Inform¢ = — sultar | Limpar

© namero do CPF deve ser informado Incluindo-se os 11 digitos numéri

Por favor, repita os caracteres ao lado: ]I_ [T ar

Se vocé ndo conseguir
visuallzar a Imagem clique aqul.

Figura 3-9. Navegacdo com WNH (primeira versdo) (INTRATOR, 2009, p. 48)

3.3.2
Segunda fase

A partir de 2009, iniciou-se a segunda etapa de pesquisa com o WNH, ja

durante o0 nosso mestrado. A pesquisa concentrou-se em torno do

desenvolvimento de um editor de dialogos que permitisse uma elaboracao

altamente customizada dos dialogos de mediacdo. Tecnicamente, esta foi a maior

diferenga entre as duas ve

rsbes: a partir de agora era possivel para qualquer

usuario auxiliar alguém com necessidades especiais a navegar na web, com a

mediacdo dos didlogos do WNH.
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Em termos de pesquisa, a maior contribuicdo desta etapa foi o aprendizado
sobre 0 modelo ideal de acessibilidade a ser aplicado no WNH. Inicialmente,
acreditava-se que um grupo de usuarios voluntarios se disponibilizaria a criar
scripts genéricos de tarefas comuns da web para usuérios quaisquer, com
necessidades especiais. Entretanto, a partir de estudos empiricos relatados na
nossa dissertacdo (MONTEIRO, 2011) e em outras publicacdes (DE SOUZA,
MONTEIRO e INTRATOR, 2010) (DE SOUZA e MONTEIRO, 2010)
(MONTEIRO e DE SOUZA, 2011) (MONTEIRO, DE SOUZA e LEITAO,
2013), viu-se que o mais indicado seria contar com um modelo de comunicagédo
“um pra um”, ou seja, um usudrio com necessidades especiais teria o auxilio do
WNH, mas com dialogos criados por alguém proximo a ele, que teria condigdes
de construir uma mensagem mais adequada a suas necessidades.

As imagens a seguir mostram algumas telas do editor de dialogos do WNH,

desenvolvido durante a segunda fase de pesquisa.

Criacao dos dWalugoﬁimo Bara o script: Cadastro de usudri

Script: Cadastro de usudrio il
Crie didiogos para os comaendos marcados com a estreia
Comandos Tipo Watidvel Titulo do diglogo Texta do didlogo =
1 *goto "filey//DyDocumentosfworkspa.., URL
2 ... texthox Mome @Preenchiments do no...  Digite seu nome na p..
3 r... texthox Sobrenome @lassacia do: 2] [Bssocia do: 2]
4 textbos Email Preenchimento do en..  Digite seu enderego .. |
5 ox textbox Dia @Preenchimento da dat..  Abaixo, hi trés caixas .|
6 selectyour "mes” from the textbox Wis ®(2ss0ciado: 5] [Ass0ciado: 51
T *selectyour "ano” from the . textbos Ano ®nssociado: 5] [Associado: 5]
8 *select your "sexo" from the "Sexe st.. radiobutton  Sexo Preenchimento do Sexo  Informe o seu sexo, .,
9 *selectyour "escolaridade” from the "Es.. listhox Escolaridade Preenchimento da Esc..  Informe seu nivel de ..
10 *turn on the "Aceito 35 condigdes de ca.. checkbox
I Begas expasi Comandos  Didlog Diividas
L=l E El El @ Q@ g
Selecione, . La L2 » - * » -
Associar C Editar Delet: Criar Editar Deletar

Salvar didlagos

Figura 3-10. Telainicial do editor de diadlogos

Informe o texto

Texto do didlogo Visualizagio da tela de dizlogo
Titulo [Titulo do digloge: ari na tefa ao lode)
{Texto do didioger crie na teiz ao lade]

" nome sobrenome

Comandos associados a este dislogo

Comando Texto pfen.. Tipo., | Texto para a entrada Tipo daentrada  Caracteres
2 nome cf text..|  nome listhoi: a0
3 sobrenome  cll text., @ radio button  Formatagio da entrada
© Ttethox
— s

Aplicar Deulta

Salvar Didlogo Cancelar

Bpenas letras
Todas as letras maidsculas

Primeira letra maidscul

2

Figura 3-11. Tela de edicdo de um didlogo
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3.3.3
Terceira fase

A pesquisa com 0 WNH teve continuidade durante o nosso doutorado. O
principal salto foi o alargamento do significado do WNH, que nasceu como uma
ferramenta dedicada a acessibilidade e que seguiu amadurecendo para um
completo sistema de EUD voltado para comunica¢do em um sentido mais amplo.
Esta evolucédo se refletiu principalmente no nome da ferramenta, que no fim de
2013 foi rebatizada para SideTalk, palavra que remete a ideia de conversa
secundaria, alternativa a uma conversa principal.

De acordo com a Engenharia Semiética, os signos metalinguisticos (secéo
2.5) sdo signos que se referem a outros signos na interface, comumente
evidenciados em mensagens de ajuda e de feedback do sistema (DE SOUZA,
2005). Seguindo esta visdo, os didlogos de mediacdo do SideTalk sdo um grande
conjunto de signos metalinguisticos que se referem claramente as paginas web
que integram a conversa mediada. O autor dos didlogos de media¢&o, ao construir
sua conversa, precisa inicialmente interpretar a mensagem do designer original
(quem criou a pagina) e entdo construir sua propria mensagem, podendo manter
ou alterar livremente o que foi inicialmente comunicado. Assim, este usuario entra
num interessante processo de End-User Semiotic Engeneering, levando uma
mensagem de “muitas vozes” ao seu interlocutor.

Este processo de mediacdo mostra-se um terreno fértil para investigacdo de
fendmenos de comunicacdo como autoexpressao e autorrepresentacdo de end-
users, fazendo do SideTalk uma poderosa ferramenta de pesquisa.

Para ficar mais claro como o SideTalk funciona na pratica, vamos
apresentar uma conversa que explica como se pesquisa imagens do tipo “icone”
no Google. Apos acessar a conversa a partir de uma lista (Figura 3-12), o primeiro
didlogo é exibido (Figura 3-13), antes mesmo de o script ser executado. Em
seguida, o script inicia e os demais didlogos da conversa sdo exibidos em
momentos pré-determinados pelo criador. As imagens a seguir (Figura 3-14 a
Figura 3-19) apresentam a sequéncia de exibicdo. As marcacfes em verde, feitas
de forma automatica pelo CoScripter (setas vermelhas), ressaltam os elementos da

pagina associados aos respectivos passos do script relacionados a cada diélogo.
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Neste momento, ndo entraremos em detalhes sobre como a conversa é
criada (uso do gravador de scripts e do editor de didlogos). O objetivo é mostrar
que qualquer conversa, seguindo qualquer estilo ou retorica, pode ser criada com
o SideTalk. Observe que, por exemplo, se o foco fosse acessibilidade,
provavelmente, ndo haveria dialogos intermediarios entre a entrada da palavra pra
pesquisa (Figura 3-15) e o resultado ja filtrado (Figura 3-19). O usuério seria

levado diretamente a seu objetivo.

r 3
@ Mozilla Firefox =ANCE X
/ Nova aba x U+
€ Pesquisar ou abrir endereco ? E =
SideTalk: Bem-vindo x

sideTalk

O SideTalk € um sistema que permite o acesso 4 paginas na WEB de uma forma
especial. A cada pdgina acessada, vocé terd uma area lateral com
complementos, explicagdes e outros tipos de informacgdes sobre o que € exibido
na drea principal.

‘ Importar conversa(s)

Para acessar uma conversa, dé duplo cligue em uma linha na lista, ou selecione
a linha e pressione o botéio que vai aparecer acima.

Conversas Disponiveis
Movimento Retilinee Uniforme
Onde pagar contas

Conversa Basica

Pesquisa poricones

Trabalhos do SERG

[ S R

Observagidio: 5o listadas apenas as conversas COMPLETAS (possuem didlogos)

Ir para tela de edigio

Figura 3-12. Tela inicial do SideTalk com lista de conversas
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x\+

_‘-". Nova aba

ar ou abrir enderego

!— Pe

SideTalk: Pesquisa por icones

(j) M

Ola

imagens de agentes na criacdo de jogos.

Continuar Cancelar

Seguindo os passos a seguir, vocé aprenderd alguns “"macetes” para
pesquisar imagens menores no Google Imagens.

Essas imagens podem ser usadas quando vocé precisa de imagens
pesquenas (dahnl). Eu por exemplo sempre uso para criar icones
para os sistemas que eu desenvolvo e também para usar como

Diividas

Figura 3-13.

Dialogo de abertura

=
@ Google - Mozilla Firefox

Google
—

x\_+

B

é & https://www.google.com.br/Tgws_rd=ss|

<Pl =

SideTalk: Pesquisa por icones x

» [
» ¢, M
Rumo ao Google Imagens

A primeira dica é acessar o Google
Imagens (e ndo o Google), por uma
simples questdo de objetividade. Se
existe um servico priprio para isso.
vamos usa-lo, ndo é mesmo?

Continuar Cancelar

Diividas

-

+Vocé  Gmall -

m

C

Brasil

Goog

obre

Pesquiza Google Estou com sorte

Privacidade

[ i ] b

53

Figura 3-14. Dialogo

"Rumo ao Google Imagens”
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r Al
.; Imagens do Google - Mozilla Firefox E@u

r
Jl' Imagens do Google x\_+

L (- | @ https:/fvaw.google.com.br/imghp?hl=pt-BRE&tab=willei= FQSIVKS-B40ngg ToilTgAglved=0CAQQqi4oAg v |E (=
SideTalk: Pesquisa por icones x

» ¢,

0 que vocé esta procurando?

Digite na caixa de texto abaixo uma palawra
que representa a imagem que vocé esia
procurando. O que vocé digitar vai ser passado
para a pagina e o Google vai pesquisar para
vocé.

Exemplos de coisas interessantes:

® gatinho
® passaro
* golfinho
® editar Imagens
® download
Imagem © E I

| Diividas

Sobre Privaci

] [ I J +

Figura 3-15. Dialogo "O que vocé esta procurando?"

@ golfinho - Pesquisa Google - Moxzilla Firefox @@M
J‘v golfinho - Pesquisa Google X\"l-

6 a 471&q=golfinho&oq=golfinho&gs_l:img.12...45079.45079.0.45232.1[1.0.0.0.0‘0.0.‘0.0.msedr...0...lac..61.img..1.0.0, il S IE =
SideTalk: Pesquisa por icones x ' i
® ¢ I |

Comegando a filtrar

Vocé pode ver que o Google ja esté mostrando 20s Noticias Shopping Mais = _ SafeSee

varias imagens que ele encontrou com a
palara que vocé forneceu. Se vocé for
pesquisar assim, vai dar um trabalhdo.

O melhor é ser mais especifico na busca. A
primeira coisa é acessar esse botdo que vocé
estd vendo selecionado (nédo precisa clicar, eu
faco isso pra vocé).

p— [ Duvidas | ho Saltando Golfinho Filhote Ge

|« 1 »

Figura 3-16. Dialogo "Comecando a filtrar"
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@ golfinho - Pesquisa Goagle - Mogzilla Firefax EIM
-
j golfinho - Pesquisa Google x\+

L # @ https:/fwww.google.com.br/searchihl=pt-BR&site=imghp&itbm=isch&source=hpibiw=5408bih=471 &q=golfinhoBog=gc 7 & E | =

SideTalk: Pesquisa por icones = p
» ¢, M Go gle golfinho

iCO"e

O primeiro filtro é escolher a opcéo “icone”, no Web Imagens Videos Naticias Shopping M

menu “Tamanho”. Isto faz com que as
imagens muito grandes sejam descartadas. ) o
Observe que vocé também poderia especificar Tamanho = Cor = Tipo = Tempo ~ Direitos de usi

o tamanho exato escolhendo uma das outras
¥ Qualquer tamanho
Médio

opeies abaixo de icone Mas vamos ficar com
essa que ja é suficiente e ndo restringe tanto
(ds vezes vocé encontra uma imagem um
pouco maior do que precisa e ai diminui seu
tamanho manualmente).

[ continuar | Duvides || GOMINMODE  ysigr que » inho Saltando G

Exatamente...

Figura 3-17. Didlogo "icone"

-
@ golfinho - Pesquisa Google - Mozilla Firefox lﬂl&u

r
j golfinho - Pesquisa Google x\_+

\ (' & https://www.google.com.br/searchhl=pt-BR&site=imghp&tbm=isch&source= hp&biw=5408bih=471&q=golfinhofog=golfi * & E | =

SideTalk: Pesquisa por icones x 2
» ¢, Go gle golfinho B
ClipArt

Depois. é sd escolher a opcdo ClipArt. que Web Imagens Videos Moticias Shopping Ma

elimina as imagens do tipo fotografia, deixando
apenas (na maioria dos casos) as imagens do

tipo desenho, que sdo mais fofas, icone ~ Cor ~ Tipo ~ Tempo ~ Direitos de uso ~
engracadinhas e adequadas ao que a gente
precisa agora. v Qualquer tipo
Rosto
Continuar ] [ Cancelar ] | Dividas : Foto

Desenho linear

Animacio

- R A _ @ -

“ 1 ] 3

Figura 3-18. Dialogo "ClipArt"
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@ golfinho - Pesquisa Google - Mozilla Firefox =N X
| golfinho - Pesquisa Google ®x U+t
€ & https:/fwww.google.com.brisearch?hl= pt-BR&site= imghp&thm=isch&source= hp&lhiw=5408&bih=471 &= golfinhoflog= golfi C E =
SideTalk: Pesquisa por icones *® n |
> @ tm Google | gofinno
Cencluide
Fim da pesquisa Web Imagens Videos Moticias Shopping Ma

Pronto!

i Cor i ampo reitos de C
Agora é s6 obsemnvar na tela ao lado as figuras Icone b Clip art Tempo Direitos de usc
que restaram. Provavelmente vocé tem uma
longa barra de rolagem a percorrer.

Boa sorte na sua procura.

Até a proximal

S 5 —— Gonars Q ;
Continuar Fechar Dividas ——

] . »

Figura 3-19. Dialogo "Fim da pesquisa"

3.34
Criac&o de conversas mediadas

A criacdo de conversas mediadas pelo SideTalk possui duas fases bem
delimitadas: 1) gravacéo e edicdo do script de navegacdo; 2) criacdo dos didlogos
de mediacéo associados aos passos do script previamente gravado.

Como comentado no inicio deste capitulo, o SideTalk foi construido sobre o
CoScripter (LESHED, HABER, et al., 2008), que prové a funcdo de gravacdo dos
scripts que compdem as conversas mediadas pelo SideTalk. A Figura 3-20 mostra
a tela de edicéo de scripts, com o script da conversa “Pesquisa por icones” aberto.

A criacdo da conversa comega com a gravacdo do script, que é feita pelo
modo “Editar conversas” do SideTalk (ao contrario das imagens exibidas
anteriormente, que apresentavam a interagdo no modo “Acessar conversas”). AS
funcbes de gravacao (gravar, parar, executar) estdo na barra de ferramentas (area 1
da Figura 3-20). Ao iniciar a gravacao, todas as acOes realizadas no browser seréo
registradas na area de edigdo do script (&rea 2), em uma linguagem préxima a
natural. Por exemplo, “go to ‘www.google.com.br” é responsavel por abrir a
URL corresponde no browser; “click the ‘Imagens’ 1link” ¢ responsavel

pelo acionamento do link correspondente; e assim por diante.
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A motivagdo original do CoScripter era a automatizacdo de tarefas
repetitivas, ou seja, 0 USUArio gravaria 0S passos necessarios para a execucao de
uma determinada tarefa na web, salvaria esses passos num script e,
posteriormente, poderia realizar a tarefa novamente apenas executando o script,
sem precisar passar por cada passo isoladamente; todos 0s passos seriam
reexecutados automaticamente pelo CoScripter. Dentro da taxonomia especifica
de EUD, diz-se que a criacdo de scripts pelo CoScripter € um tipo de
programacgéo por demonstragdo (CYPHER, 1993), pois o usuario “demonstra” o
que ele quer que o sistema faca.

O SideTalk tira proveito da funcionalidade do CoScripter de “quebrar” uma
navegagao em passos para permitir a um usuario “anotar” esses passos atraves dos
didlogos de mediacdo. Além do apelo da automatizacdo de tarefas, a equipe do
CoScripter também investiu na possibilidade de compartilhamento dos scripts
criados por uma comunidade de usuarios®. Uma das principais funcionalidades
que viabiliza esse compartilhamento € o uso do banco de dados pessoal (area 3 da
Figura 3-20). Funciona da seguinte forma: sempre que o “autor do Script” quiser
que um determinado comando tenha seu significado completado com alguma
informagao passada pelo “usuario”, esta informagao deve estar registrada em uma
variavel pertencente ao banco de dados pessoal do usuario®. Na &rea de edic&o do
script (area 2 da Figura 3-20), o terceiro comando (selecionado em verde)
demonstra essa funcionalidade. O trecho “your ‘palavra’” significa que
“palavra” ¢ uma variavel cujo valor deve ser consultado no BD pessoal antes de se
executar o comando, momento em que este passa a ser “enter ‘golfinho’
into the ‘Pesquisar’ textbox”. O resultado da execucdo deste comando é
o preenchimento da caixa de texto correspondente com o valor “golfinho”,
conforme se vé na area 4 da Figura 3-20. Quando a execuc¢do do script acontece
de forma integrada com os dialogos de mediacdo, o BD pessoal ndo é usado e o

valor da variavel é solicitado diretamente ao usuario (Figura 3-15).

* De fato, ¢ dessa motivagio que surgiu o nome (Co)Scripter, algo como “roteirizador
colaborativo (de tarefas da web)”.

> Apesar de estarmos nos referindo a duas pessoas (o autor do script e o usuério do script), nada
impede que ambas sejam na verdade 0 mesmo individuo.
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@ Imagens do Google - Mozilla Firefox = | 5 ||
| Imagens do Google ®x U+
€ B https://www.google.com.br/imghp?hl= pt-BR&tab=wiflei=HCOIVPCIOILE guwTzjYHQDwaved =0CAQQqidoig C E =
SideTall: Pesquisa por icones
| P e B e R 'l
o iy Ir para tela de execucio (1)
OPNmeR | 21
WLl e osiger feomorgoremrorgsoi, |
IS
I * go to "www google_com_br" i (2)
I * click the "Imagens” link
I ° * enter your "palavra” into the
"Pesquisar” textbox I
I * click the "Pesquisa por imagem” I Imagens
1 bution  ———— e m e ————-—-—-,
* click the "Ferramentas de pesquisa”
I link nl F' = .
I * click the x"//*[@id="hdtbMenus)/DIV[1] I'- E_—_—e—EE_E———————————
I /DIV[2)/DIV]1]" I (4)
I * click the x"/*[@id=isz_i/A[1]"
I * click the x}"//*[@id="hdtbMenus)/DIV[1]
/DIV[41/DIV]1]”
* click the x"//*[@id="itp_t cI\paFl']a’A[ 1" I
— e e e =
el e S
I BD Pessoal (3)
I palavra = golfinho I
I cios Sobre Privacida
B R . " v

Figura 3-20. Edicdo do script “Pesquisa por icones”®

Uma vez finalizado o script, o usuario pode iniciar a cria¢do dos didlogos. O
acesso ao editor de dialogos é feito através de um dos botdes da barra de
ferramentas (area 1). A Figura 3-21 apresenta a tela inicial do editor de didlogos
do SideTalk. A éarea principal da janela traz uma lista humerada com todos os
comandos gravados no script. A tarefa do usuario é escolher um dos comandos e
criar um diélogo relacionado a ele. Isso significa que ao carregar a conversa no
SideTalk, quando o script alcancar um comando que possui um didlogo, esse
dialogo sera exibido e apds o usuario clicar em “Continuar”, 0 passo sera
executado (quando for o caso, com o valor da variavel preenchido de acordo com
o que foi informado pelo usuéario).

A Figura 3-22 apresenta a tela de edi¢do do dialogo “O que vocé esta
procurando?” (Figura 3-15). Esta janela possui duas partes: 1) um editor HTML
para a area principal do didlogo, na qual é possivel adicionar textos com as mais

diversas formatacdes, imagens, links etc.; e 2) uma area de formatacdo do

® 1) barra de ferramentas, 2) area de edicdo do script, 3) banco de dados pessoal, 4) caixa de texto
associada ao passo selecionado
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elemento de entrada (quando for o caso), que permite uma completa customizagéo
do item configurado. Por exemplo, € possivel adicionar mascaras de formatacéo a
caixa de texto, alterar o nimero de linhas exibidas; ou até limitar o que pode ser

informado na caixa, convertendo a caixa de texto para listbox ou radiobutton.

[ Criagdo dos didlogos de mediagae para o script: Pesquisa por icones @‘
Script: Pesquisa por icones
Comandos e didlogos
Comandos Tipe Variavel Titulo do didlogo =23
1 *gote "www.google.com.br” URL
2 *click the "Imagens” link Link Rumo ac Google Imagens
3 *enteryour "palavra” into the "Pesquisar” textbox Caixa de Texto Imagem O que vocé estd procurande?
4 *click the "Pesquisa por imagem” button Botdo
5 *click the "Ferramentas de pesquisa” link Link Comegando a filtrar
6 *click the x"//*[@id="hdtbMenus']/DIV[1]/DIV[2]/DIV1]"
T *click thex"//*[@id="isz_i'"}/A[1]" icone
& *click the x"//*[@id="hdtbMenus']/DIV[1]/DIV[4]/DIV[1]"
9 *click the x"//*[@id="itp_clipart']/A[1]" ClipArt
Didlogos especiais Comandos Diglogos Dividas WVoltar
Tipo Titulo do didlogo @ - b7 E g & $ ® W ® [T] Habilitar @ ~
Didlogo deabertura  OI3 Associar @~ | cuar Editar Deletar Deslocar @ -  Criar Editar Deletar @
Didlogo de fecham... Fim da pesquisa
[E Salvar Didlogo ] l@\iisualizar ] l (%] Cancelar] @~

Figura 3-21. Telainicial do editor de dialogos do SideTalk

r N
Criago de didlogo Iﬁ

Centedde de didlogo
Titulo

0 que vocé estd procurando?

LOCEOLKOZEE® & @P
EHAAAA ALK KNA |G HB 2 EEEEEE

. N . = - 2 =
Digite na caixa de texto abaixo uma palavra que representa a imagem que vocé estd procurando. O que vocé digitar vai ser passado para a
pagina e o Google vai pesquisar para vocé.

Exemplos de coisas interessantes:

mn

* gatinho
* passarg|
* golfinho
* editar i

Entrada de dados
Imagem

Comandos associados a este didlogo

Comando Texto do comando Rétulo para entrada Elemento de entrada | @
3 * enter your "palavra” into the "Pesquisar” textbox Imagem ]l Caixa de Texto
Preferéncias para a entrada selecionada
Rétulo para entrada Elemento de entrada Detalhes para a caixa de texto
Imagem @ ® Caixa com opgies @ DS 15E @ Formatagio automatica
% Lmpar  © ©Grupode Opsdes N ®

(@) Cll Caixa de Texto v O preenchimento desta entrada sera obrigatério @
: Aplicar

[ Eiseiver | |2, visualizar | [IE Cancelar | ©

Figura 3-22. Edi¢do do dialogo "O que vocé esté procurando?"
As opcles de formatacdo do editor permitem a construcdo de um diélogo
altamente customizado, apresentando-se como recursos disponiveis para a

elaboracdo da mensagem do designer.
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3.35
Engenharia Semiotica no SideTalk

Apresentamos na se¢do 2.5 como ocorre a comunicagdo entre designer e
usuario segundo a visdo da Engenharia Semioética. Entretanto, a comunicacdo
oferecida pelo SideTalk apresenta uma mediacdo que ocorre em dois niveis: 0s
didlogos realizam a mediacéo entre o seu criador e seu usuario; o proprio criador
da conversa faz uma mediacdo (através dos dialogos) entre a pagina e seu usuario.
Desta forma, enquanto na interacdo humano-computador em geral (Figura 2-1)
aparecem apenas dois interlocutores, na comunicacdao com o SideTalk, por sua
vez, falamos de quatro participantes: 1) o designer da ferramenta SideTalk; 2) o
designer da(s) pagina(s) adicionadas em uma determinada conversa; 3) o designer
da conversa em si (que também € um usuario em relacdo aos anteriores),
responsavel por selecionar as paginas, determinar a sequéncia e outros detalhes de
navegacao e o contetido em si dos dialogos; e, por Ultimo, 4) o usuario final, que
se encontra no outro lado desta cadeia (Figura 3-23).

==

Conversa

9{_ £ o (SideTalk)
lDes ! 2 'T—L_> Pagina na Web \¢ ‘
/X - s

Figura 3-23. Comunicagéo entre designers e usuarios no SideTalk

¢ Usuario 2

Pela ilustracdo, percebe-se que a conversa (representada pela caixa
vermelha) é criada a partir da interpretacdo do seu autor (Usuério 1) de duas
metacomunicagdes distintas passadas por duas interfaces bem delimitadas: o
SideTalk, enquanto ferramenta de construcdo (de scripts e dialogos) e a(s)
pagina(s) da web que fazem parte da conversa. A partir dai, este mesmo
individuo, agora em outro papel (Designer 3) ingressa em sua propria engenharia
semidtica para estabelecer os signos que compordo uma nova metacomunicagao.
Outro detalhe importante € que o usuario receptor dos dialogos (Usuario 2) é
igualmente usuério do SideTalk, mas desta vez com signos de navegacéo e nao de
criacdo (por isso a seta amarela pontilhada), além de também ser usuério da
pagina (seta azul comprida), pois este usuario tem exatamente 0 mesmo acesso a

pagina que o Usuario 1, ainda que este procure guiar a navegacao daquele. Pela
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imagem, a existéncia de trés designers revela a polifonia caracteristica da
comunicacdo através do SideTalk. Em outras palavras, a mensagem que chega ao
usuario final (Usuario 2) ecoa os enunciados de trés vozes.

A Figura 3-24 apresenta uma visualizacdo alternativa deste fenébmeno. A
area verde representa todo o conjunto de signos disponiveis ao USuario;
corresponde a mensagem integral que chega a sua cognicdo. A area azul
representa a pagina exibida no browser a qual se refere a conversa criada com o
SideTalk. Este aparece em amarelo e o didlogo em vermelho. A regido em
vermelho transparente quer dizer que as decisfes de design tomadas no SideTalk
influenciam a forma de se perceber a area azul de varias formas: visualmente
destacando-se elementos da pagina, direcionando o foco; optando-se por acessar
determinados links ou demais elementos em detrimento de outros; textualmente

(nos dialogos) resignificando a mensagem original apresentada.’

Dﬂ% > S k /J/

Figura 3-24. Autoria na comunicagdo com o SideTalk

Os “bonequinhos” tracejados representam o “preposto do designer”, além
de fazer referéncia ao fendbmeno de autoexpressao, ja que argumentamos ao longo
da tese que as pessoas deixam rastros de suas personalidades quando se
comunicam também em discursos digitais.

O proximo capitulo descreve a metodologia adotada na pesquisa, quando,
entre outras coisas, detalharemos como cada uma das trés ferramentas aqui

descrita foi utilizada nos estudos empiricos.

"0 tamanho das areas da figura nio é significativo em termos de niveis de autoria, apenas reflete o
posicionamento da pagina principal e da barra lateral do SideTalk no navegador.
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