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Resumo

O grande crescimento da Internet nos ultimos anos a tornou um importante
veiculo de comunicacdo. Aliado a esse crescimento, a Educacdao a Distancia (EaD),
caracterizada pela separacdo geografica entre o aluno e o professor, vem atingindo
uma quantidade cada vez maior de pessoas das mais diversas culturas em muitos

lugares ao redor do mundo.

A Educacdo a Distancia via Internet, utilizando ambientes de Educacdo a
Distancia é cada vez mais frequente. Esses ambientes de EaD permitem a criacao,
edicdo e acompanhamento de cursos por meio de diversas ferramentas como féruns de

discussao, correio eletrénico, bate-papo, material de apoio, etc.

Na literatura, diversos autores apontam a construcdo de um senso de
comunidade em um curso de EaD como fator importante e que influencia
positivamente as relacfes estabelecidas entre os participantes do curso. Nesse sentido,
as ferramentas de comunicacgdo, dentre elas o bate-papo, auxiliam os usuarios a

constituirem sua identidade perante a comunidade de aprendizagem.

As ferramentas de bate-papo existentes nos ambientes de EaD mantém as
mesmas caracteristicas fundamentais dos bate-papos tradicionais existentes na Web.
Muitas dessas caracteristicas ndo sdo adequadas ao contexto de educagédo. O objetivo
deste trabalho é a construcdo de uma ferramenta de bate-papo que seja adequada ao
contexto educacional e possibilite a adocdo de alguma forma de coordenacdo as
conversas sincronas realizadas em ambientes de Educacdo a Distancia, especialmente

o0 ambiente TelEduc.

Na construcdo da ferramenta ChEd (Chat Educacional) foi feita uma andlise da
literatura e das necessidades dos usuarios do TelEduc para a definicdo de alguns
modelos pré-definidos de coordenacdo para sessbes de bate-papo. Aliados a esses
modelos pré-definidos, existe a possibilidade da configuracdo, por parte do usuario, de
um modelo personalizado. Para prover essa flexibilidade, foi utilizada a tecnologia de

Agentes de Interface, buscando integrar as areas de Inteligéncia Artificial e Educacéo.
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Neste trabalho ainda sdo apresentados os resultados de alguns testes
preliminares realizados com o ChEd que apontam a necessidade do aprimoramento da

ferramenta.
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Abstract

An outstanding growth of Internet in the last years turned it into an important
communication medium. In addition to that, distance education methods (EaD),
characterized by a geographical separation between students and teachers, kept

reaching an increasing amount of people with varying cultures around the world.

With the application of distance education over the Internet, the use of
Learning Management Systems (LMS) became a popular practice. As a result, EaD
environments started to offer several tools for the creation, edition and attendance of

courses like forums, electronic mail, chat, support material, along with others.

Many authors point out the construction of a community sense as an
important factor during a EaD process, because it influences the established
relationship among course participants. In that sense, chat tools represent some of

the best alternatives to help users constitute their identity in the learning community.

However, current LMS’s chat tools maintain the traditional web chats
fundamental characteristics, which are not all appropriate for an educational purpose.
Thus, the objective of this work is to build a chat tool suitable for an educational
context, that should coordinate some LMS’s synchronous conversations, focusing the

TelEduc environment.

An analysis of specialized literature and TelEduc users needs was made during
the ChEd (Educational Chat) building process, in order to define some chat session
coordination models. Together with those pre-defined models, the possibility of
configuring a personalized one was also incorporated to the system, with the use of
Interface Agents. Such feature aimed to provide better flexibility, by integrating

Artificial Intelligence and Educational concepts.

This work still presents the results of tests made using ChEd, that indicate the

need of some upgrades.
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Capitulo 1

|ntroducao

A comunicacdo sempre foi um elemento fundamental para o ser humano. As
formas através das quais o homem se comunica vém se alterando com o tempo.
Desde a antiguidade quando a comunicacdo se dava de forma exclusivamente
presencial, passando por 1450 quando foi inventada a imprensa, possibilitando que
pessoas distantes geograficamente e temporalmente pudessem se comunicar através
da linguagem escrita, até os dias de hoje, onde estamos imersos em uma grande
quantidade de diferentes midias que possibilitam comunicacdo instantanea para
qualquer lugar do mundo. Mas possivelmente a mais revolucionaria dessas midias, seja
pela forma (interativa) ou pelo conteddo (variado e democréatico) é a Internet
(CHAVES, 1999).

Inicialmente criada para troca de informacfes militares, a Internet vem
evoluindo e tornando-se acessivel a um numero cada vez mais significativo de
pessoas. Hoje em dia o acesso a grande rede mundial de computadores pode ser
considerado significativo mesmo em paises do terceiro mundo como é o caso do Brasil,
incluindo formas de popularizacdo e incentivo de acesso para escolas, prefeituras ou
associacdes de bairros, provocando a expansdo rapida da Internet mesmo entre as

classes mais humildes da populacao.

O tipo de uso dado a Internet também vem se alterando para atender as
necessidades dessa nova gama de usuarios. Se antes a rede era utilizada para troca de
informacgB8es militares ou, logo apds, para uso de especialistas e cientistas nos meios
académicos e de pesquisa, hoje ela é muito usada para a comunicagdo entre as

pessoas.



Com isso a Internet torna-se também um poderoso elemento socializador na
medida em que proporciona um meio de comunicacdo com uma boa relagcao
custo/beneficio independente da distancia entre os interlocutores. A forma da
linguagem utilizada nesse tipo de comunicacdo é predominantemente escrita. A
linguagem visual e sonora é bastante utilizada quando a comunicacdo é em uma via,
sem interacdo imediata (como uma pagina Web) ou quando os recursos da rede
(largura de banda) e dos equipamentos (placa de som, camara de video) permitem.
Além disso, existem mais alguns fatores que contribuiram para que a comunicagao

sincrona através da rede fosse basicamente escrita, dentre eles podem ser citados:

A escrita foi a primeira forma de comunicacado disponivel na rede;

O custo para a utilizacdo de recursos visuais ou sonoros ainda é elevado;

A instalacdo e configuracdo dos equipamentos audiovisuais exige algum

conhecimento técnico, dificultando seu uso para a maioria das pessoas.

Segundo Eduardo Chaves (1999), a escrita foi a primeira tecnologia que
permitiu que a fala fosse congelada, perpetuada e transmitida a distdncia. Com a
escrita temos comunicagao lingiistica remota, comunicagao lingiistica a distancia. Na
realidade a escrita acabou criando um novo estilo de comunicacdo: a linguagem

tipicamente escrita, que ndo é mera transcricdo da fala.

Vive-se hoje em uma sociedade onde a informacdo é profundamente
valorizada e o aprendizado continuo deixou de ser um elemento que algumas poucas
pessoas buscavam somente para satisfacdo pessoal, para se tornar uma necessidade
fundamental dessa nova sociedade. Nesse novo contexto, o ensino/aprendizagem
através da rede (e-learning) vem surgindo como a mais nova aplicacdo da Internet

depois do comércio eletrénico.

No mercado de e-learning como um todo, a area de treinamento corporativo é
a mais promissora. As exigéncias de treinamento das empresas, nao cabem mais no
espaco compreendido pelas quatro paredes da sala de aula. Por isso, diversas
companhias estdo pondo em pratica projetos de treinamento a distancia baseados na
Internet (MOREIRA, 2001).

O termo Educacdo a Distancia (EaD) tem mais de um século de existéncia. As

experiéncias com educacao por correspondéncia datam do final do século XVIII, mas o
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que hoje chamamos de Educacdo a Distancia ou ensino-aprendizagem a distancia se
caracteriza pelo fato dos estudantes estarem geograficamente separados dos
professores e se valerem da tecnologia e de meios eletrénicos para a distribuicdo dos

conteldos educacionais.

Os ambientes computacionais de EaD sdo um conjunto de ferramentas que
tém por objetivo possibilitar a criacdo e a manutencdo de cursos apoiados na
tecnologia da Internet mas que podem ser utilizados também para a complementacao
das atividades de ensino presencial. Essas ferramentas possibilitam principalmente a

distribuicdo de materiais e a comunicacao entre os usuarios do ambiente.

A interacdo é extremamente importante para o sucesso no aprendizado em
um ambiente de EaD; segundo pesquisa realizada na PUC-Rio (http://www.cead.puc-
rio.br) os aprendizes a distancia requerem suporte e orientacdo para realizarem suas
experiéncias. Este apoio advém da interacdo entre professor-estudante e estudante-
estudante. Em raz&o disto, alguns pontos podem ser observados na organiza¢do de um

curso de EaD:

Os aprendizes valorizam o recebimento de feedback rapido “do outro lado”;

Os aprendizes se beneficiam significativamente de seu envolvimento em
pequenos grupos de aprendizagem. Tais grupos d&o apoio e incentivo ao
aprendiz quando aliados a um feedback adequado. Estes grupos promovem,
principalmente, a sensagdo de que, caso alguma ajuda seja necessaria,

estara imediatamente disponivel;

Aprendizes ficam mais motivados quando se encontram em contato
constante com o professor e com os colegas. Um contato bem estruturado
pode ser planejado através do uso de alguma ferramenta motivacional,

como bate-papos ou féruns.

Das experiéncias relatadas em educacdo a distancia, constata-se que a
construcdo de uma comunidade de aprendizagem, onde haja comprometimento entre
as partes aumenta o nivel de cooperacdo e possibilita que os participantes possam
aprender uns com os outros, compartilhando idéias e recursos, ou seja, sentindo-se
parte da comunidade, contribuindo, assim no processo educacional (OEIRAS e ROCHA,
2001).
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Para que seja possivel a formacdo de comunidades, é necessario que as
pessoas se conhecam melhor, por isso ambientes de ensino a distancia, via de regra
possuem implementadas diversas ferramentas de comunicacdo. Dentre os diversos

ambientes de EaD existentes no mercado podemos citar:

TelEduc — é um ambiente de suporte ao ensino-aprendizagem a distancia
cujo inicio do desenvolvimento partiu de uma dissertacdo de mestrado em
1996 (ROCHA, 2002). O TelEduc vem sendo continuamente aprimorado
pelo Ndcleo de Informatica Aplicada a Educacdo (NIED) em conjunto com o
Instituto de Computacdo, ambos da Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP). Dentre as caracteristicas desse ambiente pode-se citar a
possibilidade de contextualizacdo das atividades realizadas pelos alunos,
disponibilidade de ferramentas de comunicagdo tanto sincronas quanto
assincronas, além de um conjunto de ferramentas adicionais que permitem
ao professor a autoria e o gerenciamento de um curso ministrado por meio

do ambiente (ROCHA, 2002).

WebCT — atualmente na sua quarta versao, o WebCT &, hoje em dia,
comercializado pela WebCT Inc para diversas instituicbes ao redor do
mundo. O WebCT da suporte a criagdo de cursos sofisticados baseados na
Internet para usuarios leigos na area de computacdo (GOLDBERG e
SALARI, 1997 apud LACHI, 2003; WEBCT, 2003). Disponibiliza uma gama
variada de ferramentas de comunicagcdo tanto sincronas quanto

assincronas (WEBCT, 2003).

AulaNet — criado pelo Laboratério de Engenharia de Software do
Departamento de Informatica da PUC-Rio, em 1997. Ele da suporte a
criacdo, manutencao, administracdo e assisténcia de cursos via Internet
para pessoas sem conhecimentos técnicos de computacdo que queiram
enfatizar a interatividade de forma a atrair a participacdo intensa do
aprendiz. Seu principal objetivo é permitir a utilizacdo da Internet como
um meio viavel para a educacdo, tentando reutilizar material didatico ja
existente e incentivando a criacdo de comunidades de conhecimento
(FUCKS, 2000; AULANET, 2003).

Segundo Leland McCleary (1996), dentre os varios parametros existentes para

a classificacdo de modalidades de comunicacédo, o tempo de demora entre o envio das
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mensagens e sua chegada ao destino, determina sua divisdo em duas grandes

categorias:

Modalidade Sincrona: Permite a comunicacdo em “tempo real”, ou seja,
enquanto os interlocutores estdo conectados a mesma rede e utilizando
software apropriado. As pessoas envolvidas podem estar distantes
geograficamente mas ndo temporalmente. Mas o fato de a comunicacéo ser
sincrona nao significa que ela sera instantanea, nem que os interlocutores
nao estejam ocupados com outras atividades ao mesmo tempo. Dentro de
certos limites é considerado normal que as mensagens demorem alguns

segundos para serem recebidas.

Modalidade Assincrona: Nao depende da presenca simultanea dos
interlocutores na rede de comunicacdo. ou seja, a comunicacdo pode ser
distante tanto geograficamente quanto temporalmente. As mensagens
permanecem disponiveis no sistema até que seus destinatarios possam
acessa-las. A ferramenta de e-mail talvez seja a mais popular

representante da modalidade assincrona na Internet.

Existem diversos programas largamente utilizados para permitir e facilitar a
comunicacdo; entre os mais populares estao os de e-mail (assincrono) e os de bate-

papo (sincrono) citados acima.

Os modelos de bate-papo encontrados implementados em ambientes de EaD,
na pratica, ndo se mostram muito eficientes devido, principalmente, a falta de
mecanismos de controle/coordenacdo que possibilitem seu uso mais efetivo no

contexto de educacao.

Isso se deve principalmente ao fato de que esses modelos de bate-papo foram
importados de ambientes cujo objetivo da comunicacdo é simplesmente a socializacdo.
Quando o objetivo é discutir temas em um contexto educacional de forma construtiva
e eficiente, sente-se falta de mecanismos que suportem essas caracteristicas de
estruturacdo. Até pouco tempo, uma analise das ferramentas de chat existentes
mostrava que ndo havia a preocupacdo com a adaptacdo dessas ferramentas ao

contexto educacional (Baranauskas, 1999).

O desenvolvimento de ambientes computacionais de apoio as atividades de

Educacdo a Distancia via Web, em um primeiro momento, basicamente tinham seu
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foco centrado no design de tecnologias para criar, apresentar e dispor de forma cada
vez melhor o conteddo de um curso (ROMANI et al., 2000). Ao longo do tempo, nota-
se que o redesign desses ambientes tem sido necessario para mediar e suportar a
interacdo social entre os participantes de um curso. A interacdo social € importante
para o desenvolvimento de uma comunidade de aprendizagem e para apoiar as tarefas

que serdo realizadas pelos participantes.

Em muitos cursos via Web sdo propostas atividades que envolvem a discussao
sobre algum tema como uma forma de estimular o levantamento de questdes e a troca
de idéias, a comunicacdo dinamica, a aprendizagem e a cooperacdo entre todos.
Algumas experiéncias em cursos semi-presenciais e a distancia usando o ambiente
TelEduc, mostraram a dificuldade dos usuarios em utilizar principalmente as
ferramentas de comunicacdo desse ambiente que, em suas primeiras versdes, foram
incorporadas sem considerar o novo contexto, o educacional, ao qual elas iriam

pertencer.

Assim, um dos desafios no redesign de ambientes para EaD tem sido o
desenvolvimento de ferramentas de comunica¢do adequadas para situacfes de ensino-
aprendizagem. Portanto, este trabalho propde novos modelos que incluam agentes de
coordenacdo capazes de possibilitar um melhor aproveitamento dos recursos de

comunicagédo sincrona.

O ChEd (Chat Educacional) é composto de um conjunto de novos modelos de
bate-papo fruto de pesquisas na literatura e analise das necessidades dos usuarios.
Junto aos modelos planejados foi adicionada a possibilidade da configuracdo de um
modelo personalizado segundo as necessidades do usuario. Para permitir essa
flexibilidade, o ChEd foi implementado no ambiente TelEduc utilizando a tecnologia de
Agentes de Interface aproveitando a sinergia existente entre as areas de Inteligéncia

Artificial e Educacéao.

Nesta dissertacdo, o capitulo 2 apresenta a analise de um apanhado de
diversos modelos de bate-papo existentes hoje, mostrando algumas caracteristicas do
discurso tipicamente escrito e como essas caracteristicas vém sendo tratadas em
pesquisas atuais. Dentre as ferramentas de bate-papo atuais, é apresentado o bate-
papo tal como estad implementado hoje no ambiente TelEduc. No capitulo 3 é feita a
apresentacdo da teoria de Agentes, mostrando sua classificacdo e dando énfase aos

Agentes de Interface utilizados nesse trabalho. O capitulo 4 apresenta os novos
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modelos de bate-papo adequados ao ambiente educacional desenvolvido. No capitulo 5
sao analisados alguns resultados de testes preliminares realizados com a nova
ferramenta e sdo apresentadas consideracdes finais e, no capitulo 6 sao apresentadas
as referéncias bibliograficas utilizadas. Ainda anexos a este trabalho é apresentada a
parte mais técnica da implementacdo do ChEd, juntamente com alguns algoritmos e
tabelas, como anexo I, e os questionarios utilizados para a coleta de dados necessaria

a formulacao dos testes preliminares, como anexo IlI.

25



26



Capitulo 2

Os bate-papos atuais

Na literatura, um estudo sobre a interface de varios programas de bate-papo
(OEIRAS e ROCHA, 2000) concluiu que ndo se pode consagrar um formato para um
determinado tipo de comunicacdo e passar a usa-lo em todos os contextos, pois novas
interfaces precisam ser propostas de acordo com a tarefa e a sua populacdo de
usuarios. Certamente, o design de um software para apoiar as atividades de uma
comunidade de aprendizagem influenciara a comunicacdo e a interacdo de seus
membros (PREECE, 2000).

A utilizacdo do bate-papo em cursos a distancia tem revelado algumas
dificuldades para a realizacdo de muitas atividades, principalmente as atividades que
envolvem discussdo de algum tema especifico. Em bate-papos sociais geralmente néo
sao conhecidos os interlocutores, o que torna a troca de turno muito mais frequente e
os turnos muito mais curtos. E dificil os interlocutores fazerem consideracdes mais

longas por ndo saberem quem é o ouvinte, nem mesmo pela voz, como é o caso do

telefone.

Quando inserido em um contexto educacional, o bate-papo € realizado entre
pessoas que se conhecem (mesmo que apenas virtualmente), tém objetivos comuns e
possiveis afinidades. Isso sem levarmos em consideracdo o contexto no qual se da,

que também instiga considera¢des mais longas e elaboradas.

A representacdo sequencial de mensagens propicia o aparecimento de
diversos problemas relacionados a administracdo de discurso como, por exemplo, o
controle de turno (OEIRAS e ROCHA, 2000). Varios participantes podem enviar
mensagens simultaneamente, ocasionando o rompimento de controle de turno e

resultando em topicos paralelos. Varios topicos paralelos causam a chamada



“dispersdo tematica”, muito presente em bate-papos sociais. Assim, torna-se complexo
acompanhar uma discussao, pois surgem diversos "fios de conversa" e é necessario
que o usuario faca, mentalmente, as ligacdes coesivas entre os enunciados de um
mesmo fio (MCCLEARY, 1996). Especificamente em bate-papos no contexto de
educacao, esse fato torna-se um agravante, pois, além da possivel complexidade do
assunto em pauta, o participante deve ainda dividir sua concentracdo com a interface
da ferramenta em si, quando esta deveria ser apenas um meio para comunicar sua
mensagem. Usuarios frequentes de bate-papo em ambientes de educacado
(especificamente o TelEduc) relatam que gostariam de terminar uma sessao de bate-
papo “menos cansados” e atribuem parte desse cansaco ao modo de funcionamento da
propria ferramenta (PIMENTEL, FUCKS e LUCENA, 2003).

Denomina-se “turno” a tudo aquilo que o individuo faz e/ou diz quando esta
na sua vez de falar (GOFFMANN, 2000 apud HILGERT, 2000). E o turno que enfatiza o
carater dinamico da conversacdo. A palavra turno em si, quando traduzida para outros
idiomas (como o alemé&o), significa “passo conversacional”’. As trocas de turno
presenciais podem ser descritas segundo trés regras basicas (SACKS, SCHEGLOFF e

JEFFERSON, 1974 apud PREECE 2000):

Regra 1: Quem esta com a palavra indica (escolhe) a proxima pessoa a falar,
pedindo sua opinido ou questionando. Essa escolha do interlocutor néo
necessariamente precisa ser explicita, ou seja, este pode ser indicado por

meio de um gesto, de uma entonacéo, do olhar, etc.;

Regra 2: Outra pessoa decide comecar a falar (assalto de turno) e interrompe
seu interlocutor ou aproveita-se do final do turno (lugar relevante para a

troca de turno), quanto o interlocutor ndo faz uso da regra 1;

Regra 3: Quem estd com a palavra continua falando, ou seja, o turno é

renovado em funcéo de néo ter acontecido as regras 1 e 2.

Na conversa presencial a possibilidade da troca de turno entre os
interlocutores fica evidenciada por uma série de recursos metalinguisticos ausentes no
bate-papo por computador (HILGERT, 2000). O lugar relevante para a troca de turno
(uma pausa no discurso, por exemplo), devido as caracteristicas do meio, nao aparece
no bate-papo pelo computador. Portanto, uma maneira de auto-gerenciar essa troca é,

pelo menos no final de um discurso (envio da mensagem), todos os participantes
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terem uma maneira de saber a acdo que tomou seu interlocutor, ou seja, quem tomou
a palavra (LIECHTI, 2002).

No discurso falado temos um importante elemento, que é a negociacdo. Na
conversa pela Internet essa negociacdo fica prejudicada, pois as possibilidades de
assalto ao turno (lugar relevante para transicdo) sao minimizadas pelas proprias
caracteristicas do meio. O que poderia ser considerado como assalto ao turno é a
possibilidade que alguns modelos apresentados nesse trabalho apresentam de iniciar
sua “fala” sobrepondo a fala de um interlocutor, ou seja, fora de seu turno. Mas essa
caracteristica muitas vezes tende a se assemelhar mais com o fenbmeno da
sobreposicdo de falas que ocorre em conversas presenciais (HILGERT, 2000). Esse
fendbmeno pode ou ndo gerar ruido ou até mesmo incentivar a dispersdo tematica,
dependendo da ligacdo dessa mensagem com adquela que estava sendo elaborada
paralelamente. Entenda-se por ruido toda a mensagem que nado contribui para o tépico

em questao.

Por intermédio de relatos de usuarios do chat tradicional na Internet e de

fragmentos de conversas, pode-se perceber algumas dessas caracteristicas.

Nao consigo conversar em chat, simplesmente isto. Eu leio algo
que alguém escreveu. Dai eu abaixo a cabeca para responder:
escrevo a minha resposta e tento achar o nome da pessoa para
quem estou enviando a resposta. Isto leva tempo, entdo, eu
deixo em "todos", e mando bala. Mas mesmo assim, quando
envio a minha resposta, e olho para a tela, ja estdo falando em
outro assunto. Dai a minha resposta fica desatualizada e isto me
causa um mal estar. Me sinto frustada por n&o conseguir

acompanhar tudo o que esta acontecendo.

Analisando esse relato, podemos perceber que o usuario sofre com o0 excesso
de esforco cognitivo necessario para acompanhar um bate-papo e, conforme relato de
outro usuario mencionado anteriormente, termina uma sessao de bate-papo cansado.
Em bate-papos, sdo muitos elementos dispersivos coexistindo na tela em um mesmo

momento: selecdo do interlocutor, selecdo da entonacdo, mensagens emergentes, etc.

A atencdo do usuario deve estar voltada para as mensagens, todos os demais

elementos da tela devem ser secundarios. A constante modificacdo de varias partes da
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interface (muitos elementos chamando a atencdo) acaba causando ansiedade na

conclusdo da mensagem e frustracdo por esta nao ter sido enviada no turno oportuno:

... quando envio a minha resposta, e olho para a tela, ja estdo
falando em outro assunto. Dai a minha resposta fica

desatualizada e isto me causa um mal estar.
Tomando-se ainda declaracdes de usuarios:

Ja me disseram que em chat, ndo devemos ligar muito para as
palavras com erro de digitacdo e devemos FALAR EM FRASES
CURTAS. Isto quer dizer que, em chat, ndo podemos discutir um
assunto em termos teodricos. Isto requer frases mais longas para
explicitar nossos pensamentos. Dai resulta que chat serviria para
conversas informais, tipo marcar um encontro ou dar pequenos
recados que requeiram respostas, assim por diante. Dai nao vejo
utilidade de chat dentro de um curso para discutir teoricamente
um assunto. Serviria para marcar encontros, talvez. Chat s6 é
util se usado por no maximo 3 pessoas, assim mesmo, com

alguns critérios pré-estabelecidos: de ordem na fala.

O fato das frases, em bate-papos, serem normalmente curtas, € decorrente da
ansiedade causada pela diversidade de acontecimentos paralelos. Por estarem
ansiosos, 0s usuarios acabam enviando frases incompletas ou irrefletidas. Um modelo
de bate-papo como esse, quando incluido no contexto educacional, pode realmente
causar frustracdo. Quando inseridos como acdo pedagodgica, o bate-papo envolve
assuntos a serem discutidos, e a discussdo para ser produtiva exige reflexdao quanto ao
que esta sendo falado. Essa reflexdo pode acabar nao acontecendo de forma
satisfatéria em funcdo da forma como é estruturada a conversa. O préprio meio
dificulta conversas em profundidade (HILLERY, 1999).

Acho que um fato que me atrapalha (ndo conseguir
acompanhar) €é quanto a digitacdo: nao consigo escrever
reduzidamente as palavras e com erros de digitacdo. N&o

adianta, quando erro muito o portugués, eu me sinto muito mal,

" Todos os relatos acima apresentados foram feitos por uma formadora em cursos a distancia via ambiente
TelEduc. Usuéria de bate-papo em contexto educacional (enviados por e-mail em abril de 2002).
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também. Entdo, podemos considerar que este ponto € coisa da
minha personalidade, e ndo, necessariamente, pode ser atribuido

a outras pessoas, certo?

Ao contrario da opinido do usuario acima, a correcdo das frases no momento
em que elas sao digitadas é muito comum em bate-papos. As conversas textuais pela
Internet mantém, geralmente, quase todos o0s elementos constitutivos de uma
conversa falada, com excecao do meio onde ocorre a conversa (computador, via texto
versus ar, via fonemas)(HILGERT, 2000). E na conversa falada (face a face) o discurso
é moldado segundo reac¢des do interlocutor: olhos (encarar o interlocutor ou olhar ao
redor), gestos (movimentar os ombros ou os bracos), back channeling (“uhum?”,
“mmm?”, etc.) e body orientation (orientacdo do corpo: curvar-se para frente ou
recostar-se para tras) (SMITH et al, 2000). Os bate-papos nao proporcionam feedback
dessas caracteristicas e o tempo de formulagédo e reformulacdo na Internet é curto: ha
menos tempo para a formulacdo e para a reformulacdo ou para dar maior dimenséo e

complexidade ao texto.

Muitos trabalhos vém sendo realizados no sentido de tentar tratar problemas
caracteristicos dos bate-papos tradicionais, conforme visto anteriormente (HILLERY,
1999; PIMENTEL, 2002; REZENDE, 2003; SMITH, 2000; Active Worlds®! e The Palace?).
Nas sessdes subsequentes desse capitulo sdo apresentados alguns desses trabalhos e,
ao final, sera analisada a ferramenta de bate-papo tal como esta em funcionamento

hoje no ambiente TelEduc.

2.1. Bate-papo “formalizado”

Durante o Technical and Further Education (TAFE)® os organizadores tiveram
algumas experiéncias frustradas com o uso de bate-papo. Isso 0s levou a perceber que
era necessario impor alguma estrutura (através de protocolos) para que o0s
participantes utilizassem a ferramenta de bate-papo de modo que pudessem extrair

das conversas via computador algo de significativo.

! http://www.activeworlds.com

2 http://www.thepalace.com

% Evento realizado em 1998, no Northern Sydney Institute, consistindo de conferéncias online sob o tema:
“Skilling for a global future — challenges of flexible learning”.
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Através de discussdes, os organizadores perceberam algumas coisas acerca
das sessfes de bate-papo (HILLERY, 1999):

E necessaria uma boa preparacéo prévia;

O horério de inicio deve ser rigido e deve haver um horéario previsto para

término, com possibilidade de ser estendido;

Deve haver um presidente (chairman), um palestrante e alguns protocolos

de participacéo.

A partir dessas premissas foi idealizado um modelo que consiste de um
palestrante (speaker), um presidente (chairman), a audiéncia e protocolos de
participacdo (regras). O papel do presidente é apresentar o orador (apresentacado
previamente elaborada de forma que possa ser “colada” no momento da sesséo),
informar os protocolos de participacdo e supervisionar as perguntas e respostas. O
palestrante faz sua explanacéo inicial e abre espaco para perguntas e respostas. A
audiéncia manifesta seu desejo de enviar uma mensagem ao presidente que, por sua
vez, dad um feedback ao interlocutor avisando que ja sabe de sua intencdo e informa
em que posicao da “fila” de mensagens ele esta (mensagem numero 5, por exemplo).
O presidente ainda solicita ao participante em questdo que tenha sua mensagem

preparada (digitada) para enviar na sua vez.

A ordem pela qual sdo organizadas as mensagens é a ordem de manifestacédo
ao presidente e a sessdo de bate-papo termina com o palestrante apresentando suas
conclusdes e/ou observacfes finais. Ha a possibilidade de realizar uma discussao livre

(sem a intervencéo do presidente) no final da sesséo.

A experiéncia deixou algumas impressfes aos participantes, relatadas em
HILLERY (1999), tais como:

O palestrante comentou que o meio prejudica discussdes mais
aprofundadas, mas que a estrutura imposta nessa sessao facilitou esse

tipo de discussao.

O palestrante também relatou que sentiu falta de algum indicador sobre a
satisfacdo do interlocutor com a resposta e também algo que ele pudesse

usar para indicar que terminou de responder a determinada pergunta.
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Foi consenso o fato de que a estrutura trouxe melhorias, mas o palestrante
da sesséo classificou a audiéncia em dois flancos: aqueles que querem
interacBes rapidas e curtas; e aqueles que preferem a exploracdo em

profundidade, para os quais a estruturacdo é mais util.

Uma das participantes da audiéncia relatou como problema o fato de que o
sistema nao avisava quando alguém deixava a sala, o que por vezes
ocasionava uma espera a toa por resposta dessa pessoa. E apontou como
vantagem o fato de que o modelo moderado ndo atrapalha tanto as tarefas
cotidianas, que podem ser realizadas em paralelo (atender telefonemas,
etc), ja que o tempo necessario para as mensagens do palestrante

dependem de sua habilidade na digitacao.

O sucesso desse modelo esta relacionado muito mais a habilidade do
presidente em coordenar a discussdo e do palestrante em fazer a correta preparacédo
para a sessao, do que propriamente a questdes técnicas do ambiente de bate-papo em
si. E interessante notar que, apesar de ser a sincronicidade um dos aspectos sempre
apontados como vantagem do bate-papo mediado por computador, a necessidade de
esperar até que o interlocutor termine de compor sua mensagem foi relatada como

uma qualidade do modelo apresentado.

2.2. Estrutura de um férum (Threaded Chat)

Outra tentativa de prover alguma estrutura para o bate-papo é a ferramenta
chamada Threaded Chat (SMITH et al, 2000). O Threaded Chat teve sua construcéo
motivada pela identificacdo de cinco problemas principais na analise do bate-papo

tradicional.

Usando regras de controle de turno, as pessoas podem discutir sobre qualquer
assunto onde cada um toma a palavra por vez e as interrupcfes e “atropelos” sao
poucos e breves. Porém, na sua forma mais comum, 0s bate-papos organizam o turno
de acordo com sua chegada no servidor central, e ndo na ordem em que foram

construidos.

Segundo Smith et al (2000) os cinco principais problemas identificados nos

bate-papos computacionais baseados em texto sao:
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Falta de relacdo entre as pessoas e 0 que elas estdo dizendo: em muitos bate-
papos é dificil diferenciar os interlocutores, e esse problema é agravado
com a alta troca de turno. Alguns sistemas tentam remediar esse problema

associando cores diferentes a cada participante.

Falta de visibilidade das rea¢des do ouvinte: Os participantes do bate-papo
nao recebem a todo momento informacdes sobre a reacdo daqueles que
estdo “ouvindo”. Isso representa uma grande perda no sentido de co-
presenca. Alguns sistemas de bate-papo tratam esse problema usando um
sistema grafico que representa a atividade das pessoas com a aplicacdo
(ERICKSON, 1999).

Falta de visibilidade da troca de turno: Os sistemas de bate-papo tradicionais
sO transmitem o turno quando a mensagem é enviada. Isso torna o bate-
papo um sistema que ndo é realmente sincrono. Os atrasos na digitacdo
podem ser interpretados erroneamente e estimular o envio de novas
mensagens, modificando o turno ou até mesmo comecando um novo
topico de discussdo. Pesquisadores tentam resolver esse problema com a
implementacdo de bate-papos que mostram algum sinal para todos os
participantes de que determinada pessoa esta digitando sua mensagem.
Exemplos sdo os programas MSN Messenger? da Microsoft e ICQ-Web® da

Mirabilis.

Perda do controle quanto ao posicionamento da mensagem: Bate-papos
tradicionais posicionam o turno baseados somente no momento em que foi
enviada a mensagem, o que normalmente ndo condiz com o desenrolar
natural de perguntas e respostas. Muito esforco tem sido feito no sentido
de relacionar os turnos com sua localizacdo, porém as técnicas utilizadas
para isso na linguagem falada ndo s&o validas em bate-papos via
computador. O sistema Babble (ERICKSON, 1999) ataca esse problema
causando uma interacdo mais lenta que aquelas tipicamente encontradas
em bate-papos. O resultado é que frases curtas (ex.: “eu concordo”, “sim”)

conseguem ser ajustadas corretamente.

4 http://messenger.msn.com.br
5 http://go.icq.com
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Falta de um registro util e de um contexto social: As salas de bate-papo nao
mantém um histérico social. Mesmo quando registros sao armazenados
(como no ambiente TelEduc) normalmente ndo sdo muito legiveis e nao
mantém a marcacdo dos tempos dos turnos. Ndo ter um registro
armazenado de forma atil € um importante obstaculo para a aplicacdo de
bate-papos em grupos de trabalho ou empresas. Pesquisas tem sido feitas
(LACHI, 2003) no sentido de usar agentes de software para extrair

informacdes relevantes de registros de bate-papo.

2.2.1. Funcionamento do Threaded Chat

O Threaded Chat (SMITH et al, 2000) se propde a resolver os problemas da
confusdo no registro de histoéricos, da perda do histérico social e da ruptura de turnos.
As mensagens no Threaded Chat s&do estruturadas de forma semelhante a visualizacdo
de arquivos no Windows Explorera . A principal caracteristica dessa estrutura é que os
turnos sdo organizados em “fios” chamados threads, que podem crescer
indefinidamente. Por isso o préprio programa elimina a possibilidade da ruptura na
sequéncia de turnos: os turnos sdo ligados diretamente ao fio de conversa desejado.
Mesmo quando um turno € inserido no lugar errado ele pode ser arrastado na interface

para o local correto.

Para enviar mensagens os usuarios clicam no fio desejado e escrevem a
mensagem que € enviada ao pressionar ENTER. Quando o usuario comeca a digitar, a
mensagem “Digitando texto” aparece com seu nome na tela. As Ultimas mensagens
enviadas sao exibidas em negrito na tela por algum tempo. Isso é importante pelo fato
do ponto de atencdo nao ser Unico na tela (como nos bate-papos convencionais onde
as novas mensagens aparecem sempre na parte inferior da tela). De acordo com essa
estrutura, fica facil ndo prestar atencdo no desenrolar de um determinado fio de
conversa. Além disso, a seqliéncia de agBes com relagdo a um bate-papo convencional

é alterada (Figura 2.1), o que torna a interacdo com o Threaded Chat mais lenta.
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Figura 2.1: Sequéncia de acdes no chat convencional e no Threaded Chat
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Na Figura 2.2 pode ser vista a interface principal do Threaded Chat. A parte de

baixo da janela mostra informacdes sobre os participantes do bate-papo, como

momento de entrada e saida, niumero de participacdes em sessdes, e algumas

estatisticas basicas sobre a quantidade e o tipo das interacdes realizadas. Essas

informacfes sdo persistentes e podem ser mostradas mesmo quando os participantes

nao estdo mais presentes. Estas informacfes sdo Uteis para dar uma idéia do contexto

e do histérico para a sala.
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Figura 2.2: Interface do Threaded Chat (SMITH et al, 2000. Pagina 100)

As interacgdes (turnos) podem ser editadas, apagadas ou movidas, pelo seu

autor, para diferentes locais na arvore. Cada fio de conversa da arvore é regido por

permissdes semelhantes as usadas nos sistemas Unix (GLASS e ABLES, 2003). Essas

permissdes permitem que o autor determine quem ira ver, interagir ou apagar alguma

mensagem do fio.

Segundo a proposta do Threaded Chat, era esperado que o0s testes

mostrassem melhoras significativas em alguns aspectos como:

Melhor coeréncia de tdépicos, ou seja, 0s participantes teriam mais

facilidade para manter fios diferentes de conversa;

Registro da conversa mais facil de ser entendido do que o registro de uma

sala convencional;
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Interacbes mais longas do que nos bate-papos convencionais ja que as
pessoas ndo precisardo correr para terminar sua mensagem sem perder o

turno correto;

Reducdo da quantidade de mensagens de esclarecimento, o que diminuira

a quantidade de interacdes;

Participacbes melhor balanceadas. Em bate-papos convencionais as
pessoas normalmente desistem do seu turno quando percebem que nao

conseguirdo terminar de digitar antes que outros o interpelem.

Para tentar comprovar na pratica essas melhorias os autores da ferramenta
selecionaram 70 pessoas para participarem dos testes. Essas pessoas foram divididas
em 8 grupos de 4, e 11 grupos de 3 pessoas. Todas as pessoas ja tinham alguma
experiéncia anterior com bate-papo e sua média de idade era de 39 anos com desvio
padrdo de 10. Os participantes usaram o Threaded Chat e o bate-papo convencional

para realizar uma tarefa que visava a tomada de uma deciséo.

Depois de cada sessdo os participantes respondiam a varias perguntas sobre
suas reacOes quanto ao uso do programa de bate-papo. Em quase todas as medidas o
Threaded Chat se saiu pior do que o bate-papo convencional (Tabela 1). A despeito
dos resultados inferiores obtidos na avaliagdo, o estudo mostrou que 0s usuarios se
adaptaram rapidamente a nova interface. O resultado da tarefa foi semelhante em

ambos os ambientes de bate-papo.

Threaded Chat | Chat convencional
Nivel de satisfacao 3,9 5,7
Entendimento da discusséo 3,9 5,7
Usabilidade do programa 3,6 6,3
Qualidade do processo de decisao 4,8 5,8

Tabela 1: Resultados das pesquisas com os usuarios. A pontuacdovaide 1 a7
e quanto maior o valor, melhor (adaptado de SMITH, CADIZ e BURKHALTER,
2000).
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Mesmo atingindo resultados semelhantes, o Threaded Chat afetou o processo
usado pelos grupos para tomar a decisdo. Os grupos que usaram Threaded Chat
precisaram de menos interacbes (21,7 interacdes) que o0s grupos usando bate-papo
convencional (34,7 interacdes). Apesar de terem ocorrido menos interacdes, essas nao
foram mais longas, pois a média de palavras por interacdo no bate-papo convencional

foi de 7,3 enquanto que no Threaded Chat a média foi de 7,6. Uma diferenca irrisoria.

E possivel que o Threaded Chat tenha reduzido a ambiguidade introduzida pelo
bate-papo convencional e permitido as pessoas interagirem menos, mas de forma mais
eficiente. Se por um lado a interface do Threaded Chat se mostrou mais lenta em
relacdo a leitura das mensagens, por outro lado os participantes necessitaram menos

interacBes para chegar a uma concluséo.
2.3. Hiperdialogo

A construgédo da ferramenta Hiperdialogo (PIMENTEL, 2002) foi motivada pela
analise das sessdes de bate-papo realizadas entre as turmas de um curso de pos
graduacdo na PUC-Rio. Os autores perceberam que o0s participantes, embora

empolgados, achavam a conversac¢ao confusa.

A ferramenta busca atacar o problema da perda de co-texto® que ocorre nos
bate-papos normais. Séo identificadas 3 causas para a perda de co-texto devido a néo-

linearidade da conversacéo:

Auséncia de encadeamento na superficie textual: indeterminacdo, dentre
as mensagens anteriores, de qual mensagem fornece base para o

entendimento de uma mensagem especifica.

Paralelismo dos tépicos: surgimento de fios de conversa (dispersao

tematica).

Sobrecarga cognitiva: esforco mental adicional necesséario para que sejam

organizadas mentalmente todas as sequéncias textuais em andamento.

6 i e w ” . - . . A
Significa “texto ao redor” ou contexto linguistico, isto €, a palavra ou sequéncia de palavras em um texto
que fazem a desambiguacéo.
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Como consequéncia, os participantes do bate-papo podem gastar muito tempo
buscando compreender a conversacdo por meio da busca manual do fio de conversa
adequado. Essa busca pode se dar na forma do envio de uma mensagem solicitando
ajuda que, normalmente, é seguida de uma ou mais mensagens dos outros
participantes fornecendo auxilio ao primeiro. Essas mensagens (manifestacdo e
explicacdo) ndo contribuem para o desenvolvimento do tépico da conversacdo e
interrompem o fluxo informacional (PIMENTEL e SAMPAIO, 2001), gerando ruido na

conversagao.

O Hiperdialogo se propde a organizar uma sessao de bate-papo em funcao das
associacdes entre as mensagens (fios de conversa) — chamados de linhas de dialogo
(threads) — em detrimento da ordem cronolégica adotada nos bate-papos
convencionais. A organizagcdo via linhas de diadlogo proporciona uma leitura linear
coerente das mensagens relacionadas a determinado topico. Segundo Pimentel e
Sampaio (2001), é razoavel supor que através da organizacdo em linhas de dialogo a
perda de co-texto € menor, ja que a nado-linearidade da conversacao é identificada
como a maior causa da perda de co-texto nas sessdes de bate-papo. Essa organizacao

em forma de arvore é a mesma utilizada em muitos féruns de discusséao.

2.3.1. Funcionamento do Hiperdialogo

O acompanhamento de uma conversa na ferramenta Hiperdidlogo pode ser
focalizado em uma determinada linha de diadlogo, ou seja, o participante ndo precisa,
necessariamente, acompanhar tudo que esta sendo falado, podendo se concentrar
somente no tépico de seu interesse. Se por um lado essa técnica evita a sobrecarga

cognitiva, por outro pode ocasionar a perda do contexto mais amplo da conversacao.

A interface principal do Hiperdialogo (Figura 2.3) mostra as mensagens
trocadas pelos participantes em ordem cronolégica e também na visdo associativa,
além de possuir identificacdo dos participantes da sessao (lateral direita da tela). Ainda
através da interface principal é possivel ter acesso a uma determinada linha de diadlogo

selecionando-se o icone correspondente.
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Figura 2.3: Interface do Hiperdialogo (a) botédo para selecdo da associacao de
mensagens; (b) icone para selecado da linha de dialogo (adaptado de Pimentel,
2002. Pagina 104).

Como pode ser observado na Figura 2.3, a interface usada pelo Hiperdialogo é

dividida em 4 partes principais:

Vista Cronolégica: Exibe as mensagens enviadas pelos participantes na

ordem cronolégica em que chegaram ao servidor;

Vista Associativa: Exibe as mensagens organizadas segundo sua linha de

didlogo. Essa linha de dialogo é definida pelo participante no momento de

envio da mensagem;

Lista de Participantes: Mostra o nome (apelido) de todos os participantes

daquela sessdo, bem como a identificagcdo do proprio usuario.

Area para digitar novas mensagens: Onde novas mensagens s&0 escritas
em uma s6 linha na tela.
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Da forma como se apresenta, a tela principal proporciona um excesso de
informacdo que pode causar dispersdo ou sobrecarga cognitiva. Em alguns casos, as
discussdes sobre determinado tdpico podem se tornar demasiado longas, o que
prejudicaria sua visualizacdo na interface. Além disso, da mesma forma que ocorre
com o Threaded Chat mostrado anteriormente, a interacdo com a interface é lenta (em
funcdo da busca pela linha de didlogo adequada) e permite que associacdes errbneas

prejudiquem a linearidade proposta pela ferramenta.

Antes de enviar uma mensagem, o participante deve procurar, na parte da
tela que exibe a vista cronolégica, a mensagem com a qual sua mensagem estara
encadeada e selecionar o botdo (radio button) correspondente na interface (Figura

2.3). ApOs o envio da mensagem a vista associativa € automaticamente atualizada.

Apo6s experimentos realizados com a ferramenta Hiperdialogo foi constatado
que ainda ocorreram manifestacfes de perda de co-texto por parte dos usuarios,
talvez em funcéo da ineficacia (relativa a interface da ferramenta com o usuario) dos
mecanismos disponiveis para a selecdo da linha de dialogo referente aquela
mensagem; porém, ao serem questionados, os participantes do teste disseram preferir
a ferramenta Hiperdidlogo a outras ferramentas de bate-papo tradicionais, o que pode

indicar a necessidade latente de novos modelos para bate-papos educacionais.

2.4. Chat em ambientes 3D

Existem ainda ambientes tridimensionais para comunicac¢do sincrona onde sédo
estabelecidas algumas regras e as pessoas atuam em determinados cenarios fisicos
(uma fazenda, uma estacdo espacial, etc.) sob um determinado enredo (a discussado
de um texto, uma entrevista, etc.). Sdo exemplos desses ambientes os chamados
MUDs (Multiple User Domains, Multiple User Dialogue) e MUSEs (Multiuser Simulation
Environments), disponiveis na Internet (HARASIM, 1996). Consistem em tentativas

mais ousadas, no quesito interface, para design de novos modelos de bate-papo.
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Os bate-papos 3D utilizam avatares’ para representar os interlocutores dentro
do ambiente. Esses avatares tentam reproduzir algumas pistas ja citadas
anteriormente que existem na conversa falada face a face como a postura do corpo,
gestos, olhar, etc. A idéia é que essas pistas, aliadas ao uso do texto, possam
aproximar a conversa que ocorre mediada por computador a uma conversa face a face,
onde se teria feedback suficiente para moldar a conversa de acordo com esses

elementos.

Apesar de inovadoras, as interfaces tridimensionais, quando usadas em
tentativas de conversas mais aprofundados, parecem ressaltar a indole evasiva da
linguagem, tornando os dialogos mais proximos de um conjunto de declaracfes
narcisistas, conversas que ndo dao certo e chavfes do que de uma conversa coerente

e produtiva (JOHNSON, 1997).

Talvez em funcdo da interface 3D, os usuarios desses sistemas tenham a
tendéncia de se tornarem muito mais “pedestres” (no sentido de ficaram passeando
pelo ambiente) do que propriamente “debatedores”, levando-nos a pensar se este ndo
seria um caso simplesmente da resisténcia natural das pessoas a novidades

tecnoldgicas.

Um dos primeiros programas desse tipo e que mantém sua popularidade até
hoje é o The Palace®, um ambiente mantido por uma equipe de voluntarios que juntos
formam uma associacdo sem fins lucrativos chamada Communities.com. Na Figura 2.4
pode-se observar a interface principal do The Palace em um dos seus varios ambientes
de bate-papo. A proximidade dos avatares na tela ndo é limitante para “ouvir’ o que
outros estdo falando — as mensagens de todos os participantes da sala aparecem para
todos, independente da distancia entre seus avatares. As mensagens enviadas surgem
em baldes que permanecem alguns poucos segundos sobre o avatar que esta falando
sem indicar seu interlocutor, o que torna uma conversa muito dificil de ser

acompanhada.

Com a barra de botdes localizada na parte direita da tela é possivel modificar

a aparéncia do avatar de véarias formas como:

" palavra de origem sanscrito que significa a encarnagéo ou incorporagdo de uma divindade ou espirito numa
forma material. Se o homem for considerado uma divindade do cyberspace, entrar no reino digital requer
um avatar.

8 http://www.thepalace.com
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uso de acessoérios: fones de ouvido, gravata, 6culos, etc;

expressado de emocdes: lagrimas, sorriso, etc;

expressao de acdes: oferecer flores, bater em alguém, etc.

A barra de ferramentas localizada na lateral esquerda permite comandos mais
relacionados com o ambiente em si, como conectar-se a outro servidor, mudar o tipo
de baldo de fala (gritar, pensar, etc.), emitir algum som, etc. A barra de ferramentas
da lateral direita esta relacionada com a aparéncia do avatar em si, como a

possibilidade de vestir um 6culos ou usar um fone de ouvido.

Jace? - my
collection iz months

old, | need
something new :P

Figura 2.4: Ambiente do The Palace

Outro ambiente tridimensional para bate-papo que vem ganhando
popularidade atualmente é o Active Worlds®. O Active Worlds tenta representar com
maior fidelidade os elementos da vida real. Tendo seu avatar no ambiente, é possivel
entrar em uma loja para fazer compras, jogar com um amigo ou simplesmente passear

pelas ruas a fim de encontrar alguém para conversar. Também é possivel visitar

pessoas em suas casas ou criar uma casa no ambiente para receber visitantes.



Os avatares no Active Worlds, diferente do que pode acontecer no The Palace,

imitam as formas humanas e, através de comandos da interface, podem executar

diversas acbes como virar-se, abanar, pular, girar, chutar, deitar ou dancar, além de

expressarem um grande conjunto de emocoes.

Talvez pela atratividade do ambiente, os usuarios sentem-se impelidos a vagar

pelos mais de 1000 mundos virtuais disponiveis, sem deter-se muito em nenhum lugar

especifico. As conversas, quando ocorrem, tendem a ser lentas devido a diversidade de

opcdes disponiveis na interface (Figura 2.5). Na lateral esquerda estao localizados os

diversos mundos virtuais disponiveis no momento. Existe ainda, na parte superior,

diversos botdes que permitem executar as acbes citadas anteriormente e também

comandos relativos ao controle da visao do usuario (visdo superior, primeira pessoa,

etc).
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Seguindo a mesma linha existe ainda o brasileiro “Papo3D*®”, produzido pela
empresa Cearense “SoftBuilder Informéatica” que, com uma interface enxuta e um
conjunto reduzido de elementos (entre avatares, emocdes e acdes) procura conquistar

0s usuarios inexperientes (Figura 2.6). Sua interface é simplificada e o acesso aos

principais comandos é feito através dos menus superiores.

Dentre os diversos “mundos” do Papo3D, existe um ambiente onde o usuario
pode participar de um jogo de perguntas e respostas. Um personagem virtual
controlado pelo computador, chamado “Apresentador” faz perguntas sobre
conhecimentos gerais e por meio dessas perguntas é possivel ganhar ou perder

pontos.
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Mensagem |

Voc estaconectade ao mundo PapaShaw!

Figura 2.6: Interface principal do brasileiro Papo3D

10 http://www.papo3d.com.br
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Na proxima secdo €é apresentado o bate-papo da maneira como esta
implementado hoje no ambiente TelEduc, com atencéo especial as suas especificidades

que o diferenciam de bate-papos tradicionais.

2.5. O bate-papo do TelEduc

Como sera visto a seguir, o bate-papo, como esta atualmente implementado
no ambiente TelEduc, é semelhante a outros programas de bate-papo comumente
encontrados na Web (por exemplo, http://chat.terra.com.br). A ferramenta do TelEduc
permite conversas sincronas e textuais em um curso, sendo executada diretamente
pelo préprio navegador (browser). Geralmente no contexto educacional uma sessdo é
agendada previamente como uma forma de convidar todos participantes e estabelecer
o melhor horéario para esse encontro, mas nao existe a obrigatoriedade desse
agendamento, ja que a sala pode ficar “aberta” todo o tempo. Dessa forma, o TelEduc
permite que os formadores agendem uma sessdo de bate-papo de acordo com as

necessidades da turma (Figura 2.7).

~—

AC proinesp JANNE

- BHE, Bate-Papo - Marcar sessio Ajuda
Visdo de Formador
Visao de Aluno

Estrutura do Ambiente
Dinamica do Curso
Agenda

Atividades

Material de Apoio
Leituras

Assunto da Sessio
EaD x e-learning

Data Horario de Inicio Horario de Término

102003 14:00
Perguntas Freguentes
Parada Obrigataria (ddimmiaaaz)  (hhimm) thhmm)
Mural . - " Py P - . e - .
Foruns de Discussao Chs. Se o horario determino for menaor gue o-horario de inicio, sera considerado horario do dia seguinte.
Bate P =
(Zgrlraeil]a i Yaltar |

Grupos

Perfil

Didrio de Bordo
Portfilio

AcCessos
Intermap

Configurar
Administragéo
Suporte

Sair

Figura 2.7: Agendamento de uma sessao de bate-papo

Para entrar na sala de bate-papo, o usuario deve se identificar fornecendo seu

nome ou apelido em uma nova janela. Ainda, nessa janela, tem-se a informacéo sobre
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quais participantes ja estdo presentes em uma sessao de conversa (Figura 2.8). O
apelido escolhido pelo participante é associado ao seu nome no ambiente; esse nome,

por sua vez, é um link para o perfil*!

do usuario. Dessa forma evita-se a presenca de
usuarios andénimos. O anonimato e o uso de pseudbnimos em ambientes virtuais é
uma faca de dois gumes. A0 mesmo tempo em que encoraja a experimentacdo e
permite a exposicdo de situacdes constrangedoras que de outra forma nao poderiam
ser reveladas, pode prejudicar conversas em ambientes educacionais na medida em
que favorece um clima de impunidade e a sensacao de poder esquivar-se, podendo
encorajar, muitas vezes, o uso de ofensas entre os participantes (HARASIM, 1996;

PREECE, 2000).

Grupo de Estudos: Desenvolvimento e Aplicagtes
Bate-Papo - Entrar na sala de bate-papo Ajuda

Para entrar na sala de bate-papo, digite abaixo o home gue vocé deseja usar e pressione o batdo Entrar.

Marme: !Jnég Cancelar |

Lista de presentes na sala
de bate-papo com link para
seu perfil no ambiente

e —
ressoas na sala de hate-pajpo
Zeh - Joze Claudio Vahi Junior

Figura 2.8: Pagina de entrada do Bate-papo

Ao clicar no botdo “Entrar” o usuario é levado ao espaco para conversas. As
mensagens enviadas sdo visualizadas na forma de uma seqUéncia de frases
organizadas na ordem cronoldgica de chegada ao servidor, sendo as mais recentes
colocadas na parte inferior da tela. Ao enviar uma mensagem, pode-se escolher o

destinatario e a entonacao que sera dada a mensagem como se ela fosse comunicada

11 S - =

O perfil € uma ferramenta do TelEduc usada por um participante de um curso para fazer sua apresentacao
aos demais colegas de maneira bastante pessoal, colocando sua foto, dizendo quem é, do que gosta, o que
faz, etc.
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oralmente: fala para, pergunta para, concorda com, desculpa-se com, etc. (Figura
2.9).

Sala de Bate-Papo

on-line?

Tema da sessao
08218067 Zeh responde para Guto: Olha Guto, eu sei que existermn Ho desenvolvidos

na propria Unicamp (MED)

(081842 Guto fala para Todos: i Uma vez alguma colsa assim num congresso, mas ndo lembro mais detalhes
prate indicar. -

(08:19:08) Sabrina fala para Todos: Vocés conseguiram fazera ultima tarefa marcada na agenda?
(081952 Guto fala para Todos: Mern sei berm gquel € o exercicio que vocé fala... (sabring)
0:20:09 Zeh responde para Guto: Tenta olhar em wwwe nied. unicamp.br

{08:20:4% Sabrinafala para Guto: E alguma coisa sobre u

Lista de participantes

/_\/ da sesséao =
N\

¥ Rolagem Autamatica

pergunta para

rasponde parg

concorda com wahiring /| =T

discorda de 1| Endjar Sair.l

esculpa-se com Lista de possiveis

wwz — | entonacdes
i.&ibﬁn"e- Sarr T i_ ’_|ﬂ Intarnet’ 7
—

Figura 2.9: Sesséao de Bate-papo

As mensagens comunicadas sdo diferenciadas pelo uso de cores para facilitar
sua identificacdo e diminuir o esfor¢co cognitivo do usuario em reconhecer, dentre
tantas mensagens que sdo enviadas simultaneamente, aquelas que Ihe sdo destinadas.
Uma mensagem enviada do participante A para o participante B é mostrada em verde
para o participante A (indicando que € sua prépria fala) e em azul para o participante
B (indicando que a mensagem ¢é direcionada a ele). As demais mensagens sao

mostradas em preto.

Todas as conversas realizadas nessa ferramenta sao registradas na base de
dados do TelEduc e qualquer participante do curso tem acesso a esses registros que
podem ser impressos ou salvos como arquivos HTML. Isso tem se mostrado bastante
proveitoso para posterior analise ou conhecimento do conteddo da discussdo quando
ndo se pdde participar de uma sessdo (Figura 2.10). A consciéncia de que todas as

conversas estdo sendo gravadas também da um aspecto mais formal a conversa, o
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que se mostra bastante adequado ao contexto educacional onde a ferramenta é
empregada. E importante ressaltar que as conversas privadas em bate-papos ndo s&o
permitas no ambiente TelEduc. Isso provém da prépria concepcdo do ambiente que

busca ndo encorajar cochichos; por essa razdo existe apenas uma sala de bate-papo

no ambiente.

Visao de Formator
Viséo de Aluno

Estrutura do Ambiente

Dinamica do Curso
Agenda

preinesp_JANNE
Bate-Papo - Ver sessées realizadas

preinesp_JANNE

Bate-Papo - Ver sessio

Assunto da Sessdo: Tirando dividas sobre 3 atividade
Inicio: 20/09/2001 09 5
Fim: 20/09/2001 10:40:58

Participanites:

e 4:58
Lixeir:
Assunto da Sessdo Francisca ( Francisca Torres Maciel)

B Gislaine (Gislaing Aparacida Horodenski)
I~ Phate papo de tinas vindas janete (Janete Aparscida Kamoski Poczensk)
2] |’7‘989mana 1

Janne (Janne Yukiko Voshikawa Oeiras)
- Sessdn ndo agendada
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Material de Apoio
Leituras
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Paulino (Pauling Hykavei Jinior)
Raquel ( Raguel Benvenutti Marcondes)

socorro alves (' Maria Do Socorr Ales Silva)
Mural § . ol e athi (_Tathiane Boldarini Da Silva)
Féruns de Discussdo Sessdo ndo agendads dos (Administracaa Do Teleduc)
Bate-Papo s ‘era (\Vera Licia Gomes Carbonari)
Correio ! ngm Zeh ("José Claudin Vahl Junior)
T 5 B s s s Zeneuds ( Maria Zeneuda Ferreira)
Perfil
SRl » ® 08:54:58) Zeh Ent 1
gljarr(lf?il(if Bordo L 91—9—1599930 néo agendada éna 56 21;Z:h fal”ar;ar;: Tados: cla
= = (09:56:50) Janne Entra na sala,
R orets 2 @w (0957 14) Janne fala par Todos: O Zehlll
z 5 . (09:57:46) Zeh fala para Todos: Ci Jannell Td bem com ve??
Intermap e w (09:58.43) Janne fala para Todos: Yessssssasallllll
Configurar IC] T (09:58 48) Paulino Entra na sala.
Administracio xﬁ#_}Sessau 180 agendada (00004 :m:]llinpu fala para Todos: Borm dialll
Suporte I~ Phoidas sobre athidadas it
il r 1595550 néo agendada) 03/10/2001 10:14:56 10:16:30
(il i ; 04/10/2001 09.55:19 10.20.32

Figura 2.10: Escolha de um registro de sessao

7

No formato atual do bate-papo, como foi visto, € necessario o controle
explicito do usuario quanto a escolha da entonacédo e do destinatario das mensagens.
Em versdes anteriores, uma pessoa podia escolher uma entonacdo e o nome do
destinatario que estes ficavam selecionados até que o usuario decidisse muda-los. Isso
potencializava o envio errado de mensagens para um interlocutor que as recebia sem
compreender o contexto. O remetente entdo deveria corrigir esse erro enviando uma
nova mensagem comentando que esta se destinava a outra pessoa. Esse problema foi
atenuado na versao atual do TelEduc fazendo com que as opc¢bBes de entonacdo e
destinatario sempre voltem ao padrdo “falar para” e “Todos”, respectivamente, apds o
envio de uma mensagem. Tal fato péde ser constatado em alguns cursos em que 0s
usuarios mostraram-se menos preocupados com a entonacao e também passaram a
utilizar a estratégia de citar o interlocutor na sua mensagem mesmo que tivessem, ou

nao, escolhido o seu nome na lista:
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(10:19:53) Francisca fala para Todos: Gislane, tudo bem?
como vocé esta realizando essas tarefas? Aqui nés estamos com
muita dificuldade.

(...

(10:21:51) socorro alves fala para Raquel: Oi Raquel ontem
conseguimos bater um papo gostoso. Foi legal. Conversamos
com a Helena e outra pessoa que nao lembro o nome.

A palavra “Todos” associada a um nome no corpo da mensagem parece ter
reduzido esse problema porque assim todas pessoas léem tal mensagem e tanto o
destinatario quanto os demais participantes saberdo a quem se destina. Isto é
diferente da maneira anterior quando uma mensagem era enviada a um destinatario
especifico e por essa razdo, apesar da mensagem ser publica, nem todos atentavam

para ela.

As mensagens trocadas pelo programa sdo totalmente publicas e isso decorre
da concepcdo de design adotada em que a sala de bate-papo seria um ambiente
similar ao da sala de aula presencial: todos “ouvem” o que se fala, ndo existindo salas

reservadas e cochichos devem ser evitados (OEIRAS e ROCHA, 2000).

Essas caracteristicas tém facilitado a utilizacdo da ferramenta em cursos a
distancia. Porém, ao tentar realizar uma atividade discursiva sobre algum tema de
interesse de um curso, a conversa acaba tomando rumos diferentes em que os
participantes se distraem com diversas conversas em paralelo e perdem o contexto da

discussao.

2.6. Consideracdes finais

Nas secbes anteriores foi apresentada uma analise do texto escrito em bate-
papos mediados por computador. A caracterizacdo desse tipo de discurso é relevante
no contexto desse trabalho por se apresentar de forma genuinamente diferente tanto
da linguagem falada quanto da linguagem escrita, se aproximando de uma forma de

“texto ‘falado’ por escrito” (HILGERT, 2000).

As formas de comunicacdo mediadas por computador vém crescendo muito,
seja na forma de Educacdo a Distancia ou na forma de entretenimento (FREIRE,

ALMEIDA e AMARAL, 2003). Em funcéo disso, diversos modelos de bate-papo tentam,
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de alguma forma, solucionar problemas relativos a administracdo do discurso inerentes

nessa forma de comunicacdo, como foi apresentado nas sec¢des anteriores.

Para tentar resolver essas limitacdes do bate-papo relatadas anteriormente,
muitos pesquisadores e empresas vem tentando inovar, apresentando interfaces
tridimensionais e fazendo uso de avatares que, por meio de gestos, olhares e
movimentos do corpo, tentam imprimir a conversa mediada por computador o mesmo
ritmo da conversa falada. Porém, essas interfaces ainda oferecem 0os mesmos recursos
de texto para efetivar a comunicacdo, ocasionando os mesmos problemas dos bate-

papos tradicionais e puramente textuais. (SHANKAR et al, 2000)

Portanto, tem sido um fato mais que constatado que, quando se quer realizar
atividades sincronas para discussdo o design atual da ferramenta de bate-papo do
TelEduc néo é adequado. Devido principalmente aos diversos “fios de conversa” que se
formam pela possibilidade de envio simultineo de varias mensagens pelos
participantes, o esforco mental do usuario é alto ao tentar acompanhar uma discusséo
pelo bate-papo. Assim, utilizando a tecnologia de Agentes, discutida no préximo
capitulo, um (re)design dessa ferramenta foi realizado a fim de poder adapta-la para a

realizacdo de atividades educacionais.
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Capitulo 3

Agentes

Desde os primeiros registros histéricos, o homem tem ficado fascinado com a
idéia de agentes ndo humanos. Noc¢des populares sobre androides, humanodides e
robbés estdo inseridos na cultura e formam o fundo inconsciente sobre o qual séo
colocados os Agentes (BRADSHAW, 1997). O conto de Hoffmann*? (“O homem da
areia”, publicado em 1816) foi um dos primeiros a tentar traduzir para um meio
criativo, essa acustica da atracdo e a repulsdo da maquina orgéanica. A histéria obteve
sucesso e se consagrou como um classico de maneira obliqua, e foi ajudada nessa
trajetoria pelo ensaio de Freud'® chamado “O estranho”. Trata-se da narracdo feita por
um carpinteiro nervoso e sinistro que gostava de arrancar os olhos das pessoas e uma
bela e jovem princesa — Olimpia — que pode ou nao ser uma boneca mecanica. O seu

enredo torna “O homem da areia” perturbador em varios niveis.

O conceito geral de Agente remonta a década de 1950, originado por John
McCarthy (KAY, 1984 apud BRADSHAW, 1997), mas s6 entrou no jargdo high tech
algumas décadas depois. Em 1989 a Apple** lancou um video que mostrava um solicito
mordomo no canto superior da tela que buscava informac¢des a mando do usuario na
biblioteca virtual do campus. Esse foi o lancamento do agente antropomorfo. Se era
possivel fazer metaforas com objetos inanimados como a lixeira e o desktop por que
ndo mirar um pouco mais alto e tentar representar um ser humano? Um agente
“dotado de personalidade”? Mas agentes em geral ndo requerem uma personificacao.
Podem assumir varias formas (como um browser) ou podem simplesmente ser

invisiveis (JOHNSON, 1997).

12 Ernst Theodor Amadeus Hoffmann foi um escritor aleméo do século XIX.
3 Sigmound Freud foi um psicanalista judeu considerado o pai da psicanalise. Viveu de 1856 a 1939.
14 http://www.apple.com



Recentes pesquisas mostram que a tendéncia dos software é continuar
aumentando significativamente sua complexidade nos préximos anos (BRADSHAW,
1997); aliado a isso esta o fato de que o computador se torna cada dia mais popular e
acessivel a uma parcela maior de publico ndo especializado. Se essas pessoas nao
treinadas desejarem fazer uso efetivo dos computadores e das redes de computadores,

sera necessario que o software possa prover meios para facilitar o uso da maquina.

A principio parece que os agentes fogem um pouco da alcada de interfaces, ja
que o cerne da interface grafica contempordnea €é a manipulacdo direta
(SCHNEIDERMAN, 1988) que permite aos usuarios executar explicitamente todas as
tarefas e controlar todos os eventos. Os agentes agem justamente sob o regime da
manipulacdo indireta (Maes, 1988 apud Kay, 1990). Em vez do usuario esvaziar sua
lixeira ele delega essa funcdo a um agente que o faz automaticamente, agindo como
um delegado, um representante do usuario. Mas essa suposta facilidade de uso (mais
facil do que o proprio usuario esvaziar a lixeira, s6 mesmo delegando isso a um
representante) tem um preco: € necessario abrir mao do controle tatil tdo celebrado e
responsavel pelo sucesso da GUI (Graphic User Interface) para dar ao computador

autoridade para tomar decisbes independentemente de acdes do usuario. E essa

autoridade que dota o agente inteligente de “inteligéncia”.

Por outro lado, mesmo esse controle tatil da GUI, que é apontado como um
dos responsaveis pelo crescimento da computacdo, pode ndo ser adequado aos dias de
hoje. Os computadores estdo se tornando cada dia mais complexos; o que a GUI pode
fazer é amenizar essa complexidade, mas isso esta ficando insuficiente. O principio
essencial da interface grafica que era “deixar tudo visivel” para n&o precisar ser
lembrado (“reconhecer € melhor que lembrar”) funcionava quando havia poucas coisas
para serem vistas; em um contexto onde a complexidade de uma interface permite
centenas ou milhares de comandos, este principio é totalmente inadequado (NORMAN,
1998).

Pattie Maes é uma das maiores pesquisadoras na area de Agentes. Autora de
diversos trabalhos envolvendo Agentes e criadora de termos como “Agente Social” e
“Agente Viajante”, Pattie Maes tem como principal questionador das suas opinides o
inventor da realidade virtual, Jaron Lanier, que é autor de duas criticas aos agentes

»15

inteligentes (“The Trouble With Agents” e “Agents of Alienation”">). As criticas de Jaron

15 . oo
Disponiveis em www.voyagerco.com
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Lanier sédo dirigidas ao agente do tipo “viajante”, que pode se meter na informacao de
outra pessoa. Ele diz que agéncias de propaganda especializadas poderdo atrair os
agentes viajantes e manipular suas informacdes. O agente “social” nao causa
preocupacao por ser sua inteligéncia — capacidade de esvaziar a lixeira, fazer backups,
filtrar e-mail, passar antivirus, etc. — mais uma jogada de marketing do que de fato
“inteligéncia”, apesar de também operarem segundo um conjunto de regras de

manipulacdo indireta.

Segundo Johnson (1997) o problema real ndo estd naquele agente que vai
esperar uma valorizacdo de acdes no mercado financeiro para vender seus papéis, e
sim naquele agente que antecipa as necessidades do usuario (marca consulta num
nutricionista quando percebe varios pedidos de pizza na fatura do seu cartdo de
crédito). Esse agente usa um tipo de midia chamada de push que é aquela onde as
informagBes sdo “empurradas” até o usuario (diferente da midia pull que é

normalmente usada quando navega-se na Internet a procura da algo).

Aqui cabe um exemplo pratico dado pela revista Wired em sua matéria de
capa de fevereiro de 1997 (KELLY e WOLF, 1997): vocé esta numa esquina qualquer
de uma cidade estranha onde participa de uma convencdo. Ao abrir o seu PDA
(Personal Digital Assistant) é informado de que ira chover, dentro de minutos comeca
a chover e imediatamente seu PDA pisca com a informacdo de vérias lojas na

redondeza que vendem artigos para chuva.

Esse exemplo hipotético é interessante se observarmos que, ao invés de
indicar lojas que vendem guarda-chuvas o PDA poderia achar conveniente comprar
uma passagem para o Caribe (onde estd ensolarado), cancelar uma partida de Golfe
ou procurar nos jornais locais anuncios de loiras que sejam solteiras e que “gostem de
andar na chuva”. O que é necessario ndo é um computador que adivinhe que
informacéo esta sendo procurada e sim uma maneira melhor de obter essa informacao
(JOHNSON, 1997).

Mas o fato de deduzir que o usuario gosta de futebol por acessar um site de
esportes todos os dias e comecar a enviar boletins informativos dos resultados dos
jogos ndo pode ser considerado um grande avanco tecnoldgico. Por isso os agentes
nado param por ai. Quando se aventuram no subjetivo campo das preferéncias pessoais
e comecam a dizer o que o usuario gosta ou ndo € que os agentes podem causar

problemas — e uma mudanca de paradigma digna desse nome. J4 existem agentes
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sociais capazes de tracar um modelo mental dos interesses do usuario — como o gosto
por CDs de algum tipo de musica. Esses agentes estdo no site da Pattie Maes'® e
chamam-se Firefly. Firefly usa um método chamado “filtragem colaborativa” que se
apoia na transferibilidade de gosto: supfe que pessoas que tem alguns interesses em

comum vao partilhar também de outros interesses.

Se o0s agentes sociais de Firefly vierem a abranger parcela significativa de
pessoas, isso mudara os ritmos e as formas basicas da producao cultural, tornando-as
cada vez mais volateis. Aplicado a videos da MTV, por exemplo, o sistema equalizaria o
atual ecossistema que rege o0 mundo da mduasica popular: de um lado bandas sao
“lancadas” por executivos através de constantes inser¢gfes na midia de massa até que
as pessoas aprendam a cantar junto e do outro lado ha bandas pertencentes a sub-
cultura que se difunde através do boca a boca. No modelo Firefly ndo ha executivos
ditando que artistas devem merecer campanhas promocionais e até bandas comerciais
com grandes orcamentos ficam sujeitas a avaliagbes de boca a boca que antes
caracterizavam a sub-cultura. Dentro desse contexto, artistas individuais surgiriam e
desapareceriam num ritmo inconstante. Uma banda que conseguisse atrair alguns
ouvintes devotados dispararia no topo das mais executadas muito rapidamente, assim

como bandas poderiam cair na obscuridade com igual rapidez (JOHNSON, 1997).

A area de Agentes é muito vasta e, portanto, este trabalho tratara do assunto
“Agentes” no ambito computacional (Agentes de Software) e voltado ao contexto deste
trabalho (Agentes de Interface). Dessa forma, na secdo 3.1 sdo apresentadas algumas
definicbes encontradas na bibliografia para o termo “Agente de Software”; na secéo
3.2 sdo mostradas classificacbes propostas segundo diferentes aspectos dos Agentes
de Software e, finalmente, a secdo 3.3 é focada em Agentes de Interface aplicados

nesse trabalho; na secdo 3.4 onde feitas algumas consideracdes finais.

3.1. Definicao

Na literatura computacional ainda ndo ha uma definicdo formal para o termo
agente. Segundo Franklin e Graesser (1996), mesmo entre o0s pesquisadores
envolvidos com trabalhos referentes a Agentes existem diversas definicdes desse

termo. Essas definicdes estdo normalmente associadas a diferentes pontos de vista e

18 http://www.media.mit.edu/~pattie/
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dependem muito da funcionalidade fornecida pelo agente em questdo (Costa, 1999).
Segundo Nwana (1996),

[...] a chance de se chegar a um consenso sobre a definicdo do termo
“agente” é a mesma que os pesquisadores de inteligéncia artificial tém
de se chegar a um consenso sobre ‘inteligéncia artificial’, ou seja,

nenhuma!
(NWANA, 1996, pagina 5)

Isso ocorre em funcdo do termo “Agente” ser muito abrangente e englobar um
campo muito amplo de pesquisa e desenvolvimento; em funcdo dessa falta de
definicdo surgem diversos sinbnimos entre os pesquisadores da area como: knowbots
(robbés baseados em conhecimento), softbots (robds de software), taskbots (robds
baseados em tarefas), userbots (robds do usuario), agentes pessoais, agentes
autdbnomos e assistentes pessoais (NWANA, 1996). Nesta secdo sdo apresentadas
algumas das principais definicbes encontradas na literatura na tentativa de encontrar a

que melhor se adeque a esse trabalho.

Russell e Norvig (1995) ddo uma definicdo geral do termo dizendo que “Um
Agente é qualquer coisa que pode perceber seu ambiente através de sensores e agir
sobre esse ambiente através de atuadores”. Partindo dessa definicdo, qualquer
programa poderia ser considerado um agente, ja que recebe entradas do ambiente e
fornece saidas. Dessa forma, para essa definicdo poder ser utilizada de forma a
estabelecer uma diferenca entre um programa e um Agente é necessario restringir o

que seria “ambiente”, “sensores” e “atuadores” (FRANKLIN e GRAESSER, 1996).

Para Bradshaw (1997), agentes s6 conseguem ser Uteis se souberem alguma
coisa sobre o contexto onde atuam; desta forma, os melhores agentes ndo podem
apenas apresentar alguma forma particular de pericia, devem também levar em conta
as peculiaridade do usuario e da situacdo. Neste sentido, Negroponte (1997) aponta

como principal caracteristica dos agentes a capacidade de modelar o usuario:

[..] no conceito de “agentes” incorporados em humanos, ajudando
humanos, é que as pericias do agente sdo misturadas com
conhecimento sobre vocé. Um bom agente de viagens combina
conhecimento sobre hotéis e restaurantes com conhecimento sobre
vocé... Um agente de imdveis constréi um modelo sobre vocé a partir de

uma sucessao de casas que tenham lhe agradado com diferentes graus
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de sucesso. Agora imagine um agente telefonista, um agente de
noticias, ou um agente de correio eletronico. O que todos eles tém em

comum é a habilidade de modelar vocé.
(NEGROPONTE, 1997, pagina 62)

Pattie Maes, como uma das pesquisadoras pioneiras da area (FRANKLIN e
GRAESSER, 1996), afirma que a melhor metafora usada para descrever agentes é a de
“um assistente pessoal que colabora com o usuario no mesmo ambiente de trabalho”

(MAES, 1995) e introduz o conceito de “Agentes Auténomos” dizendo que:

Agentes Autdbnomos sdo sistemas computacionais que habitam algum
ambiente complexo e dindmico, percebem e agem autonomamente
neste ambiente, e dessa forma realizam um conjunto de tarefas ou

buscam um conjunto de metas para os quais foram projetados.
(MAES, 1995)

Pattie Maes se refere a um elemento crucial na definicho de um agente:
Agentes devem agir autonomamente para atingir suas metas (FRANKLIN e GRAESSER,
1996). Esse assistente se torna mais eficiente a medida em que “aprende” com o
usuario sobre seus interesses, habitos e preferéncias. Os agentes podem auxiliar seu

“dono” de diferentes formas:

Escondendo a complexidade de tarefas dificeis;

Desempenhando tarefas para auxilia-lo;

Treinando-o0 ou ensinando-o0;

Ajudando diferentes usuarios a colaborarem e;

Monitorando eventos e procedimentos.

Na mesma linha de Pattie Maes, Wooldridge e Jennings (1995) abordam a
questao “o que é um agente?” distinguindo dois usos para o termo Agente: um fraco e
relativamente preciso e outro forte e potencialmente mais ambiguo. Dessa forma,
seguindo a linha de uma definicdo mais precisa, um software pode ser considerado um

agente se goza das seguintes propriedades (WOOLDRIDGE e JENNINGS, 1995):
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Autonomia: agentes devem apresentar comportamento pré-ativo
(capacidade de tomar iniciativas sem a necessidade de agir em funcdo de
uma mudanca no seu ambiente), guiado a objetivos, baseados em seus
préprios principios, sem a necessidade de serem guiados por humanos, e

com capacidade para iniciar acdes automaticamente;

Habilidade Social: devem interagir com outros agentes (e também com
humanos) por meio de uma linguagem comum. Esse atributo esta

diretamente relacionado com a comunicabilidade de um agente;

Reatividade: habilidade para reagir a mudancas no seu ambiente. Para

isso 0 agente deve ser capaz de perceber seu ambiente e atuar sobre ele;

Pro-Atividade: ndo deve apenas atuar por percepgao, mas deve procurar
alcancar uma meta apresentando iniciativa. As acBes sdo dirigidas pelo
objetivo e n&o simplesmente por mudancas no seu ambiente (COSTA,

1999).

Porém, para pesquisadores da area de Inteligéncia Artificial, o termo agente
necessita ser melhor definido. Para isso sao utilizados conceitos normalmente

aplicados a humanos como (WOOLDRIDGE e JENNINGS, 1995):

Mobilidade: é a habilidade de um agente em mover-se pela rede;

7

Veracidade: é a suposicdo de que um agente ndo ira, propositalmente,

transmitir informacdes falsas;

Boa vontade: é a suposicdo de que agentes ndo terdo metas conflitantes

e que cada agente sempre tentara fazer o que foi solicitado;

Racionalidade: é a suposicdo de que um agente ir4 agir com o objetivo
de alcancar suas metas e néo ira atuar de forma a evitar que o objetivo

seja alcancado — pelo menos enquanto sua autoridade permitir.

Ainda explorando requerimentos de um software para ser considerado um
Agente, é encontrada em Franklin e Graesser (1996) e Etzioni e Weld (1995) apud
Bradshaw (1997), uma lista de atributos que um programa deve ter, em maior ou

menor grau, para ser considerado um Agente:
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Reatividade: conforme citado anteriormente, o agente deve ser capaz de
perceber mudancas em seu ambiente e atuar de acordo com essas

mudancas;

Autonomia: atributo ja citado anteriormente, consiste em funcionar sem
intervencdo humana, baseando suas ac¢des em seu conhecimento

armazenado sobre o ambiente em que atua (ex. Internet);

Comportamento colaborativo: pode atuar em acordo com outros
agentes para atingir uma meta em comum. Para permitir essa
colaboracdo, o agente deve ser dotado de uma certa habilidade social
(citada acima) que o capacite a interagir com outros agentes e
possivelmente com humanos através de alguma linguagem de

comunicacdo (WOOLDRIDGE e JENNINGS, 1995);

z

Habilidade de comunicacdo “em nivel de conhecimento”: é a
habilidade para se comunicar com outras pessoas e agentes por meio de
uma linguagem mais parecida com “discurso humano” dos que os tipicos

simbolos usados em protocolos de comunicagao entre programas;

Capacidade de inferéncia: pode atuar segundo especificacbes abstratas
de tarefas usando seu conhecimento prévio para, a partir de metas gerais
e métodos preferidos, alcancar flexibilidade; vai além da informacédo dada
e pode ter modelos explicitos de si mesmo, do usuario, da situacdo e/ou de

outros agentes;

Continuidade temporal: persisténcia do seu estado interno e identidade

durante longos periodos de tempo;

Personalidade: capacidade de manifestar atributos relacionados a um

carater que inspire confianca, como a emocao;

Adaptabilidade: habilidade de aprender e aumentar sua experiéncia;

Mobilidade: habilidade de migrar, por conta prépria, de um servidor para

outro.
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ApOs realizar um estudo sobre diversas definicbes dadas por outros autores
para tentar chegar a esséncia do que € um Agente, Franklin e Graesser (1996)

formalizam sua prépria definicdo dizendo que:

Um agente autbnomo € um sistema situado como parte de um
ambiente, que sente este ambiente e age sobre ele, continuamente,
tentando cumprir a sua prépria agenda e influenciando a sua percepcao

futura do ambiente.
(FRANKLIN e GRAESSER, 1996)

Neste sentido, pensando em casos extremos, 0s autores dizem que tanto um
ser humano (com seus multiplos sensores e estruturas complexas de controle) quanto
um termostato (que age autonomamente e modifica seu ambiente afetando sua
percepcéo futura) podem ser considerados Agentes. Um programa comum de folha de
pagamento é parte de um ambiente (mundo real) e sente esse ambiente recebendo
dados de entrada; seus dados de saida normalmente afetam sua percepgao futura do
ambiente, porém ndo pode ser considerado um agente, pois falha no teste de
continuidade temporal, ou seja, ele executa uma vez e entra em coma, esperando ser

chamado novamente.

De acordo com Nwana (1996), agentes de software podem ser descritos como
“um componente de software e/ou hardware capaz de agir estritamente de forma a
completar uma tarefa em beneficio de seu usuario”. No contexto deste trabalho a
palavra agente sera utilizada para referenciar um componente de software capaz de
agir e realizar tarefas autonomamente para o usuario, buscando alcangar um conjunto
de metas. Mas por ser um termo muito amplo, cobre um conjunto de tipos de Agentes

mais especificos e limitados que sdo vistos na préxima secao.

3.2. Classificacao

Esta secdo apresenta algumas tipologias com base nas quais é possivel chegar
a uma classificacdo dos agentes segundo algumas dimensdes e propriedades
apresentadas na secdo anterior. Uma tipologia é uma classificacdo por tipos de agentes

que possuem atributos em comum (COSTA, 1999).
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Segundo um esboco de classificacdo feito por Steven Johnson (1997) os

agentes podem se diferenciar segundo o seu habitat em 3 tipos:

Agentes Pessoais: instalam-se no computador do usuario, observando-o

e ajudando quando tem uma chance;

Agentes Viajantes: saem pela rede buscando informacdes e retornam

quando encontram algo considerado util;

Agentes Sociais: comunicam-se com outros agentes para compilar dados

relevantes para seu usuario.

Depois de observar a literatura da area, Franklin e Graesser (1996)
apresentam uma taxonomia para classes de agentes baseada em atributos como suas
estruturas de controle, ambientes (por exemplo: banco de dados, sistema de arquivos,

Internet), linguagem em que sdo escritos e aplicacdes.

Nwana (1996) apresenta uma tipologia para a classificacdo dos agentes de

software existentes baseada nas seguintes dimensofes:

Mobilidade: se refere a capacidade do agente se mover pela rede. Podem ser
classificados em Estaticos ou Mdveis. No caso de ser moével, o agente pode residir na

maquina do cliente ou temporariamente no servidor;

Presenca de um modelo de raciocinio simbdlico: Podem ser deliberativos
ou reativos. Os deliberativos possuem modelo interno de raciocinio, sendo capazes de
realizar planejamentos e negociac¢des para alcancarem seus objetivos. Os Reativos ndo
possuem um modelo interno de raciocinio e agem utilizando um comportamento do

tipo estimulo/resposta;

Papel: agentes classificados pelo papel desempenhado podem ser Agentes de
Informacéo ou Agentes de Internet; por exemplo, os agentes de informacdo, como 0s
sistemas de busca na Internet, ajudam a gerenciar a enorme quantidade de

informacdes da rede;

Presenca de atributos primarios ideais: Nwana (1996) aponta como

atributos minimos para um agente:
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Autonomia: capacidade de agir sem a constante orientacdo humana ja

citada anteriormente;

Aprendizagem: capacidade de aprender durante a interacdo com o

ambiente;

Cooperacdo: capacidade de interagir com outros agentes a fim de atingir

um objetivo comum.

Destas trés caracteristicas derivam quatro tipos de agentes apresentados na

Figura 3.1:
Agentes Inteligentes;
Agentes Colaborativos de Aprendizagem;
Agentes Colaborativos e;
Agentes de Interface.

Nwana ressalta que as caracteristicas de cada tipo de agente ndo séo
definitivas, ou seja, um agente de interface possui maior énfase nas caracteristicas
autonomia e aprendizagem, o que ndo implica que este ndo possa ter a caracteristica
de cooperacdo. Da mesma forma que agentes de colaborativos tém mais énfase na

autonomia e na cooperacado do que na aprendizagem.
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Agentes
Agen_tes Colaborativos de
Inteligentes Aprendizagem

Agentes g Agentes de
Colaborativos Interface

Figura 3.1: Tipologia de agentes baseada em atributos basicos (adaptado de
Nwana (1996), pagina 7)

Apés apresentar a tipologia acima, Nwana estrutura a sua classificacdo em

uma lista de sete tipos de agentes (Figura 3.2):

Agentes Colaborativos: cooperam com outros agentes para realizar as
tarefas para seus “donos”. Sao utilizados, por exemplo, em problemas
muito grandes e inerentemente distribuidos. Agentes Colaborativos

enfatizam autonomia e colaboracao para chegar a seu objetivo.

Agentes de Interface: sdo também conhecidos como assistentes
pessoais (MAES, 1994b). Aprendem para realizar tarefas para seus “donos”
atuando normalmente em background. Ajudam o usuario observando suas
acdes e imitando-as; ou recebendo um feedback positivo ou negativo
sobre essa reproducdo; ou aprendem por meio de instrugdes explicitas do

usuario; ou ainda pedindo conselho a outros agentes.

Agentes Moveis: sdo capazes de percorrer WANs (Wide Area Networks)
como a Web, interagindo com diferentes hosts, capturando informacfes
em beneficio de seu usuario e voltando para o computador do seu “dono”
assim que realizam as suas tarefas. Alguns beneficios do uso deste tipo de
agente sdo: reducdo dos custos de comunicacdo, computacdo assincrona,

coordenacgao simples e uma arquitetura flexivel e distribuida.
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Agentes de Informacao/Internet: surgiram devido a demanda por
ferramentas que auxiliassem a gerenciar o crescimento explosivo de
informacdes na Web. Realizam a geréncia, manipulacdo e coleta de

informacdes de varias fontes distribuidas.

Agentes Reativos: representam uma categoria especial de agentes que
nao possuem um modelo simbdélico interno de seus ambientes. Funcionam
através de um estimulo, devolvendo uma resposta (modelo de
acdo/reacao). O ponto mais importante desse tipo de agente é a sua
relativa simplicidade e sua interacdo com outros agentes de forma simples
mas que, no entanto, pode fazer emergir complexos padrées de

comportamento.

Agentes Hibridos: constituem na combinagcdo de duas ou mais filosofias
de agentes em um Unico agente, buscando maximizar as qualidades de

uma determinada filosofia e minimizar suas deficiéncias.

Agentes Inteligentes: sdo aqueles que equalizam os trés atributos
basicos de um agente: autonomia, aprendizagem e cooperagao. Segundo
Nwana (1996), essa classe de agentes € uma aspiracdo de pesquisadores e

ainda nao existe na realidade.

Uma tipologia de
Agentes
Agentes Agentes Agentes Sistemas
Colaborativos Moveis Reativos Hererogéneos
v v v v
Agentes de Agentes de Agentes Agt_entes
Interface Informacéo Hibridos Inteligentes

Figura 3.2: Uma classificacao dos Agentes de Software (adaptado de Nwana

(1996), pagina 11)
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Nwana (1996) também aponta outros atributos considerados secundarios para

um agente, como:

Versatilidade: capacidade do agente possuir diversos objetivos ou atuar

em diferentes tarefas;
Confianca: poder de desempenhar tarefas de risco;

Virtude: um agente pode ser antagdnico ou altruista, benevolente ou

rigoroso;

Veracidade: um agente pode sempre apresentar informacdes corretas ou

pode, por vezes, apresentar informacdes falsas.

Embora um agente ndo precise possuir todas essas caracteristicas ou
atributos, suas habilidades e capacidades estdo diretamente associadas a elas. Na
secdo seguinte sera abordada em maior profundidade a classe dos Agentes de

Interface, por ser o tipo de Agente usado neste trabalho.

3.3. Agentes de Interface

A grande quantidade de atributos relacionados a agentes ajuda a perceber que
seria muito dificil implementar um agente que incorporasse todos aqueles atributos.
Até porque essas caracteristicas sao dependentes do tipo de aplicagcdo a que ele se

propde (COSTA, 1999).

Neste trabalho serdo destacados os Agentes de Interface, também conhecidos
como assistentes pessoais. Esse tipo de agente exerce uma missdo (busca um
objetivo) bem definida e endossada pelo humano. Costa (1999) afirma que os Agentes
de Interface enfatizam a autonomia e o aprendizado para executarem tarefas para

seus “donos”, atuando normalmente em background.

Pattie Maes (1994b) diz que a idéia de aplicar agentes na Interface para
delegar certas atividades repetitivas ao computador ndo é nova; foi introduzida por
visionarios como Nicholas Negroponte (1970), Alan Kay (1984) e Tom Malone

(CROWSTON e MALONE, 1988) e, logo apés, diversas empresas fabricantes de
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computadores adotaram a idéia para ilustrar sua visdo da interface do futuro. Os
Agentes de Interface podem simplificar o uso de computadores provendo assisténcia
em diversas situacfes de forma a esconder sua complexidade, desempenhando tarefas
que o usuario ndao pode — ou nao quer — fazer ele préprio (NORMAN, 1997). Os
Agentes nao sao, necessariamente, uma interface entre o computador e 0 usuario
(Figura 3.3).

&

AN
/‘ ‘& Usuario

Interage com \/\/

A A
\
\ Observa e
APLICACAO \\'m'ta Comunica-se
\
\
\
\
\
\
Interage com *
v
Agente

Figura 3.3: Comunicacao entre Agente, Usuario e Aplicacao (adaptado de
Maes (1994b))

Pattie Maes (1994b), aponta dois problemas principais na construcdo de

Agentes de Interface:

Competéncia: como o agente adquire o conhecimento necessario para
decidir quando ajudar o usuario, como ajudar o usuario e no que ajudar o

USUAario;

Confianca: como o usuario pode se sentir a vontade para delegar tarefas

ao seu agente.
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De fato questdes relacionadas a competéncia e confianca de agentes

preocupam diversos autores como Laurel (apud BRADSHAW, 1997):

[..] a assisténcia dos agentes de interface destina-se a atender tarefas
tediosas ou complexas, as quais o usuario ndo deseja fazer e se sente a

vontade para delegar a uma entidade de software.
(LAUREL, 1997 apud BRADSHAW, 1997, pagina 21)

Ben Shneiderman (1997) também demostra preocupagdo com relagdo a

confianca em um Agente:

[...] o desafio é criar um mecanismo poderoso, mas compreensivel,
previsivel e controlavel. Um bom projeto de Agentes de Interface
permite aos usuarios especificar tarefas rapidamente confiantes de que

0 agente ira fazer o que eles querem[...].
(SHNEIDERMAN, 1997, pagina 97)

Levando em consideracdo esses problemas, Pattie Maes (1994a, 1997),
apresenta trés abordagens para a construcdo de Agentes de Interfaces com diferentes
niveis de competéncia e confianca: agentes programados pelo usuario (ou semi-
autdbnomos), agentes baseados em conhecimento e agentes baseados em

aprendizagem. Essas abordagens seréo vistas a seguir.

3.3.1. Agentes programados pelo usuario

Esta abordagem também é conhecida como “agentes semi-autbnomos” e
consiste em fazer o proéprio usuario final programar o seu agente de interface. O
sistema Oval de Malone e Lai (LAI, MALONE e YU, 1988) faz uso de agentes semi-
autbnomos, que consistem em um conjunto de regras para processar informacéo
relacionada a uma tarefa em particular. Por exemplo, um usuario do sistema Oval pode
criar um agente de selecdo para mensagens de correio eletrbnico através de um
conjunto de regras que processam o0s e-mails e os classificam, distribuindo-os em
diferentes pastas (MAES, 1994b). Uma vez programado, o Agente ndo necessita ser
explicitamente chamado pelo usuario, podendo agir em background sempre que for

pertinente a sua competéncia.
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Segundo Pattie Maes (1994b), o principal problema com essa abordagem para
a construcdo de Agentes esta relacionado a competéncia do Agente, cuja identificacdo

fica a cargo do usuario que o programa. E o usuario quem tem que:
Identificar a oportunidade para empregar o Agente;
Tomar a iniciativa de criar o Agente;

Fornecer ao Agente conhecimento especifico sobre a tarefa que este ira

desempenhar e;

Atualizar as regras do agente caso seus habitos ou interesses mudem.

A grande vantagem desta abordagem esta relacionada com a confianca no
Agente. A principio o Agente devera ser confidvel na medida em que suas acfes

estarao diretamente relacionadas com o que 0 usuario programou.

Na Figura 3.4 pode ser observado um grafico esquematico do modo de

aprendizagem dos Agentes Programados pelo Usuario.
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Figura 3.4: Esquema de aprendizagem dos Agentes Programados pelo Usuario
(adaptado de Maes (1997))

3.3.2. Agentes baseados em conhecimento

Esta segunda abordagem consiste em munir o Agente com uma quantidade
consideravel de conhecimento sobre o dominio especifico da aplicacdo e sobre o
usuario. Este conhecimento é chamado de “modelo do dominio” e “modelo do usuario”
(MAES, 1994a). Todo o conhecimento é passado ao Agente pelo chamado “Engenheiro
do Conhecimento” antes de sua utilizacdo. Esta abordagem é adotada pela maioria das
pessoas que trabalham com interfaces inteligentes em Inteligéncia Artificial (SULLIVAN
e TYLER, 1991 apud MAES, 1994b). O Agente usa esse conhecimento para reconhecer

os planos do usuério e encontrar oportunidades para contribuir.

Pattie Maes (1994b) cita como exemplo da utilizacdo dessa abordagem na
construcdo de Agentes de Interface, o sistema UCEgo de David Chin (1991). Esse
sistema foi projetado para ajudar o usuario do sistema operacional UNIX a resolver

problemas. O sistema foi munido de um grande conhecimento sobre como funciona o
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UNIX, possui metas a serem alcancadas e pode agir corrigindo algum erro do usuario

ou apresentando alguma informacao que julga relevante no momento.

O emprego dessa abordagem deve ser criterioso principalmente no sentido de
escolher o dominio adequado a ser mapeado. Em dominios muito amplos corre-se o

risco de enfrentar problemas com relacdo a competéncia do Agente, como:

Uma grande quantidade de conhecimento precisa ser inserida na base do
Agente. Isso requer muito trabalho do Engenheiro do Conhecimento para
fazer o correto mapeamento do modelo do usuario e do modelo da

aplicacao;

O conhecimento do Agente é fixado no momento de sua concepcdo, 0 que

impede sua adaptacdo a habitos e preferéncias de diversos usuarios.

Além dos problemas relatados com relagdo a competéncia do Agente, a
abordagem de Agentes baseados em conhecimento, quando mal empregada, pode
apresentar também problemas relacionados a confianga no Agente. O fato do Agente
estar “pronto” desde o inicio da sua utilizagdo pode causar ao usuario uma sensacao de
perda do controle por ndo saber exatamente como ele foi concebido, quais suas

limitacdes, seu modo de funcionamento, etc..

Como ja afirmado anteriormente, a escolha de um dominio bem delimitado
para aplicacdo do Agente pode suplantar com vantagens essas dificuldades, pois
diferentemente da abordagem de construcao de Agentes programados pelo usuario, os
Agentes baseados em conhecimento nao exigem do usuario conhecimento sobre o
dominio onde irdo atuar e nem habilidades relacionadas a programacdo do Agente.
Outra vantagem € que, por ja estarem com sua base de conhecimentos formada, os
Agentes baseados em conhecimento ndo exigem que o usuario despenda um tempo

com o seu aprendizado (formacao de sua base de conhecimentos).

A Figura 3.5 mostra um esbo¢co do modelo de aprendizagem dos Agentes

baseados em conhecimento.
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Figura 3.5: Esquema de aprendizagem dos Agentes Baseados em
Conhecimento (adaptado de Maes (1997))

3.3.3. Agentes baseados em aprendizagem

Esta abordagem esta baseada na construgdo de Agentes de Interface que
formam sua base de conhecimentos através de técnicas de Aprendizagem de Maquina
(Machine Learning). A suposicdo é que, sob certas circunstancias, um Agente de
Interface pode se auto-programar, ou seja, ele pode, sozinho, adquirir o conhecimento

necessario para contribuir com seu “dono” (MAES, 1994b).

O Agente recebe um pequeno background de conhecimento e, a partir dessa
pequena base, aprende o restante com o seu “dono” ou outros agentes. Pattie Maes
(1994b) ainda menciona que algumas condi¢cfes devem ser preenchidas para que essa

abordagem possa ser utilizada:
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O uso da aplicacdo deve envolver uma quantidade substancial de
comportamento repetitivo nas acbes de um usuario ou entre diferentes

usuarios. O Agente depreende um padrao a partir da analise desses dados.

Este comportamento repetitivo deve ser potencialmente diferente entre

diferentes usuarios.

Caso a primeira condicdo ndo possa ser atingida, o Agente ndo conseguira
aprender nada (porque ndo h& nenhuma regularidade para aprender nas acdes do
usuario) e, caso a segunda condicdo nado seja alcancada, ou seja, 0 comportamento
apresentado por diferentes usuarios no uso da aplicacdo seja sempre o0 mesmo, entao
a abordagem baseada em conhecimento, comprovadamente, é capaz de levar a
resultados mais rapidos que uma abordagem baseada em aprendizagem (MAES,

1994b; LACHI, 2003).

A aprendizagem de maquina é baseada na metafora de um assistente pessoal,

como explica Pattie Maes (1994b):

Inicialmente um assistente pessoal ndo é muito familiar aos habitos e
preferéncias de seus empregadores e pode nao ser muito util. O
assistente necessita de algum tempo para se familiarizar com os
métodos de trabalho particulares de seu empregador e da organizagdo
empregadora. O assistente aprende observando como o0 seu
empregador executa o trabalho, ou recebendo instru¢cbes do
empregador ou ainda recebendo a ajuda de outros assistentes mais
experientes da organizagcdo. Gradualmente, mais tarefas que
inicialmente eram realizadas diretamente pelo empregador passam a

ser realizadas pelo assistente.
(MAES, 1994 apud OTSUKA, 2003)

O objetivo dessa proposta de Maes é tornar o Agente de Interface cada vez

o

mais util e competente. Ja que o modelo de como o agente toma as decisbes

®

formado pelo usuario, este pode, aos poucos, aumentar sua confianga no Agente

delegar a ele mais tarefas a serem desempenhadas de forma competente.

o)}

Segundo Maes (1994b), o Agente pode adquirir competéncia (aprender)
partir de quatro fontes distintas (Figura 3.6):
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Observando e imitando: O Agente pode aprender “olhando
continuamente sobre o ombro do usuéario”, ou seja, observando por um
periodo de tempo, como o0 seu “dono” desempenha suas tarefas e
procurando padrdes de comportamento, para tentar, ele mesmo, imitar
esse desempenho nessas tarefas quando estiver treinado. Por exemplo,
um Agente de e-mail pode observar que, sempre que o usuario recebe
uma mensagem de “Maria” move essa mensagem para uma pasta
chamada “pessoais”. A partir desse padrao o Agente pode se oferecer para

ele mesmo fazer isso.

Através de feedback: O usuario pode dar respostas positivas ou
negativas ao Agente. No exemplo acima, o usuario poderia responder
negativamente a oferta feita pelo Agente e ordena-lo a emitir uma
mensagem sonora ao receber uma mensagem da “Maria” ao invés de
mover essa mensagem para a sua pasta “pessoais”’. Esse feedback
também pode ser direto, como no exemplo citado, ou indireto. Por
exemplo, o usuario pode simplesmente nédo ler os artigos indicados por um

Agente que faz busca na Internet.

Recebendo instrucdes explicitas: O usuario pode moldar o seu Agente
fornecendo, explicitamente, exemplos hipotéticos de como ele deseja que
seja sua contribuicdo. Voltando ao exemplo da classificacdo de mensagens
de e-mail, o usuario pode montar uma mensagem ficticia onde apareca
apenas o “assunto” da mensagem e mostrar ao seu Agente que, quando
receber uma mensagem com o0 assunto “X”, esta deve ser movida para a
pasta “prioridades”. O Agente entdo observa as acfes do seu “dono”, traca
relacbes entre os objetos e altera sua base de exemplos para incorporar o

exemplo mostrado.

Pedindo conselho a outros Agentes: A Ultima forma relatada por Maes
para aprendizagem de Agentes € adquirir competéncia pedindo conselho a
Agentes que desempenhem a mesma tarefa para outros usuarios
(aprendendo com seus pares) e ja tenham adquirido maior experiéncia.
Ainda no exemplo do Agente de e-mail, se o0 usuario recebe uma
mensagem cujo corpo estda em html e contém a palavra “gratis”, o Agente

pode perguntar a outros Agentes o que fazer nessa situagdo. Outros
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Agentes melhor treinados provavelmente dirdo que se trata de um spam®’
que deve ser movido para a lixeira, acdo que sera tomada — com a

aprovacao do usuario — apesar de o Agente nunca ter aprendido essa regra

com seu proéprio “dono”.

(=2
",\ Usuario 1

Interage com

‘ Observa
APLICACAO \& imita

| nterage\

I nteragey

APLICACAO

Colabora com
(feedback,
programacao
por exemplos)

40_0.§

Agente 1

Agente 2

Colabora com
(feedback,

/Observa programacéo
e imita por exemplos)

Interage\ Usuéario 2

Figura 3.6: Esquema de aprendizagem dos Agentes Baseados em
Aprendizagem. (a) observar e imitar o comportamento do usuario; (b)
adaptar-se através das respostas do usuario; (c) receber exemplos ficticios do
usuario; (d) pedir conselhos a Agentes de outros usuarios (adaptado de Maes
(1997))

.
B N EDTSD
/

Spam é um termo inglés que na pratica é o envio abusivo de e-mails ndo solicitados distribuindo
propaganda, correntes e esquemas de "ganhe dinheiro facil".
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A vantagem dessa abordagem é que ela requer menos trabalho do usuéario
final e do desenvolvedor, além do agente poder se adaptar ao usuario ao longo do
tempo, tornando-se personalizado as preferéncias e aos habitos deste. A abordagem
também ajuda na transferéncia de informacado, habitos e know-how entre diferentes
usuarios de uma comunidade (MAES, 1994b); por outro lado, o periodo de adaptacao
(treinamento) do Agente pode ser longo e, muitas vezes, inviabilizar seu uso em
determinados contextos. Questdes relacionadas a competéncia e confianca no Agente
também séo elementos chave e podem ficar comprometidas principalmente no seu
periodo de treinamento (JOHNSON, 1997).

3.4. Consideracoes finais

Nas sec¢Oes anteriores foi feita uma andlise, primeiramente, das questdes
historicas e culturais relacionadas ao termo Agente. Foi possivel observar que o
conceito de Agente esta implicito na cultura ha bastante tempo, apesar do termo em si

ser relativamente recente.

Em funcdo da dificuldade encontrada na definicdo do termo, foi apresentada
também uma visao geral extraida da tentativa de diversos autores em definir o que
seria um Agente, com o objetivo de alcancar um enunciado que pudesse se adequar ao

contexto desse trabalho.

O problema da taxonomia de Agentes de Software também é abordado por
diversos pesquisadores conforme pode ser observado na se¢do 3.2. No contexto desse
trabalho foram utilizados Agentes de Interface segundo a classificacdo sugerida por
Pattie Maes (1994b) que apresenta trés abordagens diferentes para sua construcado:
Agentes programados pelo usuario, Agentes baseados em conhecimento e Agentes

baseados em aprendizagem.

Neste trabalho sdo propostos modelos de coordenacéo de bate-papo que usam
metaforas de situagcbes presenciais com regras bem definidas como, seminario,
assembléia e café virtual, e também um modelo de coordenacdo configuravel pelo
usuario. Nesses modelos pré-definidos, o dominio é bem delimitado e as modalidades

de coordenacdo possuem regras fixas e bem definidas; por essa razdo optou-se pela
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utilizacdo da abordagem de Agentes de Interface baseada em conhecimento. Neste
caso 0 agente é dotado de conhecimentos sobre as regras de coordenacdo dos

modelos e atua de acordo com estas regras.

A fim de prover maior flexibilidade, foi desenvolvida também uma modalidade
de coordenacédo personalizada explorando a abordagem de Agentes de Interface semi-
autdbnomos, que sdo programados pelo usuario de acordo com seus interesses. Neste
caso, o usuario define regras explicitas para a realizacdo de uma determinada tarefa e
as “ensina” ao Agente. Também é possivel utilizar configuracdes ja efetuadas por

outros usuarios.

A abordagem de construcdo de Agentes de Interface baseada em
aprendizagem n&o foi aplicada neste trabalho em funcdo principalmente do tempo
necessario ao treinamento do Agente e do fato do dominio ser bem definido, o que

favorece a aplicacdo das abordagens descritas acima.

Os Agentes de Interface descritos neste trabalho estdo sendo usados para
atuar da forma que um ser humano agiria na coordenacdo de um bate-papo em um
contexto educacional. Sabemos como funcionam diferentes mecanismos de
coordenacao de discussfes sincronas de acordo com a categoria. E novas formas
podem ser inventadas ou surgirem de uma mistura de outros mecanismos. Sem
davida, isso é passivel de ser “ensinado” a um agente. A idéia de usar agentes para
essa tarefa de coordenacgédo é tentar ver a viabilidade do uso dessa tecnologia, advinda
da area de Inteligéncia Artificial, como forma de facilitar e personalizar, devido a
flexibilidade que sua utilizacdo da a um componente de software, muitas das acdes de
um ambiente de EaD. No préximo Capitulo sdo descritos os novos formatos do
ambiente de bate-papo que foi implementado como resultado desse trabalho de

mestrado.
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Capitulo 4

ChEd - Novos modelos para bate-papos
educacionais

Neste Capitulo serdo apresentados os novos modelos de bate-papo com
suporte a coordenacdo implementados no ambiente TelEduc no decorrer desta
pesquisa. Como ja afirmado anteriormente, é clara a necessidade de se implementar
formas de coordenacdo no sistema de Bate-papo. A partir dessa constatacdo e da
escolha justificada da tecnologia de Agentes para implementar os mecanismos, foi
iniciado o processo de coleta de formatos adequadas de coordenacdo. E a partir de
sugestdes de usuarios e uma analise da literatura (HARASIM, 1996; PREECE, 2000)
foram delineadas algumas diretrizes para a aplicacdo de metaforas de esquemas
geralmente adotados em ambientes presenciais. As metaforas implementadas no ChEd

com o objetivo de coordenar a participacdo das pessoas foram as seguintes:

Assembléia: Na assembléia todos os participantes tem o mesmo direito
para falar e devem levantar a méo para pedir a palavra. Neste momento o
coordenador o insere na lista de espera e informa quando for sua vez de
falar. Ao direito de resposta é dada prioridade na lista de espera, o que
implica que um outro participante pode passar “na frente” na lista de

espera se ele for responder a algo que foi dito;

Seminario: O funcionamento do seminario é semelhante ao da
assembléia, pois é necessario levantar a mao para pedir a palavra e o
coordenador do seminario também privilegia as mensagens dos
participantes que estdo respondendo a mensagem de outra pessoa. A
diferenca entre a Assembléia e o Seminario esta no fato de que,
geralmente, existe um grupo de pessoas responsaveis pelo seminario e as

mensagens desse grupo também tém maior prioridade;



Café Virtual: No Café Virtual as mensagens nado sado controladas pelo
coordenador nem ha a necessidade de levantar a mao para pedir a
palavra, o que o aproxima muito dos bate-papos tradicionais, com excecao
do fato de que a participacdo é apenas das pessoas que foram convidadas
e da possibilidade de disponibilizar material auxiliar como nos demais

modelos (assembléia, seminario e personalizado);

Personalizado: Permite que o formador (professor) de um curso ajuste
grande parte das caracteristicas da ferramenta. Portanto, o tipo
personalizado pode ser (re)inventado para funcionar de acordo com a

necessidade do formador;

Comum: E o bate-papo tradicional, como ja existia no ambiente TelEduc

(secao 2.4) e semelhante a alguns disponiveis na Web.

Na conversacdo face a face existe um elemento assimétrico entre os
interlocutores que delega turnos diferenciados a determinadas pessoas. Esse elemento
pode ser o conhecimento aprofundado sobre o assunto em pauta (caso de um
especialista participando de uma sessdo de bate-papo) ou a relacdo hierarquica do

interlocutor (HILGERT, 2000).

Diferente do que ocorre em ambientes sociais de conversa mediada por
computador, no contexto educacional os usuarios estdo acostumados com a presencga
constante do professor, mesmo em ambientes de educacéo a distancia. E importante o
papel do educador, ndo como o detentor da verdade Unica, mas sim como uma
referéncia segura, um mediador qualitativo do diadlogo. A ferramenta de bate-papo
tradicional tenta horizontalizar a relacdo entre os participantes, ou seja, ndo existe o
destaque para a figura do professor. Em certos niveis, esse horizontalismo pode ser
saudavel e até mesmo desejavel, porém corre-se o risco de achatar a relacdo, o que

tornaria subvalorizada a presenca de um especialista em determinado assunto.

Abaixo é transcrito o relato de um usuario de bate-papo que participou como
aluno de uma experiéncia realizada com o curso Tecnologias de Informacado Aplicadas
a Educacdo ministrado como uma disciplina do Departamento de Informatica da PUC-
Rio (PIMENTEL, 2003):
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Talvez, por ter sido minha primeira experiéncia com um curso
assim.... eu tenha sentido um pouco a falta da presenca do
professor....

)

quando eu discutia, nao me sentia numa naquele clima de “sala
de aula”, aonde vc fala apenas com o professor, ou com um
aluno...

entretanto, quando eu pensava que estava cursando uma
materia, surgia aquela pergunta, decorrente da minha vivencia:
“Perai, estah faltando alguma coisa aqui...”

essa coisa era a presenca do professor.
Numa sala de aula, a presenca do professor eh mais marcante.
)

Nos modelos coordenados, onde tém-se a possibilidade de escolha das
pessoas que serdo responsaveis por aquela sessdo atribuindo-lhes privilégios de fala
especiais que sobrepujam os demais, é possivel transpor um pouco da assimetria
existente nas relacbes presenciais entre professor-aluno para o ambiente virtual, sem,
no entanto, macular a liberdade de debate entre participantes incentivada em bate-

papos mediados por computador.

Do ponto de vista da forma como o usuario interage com a ferramenta, o

ChEd pode ser dividido em dois modelos basicos:

Fala usando critérios: Pesquisas mostram (VRONAY, 1999; SMITH, 2000)
que os usuarios esperam de um bate-papo algo que eles ja conhecem e, quando o
novo é apresentado, muitas vezes ocorre confusao e até mesmo frustracdo. A fim de
evitar essas reacbes, a interface do modelo “Fala usando critérios” buscou alterar o
minimo possivel a forma normal em que se desenrola um bate-papo tradicional mas,
mesmo assim, acrescentando algo em termos de organizacao do discurso. Esse modo

de interacao pode ser ilustrado segundo a sequéncia de acdes mostrada na Figura 4.1.

Ler um texto
na base da tela

Escolher um

interlocutor
Digitar uma
mensagem
Clicar em
“Enviar”

Figura 4.1: Sequéncia de ag6es no modelo “Fala usando critérios”
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Dessa forma, a organizacdo do discurso fica completamente a cargo do Agente
de Interface que publica as mensagens enviadas de acordo com os critérios definidos,

buscando minimizar o esforco cognitivo necessario para acompanhar a conversa.

Fala levantando a mé&o e critérios: Em outros modelos mais “dindmicos”, a
troca de turno s6 é evidenciada quando o interlocutor termina sua fala e envia sua
mensagem aos demais. Nesse mesmo momento outros interlocutores podem estar
compondo suas mensagens que estardo, de certo modo, dissociadas umas das outras
por nao terem levado em conta, na sua concepcdo, o fato de outra pessoa estar
articulando uma idéia. Isso pode ser comparado com o ruido gerado pela sobreposicao
de falas no discurso oral. No modelo com “levantar a mdo”, um pouco do suposto
dinamismo de uma conversa sincrona € deixado de lado em prol do aumento da
coesdo no texto. Fica garantida a pratica de s6 um dos participantes fazer uso da
palavra por vez, ja que todos os demais saberdo quem esta com a palavra e terdo de
aguardar seu proprio turno (definido por uma lista de espera) para comunicar sua
mensagem. A percepc¢ao de acBes € um fator complexo de awareness, o conhecimento
sobre a interacdo dos demais usuarios com o ambiente virtual facilita a coordenacao
(LIECHTI e SUMI, 2002). A sequéncia de acdes do usuarios para esse modelo pode ser

ilustrada conforme a Figura 4.2.

Ler um texto
na base da tela

»| Escolher interlocutor

e entonacao

»| Clicar “Levantar a mao” e

observar a Lista de espera

g Digitar uma

mensadadem

»| Clicar em “Enviar” quando

cheaar sua vez de falar

Figura 4.2: Sequéncia de acdes no modelo “Fala levantando a mao e critérios”

Assim, o ritmo do bate-papo em si se torna mais lento, o que da aos

participantes tempo para reflexdo, necessaria em contextos educacionais.
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4.1. Agendamento de sessdes

As sessbes de bate-papo no ambiente TelEduc, quando usadas como uma
forma de mediacdo didatica em um curso, devem ser previamente agendadas pelo
formador do curso que determina a melhor hora e horario para o encontro. O
agendamento de sessdes também é uma forma de convidar todos os participantes a
comparecerem no bate-papo programado. Nesta ocasido o formador define o tema

para a discussdo (assunto) e a duracao da sessdao.

Com o uso da ferramenta ChEd, torna-se essencial agendar previamente uma
sessdo, ja que na maioria dos casos € preciso definir também quais participantes do
curso estardo convidados para o bate-papo. Dessa forma, a ferramenta fica
indisponivel até que seja atingido o horario de alguma sessdo agendada e 0 usuario

tenha sido convidado para essa sessao.

As sessdes s6 podem ser marcadas por formadores do curso. Essa pratica ndo
visa uma concentragdo de autoridade na figura do professor, ja que é possivel aos
alunos solicitarem sessBes de bate-papo para discutir com seu préprio grupo de
trabalho, por exemplo. Caso ndo existisse a exigéncia da figura do formador para
agendar uma sessdo, seria possivel aos alunos agendarem uma sessao que se
estendesse por todo o dia onde s6 seriam convidadas algumas pessoas, deixando,
dessa forma, a sala indisponivel para alguma atividade planejada pelo professor. A
solicitacdo de uma sessdo de bate-papo sendo feita ao professor permite que este

equalize de forma justa os horarios de ocupacao da sala.

Para agendar uma sessdao o formador deve, primeiramente, escolher o tipo
dessa sessdo, que pode ser “Seminario”, “Café Virtual”, “Assembléia”, “Personalizado”

ou “Comum”, conforme a Figura 4.3.
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deie Curso do Zeh ] Adalbas
Visao de Formador Bate-PapO - Marcar sesséo

Visdo de Aluno
Escolha do tipo de
sessao a configurar
Perguntas Freql_lentes

Parada Obrigataria Horario de Inicio Horario de Término

Mural & i i - ™
Foruns de Discussao 1200 l'\ 400
Bate-Papo (nh:mmy thhinim)
Correio

Grupos EewrttOrario de termino for menor gue o horario de inicio, sera considerado horario do dia seguinte

Perfil e
Diario de Bordo Enviar | Valar
Portfolio

Acessos
Intermap

Estrutura do Ambiente Assunto da Sessédo

Dindtica do Curso Sessfin sem assunto definido

Agenda
Atwidades ipo de Sessio

Material de Apoio =T
Leituras Configurar..

Configurar
Administragdo
Suporte

Sair

Figura 4.3: Marcar sesséao — tela inicial

O tipo “Comum” é o Unico que ndo necessita nenhuma configuracdo adicional
além do “Assunto da Sessao”, “Data”, “Hora de Inicio” e “Hora de Término” da sesséo.
Os demais tipos de sessdo necessitam algumas configuracdes, conforme sera

apresentado a seguir.

4.1.1. Assembléia

A Assembléia é o tipo de bate-papo projetado para que todos os participantes
tenham a mesma prioridade de envio de mensagens; por esse motivo ndo existem
participantes com privilégios especiais e todos devem levantar a mao antes de falar,
porém o direito de resposta é assegurado. Neste tipo de sessdo é usado o modelo de
“Fala levantando a mao e critérios”, e é preciso configurar apenas o material auxiliar a

ser utilizado e os convidados para a sessao (Figura 4.4).

Material auxiliar € uma nova funcionalidade em salas de bate-papo. Consiste
na possibilidade do formador disponibilizar materiais relevantes ao contexto da sesséo.
A mente humana absorve mais informacfes quando estas estdo associadas a algum
recurso visual (FERNANDEZ, 1997 apud BIANCHINI, 2003). Todos os modelos de bate-
papo (exceto o tipo Comum) possuem a funcionalidade de permitir inclusdo de
material auxiliar. Esse material fica armazenado no servidor do TelEduc e pode ser de
qualquer tipo (endereco da Internet, conjunto de paginas html, documento em PDF,

arquivos compactados, videos, etc.).
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Ao clicar no link referente ao nome do material auxiliar na tela (Figura 4.4)
surge um menu oferecendo as opc¢des de visualizar o histérico do referido material, de

editar o material ou apaga-lo.

A forma de compartilhamento desse material é consistente com o que
acontece nas demais ferramentas do ambiente TelEduc, ou seja, existe a possibilidade
de compartilhar o material com todos os participantes do curso ou apenas com 0s

formadores.

Em contextos educacionais, o formador de determinado curso pode ter a
necessidade de agendar sessdes de bate-papo para grupos restritos de pessoas.
Pensando nesse requisito foi implementado no ChEd a possibilidade de agendar

sessfes onde somente subgrupos de pessoas podem participar.

Na Figura 4.4 ainda podem ser visualizados os elementos de interface que
permitem ao formador selecionar, dentre todos os participantes do curso, aqueles que

serdo “convidados” a participar da sessédo de bate-papo.

Na parte inferior da figura podem ser observados os critérios pré-selecionados
que o Agente ird usar para calcular as prioridades de fala dos participantes da sesséo.
O valor zero indica a inexisténcia do critério. Esses critérios s6 podem ser alterados no
tipo Personalizado que sera visto a seguir onde também serdo explicados mais

detalhadamente.
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o s Modo de compartilhamento
uragao da Assembléia do material auxiliar

Curso do Zeh | Adalbas F

Historico | Opgodes para o
Editar material auxiliar

- |Apagar
2 / 19/08,/2003 Totalmente Compartilhado

Convidados para a Assembleia
= Todos os formadores
: Todos o5 alunos

Esvaziar

Retirar

Critérin detempo:
Critério de quantidade da frases;
Criterio de priofidade da mesa:
Critério de réplica;

Selecéo de convidados
para a sessao

oo o

es terdac chances louais de-palavra, por esse motivo nao-existern
pammpantes aspeciais e thGS de e levantars mao antes de falar Apenas o direito de resposta e

assegurada

Critérios utilizados pelo Agente
para calculo das prioridades de fala

Enidiar Cancalat

Figura 4.4: Interface de configuracao da Assembléia

4.1.2. Seminario

O Seminério é parecido com a Assembléia, porém pode existir um grupo de
pessoas com privilégios especiais cujas mensagens séo priorizadas pelo Agente. Essas
pessoas sao os responsaveis pelo seminario. O critério de réplica também é levado em

conta, ou seja, alguém que esteja respondendo a seu interlocutor tem sua mensagem

priorizada.

A configuracdo de material auxiliar funciona da mesma forma que na
Assembléia descrita anteriormente, bem como a inclusdo de convidados para o
Seminario, mas com a opcdo de selecionar quais pessoas terao privilégios especiais

(Figura 4.5).

86



Curso do Zeh | Adalbas

Bate-Papo - Configuragio do Seminario Ajuda

Selecéo de responsaveis
pelo seminario

Material Auxiliar:

- NOVO 07/08/2003 Totalmente Compartithado
____Lista de participantes do curso Pessoas com privilégios especiais
Todos i! Todos os formadores:

odos 0s } S |

Adalberto

Zeh =l
Retirar Esvaziar

Lista de participantes do curso Convidados para o Seminario
Adalberto ] Todos os slunos
alunos

Retirar | Esvaziar

Critério de tempo; 2
Ctitério de guantidade de frases: 2
Critérinde priofidade damesa; &
Critérin de raplica 3

Mo Seminatio 580 prinfizadas as mensagens da mesa e as respostas dos paicipantas,

Enviar Cancelar

Figura 4.5: Interface de configuracdo do Seminario

4.1.3. Café Virtual

O Café Virtual foi projetado para dar maior liberdade aos participantes quanto
a troca de mensagens. Nao € necessario levantar a mao antes de falar e as mensagens
ndo sado avaliadas pelo Agente para serem publicadas, ou seja, sdo publicadas na
ordem cronoldgica em que chegam ao servidor, conforme acontece em um bate-papo
tradicional. Portanto, nesse tipo de sessdo, o formador s6 precisa determinar a lista de

convidados e o material auxiliar (se existir) a ser utilizado (Figura 4.6).
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Curso do Zeh [ Adalbas
Bate-Papo - Configuragéo do Café Virtual Ajuda

material Auxiliar

- Interfaces educativas 19:06/2003 Totalmente Compartilhado
Lista de paricipantes do curso Convidados para o Bate-papo
Joice =] Zeh -
Jorge Bruno
] Thaisa
Warlana Ficardo ;
Ricardo =l Mt -
Ratirar | Esvaziar |
Critérin detempn; il

Criteério de guantidade de frases: 0

Critétio de prioridade da mesa; 0

Critario de réplica; 1]

Addéta & que o CafeVirtual seja um modelo de Bate-papa livre, porem com a participagdo apenas daguelas
pessoas que foram convidadas.

Etnaat Cancelar

Figura 4.6: Interface de configuracdo do Café Virtual

4.1.4. Personalizado

O tipo “Personalizado” é o que permite ajuste do maior nimero de opc¢des. As
opcdes ajustaveis nos demais tipos sdo um subgrupo do que pode ser feito no
“Personalizado”; por essa razdo sera feita uma explanacdo mais detalhada sobre este
modelo. A interface de configuracdo do tipo personalizado pode ser observada na

Figura 4.7.
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Curso do Zeh | Adalbas
Bate-Papo - Configuragio do Modelo Personalizado Ajuda

 Fala usando critérios

Material Auxiliar:

(:d = P "
Falalerantsndaa i aeilaing -novo 07/08/2003 Totalmente Compartilhado

Intervalo’ |10 segundos (ealar entre 5 e 30)

Lista de participantes do curso Pessoas com privilégios especiais
Zeh ol Adalberdo
EHEER AR = Bruno
Todos os alunos - —z
Carmer =]
Fetirar Esvaziar
Lista de parficipantes do curso Convidados para o Bate-papo
Zah
Fermanda
e Heloisa:
Jorge

Retirar I Esiaziar |

Selecione og valores desejados de cada critério nas caixas de selegio

Nivel A: Nivel B:
Mesa Tempo entre Frases
“alor i‘4 ':I' “Yalor |3 :"]

A prioridade do usuario VIP &tantas vezes o valar

y i : L & pricridade @ de guam falou ki mais tempo.
selecionado em relagao aos demals usuatios.

S Exemplo
Réplica i__] Quantidade de Frases
“alar ik - “algr I5 :I"

Dramvio de uma re'spcnsfa tem prioridade de urm fatar rio
valor selecionada.
Exemplo

& prioridade & de quem falou menos.
Exemplo

Ohs: Ovalor 0 indica inexisténcia do critério. Guanto maiorovalar, maior a influéncia do critério.

Envigr | | Cancelar Configuraciies de sesstias anteridres..

Figura 4.7: Interface de configuracdo do modelo personalizado

Esta interface ser& dividida em 3 partes para facilitar a explicacdo. Na Figura
4.8 pode-se observar as opcdes localizadas na parte superior da janela. Por meio
dessas opcbBes € possivel selecionar segundo qual modelo funcionara a sessao,
escolhendo entre “Fala usando critérios” e “Fala levantando a m&o e critérios”. Essas
opcdes modificam a forma de interacdo com o ChEd conforme explicado

anteriormente.
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Ainda nesta parte da interface mostrada na Figura 4.8, é possivel determinar o
intervalo de tempo entre as mensagens. Na pratica isso significa que as mensagens
serdo publicadas na tela a cada intervalo de tempo selecionado. Através de testes e
dados empiricos foi possivel determinar o intervalo de tempo entre 5 e 30 segundos
como ideal para uma boa fluéncia da conversa em uma sala de bate-papo em contexto

educacional.

Conforme dito anteriormente, no modelo Personalizado é também possivel

configurar opc¢des relacionadas com o material auxiliar.

Escolha do modelo de
Curso ( sessao

Bate-Pa

Modo de compartilhamento
do material auxiliar

Totalmente Compartithado

Fala usando criterios

3 levantando a mao e

segundos fvalor e

v

QGlervalo; |10

yd
Intervalo de publicagcao Opcdes para o
de mensagens material auxiliar

Figura 4.8: Interface de configuracdo do modelo personalizado — op¢des da
parte superior

Na Figura 4.9 podem ser visualizados os elementos de interface que permitem
ao formador selecionar, dentre todos os participantes do curso, aqueles que atuarao
como “responsaveis” pela sessdo de bate-papo, ou seja, suas mensagens terédo
privilégios especiais para a publicacdo de acordo com os critérios selecionados.
Também é necessario selecionar aquelas pessoas que podem participar da sessao de

bate-papo (lista de convidados).
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List Participantes especiais (vips) Pesseas tom privilegios especiais

responsaveis pela sessao [efalbarto

Bruho

=
Lista de participantes do curso
Heloisa =]
Huga Fernanda
Janne ==l = Heloisa
Joice

Jorge

Pessoas que podem
participar da sessao

Esvaziar

Figura 4.9: Interface de configuracdo do modelo personalizado — op¢des da
parte central

Na parte inferior da tela de configuracdo do modelo personalizado mostrada
na Figura 4.10, o formador tem acesso a configuracdo dos critérios que serado
utilizados pelo Agente de Software, durante a sessdo, para calcular as prioridades de

fala.

Os critérios sédo divididos em “Nivel A” e “Nivel B”. Critérios de nivel A s&o
relacionados a calculos mais perenes durante o andamento da sessdo, enquanto que
os critérios de nivel B estdo relacionados com fatores mutdveis durante a sesséo.
Dentro de um mesmo nivel a selecdo dos critérios é comparativa, ou seja, atribuir o
valor 4 ao critério “Mesa” e 3 ao critério “Réplica” € o mesmo que atribuir o valor 3 ao

critério “Mesa” e 2 ao critério “Réplica”.

Juntamente com a caixa para selecdo do valor do critério existe uma breve
explicacdo de sua utilidade. Em todos os casos, o valor O (zero) indica a inexisténcia
desse critério. A experiéncia do formador é o principal fator a ser considerado na

escolha de um valor para determinado critério, mas aqui cabe uma breve explicacdo:
Critérios de nivel A:

- Mesa: relacionado com o privilégio de fala das “pessoas com privilégios
especiais” (Figura 4.9) em determinada sessdo. Quanto maior o valor aqui
selecionado, maior prioridade terdo as mensagens dos chamados VIPs

(usuarios com privilégios) de uma sessao.
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- Réplica: este é o critério que administra o direito de resposta, ou seja,
possui privilégio de fala aquela pessoa que deseja responder a outro
participante. Quanto maior o valor aqui, maior sera o privilégio das

mensagens de quem esta respondendo.

Critérios de nivel B:

- Tempo entre Frases: A idéia com este critério é determinar que
participantes que estdo a muito tempo sem falar tenham privilégio de
publicacdo de sua mensagem. Este critério é dindmico na medida em que o
tempo entre frases é zerado a cada publicacdo de um nova mensagem.
Quanto maior o valor deste critério, maior prioridade de fala tera o

participante que estiver ha muito tempo calado.

- Quantidade de Frases: O critério de quantidade de frases da prioridade
para aquelas pessoas que falam pouco em uma sala de bate-papo, seja
por inabilidade na digitacdo, por timidez ou por qualquer outra razao.
Quanto maior o valor deste critério, maior prioridade de fala tera aquele

que tiver menor quantidade de mensagens publicadas.

Critérios de Critérios de
nivel A < nivel B

jwas de splacin

Nivel B:
Tempo entre Frases
i alar |-’-1 '-| \ialor IE

A prioridade do Usuario VIP-&tantas vezes ovalor

: % i ek A prioridade & de guem falou ha mais termpo,
selecionado em refagao aos demais Usuatios.

R Exemplo
Réplica Quantidade de Frases
Y alar Ii":l Salor |5 j"

2 envio de Uma resposta tern prictidade de ur fathr o
valor selecionadao.
Exermplo

& prigridade & de guerm falou menos.
Exemplo

Ohs: O valor0 indica inexisténcia do critério. Quanto maior ovalor, maior a influéncia do cri

Erviair I Cancelar

Acesso a dados de
outras sessdes

Corfiguracies.de sessdes anteridres...

Figura 4.10: Interface de configuracdo do modelo personalizado — opc¢des da
parte inferior
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Ainda na parte inferior dessa tela (Figura 4.10), existe um botdo que da
acesso as configuracdes utilizadas em sessdes anteriores (Figura 4.11) do mesmo
curso, inclusive sessdes realizadas por outros formadores. Essa caracteristica funciona
como uma maneira de um formador sem experiéncia observar como alguém mais
experiente configurou uma determinada sessdo, podendo inclusive, por meio da
andlise do histérico da sessdao armazenado no ambiente, perceber se, com a

configuracao utilizada, a sessdo de bate-papo conseguiu atingir seus objetivos.

Curso do Zeh | Adalbas

Bate-Papo - Sessdes Realizadas Ajuda
& apresentacdo (Seminario) Detalhes
" assembléiall (Assembléia) Detalhes
" mais um café (Café Vidual Cietalhes
" putra comurn (Comurm) Detalhes
 outro pe_rsu:u'nalizsrdn(Persnnalizadd) Detalhes
" Sessdo sem assunto definido (Personalizado) Detalhes
g4 critériog (Personalizadm Detalhes
56 mais um teste de marear (Personalizado) Detalhes
™ teste café (Café Virual Cietalhes
 teste do seminario (Seminario) Detalhes
 teste personalizado (Personalizads) Dietalhes
" teste seminatio (Seminario) Detalhes
g comum (Carfunm) Detalhes

Enwiar I Yoltar I

Figura 4.11: Tela de acesso as configuracdes de sessbes anteriores

Ao clicar no link “detalhes” mostrado na Figura 4.11 o usuario tem acesso aos
detalhes da sesséao ja realizada como: critérios utilizados, intervalo de tempo, material

auxiliar, lista de convidados, etc. (Figura 4.12).
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Curso do Zeh | Adalbas
Bate-Papo - Configuragées do Bate-papo Ajuda

Configuragdes do moedelo: Fala levantando a mao e critérios

Tipo; Seminarin

José Claudio Mahl Jinior
Adalberto Carvalho Medajros
Heloisa Camvalho

Fernanda Zutskup

Dianiela Martins Mascimento
Cealmar G dos Santos

Carmen Edith Feitasa De Freitas
Bruno de Souza

Paticipantes Especiais

Convidados para.o Bate-papo;

Material Auxiliar: instrugdes
Interalo de termpa; 10 segundos
Critério de ternpn; 71
Critériq de gquantidade de frases: )
Critério de prigridade da mesga; 2

1

Critério-de réplica,

Fechar I

Figura 4.12: Detalhes da configuracdo de uma sessao ja realizada

4.2. Sessdes em andamento

Se houver sessbes de bate-papo agendadas no ambiente, ao clicar no link
“Bate-Papo” existente na barra de ferramentas do TelEduc (Figura 4.13), tem-se
acesso a lista de convidados e VIPs para a proxima sessdao agendada (ou em
andamento). O link “Entrar na sala de bate-papo” estara visivel somente na hora
marcada para o inicio da sessao e apenas se 0 usuario em questdo faz parte da lista de

convidados ou da lista de VIPs.
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Curso do Zeh j Adalbas

Visdo de Formador Bate-Papo
Visdo de Aluno

Estrutura do Ambiente a0 emdnidamento (Tipo: Personalizado): "circulo » guadrado”, de 18/08/2003 15:07.00 a 18/08/2003 15:15:00
Dindmica do Curso
Agenda
Alividades
Material de Apoio
Leituras i
Perguntas Frequentes VIPs para essa sessan:
Parada Obrigatiria eh

Mural em andamento
rOTuns de SSCUSSan Entrar na sala de bate-papo (Nenhuma pessoa na sala demraepapor
‘ #* Bate-Papo

Carrpin

Lista de convidados
e VIPs para a sesséao

s Wer sessdes realizadas
Grupos

Perfil

Didrio de Bordo
Portfilio
Acessos
Intermap

Configurar Link para a

Administragio
Suporte. ferramenta

Sair bate-papo

Marcar sessdo

Desmarcar sessies

Figura 4.13: Acesso a ferramenta de bate-papo e lista de convidados e VIPs
para uma sessao em andamento

Para entrar em uma sala de bate-papo é preciso identificar-se com um
apelido. Esse apelido é associado ao seu proprio nome de usuario no sistema;
portanto, ndo existem usuarios anénimos camuflados em apelidos falsos (Figura 4.14).
Também é importante ressaltar que todas as sessfes sdo registradas e o0s registros
podem ser consultados posteriormente por todos participantes do curso, mesmo
aqueles que nao participaram da sessdo. Ainda na Figura 4.14 pode ser observada a

lista de usuarios que estéo presentes na sala com seus respectivos apelidos.

Curso do Zeh ! Adalbas
Bate-Papo - Entrar na sala de bate-papo Ajuda

Fara entrar na sala de bate-papo, digite abaixo 0 nome gue vocg deseja usar e pressione o botdo Entrar.

e —
NU"”M Apelido na Cancelar |
sessao

Pesscas na sala de bate napo
O3

ugn - Hugo Barboss Lista de

eh - José Claudio ahi Janior participantes da

sessao

5

Figura 4.14: Tela de entrada em uma sala de bate-papo
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4.2.1. Assembléia e Seminario

A Assembléia e o Seminario usam o modelo de “fala levantando a méao e

critérios”; portanto, a interacdo com a ferramenta é feita segundo a seguinte

sequéncia de acdes:

- Ler as mensagens mais recentes na base da tela (Figura 4.15);

- Escolher o tipo de entonacdo (“fala para” ou “responde para”) e o

interlocutor (Figura 4.15);

- Clicar no botdo “Levantar a mao” (Figura 4.15) para pedir a palavra. Um
texto informativo e a caixa para digitar a mensagem aparecerdo na tela

(Figura 4.16);

- Digitar uma mensagem e aguardar sua vez para envia-la. Neste momento
a posigcao do usuario pode ser observada na “Lista de Espera” (Figura 4.16)
organizada pelo Agente de Software segundo os critérios de funcionamento

pré-definidos para a sesséao;

- Clicar no botdo “Enviar’ quando aparecer o texto “Pode enviar sua
mensagem”. Isto ocorrera quando o apelido do usuario estiver na primeira

posicdo da lista de espera (Figura 4.17).

Da mesma forma como ja ocorria com o bate-papo tradicional do TelEduc, as
mensagens comunicadas sao diferenciadas pelo uso de cores para facilitar sua
identificacdo e diminuir o esforco cognitivo do usuario. Mensagens dirigidas ao usuario
aparecem para ele em azul, mensagens que este usuario envia aparecem em verde e

as demais sdo mostradas em preto.
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Sala de Bate-Papo

(11:34:11) Janne Entra na sala...

{11:34:24) bruno fala para Todos: ol zehl

(11:35:45) carmen fala para Janne: O jterm instrugies néo funcionou em minha maquina, e na sua?

i . i ?
(11:36:06) zeh fala para Todos: Eduardo, consequiste te acertar com a inteface’ Mensagens

{11:36:39) Janne fala para Todos: 0|3 pessoall Tudo bem? mais recentes

Seguindo as orientagdes do Zeh varmos abrir o material auxiliar g estd no canto inferiar direito da tela
(11:36:56) zeh responde para carmen: Me intromentendo na conversa: parece que o material auxiliar 54 ta funcionanda nao |E...
{11:37:02) bruno fala para Todos: matenal auxiliar?

{(11:37:47) Eduardo rezponde para zeh: Zeh, acho gue sim.... E um pouca diferente de um bate-papo regular; vamos ver se

acostumo
Escolha de entonacao o
e interlocutor o
¥ Mostrar Lista Tala para ¥ Raolagem Automética
~hrung o Atualiza ) i
- Janne : htaterial Auxiliar
- T instrugdies
ca-rm_e,n = Levantar a mao i
Sairda Lista N — Bot&o para
pedir a palavra
Sair do Batepapo
|&) pane [0 | [ meernee v
= =

Figura 4.15: Tela “inicial” do ChEd — sessao de Assembléia ou de Seminario
em andamento
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Sala de Bate-Papo Bateria de Testes

(11:40:28) Eduardo fala para carmen: Eaversiofou7 do Metscape?

(11:41.02) bruno fala para Todos: g legal ed pulo posicdes

(11:41:26) carmenfala para Janne: Ao clicar no botdo "Sair da Lista" aparece a msg "vc foi removido da lista de espera”. Mas fui
el rme rermovi, ora..

(11:41:33) Janne fala para bruno: Oi bruno, ainda nao falei corrve ne... ahhhb pulas possicoes pg esta sempre caladinho -1))
{11:41:57) zeh responde para Janne: Bom comentario Janne. Sugestdes para alterar o texto?

{11:42:01) Eduardo fala para adalbas: Esta sendo trabalhoso ter que levantar a méo pra conversar... Eu quero falar rapido e ndo

consigo.
{11:42:31) carmen tesnonds v Fduardn: Metscape 7.1 Texto )
. informativo
Lista de espera et
para falar Rl
Mo © fala para ¥ Rolagem Automatica
zeh o |Eduard0 vI Atualiza . o
- Eduardn & respangd nara haterial Auxiliar
- Jarne instrugdes
-zeh -
- Canmen IR i m— =
Sairgh Lista: . = .
__i =l -m Zairdo Batepapo |
=
|&] Bons (| | | @ e 2
—

Figura 4.16: Texto informativo e lista de espera na interface do ChEd

Na Lista de Espera os nomes usam uma codificacdo com cores para auxiliar na
sua rapida identificacdo. Os nomes em vermelho indicam que aquele usuario € um VIP
na sessao. O proprio usuario vé seu nome em azul, e os demais nomes aparecem em

preto (Figura 4.16).
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(11:36:08)

(11:36:35)

(11:36:56)

(11:37:02)

(11:37:47)
acostumo

(11:38:16)

{11:38:33)

{11:39:04)

-zeh
--Eduard
- Janne

Sala de Bate-Papo

¥ Mastrar Lista

Sair e Lists |

Bateria de Testes

zeh fala para Todos: Eduardo, conseguiste te acertar com a interface?

Janne fala para Todos: 0l3 pessoall Tudo bam?

Seguindo as orientagies do Zeh varnos abrir o material auxiliar g esta no canto infarior direito da tela

zeh responde para carmen: Me intromentendo na conversa: parece gue o matenal auxiliar sd ta funcionanda no |E..
bruno fala para Todos: material auxiliar?

Eduardo responde para zeh: Zeh, acho gqus sirm.... E um pouco diferents de urm bate-papo regular; vamos ver se

Eduardo fala para Todos: 0 material ta funcionanda direitinho no meu computador.

Janne fala para carmen: Hello people. o matenal funcionou na minha maguina, what's the problem carmen???

Permissédo para enviar a mensagem.

carmen responde para Janne: o red MNetscape & u = )
Nome na 12 posicao da lista.

 fala para ¥ Rolagem Automatica
zeh |T0dos vI Atualiza

@ jezpangd para hdateri

Acho ¢ 0 problems e com o
Netsacape|

. : Link para
=l material auxiliar

[&] mone
—

[T 8 moternet

|

Figura 4.17: Disponibilidade para enviar mensagem e link para Material

Auxiliar

A qualquer momento, durante o desenrolar do bate-papo, é possivel clicar no

link referente ao nome do material auxiliar, se tiver sido disponibilizado (Figura 4.17),

que este serd aberto em uma nova janela (Figura 4.18). O formador pode

disponibilizar diversos materiais que serdo visualizados individualmente em novas

janelas, clicando nos links correspondentes (Figura 4.18).
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Interfaces - Luciana
Bate-Papo - Material Auxiliar Ajuda
Titulo Data
Sobre cores 01/10/2003 18:15:45
. p:#edipo_nied_unicamp_br/~ze s /diretorio/batepapo a0_oliea_jpg szoft Intemnet Explore O]
Cores.| | fvquvo Edtsr Egbin  Favoitos Fenamertas Auda |
B s £ .2 .9 & .3 @8 & 3|5
% ilusan_otica, 1 Jeltar i Patar Atudlizar  Pagnainicial | Pesquisar  Faventos  Histéricn Caireia
4 =
+Tlusdn de Gptica IT:
*Olhe atent s tinha preto daband a0 1
By A 2 8 s e 2 o B *Classs "W, nét1 1!
bandeira do Bfasil com suas cores reals.
. [&] Concluido. || [ irtemet A

Figura 4.18: Acesso ao material auxiliar disponibilizado para a sessao

E possivel também desistir de falar. Para isso basta clicar no botdo “Sair da

Lista” (Figura 4.17) para que seu nome seja removido da Lista de Espera.

4.2.2. Café Virtual

No Café Virtual e em todas as sessdes Personalizadas (que serao vistas a

o8

seguir) que seguem o modelo de “Fala usando critérios” a interacdo com o ChEd

semelhante a que ocorre com bate-papos tradicionais:
- Ler as mensagens mais recentes na base da tela;

- Escolher o tipo de entonacdo (“fala para” ou “responde para”) e o

interlocutor;
- Digitar uma mensagem;

- Clicar no botao “Enviar”.
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Sala de Bate-Papo 84 critérios
(1210:14) Zeh fala para Todos: Brigadd dmigus!

(12:10:37) Eduardo fala para carmen: gim, € a primeira vez. Achei um pouco trabalhoso ter que ficarvendo a lista e ao rriesmao
tempo acommpanhar o bate-papo.

(12:10:43) Janne fala para Zeh: Por gque esse brigadus??? Ja vai terminar o teste de nova???
(12:10:447 bruno fala para Todos: acabou o testes mas ja?

(12:11:000 carmen fala para bruno: oi, Bruno/ Milhougellll -

(12:11:20y Eduardo fala para Zeh: Ja vai terminar o testes Tava ficando legal... )

(12:11:30 adalbas fala para Todos: gdfgfy

(12:11:30) carmen fala para Janne: Janne, como anda a novela???

(12:11:38) bruno responde para carmen: oi, =)

-

¥ tdostrar Lista

@ fala para ¥ Rolagem Automatica
-Janna Zeh ) B ITodos 'l Atualizg : o
_adalhas " respande para Matarial Alxiliar
_htuno instrugdes
- Zeh
Sairda Lista_ | tchau =
= Eair do Batapano
|&] pans ] |_|_!‘ Internet 2
— =

Figura 4.19: Sessédo do tipo “Café Virtual”

A ordem na qual as mensagens sdo publicadas na tela é cronoldgica, da forma
em que ocorre em bate-papos tradicionais. A presenca do material auxiliar e da lista

de convidados séo os diferenciais deste modelo de bate-papo.

4.2.3. Personalizado

O tipo Personalizado pode ser configurado livremente. Portanto pode seguir o
modelo “Fala levantando a mao e critérios” ou “Fala usando critérios” ficando
semelhante, segundo seu modo de funcionamento, aos tipos ja apresentados aqui.
Seus critérios também sao flexiveis e podem ser configurados de acordo com as

necessidades do formador.

A ordem na qual as mensagens sao publicadas na tela é determinada pelo
Agente de Software que segue esses critérios configurados pelo formador no momento
do agendamento da sessao. Portanto, no modelo de “Fala usando critérios”, a
mensagem nado aparecera na tela no momento em que for enviada, mas somente

quando o nome do usuario chegar a primeira posicdo da lista.
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4.2.4. Comum

O tipo Comum mantém as caracteristicas do bate-papo ja existente no

ambiente TelEduc e apresentado no Capitulo 2 dessa dissertacao.

4.3. Consideracdes finais

Nas secOes anteriores foram apresentados os novos modelos de bate-papo
implementados no ambiente TelEduc com o objetivo diminuir o esforgco cognitivo
necessario por parte do usuario para acompanhar uma sessao de bate-papo no

contexto educacional.

Para atingir esse objetivo, os novos modelos baseiam-se em metaforas do
ambiente presencial a fim de prover alguns mecanismos de coordenacdo e, dessa
forma, possibilitar um didlogo mais organizado do que aquele obtido em bate-papos

tradicionais.

Os novos desenvolvimentos tém buscado apoio em outras areas de pesquisa
como a Inteligéncia Artificial. A teoria de Agentes vem sendo utilizada em outros
projetos (JOHNSON e SHAW, 1997; JACQUES, 2000) como uma forma de criar
ferramentas que sejam adaptaveis as necessidades dos participantes, apoiar a
interacdo entre eles e facilitar a autoria de cursos. O uso de Agentes de Interface na
implementacdo dos novos modelos de bate-papo busca explorar essa tecnologia,
advinda da area de Inteligéncia Artificial, como forma de facilitar e personalizar, devido
a flexibilidade que sua utilizacdo da a um componente de software, as acdes em um

ambiente de bate-papo em EaD.

No Anexo | dessa dissertacao é apresentada a forma como foi implementada a
ferramenta ChEd no ambiente TelEduc, de modo a elucidar os aspectos técnicos da
construcao do Agente de Interface. No proximo capitulo é apresentada a analise dos
resultados de alguns testes preliminares com énfase nas modificagcdes por eles

estimuladas. Sdo feitas também as consideracdes finais dessa dissertacéao.
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Capitulo 5

Consideracoes finais

Conforme apresentado no decorrer desta dissertacdo, na literatura
especializada é ponto pacifico o fato de que a ferramenta de bate-papo é muito
importante no contexto educacional. Ao mesmo tempo em que anunciam sua
importancia, pesquisadores a apontam como uma das ferramentas mais
desestruturadas — e por essa razao, dificeis de lidar — em ambientes de EaD
(HILLERY, 1999; LACHI, 2003; OEIRAS e ROCHA, 2000, 2001; PIMENTEL, 2002;

REZENDE, 2003; SMITH, 2000;).

A ferramenta ChEd, apresentada neste trabalho, acrescenta alguma estrutura
as sessbes de bate-papo no ambiente TelEduc. Para isso, foram buscadas estratégias
nas areas de Inteligéncia Artificial e Interfaces Humano-Computador, através do uso
da tecnologia de Agentes e na area de Educacdo, na busca de modelos adequados ao

contexto.

Neste capitulo sédo relatados alguns testes preliminares feitos com a
ferramenta que servem como indicio sobre trabalhos futuros que envolvem tanto
melhorias na prépria ferramenta desenvolvida, como considera¢cdes sobre o modelo de
agentes escolhido, problemas de infra-estrutura tecnolégica e apontamentos para

futuros desenvolvimentos na area, pressupondo melhorias na tecnologia.

5.1. Testes preliminares

A implementacdo da ferramenta ChEd foi realizada em conjunto com um
trabalho de Iniciacdo Cientifica (MEDEIROS, 2003). Ao longo do desenvolvimento da
ferramenta, foram realizados diversos testes, com diferentes objetivos e

complexidades, e com diferentes publicos.



Para melhor entendimento, pode-se dividir os testes em dois niveis

diferenciados, quanto a sua preparacdo e complexidade:

Nivel 1: Neste primeiro nivel podem ser enquadrados os testes realizados
dentro do proprio laboratério do NIED'®. A ferramenta era utilizada muitas
vezes por 2 pessoas, que conseguiam simular a atividade de 4 pessoas
conversando simultaneamente. Ainda no NIED foram realizadas algumas
sessfes onde participavam até 10 pessoas, entre pesquisadores e bolsistas

do préprio NIED, com um tema, na maioria das vezes, informal.

Nivel 2: Os testes de nivel 2 sdo considerados aqueles onde um publico
maior, normalmente externo e mais heterogéneo, era envolvido. A
quantidade de participantes de uma mesma sessdo chegou a 44 pessoas e

os assuntos discutidos tinham uma caracteristica mais formal.

Nas subsecfes seguintes sdo descritos com mais detalhes os testes realizados

e que solucdes ou caminhos que eles apontaram.

5.1.1. Testes de nivel 1

Nesses testes, realizados com um publico especializado com o qual a
convivéncia é diaria, foi possivel coletar diversas informacfes e sugestdes usadas na

construcao da ferramenta.

Algumas sugestdes de usuarios que participaram desses testes foram
diretamente aplicadas na interface do ChEd, como pode ser observado na Figura 5.1.

Abaixo é transcrita a sugestdo de um usuario que estimulou as alteracdes adotadas.

Por mais que esteja no canto, a lista de espera parece ser um
tanto quanto "misturada” com as demais coisas da tela (Rolagem

automatica, material auxiliar e botdo Sair do Bate-papo).

Acho que a lista poderia ficar em outro lugar, como no canto
esquerdo, por exemplo. Assim, a tela de mensagens fica no

centro (o foco do usuario), e como estruturas auxiliares temos a

'8 Nucleo de Informética Aplicada a Educacdo cuja estrutura foi utilizada no desenvolvimento deste trabal ho.
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lista de um lado, e os controles de rolagem e de saida do bate-

papo de outro.

Pode-se pontuar algumas das alteracdes realizadas, decorrentes de afirmacdes

como acima exemplificadas, e que podem ser observadas na Figura 5.1:

- A palavra “Fila”, existente nos dizeres “Fila de espera” (Figura 5.1-a)
transmitia, ao usuario, a idéia de uma fila tradicional, onde o primeiro
usuario a entrar sera o primeiro a sair (FIFO — First In, First Out), porém,
como no ChEd a ordem dos participantes é definida pelo Agente, isso nem
sempre é verdade. Um participante com maior prioridade pode entrar na
frente de diversos usuarios, o que gerava insatisfacdo com relacdo ao
modelo mental que o usuario ja possui. Na Figura 5.1-b ja pode ser

observada sua substituicdo pela palavra “Lista”.

- Ainda na Figura 5.1-a pode ser observado que a lista de participantes
esperando por sua vez de falar ficava localizada ao lado da area reservada
as mensagens trocadas na sessao. Isso ocasionava uma certa confuséao,
por serem dois elementos de interface em constante modificacdo
(atualizacdo da lista de espera e chegada de novas mensagens). Em
funcdo disso a lista de espera foi levada para baixo, ficando, inicialmente,
no extremo direito da tela (Figura 5.1-b) e, posteriormente, passando para
o0 extremo esquerdo, a fim de concentrar o foco do usuario na area

destinada a entrada de texto.

- Nas primeiras versdes, ndo era permitido ao participante de uma sesséo,
uma vez presente na lista de espera, sair dessa lista (Figura 5.1-a). Logo
que essa necessidade foi constatada, um link para sair da lista foi incluido
(Figura 5.1-b). Posteriormente, em funcado de relato de usuario transcrito a
seguir, esse link foi substituido por um botdo, da mesma forma que o

botdo existente para sair do bate-papo (Figura 5.1-c).

Assim como Sair do Bate-Papo é um botdo que fica na parte de
baixo, Sair da lista também deveria ser um botdo que ficasse no
final da lista, e ndo um link que fica no comecgo da lista. Da forma
como esta, parece que sair da lista € a coisa mais importante a

se fazer...
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Outra mudanca significativa de interface foi com relacdo ao material
auxiliar que, até a Figura 5.1-b era apresentado sempre com o link
“Material Auxiliar” e, nas ultimas versdes esse link foi alterado de forma
que refletisse o titulo definido para o material auxiliar, como na Figura 5.1-

C.

Ainda com relacdo ao material auxiliar, primeiramente este era constituido
por apenas um documento o que parecia subutilizar as possibilidades do
ambiente. Apds andlises realizadas, foi adotado o padrdo do TelEduc para
repositério de materiais (“Material de Apoio”, “Leituras”, etc.), o que, além
de garantir a consisténcia da Interface, possibilita a inclusdo de varios
documentos como, por exemplo, uma pagina em html com diversas

figuras.

No Bate-papo tradicional do ambiente TelEduc e nas primeiras
implementacbes do ChEd, existiam diversas opc¢des de fala (“fala para”,
“responde para”, “pergunta para”, “sorri para”, “concorda com”, etc.), mas
com o uso foi possivel perceber que os participantes raramente alteravam
a opcdo de “fala para”. Com a reducdo para apenas duas opc¢les (“fala
para” e “responde para”) e a facilitacdo do acesso por meio da Interface
(botbes de radio substituiram o menu com a lista de opg¢des) o uso das
opcOes de fala (necessario para o controle de réplica realizado pelo

Agente) se tornou mais frequente.

A maneira como os participantes VIPs sdo mostrados na lista de espera
também passou por modificacdes, chegando a solucdo de apresentar os
usuarios com privilégios especiais em vermelho e, quando o préprio

usuario € VIP, ele se vé em vermelho negrito.

Alteracdes internas como no calculo das prioridades (ver Anexo I) e na
definicdo dos critérios adequados para os modelos pré-definidos também
surgiram em decorréncia dos ajustes observados como necessarios a partir

desses testes.
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Seminario Virtual (Sessdo: EaD, fundamentos e praticas)

(1542:0%) Zeh fala para Janice: Ol4 Tanicel e Fila de espera:
-Janne

{15:43:48) Jamice Fals para Zeh: O que estivamos discutindo por mail me levon & snakiser o artign refersnte as el

tésnicas 3D em Ball ean
- Maria Candida
- Leone|

(15:43:29) Zeh fala para Seminari sa o bensfivio cirtia

| 5 -
pigarrgndo] “Fila” de espera localizada
d3445m Jadee fals para zele 1| @0 ladO da area destinada attign em

vy iedunicamp hr/artigos/ear éS mensaaens

(1545:4T) Zeh fala para Janice Com cerleza Obrigado pela dica Estou fazendo o download dels agora mesmo para
imprinir,

(15:46:55) Jamice fals para Zeh: Bosm, falar sobre 1350 me lembrou das andlises que fizemos do cuso anteros. .

[

Material Audliar

Zeh ifa\a para _:| |Janica :J i Rolagem Automatica
z Seminaristas:
Bom, o que eu queria dizer er = B
- Celmo

=] | Emiar |ﬂ]

Seminario Virtual (Sessdo: EaD, fundamentos e praticas)

(15:41:44) Jamne fala para Seminavistas: Ola atodos!!
(15:42:05) Zeh fala para Jamice: 014 Janice!

(154249 Janice fala para Zeh: O que estévamos discutindo por mail me levou a analisar o artigo referente as técnicas 30 em EaD..

(15:43:29) Zeh fala para Seminaristas: Ok, . 5 o~ proporcionade!
Terminologia e posicao

(13:44:50) Jamice fal Zeh: M e hili
e o e afiine | @lteradas e possibilidade de
sair da “lista” através de link

(15:45:47) Zeh fala para Janice: Com certezss o - = T

(15:46:575) Janiee fala para Zeh: Bom, falar sobre 1550 me lembrou das andlizes gque fizemos do curso antesior.

[4]

Material Auxiliar Lista de espera:

Zeh |fala para .'J |Semmanstasj ¥ Rolagem Automética o i
5 - Janne
Eom, o que eu queria dizerer ;I ?E;’?]I‘::rlstas 5
- Celmo - Maria Céndida
- Leonel

Cintia

=] | Enviar E]

Sala de BatePapo o'tipo "Per: i Bateria de Testes

(11:40:28) Eduardo fala para carmen: E aversinGou7 do

{11:40:42) Janne fala para carmen: Carmen, netscape ja era quendona... agora @ hegemonia microsoftiilil

(11:41:02) bruno fala para Todos: g legal eu pulo posicdes Link é o titulo dado

(11:41:26) carmen fala para Janne: Ao clicar no botdo "Sair da Lista® aparece a mag "vo pelo formador ao
Bl METR OO matarial anviliar

{11:41:33) Janne fala para bruno: Oi bruno, ainda nao falei comve ne... ahhhh pulas possicoes pg esta sempre caladinho -3

(11:42:01) Eduardo fala para adalbas: Esta sendo trabal opgoes de fala reduzidas
consigo. para facilitar o uso

(11:41:57) zeh responde para Janne: Bom comentario Jan

{11:42:31) carmen responde para Eduardo: Netscape 7.1

¥ hostrar Lista
- adalbas zeh
- Eduardn
- Janng
-z8h

- CarEn

Sair da Lista

¥ Rola

 fala para Aalkes

Material Auxiliar
instrugdes

& responde parg

A idéia red]

‘Baitdo Batepapo

i

Figura 5.1: Modificacdes na interface principal do ChEd. (a) inicio dos testes;
(b) primeiras alterac6es; (c) verséao atual
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5.1.2. Testes de nivel 2

Nos testes de nivel 2 houve uma maior preparacdo para a sessdo. Essa
preparacao foi no sentido de serem elaborados questionarios a serem respondidos
antes e depois das sessdes, formulacao de dicas, criacdo de instancias do TelEduc com

a ferramenta ChEd instalada para a realizacdo das sessdes, etc.

Nas sessbOes realizadas participaram, separadamente, dois publicos

diferenciados:

Publico 1: 45 alunos da PUC-Campinas inscritos na disciplina de “Interagéo
Humano-Computador”, dos quais 32 participaram da experiéncia com o
ChEd. Desses 32 alunos que participaram das sessbes, 30 ja haviam
utilizado outros programas de bate-papo e 26 ja haviam participado de
outros cursos a distancia. Para os testes com esse publico, a professora
responsavel pela disciplina escolheu o modelo pré-definido da

“Assembiléia”.

Publico 2: 58 alunos da UNICAMP matriculados na disciplina de “MC750-
Construcédo de Interface Homem-Computador”, dos quais 41 participaram
da sessdo agendada. A professora responsavel por essa disciplina sugeriu
que as sessdes de bate-papo fossem agendadas utilizando o modelo de
“Seminario”. Os proéprios alunos responsaveis pelo seminéario virtual
receberam autorizacdo para agendarem e configurarem a sessdo nho

sistema.

Nas duas experiéncias, houve o acompanhamento ativo por parte do professor

da disciplina antes e durante o andamento das sessodes.

Para as experiéncias com o publico 1, foram elaborados questionarios para se
ter uma idéia da experiéncia da turma com EaD, com bate-papo e o tipo de uso que
costumam fazer de ferramentas de bate-papo. No anexo Il sdo apresentados os

questionarios que foram entregues aos alunos e professor.

Por meio desses questionarios foi possivel constatar que 61% das pessoas que
ja haviam participado de bate-papos em algum curso a distancia (das 81% que ja
haviam participando de algum curso a distancia) disseram que a ferramenta é facil de

usar, interessante e Uutil. A maioria dessas pessoas (58%) usou o bate-papo para
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discussdo de algum tema especifico e o restante usou para plantdo de duvidas,

socializacdo ou entrevistas com especialistas.

Com a realizacdo das sessdes de bate-papo no nivel 2, surgiram algumas
sugestbes, reclamacbes e constatacdes sobre a ferramenta. Dentre elas pode-se

pontuar algumas:

- As sessdes s6 podem ser agendadas por formadores, em funcdo das
justificativas apresentadas no Capitulo 4 que levam em conta aspectos
como a possibilidade de equalizacdo do uso da sala por parte do professor.
A sugestao foi que fossem implementados limites para o agendamento de
sessfes (impossibilidade de agendar mais de uma sessdo em um mesmo
dia ou limitacdo do tempo para as sessdes agendadas), mas fosse liberado

para todos os participantes do curso (alunos e formadores).

z

- Apo6s configurado pelo usuario, € o Agente que fara a coordenacdo do
ChEd. Porém, conforme mostra o trecho abaixo, retirado de uma entrevista
com a professora do publico 1 (PUC-Campinas), ela sentiu a necessidade
de, em algumas situacfes, sobrepor a ordem imposta pelo Agente e alterar

a prioridade de fala de alguns usuarios.

Uma coisa que eu queria fazer e ndo conseguia era EU tirar
pessoas da fila quando eu quisesse. Eu nao me senti
coordenadora de nada. Na assembléia tem um coordenador. Tem

alguém que anota e que pode passar outros na frente.

Tipo, agora eu quero que o Rogério fale. Eu to percebendo que
ele esta com problemas e quero dar a vez pra ele. Enquanto ele
nao falar eu ndo quero que mais ninguém fale. Eu quero ter esse
controle. Enquanto formadora eu poderia ter isso. A gente faz

isso na sala de aula.

- Na ferramenta de bate-papo tradicional do ambiente TelEduc, uma vez
agendada, uma sessdo nao tinha como ser editada. Era necessario apagar
a sessao e criar outra. Essa caracteristica ndo chegava a ser um problema
porque havia poucas configuracfes a serem feitas, porém, com o ChEd, o
ndmero de ajustes a serem feitos € bem maior e, portanto, se torna muito

oneroso ter que apagar uma sessao para cria-la novamente a partir do
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zero. Dai a necessidade da implementacdo da edicdo de sessdes ja

agendadas.

- A possibilidade de editar o material auxiliar e alterar as configuracdes do
modelo de bate-papo que estd sendo utilizado durante uma sessao
também foi apontada como necessidade pelos professores das duas
turmas que participaram dos testes de nivel 2, conforme pode ser
observado por meio do relato da professora responsavel pelos alunos do

publico 2:

Gostaria de poder carregar material auxiliar no meio da discussao
e também poder mudar configuracdo quando ndo esta

funcionando.

- A confianca no funcionamento do Agente também veio a tona durante as
discussdes realizadas. Por nao conseguir compreender, através da
Interface, a maneira como funciona o Agente, os usuarios desconfiam da
sua eficiéncia, como pode ser observado no trecho abaixo, extraido de

uma sessdo do ChEd com o publico 2:

Quanto ao agente: ndo estao claros os critérios e se tiverem
claros, é possivel burla-lo. O agente ndo tem discernimento para
saber se alguém o estad enrolando. Por exemplo, respostas séo
prioritarias. As vezes eu nido quero responder nada, mas coloco
que quero responder para furar a fila. Essa malicia o agente

dificilmente tera um dia.

A maioria das sugestfes de aperfeicoamento que surgiram no decorrer dos
testes de nivel 2 ainda ndo foram implementadas e deverao ser melhor avaliadas e
analisadas antes que isso aconteca. Os testes de nivel 1 foram responsaveis por
grande parcela da evolucdo da ferramenta desde sua concepcao inicial até o protdtipo

existente hoje.

Nas consideracdes finais deste capitulo sdo apresentadas algumas analises
oriundas dos testes realizados e sdo apontadas algumas diretrizes para futuros
trabalhos envolvendo a correcdo de problemas e reformulacdes da ferramenta ChEd,

de forma a que possa ser incorporada em futura versdo do ambiente TelEduc.
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5.2. Consideracdes finais

Um dos principais problemas constatados depois de realizados os testes
preliminares estad relacionado com a percepcdo do usuario sobre o que esta
acontecendo no sistema. A interface por si s6, por meio da lista de espera e da
metafora de levantar a mao, nao esta conseguindo transparecer para 0s participantes

de uma sesséo o tipo de coordenacdo que esta sendo imposta.

Esse fato é agravado quando diversos critérios estdo ativos simultaneamente
(como no caso do seminario, relatado anteriormente nos testes de nivel 2 com o
publico 2), pois as variaveis a serem levadas em conta para estimar sua posicédo na fila
se tornam muito complexas, dificultando esse célculo mesmo para usuarios

experientes.

Esta dindmica acaba causando uma sensacgdo de injustica para 0s usuarios
que, consequentemente, se mostram insatisfeitos — com razdo — com 0S Nnovos
modelos de bate-papo. Dai a necessidade de novos estudos relacionados a Interface

do ChEd.

Nos testes de nivel 2, onde o numero de participantes e o fluxo da
conversagado eram maiores, problemas técnicos também apareceram, acentuando a
insatisfacdo de alguns participantes. Eles problemas estiveram relacionados,
principalmente, com a subestima da capacidade do servidor escolhido para a realizacdo

dos testes.

O servidor utilizado para testes foi uma maquina utilizada no desenvolvimento
do TelEduc no NIED que, para os testes de nivel 1, apresentou desempenho razoavel.
Os testes regulares da equipe de desenvolvimento do TelEduc também sdo realizados
nessa maquina de forma satisfatéria. Abaixo é transcrito um trecho de uma entrevista
com um usuéario onde ele faz alusédo a baixa performance do sistema em um dos testes

de nivel 2:

(..)em linhas gerais, eu acho que ta legal, ta interessante essa
historia de ter uma organizacdo, Mas a gente sente que o sistema
€ meio lento. (..). Se n&o colocar num servidor bom pode

prejudicar os testes. Muito daquilo que os alunos vao falar tem
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relacdo com coisas que nao sdo ideais, o servidor ndo é ideal..

¢

Com isso foi possivel perceber que algum trabalho necessita ser feito no
sentido de melhorar esse desempenho e garantir maior conforto para a usabilidade do
bate-papo. Segundo os dados apurados até agora, o ponto critico de desempenho
parece ser o banco de dados, ja que a comunicacdo entre as diversas rotinas que
executam simultaneamente acontece via MySQL'. A otimizacdo do sistema pode
envolver, principalmente, uma reavaliacdo e conseqiiente otimizacao das consultas em

MySQL e dos algoritmos que envolvem essas consultas.

A forma como é organizada a lista de espera no ChEd também pode ser alvo
de trabalhos futuros, principalmente quando a metafora de levantar a méao esta
acionada. Quando o usuario que espera por sua vez de falar atinge a primeira posicdo
na lista, uma contagem € acionada para limitar o seu tempo (pensando na
possibilidade deste usuario ndo estar mais no computador, por exemplo). A
determinacdo do tempo dessa contagem (timeout) exige um compromisso entre o
tempo necessario para a pessoa digitar uma mensagem de tamanho consideravel e o
tempo que os demais participantes estardo esperando na fila por uma pessoa que

talvez nem queira mais enviar mensagem.

Este foi um dos pontos que causou insatisfacdo de usuarios nos testes
preliminares, na medida em que € possivel ver alguém ocupando a primeira posicao da
lista e depois de algum tempo, essa pessoa € retirada da lista pelo contador e sua
mensagem n&o aparece na tela para os demais participantes. A insatisfacdo, neste
caso, é tanto por parte dos usuarios que estdo esperando para enviar mensagens
quanto por parte do usuario que estava terminando de digitar sua mensagem na

primeira posicdo da lista e sofreu o timeout.

Uma das maneiras de tentar amenizar esse problema é permitir que a
mensagem de pessoas que nao estdo na sua vez de falar seja enviada quando quem
estiver de posse da palavra ainda nao tiver terminado de digitar sua mensagem. Este
poderia ser um modo de aumentar o fluxo de mensagens a custo de uma adequacao
da prioridade das mensagens ja calculada pelo Agente. Neste caso o tempo do timeout
poderia ser bem elevado, a fim de suprir somente o0 caso em que o participante

simplesmente esqueceu que havia pedido a palavra e abandonou o bate-papo.
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Outro ponto a ser considerado na implementacdo atual do sistema é a
situacdo em que participantes de uma sessao se aproximam muito do pior caso no
envio de mensagens, ou seja, devido a combinacdao dos critérios selecionados e ao
ndamero de participantes da sessao, alguns usuarios podem ter uma prioridade muito
baixa para envio de mensagens. Isso ocasiona uma situacdo onde outros participantes
da sessdo (com prioridade mais elevada) entram na frente deste por diversas vezes,
causando uma sensacado de injustica. Essa preocupacdo também foi manifestada por
usuarios, conforme pode ser observado no trecho de uma sesséo realizada pelo publico

1, nos testes de nivel 2:

(...) e ainda por cima o formador entra depois na fila e fala antes
né ..rs.. achei bacana ... parabens ..e eu tive que esperar a fila ..

snif .. hehehe .. e se vcs falarem sempre a gente nao fala ....rs

Uma possivel solugdo para esse problema poderia ser o estabelecimento de
um limite para a relagdo entre prioridade maxima e minima, por exemplo, por maior
que seja a diferenca de prioridade entre dois usuarios, o usuario com menor prioridade

ndo terd sua mensagem postergada por mais de 10 vezes.

Os testes preliminares ajudaram a identificar algumas linhas para trabalhos
futuros envolvendo alteracgdes da interface no sentido de fazer com que o usuario
perceba, de forma mais adequada, a acdo do Agente durante a coordenacdo de uma
sessao. Uma caracteristica que pode corroborar com esse fato € a complexidade da
Interface utilizada pelo modelo de aprendizagem adotado na construgdo do Agente
(Agentes programados pelo usuario) no caso do modelo de bate-papo Personalizado. A
dificuldade dessa abordagem decorre do fato que a “programacao” do Agente deve ser
feita diretamente pelo usuario, que deve identificar sua competéncia e possuir

treinamento adequado para executar sua configuracao (MAES, 1994b).

Como outra linha de trabalho a ser seguida, pode-se pensar em reformular o
ChEd para contemplar algumas sugestdes de usuarios que envolvem modificacBes
mais estruturais como a possibilidade de alterar a configuracdo de uma sessao durante
seu andamento, a edicdo do material auxiliar durante a sessdo, a possibilidade de
participantes com privilégios especiais passarem usuarios na frente dos outros na lista

de espera, entre outras.

19 http://www.mysql.com
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A teoria de Agentes vem sendo utilizada em outros projetos (JOHNSON e
SHAW, 1997; JACQUES, 2000) como uma forma de criar ferramentas que sejam
adaptaveis as necessidades dos participantes, apoiar a interacao entre eles e facilitar a

autoria de cursos.

Diversos pesquisadores (MAES, 1994b, 1995; BRADSHAW, 1997) vém
tratando o problema da confianca do usuéario no Agente; a transparéncia nas suas
acbes é apontada como um dos fatores responsaveis por aumentar a confianca do
usuario. Transmitir ao usuario, através da Interface, as acdes que estdo sendo

tomadas, € um desafio para a area.

Existe ainda a possibilidade do usuario interferir nas acdes do Agente durante
0 andamento da sessdo fazendo o Agente aumentar seu conhecimento com o passar
do tempo. Isso acrescentaria ao Agente mais um modo de aprendizagem (Agentes
baseados em aprendizagem por feedback) e poderia melhorar sua eficiéncia e a
confianca do usuério. Porém o custo computacional de tal caracteristica seria muito

elevado principalmente em se tratando de comunicagao sincrona.

Apesar dos ajustes necessarios, acredita-se que a tecnologia de Agentes ainda
€ a solugcdo mais adequada para o problema da comunicacdo sincrona eficiente em

ambientes de EaD.

Em relagdo ao ambiente TelEduc, além do uso de agentes na implementacédo
de novos modelos de Bate-papo, ha outras linhas de pesquisa que buscam usa-los no
desenvolvimento de ferramentas que auxiliem formadores no processo de avaliacdo
continua (OTSUKA e ROCHA, 2002; OTSUKA, 2003), que é realizada por meio do
acompanhamento das contribui¢cdes do aluno no curso, tratando o grande volume de

dados gerado pelas a¢des dos alunos nos cursos.

Mais relacionada a ferramenta de bate-papo pode-se citar a pesquisa de Lachi
(2003) que utiliza Agentes de Interface para fazer a analise e selecdo de mensagens

relevantes nos registros das sessdes de bate-papo.

Outras ferramentas do TelEduc poderao sofrer redesign em funcdo das novas
formas de coordenacdo. Entre essas esta a “Intermap”, uma ferramenta de
visualizacdo que usa o0s registros do Bate-papo para mostrar graficamente as
interacBes ocorridas durante uma sessdo. Dados extras precisardo ser avaliados pela

Intermap para espelhar as modificacdes no Bate-papo, como quem foram os
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participantes especiais (responsaveis pelo seminario, assembléia, etc.), em qual

modelo a participacdo € maior, dentre outros.

Outra possibilidade de trabalho futuro envolve a adequacédo da ferramenta a
outros ambientes de educacdo a distancia. Isso implica, principalmente, na analise do

sistema de banco de dados utilizado pelo ambiente.
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Anexo |

| mplementacéo do ChEd

Neste anexo sdo apresentados os aspectos técnicos referentes a
implementacdo do novo Bate-papo no ambiente TelEduc. Por ser uma ferramenta que
integrara o conjunto de ferramentas do TelEduc, o ChEd manteve sua interface
padronizada em consonancia com o restante do ambiente. Da mesma maneira, muitas
rotinas de acesso a banco de dados, comunicagdo entre scripts, autenticacdo de
usuarios, etc., que foram usadas na implementacdo do ChEd, sdo parte integrante do

conjunto de rotinas existente nas bibliotecas do TelEduc.

No contexto desse trabalho, sera usado o termo Agente para referenciar o

conjunto de algoritmos responsavel pelos seguintes papéis:

Mostrar e controlar a exibicdo do material auxiliar disponivel para a

sessao;
Controlar a entrada dos usuarios;
Publicar as mensagens na tela;

Controlar o “intervalo de tempo” (também referenciado por delay) entre as

mensagens;

Calcular a prioridade de publicacdo para cada mensagem enviada usando

os critério definidos;

Organizar a “lista de espera” contendo o apelido dos usuarios que
aguardam sua vez organizados em ordem decrescente em funcdo da

prioridade calculada para sua mensagem;
Gerenciar as mensagens enviadas pelos usuarios;

Controlar o banco de dados das mensagens (gravar, ler e atualizar);



Armazenar a configuracao das sessodes e;

Gerenciar as sessdes ja realizadas, permitindo a recuperacdo de sua

configuracéo.

Existem algumas limitac6es em aplicacbes para a Web: o usuério envia dados
através da Internet a um servidor HTTP (neste caso, o servidor utilizado é o Apache®®)
que processa esses dados e retorna um resultado na forma de cédigo HTML para que
seja interpretado pelo navegador do usuério. Isso configura uma interacdo com o
usuario na forma de estimulo-resposta, ou seja, o servidor ndo envia novos dados até
que estes sejam solicitados pelos usuarios que, por sua vez, atuam de forma

independente e assincrona (Figura 1.1).

Agente do ChEd

Algoritmos e

Bash @
/ A

=N
' Apaihe /‘ ‘&
Banco de :@ _—
Dados MySQL v ?w ij)i
e

.

Algoritmos em
PHP e
JavaScript

Figura 1.1: Esquema de funcionamento do Agente do ChEd. (a) rotinas para
impressado de mensagens e delay; (b) comunicacdo entre rotinas por meio do
MySQL; (c) comunicacdo do usuario com o sistema através da Internet.

O fato da ferramenta de Bate-papo exigir sincronismo, aliado a impossibilidade
de mais de uma rotina em PHP ser executada em paralelo em uma mesma sessao,
gerou a necessidade de se implementar um programa que rodasse de forma

independente no servidor e pudesse gerenciar a execucdo das rotinas PHP. Esse

2 http://www.apache.org
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programa foi implementado utilizando a linguagem Bash, uma linguagem de scripts

nativa do Linux, e foi chamado de delay.

O delay pode ser considerado o nucleo do Agente, pois, funcionando como um
processo independente, é ele quem controla a base de dados com as mensagens
publicadas e faz os célculos dos critérios e prioridades através de parametros passados

na sua inicializacao.

A impressdo de mensagens na tela também deve ser feita de forma continua.
Para isso foi implementada outra rotina em Bash que gera um cédigo HTML “infinito”
para ser executado continuamente pelo navegador do usuéario. A comunicacdo entre
essas rotinas é realizada através do banco de dados (MySQL). Sua implementacdo se
deu, primeiramente, utilizando-se a linguagem PERL, mas posteriormente foi feita a
migracdo para Bash a fim de aproveitar a potencialidade de uma linguagem nativa do

Sistema Operacional e evitar a instalagdo de moédulos adicionais.

1.1 Lista de espera

Tanto no modelo de “Fala usando critérios” quanto no modelo de “Fala
levantando a mao e critérios” existe a presenca da “lista de espera” (Figura 1.2). Note-
se que para evitar a relacdo com o modelo mental existente para “fila”, esse elemento
foi chamado de “lista”. O que pretende-se evitar com isso € a idéia de que o primeiro a
entrar na lista (sendo levantando a m&o ou simplesmente tentando enviar uma
mensagem) devera ser o primeiro a sair. A lista de espera é controlada pelo Agente de
Software e, dependendo dos critérios selecionados, a ordem dos usuarios que estao

esperando pode ser alterada.

[

™ Mostrar Lista = fala para

W Rolagem Automatica
- adalbas zeh |Eduardo 'i HAualiza

- Eduardo & rasponde para Waterial Auxiliar
instrucies

- Janhe
Escreva sua mensagem

-zeh
- ca;meﬂd,al_ A idéia reg| =

Sairda Lista :
o) &

Sair do Batepapo !

Figura 1.2: Lista de espera
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Uma vez estando na lista de espera, existem quatro modos através dos quais

0 apelido do usuario pode ser retirado da lista:
O usuario retira-se da sala de bate-papo (botéo “Sair do Bate-papo”);
O usuario retira-se da lista de espera (botédo “Sair da Lista”);

O wusuario envia sua mensagem quando seu apelido encontra-se na

primeira posicdo e o texto explicativo correspondente aparece na tela e;

O sistema retira o usuario da lista apds esgotado o tempo limite (timeout).
O timeout do sistema corresponde a 4 vezes o tempo do delay configurado
para a sessdo e sO comeca a ser contado quando o usuario atinge a

primeira posicédo da lista de espera.

1.2 Calculo da prioridade

A cada mensagem enviada no ChEd, é associada uma prioridade. Essa
prioridade é levada em conta para a organizacdo da lista de espera e a conseqiente
ordem de publicagcdo das mensagens. Quanto maior o valor da prioridade calculada

para uma mensagem, mais cedo esta sera publicada na tela.

A prioridade é calculada pelo Agente levando em conta o andamento da
sessao de bate-papo e a configuracao dos critérios feita previamente para essa sessao.
Conforme apresentado anteriormente, os critérios sdo divididos em 2 grupos, segundo

suas caracteristicas (Figura 1.3):

Critérios de nivel A: Sao os critérios de “Mesa” e “Réplica”, conforme
mostra a Figura 1.3. Sua principal caracteristica esta relacionada aos seus
valores serem absolutos, ou seja, um usuario €& participante com
privilégios especiais em determinada sessdo e, portanto, o critério de Mesa
sera aplicado a ele, ou esse usuario ndo é um participante com privilégios
especiais e, portanto, o critério de Mesa nao se aplica a ele. Da mesma
forma ocorre com o critério de Réplica, pois, o usuario pode estar
respondendo para alguém (usando a entonacao de “responde para”),
momento em que sera levado em conta para esse usuario o critério de

Réplica, ou esse usuario ndo esta respondendo para alguém e o critério

126



de Réplica ndo sera considerado no calculo da prioridade de sua

mensagem.

Critérios de nivel B: Conforme mostra a Figura 1.3, sdo o0s critérios
referenciados por “Tempo entre Frases” e “Quantidade de Frases”. Esses
critérios estdo diretamente relacionados ao andamento da sessdo e a
contagem do delay. Todos os usuarios que participam da sessao tem
valores para esses critérios que funcionam de forma comparativa. A
mensagem de um usuario que esta a 10 minutos sem enviar mensagens
terd uma prioridade maior quando comparada com a mensagem de um
usuario que falou ha apenas 2 minutos. Analogamente, um usuario que ja
enviou 30 mensagens terd sua mensagem menos priorizada do que a

mensagem de um usudrio que enviou apenas 10 mensagens.

Selecione os walores desejados de cada critério nas caixas de selegdo.

Nivel A: bl
Mesa Tempo entre Frases
Salor [4=] “alor 3=

A prioridade do UsUario VIP & tantas vezes o valot

: i : e Aprioridade € de quern falou ha mais tempo,
selecionado em relagao aos demals usuarnos,

S Exemplo
Réplica : Quantidade de Frases
“alor |i! j" Walor |5 ]"

(9] enviul de urra regpasta tem prioridade de U fator no
‘valor seleciohada.
Exarmplo

A priatidade & de quem falou menos.
Exermplo

Ohs: O valor 0 indics inexisténcia do critério. GQuanto maior o valor; maior a influéncia do critério.

Figura 1.3: Configuracao de critérios

Antes de dar continuidade a apresentacdo do calculo da prioridade, é util
definir algumas nomenclaturas para melhor entendimento do texto. A Tabela 1.1

mostra as definicbes necessarias para esse apéndice.
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Critérios: E o nome de referéncia de um critério. Sd0 quatro: “Mesa”,

“Réplica”, “Tempo entre frases” e “Quantidade de frases”.

Valor dos critérios: |Valor calculado depois da normalizacdo de um critério. Pode

variar entre O e 1.

Nivel do critério: Valor configurado pelo usuario para determinado critério. Assume

valores inteiros entre O e 5.

Prioridade: E o valor final que define a ordem de publicacdo das mensagens.
Trata-se da multiplicacdo do “valor do critério” pelo “nivel do

critério” para cada critério.

Tabela I.1: Definicdo da terminologia

O objetivo final do calculo da prioridade é obter valores associados aos
usuarios cujas mensagens estdo esperando para serem publicadas. Os critérios
possuem valores com ordens de grandeza diferentes; por exemplo, o “tempo entre
frases”, medido em segundos, atinge valores muito maiores que a “Quantidade de
frases”. Da mesma forma ocorre com os demais critérios. Em funcdo disso, é

necessaria uma normalizacdo que conduza os critérios a valores decimais entre O e 1.

Os algoritmos de normalizacdo sdo diferenciados para cada critério. Para a
“quantidade de frases” a idéia é que o usuario com a menor quantidade de frases
tenha, ao final, maior peso para sua prioridade, conforme a Tabela 1.2 apresentada

como exemplo.

José 2 José 1,00
Jodo 20 Jodo 0,10
Janne 9 Janne 0,22
Joice 12 Joice 0,17

Tabela 1.2: Normalizacdo da quantidade de frases
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Para obter esses valores normalizados é aplicado o algoritmo abaixo:

Algoritno |
para cada usuario i:

n; € nunero de frases publicadas;
pivb < mnino(n;);

para cada n;:
val or_normalizado i <&« pivd / n;;

De forma semelhante, para o “tempo entre falas” a idéia € que o usuario com
0 maior tempo entre falas tenha prioridade maior. A Tabela 1.3 exemplifica uma

situacao onde o calculo foi aplicado e os valores obtidos.

José 10 José 0,12
Joédo 40 Jodo 0,50
Janne 20 Janne 0,25
Joice 80 Joice 1,00

Tabela 1.3: Normalizacao do tempo entre frases

O algoritmo utilizado consiste em:

Algoritno ||
para cada usuario i:
di € diferenca entre o instante atual e o
i nstante de publicacédo da ultim frase;
pivd < maxino(d;);
para cada d;:
val or_normalizado i <« d; / pivé;

Dessa forma sao obtidos valores normalizados para os critérios de “quantidade
de frases” e “tempo entre frases”. Para o critério de “mesa” pode ser considerado que
0 usuario é VIP (mesa) ou ndo é VIP, ou seja, os valores podem ser O ou 1. E,

finalmente, para o critério de “réplica” o seguinte algoritmo ¢é aplicado:

Algoritrmo |11
para cada usuario i:

se responde para VIP ou VIP esta respondendo ent o
val or_normalizado i <« 1,00;

se ndo é VIP e responde para nao VIP entéo
val or_normalizado i <« 0, 50;

se ndo estda respondendo entao
val or normalizado i <« 0,00;

A partir dos valores normalizados para cada critério, € possivel calcular uma

média final que leve em conta todos os critérios conjuntamente conforme a féormula

abaixo:

129



4
a nivel _critério _i” critério _i _normalizad o
1

média = (1)

4
[¢] . s .

a nivel _critério _i
1

Nessa férmula é possivel perceber que a inexisténcia de um critério (nivel 0)
nao afeta no calculo geral, que seria afetado apenas se todos os critérios fossem zero.
Como o valor do denominador sera igual (para efeitos de comparacédo), este pode ser

desconsiderado, levando a formula:
o
media = g nivel _critério _i~ critério _i _normalizad o (2)
1

Dessa forma, a mensagem publicada serd a do usuario que obtiver o maior

resultado em (2).

Porém, o célculo da prioridade realizado dessa forma se apresentou injusto em
algumas situacdes em funcédo da natureza diferenciada dos critérios (grupos A e B). O

exemplo a seguir demonstra algumas anomalias do calculo.

Assumindo primeiramente os critérios do grupo B, supondo dois usuarios (U; e

U,) na sala de bate-papo. A prioridade do usuéario i é dada por:
PU, =nfrases” n, + ntempo” D, (3)
onde:

nfrases é o nivel do critério “quantidade de frases”;

ntempo é o nivel do critério “tempo entre frases”;

n; € o numero de frases ja enviadas pelo usuario i;

Dt; é a diferenca, em segundos, entre o instante atual e o instante onde foi

enviada a ultima mensagem do usuario i.

As prioridades P; e P, obtidas através de (3) serdo diferenciadas
exclusivamente por Dt e n, ja que nfrases e ntempo sao iguais para todos 0s usuarios

participantes daquela sessédo. Isto é valido para qualquer quantidade de usuarios.
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Para efeitos de calculo, pode-se considerar os valores normalizados dos
usuarios “José” e “Joao” apresentados anteriormente na Tabela 1.2 e na Tabela 1.3;
supondo também o nivel dos critérios “quantidade de frases” e “tempo entre frases”

com o valor 3, temos o seguinte calculo de prioridade dado pela equacéao (3):

P, =100  2+012" 3=2,36

P

Joao

=010" 2+0,5  3=170

Desta forma, levando-se em consideragdo apenas esses dois critérios, a
prioridade do usuario “José” € maior e sua mensagem sera publicada antes da

mensagem do usuario “Jodao”.

Ainda considerando o0s dois usuarios tomados como referéncia, sera
acrescentado o critério “mesa” nos calculos, assumindo que o usuario U; é VIP (critério
“mesa” com valor 1) e o U, ndao é VIP (critério “mesa” com valor 0), suas prioridades

sdo calculadas por:
P, =nfrases” n, + ntempo” Dt, + nmesa” 1
P, =nfrases” n, + ntempo” Dt, + nmesa” O (4)

O objetivo é descobrir quando o usuario que nédo é VIP tera prioridade de fala
sobre o usuario que é VIP. Para facilitar a comparacdo pode-se considerar o critério de
numero de frases igual para os dois usuarios (n; = n, = n). Entdo P, deve ser maior

que P;; montando-se a inequacéo a partir de (4) obtém-se:
nfrases” n+ntempo” Dt, > nfrases” n+ntempo” Dt;, + nmesa
ntempo” Dt, > ntempo” Dt, + nmesa

Dt, > Dt, + o2 (5)
ntempo

Para que o usuario U, tenha prioridade sobre U; o tempo entre frases Dt, deve
ser maior que Dt;. Com os valores normalizados segundo o algoritmo Il, obtém-se

Dt,=1; substituindo em (5):
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nmesa

Dt, <1-
ntempo

(6)

Com nmesa < ntempo o lado direito da inequacao (6) sera entre 0 e 1, o que
torna a comparacao plausivel; por exemplo, no caso dos usuario José e Jodo (nivel do

critério “tempo entre frases” é 3), supondo nivel do critério “mesa” sendo 2, entao:

Dt, <1- %p Dt, <033

A interpretacdo desse resultado é que Jodo, o usuario que ndo é VIP, precisa
esperar 3 vezes mais tempo que José, o usuario VIP, para que sua frase seja

publicada.

Por outro lado, se assumirmos a suposicdo de que nmesa > ntempo, seria
obtido uma razdo maior do que 1, o que resultaria em um valor negativo no lado
direito da inequacado (6), tornando a comparacdo sempre falsa. Novamente com o
exemplo dos usuarios José e Joao pode-se assumir que o nivel do critério “mesa” seja

4, portanto:

Dt, <1- gp Dt, <-0,33

Em se tratando de tempo, o valor de —0,33 nunca sera atingido, o0 que mostra
que essa forma de calculo ndo é adequada. Raciocinio analogo pode ser feito para o
critério “réplica”, pois sua caracteristica € semelhante ao critério “mesa”. Para resolver
essa deficiéncia foi necessario o desenvolvimento de uma nova metodologia de

calculos que sera apresentada a seguir.

O novo calculo leva em consideracdo os dois grupos de critérios
separadamente, efetuando um calculo de média para cada grupo. Sendo a média uma

funcédo tal que:
- SRV
media =g nivel, " valor, (7)
i=1

onde:
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nivel; é o nivel do critério i;

valor; é o valor do critério i.

A média de cada grupo seré calculada por:

média(grupo A) = média(mesa, réplica)

média(grupo B) = média(tempo entre frases, quantidade de frases)

A prioridade final sera obtida aplicando-se a média do grupo A como um peso

na média do grupo B. Entéo,
prioridade_final = (média(grupo A)) x (média(grupo B)) (8)

A partir dessa nova féormula, é possivel verificar se as anomalias apresentadas
anteriormente persistem. Considerando os critérios “mesa” e “tempo entre frases”
isolados, com as prioridades P; e P, respectivamente para os usuarios U; e U,, de

acordo com as equacoes (4) e (7).
P, =(ntempo” Dt,)" nmesa” 1
P, =(ntempo” Dx,)” nmesa’ 0 (9)

para Py = Ps:

Dt2

—= = nmesa (10)
Dtl

Para exemplificar, pode-se supor nmesa=3 e um Dt;=5, com esses dados;
para que a prioridade de U, atingisse a de U;, U, teria que esperar 15 segundos, ou

seja, 3 vezes mais que U;.

Generalizando, de acordo com a equacdo (10), pode-se interpretar a média
dos critérios do grupo A como uma proporgao entre o niumero de mensagens que 0s
usuarios de uma sessao podem enviar: a interpretacdo de um usuario com meédia 3 no
grupo A é de que este tera direito a falar 3 vezes mais do que um usuario que néo
tenha o grupo A no calculo de sua prioridade, ou seja, um usuario que nao é VIP e

nem esta respondendo uma questao. A proporcao é de “3:1".
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Entretanto, um usuario VIP com o nivel do critério mesa igual a 1 tera como
meédia no grupo A o valor 1, levando a uma proporc¢ado de “1:1”, o que nao é desejavel,
pois dessa forma ndo seria vantagem um usuario ser VIP em determinada sessao. O
nivel 1 deve indicar que o usuario possui 1 chance a mais de falar que os demais, ou
seja, proporcado de “2:1”; para isso, € necessario somar 1 a média do grupo A. Dessa
forma também é eliminado o problema do grupo A possuir média O (nivel ou valor do
“mesa” e nivel ou valor do “réplica” iguais a zero), o que anularia o outro fator (média

do grupo B) na equacdo (9) e comprometeria o céalculo.

Finalmente, o dltimo caso a ser considerado é o da média do grupo B igual a O
(nivel do “tempo entre frases” e do “quantidade de frases” iguais a zero). Nesta
situacao é preciso considerar apenas a média do grupo A e, para isso, o0 segundo fator

na equacédo (8) precisa ser o elemento neutro na multiplicacdo, ou seja, deve ser 1.
Refinando a férmula da prioridade final obtém-se:
se média(tempo,frases) = 0 entdo média(tempo,frases) - 1
prioridade_final = (média(mesa,réplica)+1) x (média(tempo,frases))

Devido a necessidade dessa diferenciacdo € que tornou-se necessario

transmitir a idéia de grupos para o usuario através da interface do ChEd (Figura 1.3).

1.3 Algoritmos e tabelas

Além dos algoritmos ja apresentados anteriormente, existem mais alguns que
podem passar uma idéia geral da forma de implementacdo do ChEd. Algumas tabelas

do banco de dados MySQL também sao apresentadas nessa sessao.

Um dos principais algoritmos € o do programa feito em Bash que executa no
servidor independente da acdo do usuario e dos demais scripts e € inicializado quando
0 primeiro usuario entra na sessdo de bate-papo, conforme explicado anteriormente.

Em linhas gerais, o algoritmo do programa delay é apresentado abaixo:
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Algoritm |V
funcdo del ay(tenpo_del ay, nivel _tenpo, nivel _qtde_frases,
base dados, cé6d_sessédo) {

contador=0; /*controla o tinme-out da lista de espera*/

enquanto (verdadeiro) faca
sl eep(tenpo_del ay);
calcula_criterios(nivel _tenpo, nivel _qtde frases, base_dados,
cbéd_sessao);
cont ador = al t era_Cont ador (cont ador, t enpo_del ay, base_dados) ;

/*Retorna verdadeiro se ndo ha mai s ninguém na sal a de bate-papo*/
se (Verifica_Térm no) {
apaga_l i sta_usuari o;
exit(0);

fimdo enquanto

}

Os calculos apresentados estdo diretamente relacionados com o banco de
dados MySql, o que torna necessario o entendimento de algumas das tabelas

utilizadas. Durante o andamento de uma sessao sao 3 as tabelas ativas:

Batepapo_conversa_aux (BCA): Armazena as mensagens
temporariamente, para que sejam tratadas pelo Agente de acordo com os

critérios configurados (Tabela 1.4);

Batepapo_conversa (BC): Recebe as mensagens apds a priorizacdo dada
pelo Agente, armazenando as mensagens na ordem em que serao
publicadas na tela. E a partir dessa tabela que é montado o histérico da

sessao (Tabela 1.5);

Batepapo_lista_prioridade (BLP): Essa tabela é referente a lista de espera.
Ela é utilizada também como uma tabela auxiliar para realizar os calculos

dos critérios, que sao feitos em SQL (Tabela 1.6).
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cod sessao Inteiro Cdédigo da sessdo em andamento

cod_usuario Inteiro Cdédigo do usuario que enviou a mensagem

cod_usuario_r | Inteiro Cddigo do usuéario a quem a mensagem foi destinada
(receptor)

cod_fala String Caodigo referente as opcdes de fala (“fala para” e
“responde para™)

Mensagem Texto Texto da mensagem. E nulo quando utilizado “levantar a
mao”

Criterios Float Valor da média dos critérios “mesa” e “réplica”. Como
esses valores independem do que o usuario enviou
anteriormente, podem ser pré-calculados fora do delay

Publicado Caractere |Indica se a mensagem ja foi publicada ou ndo

Data Inteiro Instante (timestamp) em que a mensagem foi enviada
pelo usuario

cod curso Inteiro Cddigo do curso onde acontece o bate-papo

Apelido String Apelido do usuario que enviou a mensagem

apelido_r String Apelido do usuario a quem a mensagem foi destinada
(receptor)

Tabela 1.4: Tabela Batepapo_conversa_aux do banco de dados MySQL

A tabela BC é um subgrupo da BCA descrita acima:

cod sessao Inteiro Cddigo da sessdo em andamento

cod _usuario Inteiro Cddigo do usuario que enviou a mensagem

cod_usuario_r | Inteiro Cddigo do usuéario a quem a mensagem foi destinada
(receptor)

cod_fala String Cddigo referente as opc¢des de fala (“fala para” e
“responde para™)

Mensagem Texto Texto da mensagem. E nulo quando utilizado “levantar a
méo”

Data Inteiro Instante (timestamp) em que a mensagem foi enviada

pelo usuéario

Tabela 1.5: Tabela Batepapo_conversa do banco de dados MySQL

7

A tabela Batepapo_lista_prioridade é utilizada principalmente para montar a

lista de espera, conforme descrito na secéo 1.1.

cod_usuario Inteiro Cddigo do usuario que enviou a mensagem

data Inteiro Instante (timestamp) em que a mensagem foi enviada
pelo usuario

Tempo Float Valor do critério “tempo entre frases” de um determinado
usuario

Nfrases Float Valor do critério “quantidade de frases” de um
determinado usuario

Resultado Float Resultado do calculo final da prioridade de um usuario

Tabela 1.6: Tabela Batepapo_lista prioridade do banco de dados MySQL
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abaixo:

Essas tabelas sdo utilizadas pelo algoritmo de céalculo dos critérios apresentado

fu

/*
0-
1-

5-
6-

7-
8-

/*
O-

10
}/

/*
us

fu
/*

/*

/*

da |ista*/

Algoritm V
ncédo cal cula_criterios(nivel _tenpo, nivel _qtde_ frases,
base_dados, coOd_sessao) {

se (nivel _tempo == 0) && (nivel _qtde frases == 0)
UPDATE Bat epapo_Il i sta_prioridade SELECT(cod_usuari o, data,
Ni vel _tenpo=0, nivel _qtde_frases=0, resultado=Max(criterios))
FROM Bat epapo_convesa_aux WHERE publicado="N
sendo {
passos da consulta (descricao de cada conmando) */
inicializa tabel a Batepapo_lista_prioridade;
cria tabela tenporaria 'tnpaux' com os canpos 'cod_usuario',
"tenpo’ e 'nfrases’
cria tabela tenporaria 'tnp' com os canpos 'cod _usuario',
"tenpo', 'nfrases' e 'resultado';
i nsere em tmpaux, para cada usuario, o tenpo da ultim frase
publicada e o nunero de frases publicadas ate o nonento;
insere emtnp para cada usuario: a frase nao publicada como
mai or criterio, sua data de envio e associa o0 tenpo e a
guanti dade de frases ela (obtidos em tnpaux);
el i mi na tnpaux, que nao sera mai s usada.
sel eciona o maior tenpo e a menor quanti dade de frases emtnp
para val ores pivot dos calculos dos criterios “tenpo entre
frases” e “quanti dade de frases”
Calcula “tempo entre frases” e “quanti dade de frases”
Calcula o resultado final da prioridade de todos os criterios
j unt os
} /*fimdo sendo*/

atual i za as tabel as*/

atual i za tabel a Bat epapo_conversa com os dados do usuari o onde

o resultado final é maior na tabela Batepapo_lista prioridade;

- Atualiza em Bat epapo_conversa_aux publicado="S para usudrio
escol hi do;

*fimde calcula critérios*/

funcao que conta quanto tenpo o delay esta rodando esperando um
uari o envi ar nmensagent/
ncdo al tera_contador(contador, tenpo_delay, base dados)({
1- testa se a tabela de lista_prioridade esta vazi a*/
SELECT count (*) FROM Bat epapo_| i sta_pri ori dade;
se (resultado de count(*) == 0)
retorna contador =0;

2- testa se uma nensagem foi envi ada recent enent e*/
SELECT uni x_ti mestanmp() - max(data) FROM Bat epapo_conver sa;
se (resultado da consulta <= tenpo_del ay)

retorna contador=0;

se contador mmior ou igual a 4*delay, retira o prineiro usuario

se (contador >= 4) {
UPDATE Bat epapo_conversa_aux SET publicado="T' WHERE
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SELECT cod_usuari o, data FROM Batepapo_lista_prioridade
ORDER BY MAX(resultado);
retorna contador =0;

}

/*se nenhuma condi ¢cdo for verdadeira, incrementa o contador*/
retorna contador ++;
}/* fimde altera_contador */

Além das tabelas e algoritmos descritos acima, existem outras ndo menos
importantes, necessarias ao agendamento de sessfes, manutencdo do histérico das
sessbes e outras atividades relacionadas ao ChEd. Dentre essas podemos destacar
como sendo uma das principais a Batepapo_dados sessoes (BDS) onde séao

armazenadas grande parte das configuracdes das sessdes agendadas.

cod_assunto Inteiro Cdédigo do assunto para a sessdo (chave para a tabela
Batepapo assuntos)

modelo String Indica se a sesséao sera “levantar a mao” ou “levantar a
mao e critérios”

tipo String Indica se a sesséo usara alguma configuracao pré-definida
(assembléia, semindrio ou café) ou sera personalizada

vips String Caédigo de todos os usuarios com privilégios especiais para
a sessao

convidados String Cddigo de todos os usuarios convidados para a sessao

delay Inteiro Intervalo de tempo para a atuacdo do delay (valor entre 5
e 30 segundos)

tempo Inteiro Nivel do critério “tempo entre frases”

gtde frases Inteiro Nivel do critério “quantidade de frases”

mesa Inteiro Nivel do critério “mesa”

replica Inteiro Nivel do critério “réplica”

cod_mat_aux | Inteiro Caédigo do material auxiliar para a sessédo, se houver
(chave para a tabela Batepapo_itens)

Tabela 1.7: Tabela Batepapo_dados_sessoes do banco de dados MySQL

1.4 Consideracoes finais

Neste apéndice foram apresentados alguns dos principais algoritmos
necessarios para a implementacdo do ChEd. Devido a pluralidade de linguagens de
programacéao, as rotinas foram descritas na forma de um portugués estruturado para

facilitar seu entendimento.

Os calculos dos critérios para priorizar as mensagens e 0s participantes de
uma sessdo de bate-papo, baseiam-se em equac¢des matematicas. Em alguns casos, as

equacdes elaboradas néo atingiam os resultados esperados e, através de experiéncias,
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muitas vezes empiricas, foram sendo reformuladas até atingirem seu formato final,

conforme descrito na secéo 1.2.

Para sua execucao, o ChEd utiliza fortemente os recursos do banco de dados
MySQL. A versao anterior do bate-papo no ambiente TelEduc ja utilizava diversas
tabelas do MySQL. Algumas dessas tabelas foram mantidas, outras ampliadas e
também foi necessario a criacdo de novas tabelas. As principais foram também

apresentadas nesse apéndice.
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Anexo Il

| nstrumentos de coleta de dados

Neste anexo sao apresentados, na forma de questionarios, dois instrumentos
de coleta de dados relevantes para tracar um perfil do publico que estaria utilizando a
ferramenta ChEd em algumas sessdes de testes. Também ¢é apresentado o

questionario utilizado com os alunos ap6s a realizagdo dos testes.



Instrumento de coleta de dados: Questionario 1 - Alunos

Caro(a) aluno(a),

O objetivo deste questionario é coletar dados que serdo utilizados no contexto de dois

trabalhos académicos (mestrado e doutorado) sobre o uso educacional de bate-papo. As
informacdes pessoais fornecidas (item I. ldentificacdo) serdo utilizadas exclusivamente nesses
trabalhos e serdo mantidas em sigilo.

Agradecemos a sua colaboracéo,

Janne Oeiras
Aluna de doutorado no Instituto de Computacéo - Unicamp

José Claudio Vahl Junior
Aluno de mestrado no Instituto de Computacao - Unicamp

[EEN

2

1.

E

2.

N o ok~ w DN PR

. Identificacéao

Nome completo:
Idade:
Sexo: ( )M ( )F

Telefone:

E-mail:

Login (indiqgue 0 mesmo usado no seu curso):

Formacéo académica (ex.: computacgdo, letras, biologia...):

Profissao:

. Sobre o0 uso de bate-papo

Ja utilizou programas de bate-papo?
( )sim ( )NAO

m caso positivo:

Vocé acha que bate-papo é:
) Facil de usar

) Dificil de usar
) Interessante

) Chato

) Uil

) Inutil

) Outros. Quais?

AN AN AN AN A A

Em quais contextos utiliza/utilizou o bate-papo?
() Educacional

() Trabalho

() Diversao

() Comunicacao entre amigos, familia, etc.
() Outros. Quais?
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Com quantas pessoas (em média) conversou/conversa por meio de bate-papo
simultaneamente?

Quais ferramentas de bate-papo vocé utiliza/utilizou?

() Textuais baseados na Web (UOL, Terra, etc.)

() Aplicacdes cliente-servidor (IRC, por exemplo)

() Com recursos graficos como avatares (Palace, por exemplo)
() Outros. Quais?

Vocé utiliza/utilizou bate-papo paralelamente com outras ferramentas, isto é, alterna/alternou
entre janelas de diferentes programas ao mesmo tempo em que conversa/conversou pelo

bate-papo? B

( )SIM ( )NAO

Voceé gosta/gostou de utilizar essa tecnologia para comunicagao?
( )SIM ( )NAO

Por qué?

3. Experiéncia com cursos a distancia

1.

J& participou de cursos a distancia ou semi-presenciais?

( )SIM ( )NAO

Em caso positivo:

2.
3.

4.

5.

Quantos cursos?

Quais ferramentas de comunicag¢éo foram utilizadas?
() E-mall

( ) F6rum

() Bate-papo

() Comunicador instantaneo

() Outros. Quais?

Se foi utilizado bate-papo, no contexto educacional vocé acha que essa tecnologia é:
) Facil de usar

) Dificil de usar

) Interessante

) Chato

) Util

) Inatil

) Outros. Quais?

AN AN AN A A A

Comentarios:

Se foi usado bate-papo nos cursos que vocé participou, que tipos de atividades eram
realizadas com o apoio dessa tecnologia?

() Plantdo de duvidas

) Socializacdo da turma

) Discusséo de temas

) Entrevistas com especialistas

) Outros. Quais?

(
(
(
(
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6. No contexto educacional, vocé utiliza bate-papo paralelamente com outras ferramentas, isto &,
alterna entre janelas de diferentes programas ao mesmo tempo em que conversa pelo bate-
papo?

( )SIM ( )NAO

Suas sugestfes e comentarios
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Instrumento de coleta de dados: Questionario 1 - Formador

Caro(a) formador(a),

O objetivo deste questionario é coletar dados que serdo utilizados no contexto de dois

trabalhos académicos (mestrado e doutorado) sobre o uso educacional de bate-papo. As
informacdes pessoais fornecidas (item I. ldentificacdo) serdo utilizadas exclusivamente nesses
trabalhos e serdo mantidas em sigilo.

Agradecemos a sua colaboracéo,

Janne Oeiras
Aluna de doutorado no Instituto de Computacéo - Unicamp

José Claudio Vahl Junior
Aluno de mestrado no Instituto de Computacéo - Unicamp

1. Identificacao

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.

Nome completo:
Idade:
Sexo: ( )M ( )F

Telefone:

E-mail:

Login (indiqgue 0 mesmo usado no seu curso):

Formacéo académica (ex.: computacgdo, letras, biologia...):

Profissao:

2. Sobre o uso de bate-papo

8.

Ja utilizou programas de bate-papo?
( )sim ( )NAO

Em caso positivo:

9.

10.

Vocé acha que bate-papo é:
) Facil de usar

) Dificil de usar
) Interessante

) Chato

) Uil

) Inutil

) Outros. Quais?

AN AN AN AN A A

Em quais contextos utiliza/utilizou o bate-papo?
() Educacional

() Trabalho

() Diversao

() Comunicacao entre amigos, familia, etc.
() Outros. Quais?
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11.

12.

13.

14.

Com quantas pessoas (em média) conversou/conversa por meio de bate-papo
simultaneamente?

Quais ferramentas de bate-papo vocé utiliza/utilizou?

() Textuais baseados na Web (UOL, Terra, etc.)

() Aplicacdes cliente-servidor (IRC, por exemplo)

() Com recursos graficos como avatares (Palace, por exemplo)
() Outros. Quais?

Vocé gosta/gostou de utilizar essa tecnologia para comunicacao?
()SM ( )NAO
Por qué?

Vocé utiliza/utilizou bate-papo paralelamente com outras ferramentas, isto &, alterna/alternou
entre janelas de diferentes programas ao mesmo tempo em que conversa/conversou pelo
bate-papo?

( )SIM ( )NAO

3. Experiéncia com cursos a distancia

7.

Ja ofereceu cursos a distancia ou semi-presenciais?
()SIM ( )NAO

Em caso positivo:

8.
9.

10.

11.

12.

Quantos cursos?

Quais ferramentas de comunicag¢éo foram utilizadas?
( ) E-malil

() Férum

() Bate-papo

() Comunicador instantaneo

() Outros. Quais?

Se foi usado bate-papo nos cursos que vocé ofereceu, que tipos de atividades eram realizadas
com o apoio dessa tecnologia?

() Plantdo de duvidas

() Socializacdo da turma

() Discusséo de temas

() Entrevistas com especialistas

() Outros. Quais?

No contexto educacional, vocé utiliza bate-papo paralelamente com outras ferramentas, isto €,
alterna entre janelas de diferentes programas ao mesmo tempo em que conversa pelo bate-
papo?

( )SIM ( )NAO

No contexto educacional, vocé acha que bate-papo é:

() Facil de usar () Dificil de usar
Comentarios:
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() Interessante ( ) Chato
Comentérios:

() Uil () Inatil
Comentarios:

13. Escreva um breve paragrafo a favor ou contra o uso de bate-papo como ferramenta
educacional, com base na sua experiéncia atual.

4. Sobre o perfil do curso oferecido

1. Qual a tematica do curso?

2. Quantos alunos?
Quanto tempo durara o curso?

Existem outros formadores além de vocé?

( )SIM ( )NAO

5. Quais ferramentas de comunicagdo vocé utilizara?
() E-mall
() Férum

() Bate-papo
() Comunicador instantédneo
() Outros. Quais?

Se utilizar o bate-papo:

6. Que tipos de atividades serao realizadas com o apoio dessa tecnologia?
() Plantdao de duvidas
() Socializacao da turma
() Discusséo de temas
() Entrevistas com especialistas
() Outros. Quais?

7. Quantas sessdes de bate-papo pretende realizar?

8. Em cada sessao participardo todos os alunos ou a turma seréa dividida em grupos?
Quantos?
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9. Se dividir em grupos, quantos alunos seréo distribuidos em cada grupo?

10. A participagdo dos alunos € obrigatdria?
( )SIM ( )NAO

11. Se a participagéo for obrigatéria, como sera avaliada?

Suas sugestfes e comentarios
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Instrumento de coleta de dados: Questionario 2 - Alunos

Este conjunto de perguntas estd relacionado com o bate-papo realizado no ambiente
TelEduc nos dias 1/10 e 2/10, sob responsabilidade da prof? Luciana. O objetivo deste questionario
€ levantar as impressoes (sugestdes, criticas, etc.) obtidas com o uso da ferramenta ChEd. Sua
opinido sera muito importante ao desenvolvimento dos trabalhos de mestrado e doutorado
associados a essa ferramenta.

As informacfes pessoais fornecidas (item I. Identificacdo) serdo utilizadas exclusivamente
nesses trabalhos e serdo mantidas em sigilo. S8o importantes para que possa ser feita a
associacdo com a coleta de dados enviada antes da realizacdo do bate-papo (Questionario 1).

Agradecemos a sua colaboracéo,

Janne Oeiras
Aluna de doutorado no Instituto de Computacdo — Unicamp

janne@ic.unicamp.br

José Claudio Vahl Junior
Aluno de mestrado no Instituto de Computacdo — Unicamp

jose.junior@ic.unicamp.br

1. Identificacao

1. Nome completo:
2. E-mail:

2. Sobre o bate-papo

Vocé acha que a quantidade de participantes da sesséo foi:
( )Muita ( )ldeal ( )Pouca

Ha um numero de participantes que vocé considera ideal?
( )Sim. Qual? (  )Néo

Vocé leu o guia do aluno antes de participar da sesséo de bate-papo?
( )Sim ( ) Naéo

Se sim, 0 guia 0 ajudou a interagir no bate-papo?
( )Sim ( ) Naéo

Comentarios

149



Foi facil perceber o funcionamento do mecanismo de coordenacdo da Assembléia?
( )Sim ( ) Naéo

Comentarios

Se néo foi facil, ao final da sesséo, vocé compreendeu o funcionamento do mecanismo de
coordenacao da Assembléia?

( )Sim ( )Nso

Comentarios

Vocé sentiu necessidade do mecanismo de coordenacéo ser alterado no decorrer da
sessdo?

( )Sim ( ) Néo

Comentarios

O ritmo mais lento da conversacéao, imposto pelo modelo, facilitou 0 acompanhamento da
discussao (minimizando o esforgo cognitivo e sensacgédo de perda do que esta sendo discutido, por
exemplo)?

( )Sim ( )Nso

Comentarios

A presenca da lista de espera, aliada ao texto informativo (“Escreva sua mensagem”,
“Aguarde sua vez para enviar”, “Vocé pode enviar sua mensagem”), causou alguma ansiedade
quando indicava sua vez de enviar mensagem e esta ainda ndo estava completamente redigida?

( )Sim ( ) Naéo

Comentarios

A lista de espera desviou sua atencdo da discusséo que estava em andamento?
( )Sim ( ) Néao

Comentarios

Vocé alguma vez se sentiu “injusticado” pelo modelo da Assembléia?
( )Sim () Nao

Comentarios

Vocé teve alguma dificuldade para comunicar-se através do ChEd?
( )Sim ( ) Naéo
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Se sim, qual e por qué?

Comentarios

O fator “novidade” do novo modelo de bate-papo pode ter prejudicado sua atencdo para a
discussao do assunto que a professora havia proposto?

( )Sim ( )N&o

Comentarios

O que mais lhe agradou e o que mais lhe desagradou nessa experiéncia com o bate-papo?

Comentarios Gerais:

151



