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Esta tese de doutoramento trata da integraqio da teoria piagetiana com a Cihcia 
da Computaqio, mais especificamente, a aniilise de ferramentas computacionais do ponto 
de vista da logica operatoria. Para isso, foi precis0 investigar, em primeiro lugar, a 
teoria do sujeito individual, no que se refere a funqio simbolica e reinterpretar estes 
wnceitos no objeto. Neste caso, o objeto e a ferramenta cornputacional de uso 
individual. Portanto, somente a partir deste estudo foi possivel conshuir o modelo geral 
de interaqio de urn sujeito qualquer com uma ferramenta cornputacional, para depois 
analisa-la operatoriamente. 

Em um segundo momento, introduziu-se o teoria do sujeito coletivo que, para 
caracterizblo, foi necessiria a compreensio de alguns conceitos relevantes da teoria em 
questgo envolvidos nas noq6es de interago interindividual e cooperaqio. A partir de 
entio, foram construidos os modelos interativos mais simples de um sujeito coletivo com 
tr6s tipos de ferramentas computacionais de uso cooperativo. Para isso, foram abordados 
alguns aspectos relatives a Computaqio Cooperativa ou CSCW - Computer Supported 
Cooperative Work. Da mesrna forma que ocorre no nivel individual, foram analisadas 
operatoriamente ferramentas computacionais de uso cooperativo. 

PALAVRASCHAVE: Logica Operatoria, Ferramentas Computacionais, Ambientes 
Cooperativos, Informatica Educativa. 



TITLE: "OPERATORY ANALYSIS OF COMPUTATIONAL TOOLS 
FOR INDIVIDUAL AND COOPERATIVE U S E  

Abstract 

This thesis integrates the piagetian theory with Computer Science, more 
specifically, the computational tools analysis, from an operatory-logical point of view. 
For that, it was necessary to investigate, in a first step, the individual subject theory, in 
relation to the symbolic function and to interpret this concept in the object. In that case, 
the "object" is a computational tool for individual use. After this study it was possible to 
construct the general interaction model of any subject with a computational tool and to 
analyse it in an operatory form. 

In a second step, we introduce the collective subject theory. For that it was 
necessary to comprehend some relevant concepts of the theory in question involved in 
the notions of interindividual interaction and cooperation. After that, it was constructed 
the simplest interactive model of a collective subject in interaction with three types of 
computational tools for cooperative use. For that, some concepts related to CSCW or 
Computer Supported Cooperative Work were reported. In the same way that occurred in 
the individual level, the computational tools for cooperative use were analysed in an 
operatory fonn. 

KEYWORDS: Logical-operatory, Computational tools, Cooperative environments, 
Computer Science in Education. 



Esta tese de doutoramento e o resultado de um trabalho de investigagio que iniciou 
no segundo ano do curso, e que utiliza a teoria piagetima para realizar uma mdise 
operatoria de ferramentas computacionais. 

Na teoria piagetiana, o desenvolvimento do conhecimento de um sujeito envolve as 
ideias de wnstrugio e de interagio social. Isso quer dizer que, atraves das interaqbes 
que um sujeito estabelece corn o meio, efe pbe em ag&o seus sistemas de tratamento, de 
recepgio e de significag50, "transformando" os valores, objetos e/ou linguagem de 
conhecimento e transformando-se a si mesmo atravb da agio pL4 731. 

Podem, entio, ser identificados dois tipos de interagio: 
sujeito - objeto (interaqio individual) e, neste caso chamamos de objeto ao 
ambiente computacional, 
sujeito - sujeito - objeto (interaqiio interindividual), onde existe uma situagio de 
cooperagilo entre sujeitos para interagio corn o meio. 

Por essa razZo, este trabalho foi dividido em duas partes: em primeiro lugar foi 
rediado o estudo do sujeito individual em relaqio ao ambiente computacional e depois 
o estudo do sujeito coletivo em interaeo corn as ferramentas computacionais 
cooperativas. 

Para entender o papel do sujeito em relagio ao computador ou, mais 
especificamente, a uma determinada ferramenta, os psicblogos piagetianos 
(observadores) acompanham e estudam a evolugio cognitiva do sujeito, coletando os 
dados necessirios ate chegar no seu desenvolvimento miurimo, corn o objetivo de 
analisa-lo. Neste estudo, o sujeito e interpretado em termos da logica-operatoria 
piagetiana. Mas, para compreender de forma completa essa interaflo sujeito- 
computador, tambem e precis0 entender a ferramenta que esta envolvida na mesma. 
Quem faz esse estudo e a Cicncia da Cornputagio e pensamos que, para tornar essa 
descrigio compativel com a do sujeito, isto 8, descrita nos mesmos termos, o 
computador t a m b h  deve ser reinterpretado nos termos da Iogica-operatoria. 

Para concretizar esse objetivo, o primeiro passo foi r e a l m  urna leitura em algumas 
das obras de Jean Piaget, em relaggo ao sujeito individual, do ponto de vista operatorio. 
A partir do estudo de "Introduccion a la logica operatoria" [CAS 821 e 'Da logica da 
crianga a lbgica do adolescente" [PIA 761, percebeu-se a necessidade de uma definiqk e 
delimitaflo mais clara dos diferentes aspectos utilizados na d s e  operatoria 
apresentada nas respectivas obras. Por essa r&o, reconstruiu-se o m6todo de anaise de 
experihcias que estava implicit0 na d s e  que Piaget realizou, facilitando a 
cornpreendo do m6todo atraves da sistematiza~io dos aspectos que direcionavam o 
mesmo. 

A reconstrueo realizada enwntra-se descrita em [BEH 95a] e faz uma apreensio 
dos elementos mais importantes envolvidos na m&se das experihcias, o sigmiicado da 
sua forma e do seu conteudo e, principalmente, procura tomar mais visivel o processo de 
desenvolvimento das operagbes logicas do sujeito individual, facilitando a leitura das 
obras piagetianas. 

Por outro lado, iniciou-se o estudo caracterizando em termos da logica operatoria o 
computador. 0 s  resultados deste estudo foram apresentados em trabalhos que descrevern 
uma fonna de anuse operatoria de algumas femunentas computacionais como, por 
exemplo, do aplicativo Paintbrush do Windows 3.1 [BEH 96d], do ambiente de 



programapo W i o g o  [BEH 96e], do editor de textos Word 6.0 e da linguagem de 
prograrnagiio LOGO PEH 96b], entre outras. 

Dessa forma, foi possivel caracterizar em termos logicos e infralogicos, tanto o 
sujeito quanto as ferramentas computacionais. 

U t i l i d o  como base esses estudos reduados em relag80 ao sujeito individual, 
partimos para o estudo das interag2o interindividuais, isto e, vhrios sujeitos interagindo 
com um ambiente computacional. Portanto, foram extraidos os conceitos necesshrios da 
teoria piagetiana a nivel interindividual para caracterizar um instrumento computacional 
coletivo de interag20 e realizar a aniilise operatoria do mesmo. 

Essa caracteriza~io da ferramenta de uso coletivo, podera s e ~ r  como base para o 
desenvolvimento de um maodo de anillise operatoria de ferramentas de uso coletivo e 
aplicagiio do mesmo numa determinada experiencia, que envolva a interagiio de um 
grupo de sujeitos corn uma ferramenta computacional cooperativa. Ou seja, este seria a 
extensgo do m&odo que foi reconstruido no nivel individual [BEH 95al. 

Para concretizar esta linha de raciocinio, o texto foi dividido da seguinte forma: no 
proximo capitulo e descrito o plano de pesquisa proposto, mostrando o caminho que foi 
seguido ao longo desta abordagem. 

0 capitulo 3 descreve a abordagem conceitual relacionada ao uso individual de 
ferramentas com~utacionais. como a teoria do suieito individual do Donto de vista 
piagetiano, as operaqBes logicas e infrdogicas, os processos interativos e a construpo 
do modelo de interagfio de um suieito com a ferramenta computacional de uso individual. 

No capitulo 4 e rediado o mesmo estudo, mas em relaqio is ferramentas de uso 
coletivo, enfatizando o estudo das interag6es interindividuais. A partir disso, e 
caracterizado o sujeito coletivo, os ambientes computacionais cooperativos, os processos 
de interagiio relacionados a eles e constmidos os modelos gerais de interagio entre um 
sujeito coletivo e as ferramentas computacionais de uso cooperativo. 

0 capitulo 5 apresenta a andise logico-operatoria das ferramentas computacionais 
de uso individual. No capitulo 6, esse mesmo estudo e realizado no nivel cooperativo, de 
acordo corn as formas de interapo do sujeito com a ferramenta computacional. 

No capitulo 7 siio descritos alguns conceitos necessirios para a construgiio de uma 
base de desenvolvimento de um m&odo de andise logico-operatoria do sujeito coletivo. 

0 capitulo 8 apresenta as conclus6es das ideias elaboradas ao longo do trabalho, 
mostrando o caminho percomdo para a concretizagiio das hipoteses levantadas no inicio 
da pesquisa, as contribuiqBes gerais e especificas da mesma e as possibidades de 
trabalhos hturos. 



2 Plano de pesquisa 

0 que nos interessa neste trabalho e aprohdar o estudo dos elementos que fazem 
parte dos modelos de interagllo entre sujeitos e ferramentas computacionais, partindo do 
estudo do sujeito individual para atingir o sujeito coletivo. Para isso, foi necesshio 
extrair as caracteristicas mais importantes e as operag6es envolvidas nos mesmos a fim 
de estabelecer as relag6es entre os elementos. 

A partir dai, foi possivel caractexizx e analisar operatoriamente as ferramentas 
computacionais cooperativas. Atraves deste primeiro esbqo, e possivel realizar nos 
proximos trabalhos uma experibcia coletiva para validar as ideias que foram descritas e, 
se possivel, utilizar estes estudos como base para a construgllo de um metodo de anilise 
Iogico-operatoria no nivel coletivo. 

A seguir e mostrado o caminho de investigaqgo que foi seguido. 

N ~ V E L  INDIVIDUAL 

Experisncia individual Metodo de andise 
Iogico-operatoria 
reconstruido 

(em relaqllo ao sujeito) 

I Caracteriq%o da ferramenta cornputacional em termos da logica-operatoria 
(em relaqHo a ferramenta - objeto) 1 

I Andise lbgico-operatoria de fernmentar computacionais de us0 individual I 
FIGURA 1 - Plano de estudo no nivel individual 



N ~ L  COLETZVO 

Base para o desenvolvimento de urn metodo de andise 
Iogico-operatoria de ferramentas de uso coletivo 

Andise de ferramentas computacionais 
cooperativas explicadas em termos 

da lopica-o~eratoria . 

Caracterizaqiio 
da ferramenta 

FIGURA 2 - Plano de estudo no nivel coletivo 

I, , cornputacional 
cooperativa em 

termos da logica 
operatoria 

' - 
coletivo 

3 Nivel individual 

- 
CaracterizagZio do sujeito coletivo 
em termos da logica-operatoria 

3.1 Teoria do sujeito individual - FunqBo simb6lica do sujeito 

0 objetivo final deste estudo e analisar, desde o ponto de vista operatorio, uma 
determinada ferramenta computational utilizada por um grupo de sujeitos para 
representar os seus conhecimentos. Mas para isso, e precis0 entender, em primeiro lugar, 
qual a h @ o  que o sujeito individual utiliza para se expressar atraves do computador. 
Ele usa a sua capacidade representativa para expressar, atraves do computador, suas 
atividades representativas e operativas. 

Por que estudar a atividade representativa do sujeito? 
Porque tudo aquilo que o sujeito expressa seja no computador ou fora dele, e o 

resultado de urn process0 interno de construq50 de urn sistema de significa$8es. Por 
exemplo, cada objeto representado corresponde, progressivamente, a uma imagem 
mental que permite ao individuo evocar esse objeto na sua audncia. Para isso, ele 
precisa ter urn meio de se manifestar, seja este atraves da linguagem oral dou escrita, da 
imita@o diferida, da imagem g r s c a  ou do jog0 sirnbolico. 

Atraves d a f u n w  simbolica e que se pode representar objetos ou acontecimentos 
ngo percebidos atualmente nas evoca~$es por meio de simbolos ou signos diferenciados. 



Essa e uma das raz6es de apresentar neste capitulo, alguns conceitos bhicos 
piagetianos utiliizados ao longo deste estudo, o desenvolvimento dafunqcio simbolica do 
sujeito e o papel & atividade representativa. 

3.1.1 Conceitos basicos piagetianos 

Existem inumeras teorias que explicam a origem do conhecimento, seu 
desenvolvimento e, consequentemente, sua forma de representagZo. Neste estudo optou- 
se por seguir a concepgio interacionista de desenvolvimento, que e a teoria Piagetiana. 

Segundo a teoria, o conhecimento niio parte nem do sujeito (S) nem do objeto (0), 
mas dialeticamente da interagio indissociavel de ambos, pois nenhum dos dois estgo 
prontos (S o 0) .  SZo totalidades que se diferenciam um pela ag5o do outro, 
representando urn movimento dialkico de troca, de mudangas reciprocas, na qua1 a 
nogio de desenvolvimento do conhecimento se amplia e passa a se constituir das ideias 
de construgiio e interagio com o meio social. 

Desse ponto de vista, o conhecimento e construido nio pela exposigio do sujeito 
ao meio, mas pela aeo ,  pela atividade do sujeito sobre o objeto a conhecer de modo a 
decomp6-lo e a recornp6-lo para aprendblo [PIA 761. 

Logo, o conhecimento nio so resulta da relaeo diieta do sujeito com os objetos, 
mas de sua forma de interpretagio e representagio. Ele aprende, por exemplo, a 
desenhar, a medida que desenha, ou seja, da sua interagio corn o desenho, o que h e  
propicia construir hipoteses acerca da natureza e fungilo deste sistema. 

Qual e o significado de atividade representativa? 
Segundo Piaget, a representag50 pode ser entendida de duas formas: 
1. "ela se conjimde com o pensamento, isto e, como toda inteligincia que ja ncio 

se apoia simplesmente nasperce~6es e nos movimentos (inteligincia sensorio-motora), 
mas antes num sistema de conceitos ou de esquemas mentais" (no sentido lato); 

2. "ela se reduz a imagem mental ou a lembranga-mental, isto e, a evocaqdo 
simbolica &s realidades ausentes " (no sentido restrito) [PIA 7 I]. 

Portanto quem diz representagio, diz reuniio (agHo) de um "significanten (simbolo) 
que permite a evocaeo de um "significado" (conceito) fornecido pel0 pensamento. A 
evolugio da intelighcia representativa inicia na atividade sensbrio-motora, passando 
pela atividade representativa egocsntrica (pensamento pre-conceitual e intuitivo) e 
terminando na atividade representativa de ordem operatoria. 

Pensar consiste em interligar significag6es; dessa forma a imagem e urn sigdicante 
e o conceito urn sigdicado. Representar 8, portanto, "reconstruir no plano mental o que 
estava estruhrrado no plano dm agties" [PIA 711 e, tambh,  construir sobre essas 
reconstrug6es. 

Segundo a teoria piagetiana [PIA 711, "a f i n ~ d 0  simbolica (ou serniotica) e 
concebida enquanto mecanismo comum aos dijerentes sistemas de representagties e 
enquanto mecanismo idvidual nrja existincia previa e necesshia para t o m  possivel 
as interag6es de pensamento e, por conseguinte, a constituigcio ou a aquisiqcio de 
signifiados coletivos': 

As diversas formas de pensamento representativo interdependem e interagem umas 
com as outras, evoluindo todas em b g i o  de urn eqdbrio progressive. 

Segundo Piaget [PIA 711, para poder representar "alguma coisa", o sujeito utiliza a 
b @ o  simbolica, que ele prefere denominar defun~cio semiotica, porque ela engloba os 
signos, arbithios e sociais e os simbolos, analogicos, individuais e sociais. Portanto, e 



esta fungi0 que permite ao sujeito representar objetos ou situag6es que podem estar fora 
de seu campo visual, atraves de imagens mentais, do desenho, da linguagem escrita ou, 
como pode ser constatado na cisncia da computagio, atraves de programas. 

Como e o aparecimento desta fungo no sujeito? 
A inteligsncia representativa do sujeito inicia quando existe uma diferenciaqzo entre 

o significante e o significado. Ou seja, no estagio sensoria-motor a crianga ainda niio 
possui uma representaqao, ou imagem mental de urn determinado objeto, nem muito 
menos de suas proprias ag6es. A passagem da intelighcia sensorio-motora a intelighcia 
representativa se opera atraves das diferentes condutas representativas: a imitwo 
diferida, o jog0 simbolico, o desenho ou imagem grsca,  a imagem mental e a evocag&o 
verbal das ag6es passadas atraves da linguagem. 0 que constitui, entio, a hngio 
semiotics e, o que faz ultrapassar a atividade sensoria-motora, e a capacidade do sujeito 
representar um objeto que n8o e visivel, ou seja, ausente, atrav6 de simbolos ou signos. 
Isso implica em poder diienciar e coordenar os significantes e os significados ao 
mesmo tempo. Portanto, a representq80 nasce da uniio de "significantes" que permitem 
evocar os objetos ausentes corn um jogo de significaflo que os une aos elementos 
presentes. Surge esta funqio nova, que e a fungo simbolica. 

Pode-se observar que, durante o period0 sensorio-motor, o significante e o 
significado permanecem indiferenciados (atividade sendrio-motora). Quando estes 
come- a se diferenciar, a crianga tern acesso a linguagem e ao pensamento. Ela 
elabora imagens que lhe permitem compreender o mundo do seu ponto de vista, isto e, 
ela adquire a linguagem e vai formando um sistema de imagens na sua cabega. Esse 
sistema e um sistema de signos particulares referentes a uma realidade particular e e por 
essa r&o que a palavra ainda nio tern o valor de um conceito; ela ainda nio consegue 
generaliar. Mas a crianqa ja comega a relacionar uma imagem ao seu correspondente 
simbolico, ou seja, mesmo que seja uma realidade fechada nela mesma, a crianw ja 
constroi o seu sistema de relag6es. Esses "conceitos particulares" s80 denominados por 
Piaget de pre-conceitos (atividade egocentrics). Esta 6 a fase do egocentrism0 e, com 
ela, o artificialismo, o animismo, o realism0 intelectual, etc. 0 significante 6 para a 
crianga um simbolo e, o significado urn pre-conceito. Portanto, sua representago se 
encontra num estado imagistic0 e simb6lico. 

Num segundo momento, quando a crianga se encontra na fase do pensumento 
intuitive, esta une o pensamento pre-conceitual e simbolico ao operatorio. 

Quando o sujeito atinge a reversibilidade logica, ha um ponto de mptura, e a 
imagem comega a ser subordinada pelas operq6es reversiveis (atividade operatoria). Ou 
seja, atraves do sistema de operaq6es que o sujeito constroi, ele diferencia o sigdcante 
do significado e, finalmente, organiza as representag8es a nivel espago-temporal e 
causal. 

0 proximo passo do presente estudo e descrever alguns conceitos da logica 
operatoria piagetiana para compreender a d s e  das opera@es logicas e h&alogicas 
que sio realizadas pelo sujeito em interagio corn as ferramentas computacionais e 
introduzir o papel da cooperagio neste processo. 

3.1.2 Logica operatbria piagetiana 

Segundo Piaget [PIA 731, o pensamento do sujeito e formado com participa@o 
indispensavel do gropo social a que este pertence, pois g a p s  a linguagem e as co@es 
de cada geraggo sobre as seguintes, o sujeito e, a todo momento, tributhio do conjunto 
das aquisig6es anteriores, assim transmitidas pela via "externa" da educa@o. As nog6es 



de pensamento e as regras logicas, ultrapassam os limites da atividade individual e 
supbem a colaboraflo, coopera@o entre individuos. As regras logicas consistem em leis 
normativas necessirias as trocas de pensamento e, impostas por uma necessidade social, 
em oposiqzo a anarquia das representaq6es espontiheas do sujeito. 

Jean Piaget estudou a evoluqiio do pensamento logic0 desde a crianp ate o adulto, 
com o objetivo de determinar o modo de sua construqiio [CAS 821 VIA 761 [PIA 721. 
Sua meta foi a l h  da simples descriqio das aqbes observadas nas crianqas. Ele buscava 
uma explicaqiio estrutural das mesmas. Piaget converteu a resposta desta questk, a urn 
de seus principios mais importantes da teoria: as aqbes das crianqas (e tambem dos 
adultos) niio se apresentam em forma caotica, desordenada e sem conexiio, mas 
evidenciam formas de organizaqzo distintas em viirios periodos de desenvolvimento. 
Estas formas de organizaflo das aqbes siio pensadas por ele como sendo estruturas de 
conjunto que, ao organiza-las, lhes da significado, integrando-as em um todo coordenado 
e estruturado. Surge, entiio, a tarefa de especificar qual estrutura de conjunto que 
possibilita a obtenqzo cognitiva caracteristica de cada etapa de desenvolvimento da 
inteligencia. E, dessa forma, compreender o que uma crianqa pode ou niio fazer em urn 
determinado estAgio e o que eta podera constmir no proximo. 

Piaget preocupou-se em descrever como se da no sujeito, a construqiio das 
estruturas de conjunto caracteristicas dos periodos operatorios do pensamento da crianp 
e, para isso, selecionou a linguagem da logica e da matematica modema. Estas estruturas 
de conjunto siio apresentadas atraves da linguagem logico-matematica, constituindo o 
objeto de estudo da logica operatoria. 

Segundo Piaget [PIA 721, a logica operatoria descreve, entio, as estruturas de 
conjunto da logica natural dos sujeitos, atraves do aparelho teorico da Iogica formal e da 
matematica. Esta logica aparece como uma construqao intermedi&ia enwe a logica 
natural dos individuos e a logica formal dos logicos. Em resumo, a logica operatoria 
constitui os modelos formais que representam esta Iogica natural, tais como o 
agrupamento de classes e de relagbes e o grupo das transformaqs proposicionais. 

A r&o de chamar logica operatoria a Iogica que explica tais estruturas de conjunto 
da logica natural, e que estas constituem sistemas de operaqbes. 

Mas, o que e operagio para Piaget? 
Segundo Piaget, e denorninada de operaqiio "a ag?o interiorizada ou 

9 ,  interiorizhel, reversivel e coordenada em uma estrutura total. .. , ou ainda, "i uma 
q d o  suscetivel de voltar ao seu ponto de partida e de fazer composzgdo com outras 
segunab esse Lhrplo mod0 direto e inverso" [PIA 711. Assim, um conjunto de operaq6es 
forma um sistema de operaq6es. 

Nesta abordagem, este conceit0 de opera~iio em relaqiio ao sujeito e reinterpretado 
para o objeto. Portanto, charnamos de operwo na ferramenta computacional a aquela 
realizada pelo sujeito mas transferida para a miquina. Assim, estas a@es realizadas na 
ferramenta t a m b h  podem formar um sistema de operagbes. Logo, no presente estudo 
serio analisadas algumas operaqjes logicas e inflalogicas tanto do sujeito quanto das 
ferramentas computacionais. 

0 que sio as opera~Bes lbgicas? 
Segundo Piaget [CAS 811, a operaqzo Iogica "e aquela @e trata sobre objetos 

individuais considerados como invmiantes e se Iimita a reuni-10s ou a relacionci-10s 
independentemente de suas vizinhangm e a h  distcincim espa%o-temporazs que os 
separmn". Este tip0 de opera950 agrupa ou reune os objetos em classes segundo 
propriedades em comum, dando lugar a inclusiio de classes e as operaqbes que existem 



entre elas, como a adiqio, subtraqio, etc. Ela tambem ordena os objetos segundo 
diferenqas, dando lugar as seriagks aditivas e multiplicativas. 

Neste caso, o objeto e tomado independentemente das relaqBes espaqo-temporais 
entre este e outros objetos e, alem disso, e considerado como uma unidade, sem levar em 
conta as partes espaciais que o constituem. Por exemplo, se uma crianqa agrupa casinhas 
e outros objetos de acordo corn as propriedades em comum, quer dizer que estas se 
constituem em classes. Ela nio se atem ao fato das casinhas estarem espacialmente mais 
proximas umas das outras. Somar um conjunto de canetas a um outro, resulta em um 
conjunto maior, no qual nio sfio levados em conta nem a localizaqiio espacial dos 
mesmos e nem as disthcias entre elas. 

No caso de uma exemplificaqio utilizando um editor gri!ico, podemos destacar as 
operaqces logicas que sio encontradas no desenvolvimento de um texto, no que se refere 
a relaqio das partes de um texto com seu produto final, a seqiiGncia que deve ser seguida 
em um texto para organizar um todo coerente, a correspond6ncia que deve existir entre 
as partes do mesmo, entre outras. 

0 que Go as opera~Bes infrdogicas? 
Em termos gerais, a opera~jio infralogica consiste em "compor o objeto airuves 

de seus proprios elemenfos, conseguindo assim, ncio classes e nem relaq&s 
independentes do espaqo, mas sim, objetos totais de disiintos tipos". 

Trata-se, por exemplo, de reunir as partes de um objeto em um todo ou de coloca- 
10s em uma ordem de sucessio determinada [PIA 931. Assim, por exemplo, em um 
quebra-cabeps, para formar uma figura a partir dos elementos, e necesdrio considerar 
as relaqBes espaciais dos fragmentos entre si, as -$as, a fim de determinar qual o 
fragment0 que deve ir ao lado do outro para fomar a figura total. E evidente, entio, que 
a figura e concebida como um todo continuo em relaqfio Bs suas partes. Em vez de 
reunir ou separar os objetos segundo as suas semelhanqas ou diferenps, como acontece 
nas operaq6es logicas, nas operaqBes infralogicas se reunem ou se separam as partes que 
compBem um objeto, segundo a posiqio espacial que estas ocupem. Estas partes sio 
espacialmente dependentes do objeto total. Como ocorre no quebra-cabqas quando uma 
crianqa constroi uma casinha (objeto total) corn um trihgulo (parte do objeto) e um 
quadrado (parte do objeto) embaixo, ela faz depender espacialmente ambas as partes, no 
sentido que o quadrado deve ir sempre embaixo do tribgulo, devendo estar ambos em 
uma relaqio de proporcionalidade, ou seja, tem que levar em conta o fator da escala na 
construqio dos objetos. 

0 termo infrdogico sigmfica que estes tipos de operaqBes sio fomadoras da 
n q i o  do objeto. Estas nio se apoiam nos encaixes de classes mas sim, nas partes de um 
memo objeto total, substituindo a noqio de semelhanp pela de vizinhanp, a de 
diierenqa pela de ordem ou colocaqio e a de n h e r o  pela de medida. 

Segundo nossa interpretaflo, quando um sujeito, por exemplo, desenvolve uma 
atividade em um editor gram, ele esta trabalhando sobre o espaqo representative, 
compondo uma figura total atraves de suas partes. Isto s i m c a  que ele estara operando, 
preponderantemente, em um nivel inffalogico, compondo, a partir dos objetos parciais, 
objetos totais. Isso Mo quer dizer que o sujeito nio esteja fazendo operagbes logicas. 
Com certeza tambem estara. 

Do ponto de vista formal, nio existe nenhuma superioridade do nivel logico em 
relaflo ao i&alogico. Estes dois Mo se pressupBern mutuamente, eles tratam de um 
mesmo sistema de. operaqBes, isto e, o agrupamento aplicado a modos diferentes de 
operar corn 0s objetos. 



Na proxima seqio sio descritas as principais operaq6es logicas e infialogicas. 
Algumas s h  ilustradas com exemplos, onde foram identificadas estas operagties, nas 
ferramentas computacionais. 

3.1.3 Principais operaqbes logicas e infralbgicas 

As principais operaq6es logicas sio as seguintes: 

1. Classifica@o: as operagties de classificaqio agrupam os objetos segundo suas 
equivalhcias. Efetuar uma classificaqio e agrupar objetos segundo seus crithios 
comuns. A mais simples delas, aparece como uma seqii&cia linear de encaixes. Por 
exemplo, no caso do editor de texto Word 6.0, esta operaqio pode ser identificada 
quando se ativa o comando Class~jicm texfo; menu Tabela => classifica em 
parwafos, campos, dat a,... ou na opqio Estilo Texfo => manuscrito, artigo, 
anuncio, carta,. ,. 
Esta operaqio pode ser implementada da seguinte forma em urn programa 
desenvolvido no ambiente W~nLogo: 

> Para Entre? : A :B :C 
>Devolve E ? :B :A Menor? :B :C 
> Fim 

E um procedimento que devolve Verdadeiro se o segundo valor for um n h e r o  
menor que os outros dois. E o tip0 de representagio da interagio em que o sistema 
e programado para identificar a relaqio de Menor entre 3 elementos diferentes, ou 
seja, estara classificando-0s. 

2. Seriaqio: estas operaq6es agrupam os objetos segundo suas diferenqas 
ordenadas; elas se constituem ao mesmo tempo que as classificagties, por volta dos 
sete anos. Em um editor de texto esta operagio e identificada quando se deve 
seguir uma ordem (texto), padronizar partes do texto, definir numeros dos capitulos 
(organizados em s&ie), segBes, etc. 

3. Proporcionalidade: propor@o e a relagio entre duas relap6es; e a comparaqh 
entre duas medidas, a igualdade entre duas razties. 0 esquema das proporq6es 
opera a transigio entre os esquemas provenientes das redes (combinatbria 
propositional) e os que prov6m das estmturas de grupo (INRC). No aplicativo 
Paintbrush, esta operaqio aparece no caso de ativar o menu Modijicar, a opqiio 
Reduzir/Ampliar ou Mais ZooMenos  Zoom em relagio a uma figura 

4. Probabilidades: esta diretamente ligada a combinatoria e ao esquema das 
proporq6es. Assim, e precis0 ser capaz de fazer uma combiiatona que permita ter 
em conta todas as associaq6es possiveis entre os elementos em jogo e um d c u l o  
das proporqties, para apreender as probabilidades. 

Atraves das pesquisas, foi constatado [PIA 931 que as primeiras operaq6es e 
relaqBes infralogicas que a crianqa constroi e utiliza Go as seguintes o p q B e s  e 
rela@es elementares: 



1. V i a n q a :  e a relaqio mais elementar do espaqo, se refere a "proximidade" dos 
elementos percebidos num mesmo campo; esta leva vantagem em relaqiio aos 
outros fatores de organizaqiio (semelhanqa, simetria, etc). Por exemplo: diversas 
partes desenhadas em um editor grhfico Paintbrush siio "vizinhas" uma das outras 
ao inves de dispersadas nos quatro cantos da tela. 

2. Separaqiio: intewem na medida em que os elementos desenhados siio 
distinguidos uns dos outros; dissociar dois elementos ou fomecer um meio para 
distingui-10s. Exemplo: ativar a irea de Recorte do Painbrush marcando urna parte 
de urna figura na tela e desloca-la com o mouse para o outro canto da tela, 
separando-a do resto do desenho. 

3. Ordem: relaqio espacial que se estabelece entre elementos ao mesmo tempo 
vizinhos e separados. Tambem a relaqiio de simetria que pode ser simbolizado pela 
dupla ordem ABC, CBA. Por exemplo, quando niio existe esta relaqiio ha invereo 
das relaqdes de esquerda e direita, acima e abaixo, frente e tras. Em urna ferramenta 
qualquer, e precis0 seguir uma certa ordem na execuq50 dos comandos porque, 
caso contrifio, estes niio funcionariio. A opqiio Colm ou Copiar, n5o funciona se 
antes niio for ativado o Recorte, marcando urna parte de uma figura ou texto. 

4. Circunscriqiio (ou de envolvimento): esta relaqio e acentuada quando se trata de 
figuras mais simples, mas diio lugar a constantes erros em figuras complexas. A B 
C; onde o elemento B e percebido como estando entre A e C (circunscriqiio a uma 
d i i s t i o ) .  Por exemplo, desenhar com a caixa de ferramentas do Paintbrush uma 
figra com os olhos fora do rosto, botces do lado da cabeqa e do corpo. 

5. Continuidade e descontinuidade: e uma simples justaposiqiio dos elementos em 
oposiq50 a sua ligaqiio continua. Continuidade e descontinuidade das linhas e das 
superficies. Um conjunto de elementos (partes de urna figura) conectados uns nos 
outros formando urna paisagem (figura completa), por exemplo, desenhada no 
Painbrush. 

Estas relaqdes e operaq6es infralogicas dizem respeito ds noqdes topologicas mais 
intuitivas na representaqiio do espaqo e siio consideradas elementares do ponto de vista 
da construq50 te6rica do mesmo. Elas s?io desenvolvidas antes de qualquer organizaqiio 
projetiva etou euclidiana. 

As operaq6es mais elementares que constituem as relaqdes topologicas sHo: 

1. Partiqiio e adiqiio primitiva: Ex: A + A' = B; B + B' = C ... e C - B' = B; B - A' 
= A. Este tipo de estrutura e o equivalente, no dominio intialogico das vizhhanqas, 
a estrutura dos encaixes das classes A, B, C ... no dominio da Iogica. No caso de 
utilizar o editor de texto Word, esta operaflo e identilicada quando se ativa o 
comando Inserir ou Deletar urna pagina em um documento. 

2. Ordem de colocaqiio: se refere a operaqiio de ordem direta e inversa entre os 
elementos: 4 B, C ,... AQB Q C ... e, C eB +A .... A ordem constitui urn 
deslocamento (movirnentos necesskios ao sujeito para recorrer a seqiihcia). 



> Para Dia : Dia 
> Faz "Semana [domingo segunda t e r g  quarta quinta sexta sabado] 
> Devolve PosLista :Dia :Semana 
> Fim 
? E Dia "terqa? 
3 

0 resultado do programa devolve a ordem de colocag%o do elemento terqa, de 
acordo com a posi@o na lista. 

3. Reciprocidade das vizinhangas: essa nogiio de "vizinhanp geogrfifica", que e a 
reciprocidade inerente, nio e muito bem wmpreendida pela crianqa, isto e, se A e 
vizinho de B, entio B necessariamente e vizinho de A. Portanto, se o sujeito parte 
do elemento A, considerando A' como vizinho (escreve-se A, e A,'), ele tambem 
pode p d r  de A como elemento vizinho (A2'). Entiio: 

A, + AI' = Az + A2' (= B); da mesma fonna que: 
BI + B1' = B2 + B2' (= C) e assim por diante. 

Esta operaq50 nio foi identificada em nenhuma ferramenta computational 
analisada. 

4. Relagties simbtricas de intervalos: a reciprocidade das separaqties se traduz em 
termos de relafles por um sistema de relagties sim&ricas, que sio as relagties de 
intewalos. Transpondo esta nogiio para o domini0 das nogties topologicas, pode-se 
dizer que os intervalos sio marcados pela relaqio "entre". Isto e, B esta entre A e C 
na ordem diieta, da mesma fonna que esta situado entre C e 4 na ordem inversa. 
Dai, surge um sistema de relag6es simbtricas que sempre pode ser extraido de uma 
seriagio. Portanto, 
A a B (= 0); A a C (=By, A a D (=B,C), quer dizer que, "entre" A e B n& 
existe nenhum elemento, entre A e C, o elemento B e entre A e D, os elementos B 
e D e, assim por diante. Esta operqiio aparece na ordem de colocaqiio dos 
wmandos. Por exemplo, no Word, para recortar uma parte do texto e precis0 
Marcar (A), Recortar (B) e Colar (C). Portanto, entre a operaqio de Marcar e 
Recortar nio existe nenhuma outra, mas entre Marcar (A) e Colar (C) e necessiirio 
Recortar (B), sen& a operaqio de Colar nio funciona. 

5. Multiplicagio biunivoca de elementos: um objeto fechado no interior de uma 
caixa nio pode ser ligado a um elemento exterior a nio ser atravessando uma das 
paredes, ou seja, uma supertlcie. Aqui nos referimos a supertlcie corn uma 
dimensio 0, isto e, tem por fronteira o ponto, a um sistema a duas diens6es que 
tem por fronteira uma linha (dimensio 1) e a urn sistema com trSs dimensties tendo 
como fronteira uma superficie (um sistema a duas dimens6es). A elabor@o dessas 
relaq6es leva a um agrupamento multiplicative t io  logo o sujeito passa de uma 
dimensgo a muitas. Essa operagio se refere aos encaixes simultheos de elementos 
segundo dois sistemas ao mesmo tempo. 
Por exemplo: prepara-se uma tela ao sujeito onde ele precisa resolver um problem 
utilizando as operMes do editor. Sio desenhadas viuias figuras divididas em dois 
pedaps, tipo quebra-cab-, dispostas em duas colunas. A l h  disso existem 
partes de figuras que ni%o m a n t h  r e l a w  w m  nenhuma outra. Pede-se ao sujeito 



ligar essas colunas relacionando as partes, mostrando quais os elementos que se 
ligam entre si, apagando as partes que niio possuem correspondincia corn outras. 
Assim, o sujeito devera montar essa rede de duas dimensties u t i l i d o ,  por 
exemplo, o pincel da caixa de ferramentas (hCDD). Com este, ele podera fazer uma 
correspondincia biunivoca, estabelecendo uma rede tal que: os elementos de uma 
sequincia (coluna) sejam colocados em correspondincia corn os elementos da outra 
seqiibcia, estabelecendo assim a conexiio entre eles. As partes que niio possuem 
nenhum tipo de relaqiio poderiio ser apagadas atraves dos comandos do menu 
Editar, Recortar. Dessa forma pode-se duer que o sujeito estara fazendo uma 
multiplicaqlo biunivoca de elementos. 

6. Multiplicaqiio biunivoca de relagties: uma rede de 2 ou 3 dimensties pode ser 
construida em termos de relagaes. Este agrupamento multiplicativo de relagaes, 
aparece sob a forma de correspondincias biunivocas que sBo estabelecidas velo 
sujeito entre duas sequincias ordenadas. Isso signiftca que, os elementos A,,BI, 
CI ... etc, de uma determinada seqiiencia siio colocados em corres~ondincia com os 
elementos At',Bl',CI', de uma outra seqiiencia quando uma certa conexiio e 
estabelecida entre A1 e A,', BI e B,', ... Esta conexiio muitas vezes niio ultrapassa o 
trajeto seguido pelos movimentos do olhar, mas tambem pode ser desenhado o 
traw que une estas duas seqiiincias, ou seja, as linhas cruzariam as seqiiincias, 
segundo um sistema multiplicativo a duas dimensties. 
Esta operaggo nnH foi identificada em nenhuma ferramenta analisada. 

7 e 8. Multiplicaqiio co-univoca de elementos e de relagties: as operagties 5 e 6 se 
referem is correspondincias biunivocas, ou seja, temo a termo. Esta, constroi 
correspondencias um a diversos, isto e, de forma co-univoca. Por exemplo: num 
mosaic0 qualquer, o elemento A, correspondera a muitos elementos vizinhos 
A2B2C2, essa seqiiincia A2B2C~, ... correspondera a um grande n h e r o  de 
elementos vizinhos A3B3C3 D3F3, ... e, assim por diante, formando uma extendo 
progressiva de vizinhanqas. 

Essas relagties infralogicas constraem sistemas unicos e continuos que sgo 0s 
espaqos totais. 

Por outro lado, as operaqties infralogicas que constituem urn sistema de 
coordenadas cartesiano se referem a localiigBo espacial do objeto e os diversos tipos de 
deslocamentos que este pode fazer no espago. As operaqties infralogicas mais 
elementares que constituem o espapo euclidiano, se apoiam num objeto relativo a um 
ponto de vista e nas mudangas de ponto de vista. Portanto, elas exprimem os caracteres 
do objeto relativamente a sua localizapiio e seus deslocamentos. 

As operagaes sBo as seguintes: 

1. AdigBo e subtrapgo de elementos: reunir e dissociar as partes de uma figura. Por 
exemplo: A + A' = B; B + B' = C, etc. Essa operaqiio tern que assegurar a 
conserva@o do todo tanto a titulo de localiza@o quanto da figura do objeto 
colocado. Por exemplo, no Paintbrush prepara-se uma experi2ncia: as partes de um 
homem encontram-se desenhadas e espalhadas pela tela. A l h  disso, esses 
elementos niio se encontram na sua posigiio correta, ou seja, a boca esta em 
posiqtio vertical, urn b r a p  esth de cabeqa para baixo e o outro de cabeqi para 
cima, o nariz e d  virado e as cores de urn dos olhos e d  invertidas. 0 homem (H - 



objeto total) devera ser composto dos viuios elementos (objetos parciais): cab- 
(C), nariz (N), boca (BC), olhos (0 = 0 1  + 02), corpo (CO), braqos (B = B1 + 
B2), pernas (P = PI + P2), obedecendo a posiqiio correta dos mesmos. 0 sujeito 
precisa relacionar as partes com as partes, tendo assim, a via0 do todo. Para isso, 
necessita trabalhar com o sistema de coordenadas, isto e, com as noq6es de rotaqb 
e translaqiio dos elementos (deslocamentos), da vertical e horizontal, entre outras. 
Assim, cada vez que o sujeito adiciona ou exclui um elemento da figura total estara 
utiliando a operaqgo i&albgica de adigiio e subtra@io de elementos, 
assegurando sempre a conservaq50 do todo, tanto a titulo de locdiaqiio quanto da 
figura do objeto colocado. 

2. Colocaqdes e deslocamentos: colocar em ordem linear os objetos, mudanqa de 
ordem e deslocamentos dos objetos. Por exemplo, tern-se A -+ B + C + etc, 
estes objetos siio ditos "colocados" uns em relaqiio aos outros. No sistema das 
operafles constitutivas do espaqo euclidiano, a opera@o inversa nXo e somente 
inverter a seqiiencia e sim, e a mudanqa de ordem ou de colocaqiio, isto sigtufica, 
um deslocamento, que pode tanto inverter a seqiiencia inteira ou urn elemento em 
re1aq.o aos outros. Assim, A + C + B por inversZo de B -+ C. Logo, pode-se 
observar que existe uma diferenqa entre a ordem dos elementos e a das colocaqdes. 
A noqHo de deslocamento resume-se as nogBes qualitativas, ou seja, que relacionam 
as partes com o todo. A mesma expenencia anterior e preparada na tela de edi@o e 
diversos elementos se encontram separados uns dos outros nos quatro cantos da 
tela. Pede-se ao sujeito para coloca-10s numa certa ordem, portanto, estes 
elementos siio ditos colocados uns em relaqiio aos outros. No espaqo euclidiano, 
ha uma diferenga entre a ordem dos elementos e a ordem das colocafles. Essa 
operaqiio e denominada de colocagfes e deslocamentos e ela pode ser r e d i d a  
somente arrastando as partes da figura com o mouse ou, se o sujeito preferir, 
atraves do menu Editar, atraves das operaqBes de Copiar e Colar. 

3. Reciprocidade das referhcias: leva-se em conta diversas figuras vizinhas, 
constituidas pelas formas dos objetos ou de suas colocaqdes, adicionadas segundo 
as operaws do tipo 1, partindo de A1 como referhcia. Logo, A, + Al' = BI e BI 
+ B1' = C. Assim, sempre e possivel chegar a mesma r e u d o  C partindo de Al' ou 
de Bl'como referhcia e, chamando-a A2. Portanto, A2 + A2' + B2' = C. Esta 
operaqiio leva a reciprocidade dos sistemas de coordenadas, sendo o eiemento A1 
ou A2 considerado como origem de cada urn dos sistemas de coordenadas, 

4. Ajustes dos intervalos ou disthcias: o interval0 entre dois pontos ordenados ao 
longo de uma reta e uma disthcia. A wnservaqiio dm distirncias e assegurada pelo 
fato desses pontos e reta fazerem parte das "localizaqdes" imoveis mesmo podendo 
ser perwmdos por urn objeto em movimento. A relapiio constituida pelo 
deslocamento deste ultimo entre X e Y sendo uma relaqiio assim&rica, a disthcia 
constitui a relaqiio simetrica de intervalos correspondente. E sim&ica porque de X 
a Y ha uma mesma disthcia do que de Y a X, isto e, pode ser simbolizado por: X 
e y = y a x ,  

5. Multiplicaqiio biunivoca dos elementos: uma seqiihcia linear de elementos A, + 
A1'= BI; B1 + B1'= C1 , etc ... multiplicada por outra A2 + A2' + B2' etc, ... constitui 



uma supeficie. Estas duas seqiiencias, multiplicada por uma terceira A3 + A3' + 
B3', etc, produzem um volume. 
6. Multiplicaqio biunivoca das relaqdes de colocaqbes e deslocamentos: esta 
operaqio diz respeito as mesmas traduzidas em termos de relaqbes assim6tricas 
(ordem de colocaqio e deslocamento), sendo que elas engendram um sistema de 
coordenadas. Esse sistema e uma rede de colocaqdes ordenadas em hnqfio dos 
pontes de refersncia ou objetos considerados como imoveis, sendo tais colocaq8es 
ordenadas segundo duas ou tr6s dimensdes simultaneamente: enquanto uma das 
seqiiencias ordenadas constitui urn dos eixos do sistema e, a segunda, ordena de 
acordo com outra dimensio, isto e, constitui um segundo eixo. 

7. Multiplicaqio co-univoca dos elementos: ao contrhio das correspondc5ncias 
biunivocas proprias aos dois sistemas precedentes, a multiplicaqio por 
correspond6ncia co-univoca engendra a noqio do trihgulo, a duas dimens8es, ou 
do tetraedro a trks. 

8. Multiplicaqfio co-univoca das relaqbes: trata-se de um interval0 simarico 
crescente produzido por duas relaqdes assimaricas de valor progressive. Este 
sistema operatono e quem da lugar a avaliaqio qualitativa dos hgulos antes da 
introduqio de uma medida. 

> Para RECOMECAR 

> Avanqa 5 

> Se CoordY > 90 [FixaRumo 180 - 

Rumo] 

> Se CoordY < 1 [FixaRumo 0 Stop] 

> PULAR 

Este procedimento permite que a tartaruga pule. Para isso, tiveram que ser 
utiliiadas as seguintes operaqdes de controle da interaqio: operaqiio co-univwa 
de relaqCes: Se CoordY > 90 PixaRumo 180 - Rumo] e Se CoordY < 1 
[FixaRumo 0 Stop]. PULAR e o procedimento de repeti@o do pulo da tartaruga 
(operaqgo de ordem ciclica) 

Depois de descritos alguns conceitos considerados importantes em relaqgo a tteoria 
individual, vamos para o segundo quadro apresentado na figura 2, que apresenta uma 
expenencia individual em termos da logica-operatoria. 0 que se quer diuer corn isso, e 
que foram descritas algumas experihcias individuais (fisicas e quimicas) retiradas da 
obra de Piaget '?)a logica da crianqa a logica do adolescente" [PIA 761, em termos da 
logica-operatoria utilizando um maodo de d i s e  que e apresentado a seguir. 



3.2 "Reconstru~i30" do metodo piagetiano de anhlise 16gico- 
operat6ria de experiencias do sujeito individual 

0 maodo de anirlise logico-operatoria reconstruido foi aplicado em tr6s 
experiencias [BEH 96fJ que estio descritas no livro "Da logica da c r imp a 16gica do 
adolescente" [PIA 761. Nessa reconstrug50 form considerados alguns conceitos da obra 
de Piaget, 'Recherches Sur L'abstraction Reflechissante" [PIA 771. 

No trabalho de reconstrug&o do m6todo de d s e  da experiencia, procura-se 
detalhar a formula@o logico-matematica das operagdes logicas de que os sujeitos se 
valem na explicaqio dos fenbmenos que procuram compreender, explicitar o seu 
si&cado em relagio ao est@o em que silo manifestadas e, a maneira como se 
constrdem a partir das operagBes anteriores. 

As palavras-chave u t ihdas  para analisar as expericncias foram obtidas a partir dos 
seguintes criterios que envolvem tanto uma anhlise da participagio dos sujeitos nas 
experiencias, quanto a anirlise realizada por Piaget na explicagio das mesmas. Assim, 
foram feitas: 

uma leitura minuciosa dos relatos das expericncias, buscando analisar o discurso 
dos sujeitos atraves de conceitos da logica formal e da matematica moderna - Modelo 
Mental do Sujeito -, 

uma representagio das manifestagdes do sujeito contidas no relato de seu 
discurso, traduzidas em tennos da logica propositional - Simbolizaqiio Mgica do 
Modelo Mental do sujeito - e, 

uma andise da terminologia e da formulag50 conceitual utilizada por Piaget, na 
explicaqio dos itens anteriores '. 

0 quadro do modelo mental e compost0 pelos seguintes itens: os objetos (0s 
diferentes elementos que direcionarn e dio suporte a experiencia), suas propriedades 
(caracteristicas particulares dos elementos), as relaq6es entre os objetos (ligqaes entre 
elementos da expenencia) e os eventos (acontecimentos que ocorrem independente da 
a@o do sujeito). De acordo com a leitura que o sujeito faz do evento, ele e capaz de 
verificar ou nio a ocorrincia de determinadas transformaqdes; essas transformafles 
ocorrem a nivel de relav6es e propriedades. Finalmente, apresenta-se a relag50 entre 
esses eventos, ou seja, o mecanismo da experisneia (a causalidade) e a justificativa da 
mesma. Estas palavras-chave form retiradas da infase que Piaget da aos relatos de suas 
experiikcias, ressaltando a relaqio de sujeitos com objetos em determinadas situqBes. 

Por outro lado, os termos ut i l idos para caracterizar a simbolizaqiio ligica do 
modelo mental do sujeito se apresentam na fonna de: proposiq5es (slio as sentenws 
declarativas abnativas e at6micas que expressam os componentes bbiws  do modelo 
mental); proposic6es de eventos que expressam a ocorrincia de eventos; e, finalmente, 
as operaq6es sobre proposiq8es (que "ligm" as proposiqBes, atraves dos conetivos 
logicos: "e logico", negaglio, "ou logico", implicaglio, irnplicagiro reciproca, entre 
outros) manifestando o modelo mental que o sujeito elaborou a respeito do mecanismo 
da experiincia. Estas palavras-chave foram retiradas da fundamenta@o teorica da logica 
operatoria. 

Cabe salientar, por outro lado, que esse esquema de antilise e adrnitidamente 
simptiticador, e que a riqueza das formulagBes piagetianas nem sempre se encaixa corn 

' Est& aspectos variam & amdo corn o estagio em que se encontra o sujeito da experiencia. 



facilidade neste quadro t e c ~ c o .  A vantagem que se ve, e a sua sistematicidade. Ele deve 
ser util'izado como guia generico, nHo como uma m&ca rigida. 

0 s  aspectos anteriormente descritos estHo ilustrados na figura 3. 

3.2.1 Procedimento de explica~iio das experiEncias 

0 metodo reconstruido de anirlise de experi6ncias requer, em primeiro lugar, a 
apresentaqho de uma resenha explicativa da expenencia que esta sendo analisada. Como 
sio utilizados conceitos especificos de uma dada teoria (seja esta fisica, quimica, etc), 
estes tern que ser esclarecidos. Portanto, e feita uma descrigHo breve destes aspectos. 

Logo depois, da-se uma exposiqHo sumibia de cada estagio de desenvolvimento, 
apresentando uma breve ideia do comportamento e pre-requisitos mais importantes do 
pensamento do sujeito em relagiio a etapa analisada. 

Estes itens s&o importantes para situar o leitor no context0 de abordagem da 
expenencia. Alem disso, apresenta-se uma resenha descrevendo quais as transformaqBes 
ocorridas entre um estagio e outro. Estas transformaqBes, como ja foi enfatizado, se 
referem ao process0 de abstragiio reflexionante. 

So entiio, se faz a descriqgo do modelo mental e da simbolia@o logica, confome 
esquematizado na figura 3 

Modelo mental do sujeito SimbolizaqHo logica 
do modelo mental 

FIGURA 3 - ReconstruqHo do m&odo piagetiano de anase logico-operatoria de 
experikncias 
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Logo depois, se explica o que o sujeito alcanqou i nivel da teoria (fisica, 
quimica, entre outras) que apoia a experibcia, apresentando, por ultimo, as 
operaq6es 16gicas que o sujeito manifestou dwante sua participagio na experihcia. 

Atravb da reconstmgio do mktodo de andise da experigncia, 6 possivel descrever 
as diferentes experigncias de forma bastante detalhada, obtendo urna visgo clara das 
diierentes operaq6es IBgicas que se desenvolvem em cada esthgio do pensamento do 
sujeito, desde o period0 pre-operatorio ate chegar no operatorio f0rmal.A aplicagio do 
mktodo em trss experihcias piagetianas encontra-se descrita em PEH 96fl. Neste 
trabalho somente sera apresentado o metodo aplicado a urna experikncia, a t w o  de 
ilustragiXo. 

3.2.2 Aplicaqiio do mktodo em urna experihcia piagetiana 

A seguir sera apresentada a aplicagio do mktodo na experiencia "A igualdade dos 
cingulos de incid2ncia e de reflexcio e as operaqes de implicaqao rec&rocd', que foi 
retirada da obra de Piaget "Da logica da crianga a logica do adolescente" [PIA 761. 

Esta experihcia trata da disc das explicag8es do sujeito a respeito da igualdade 
dos ingulos de incidgncia e de refledo na experigncia de rebatimento de um move1 
contra urna parede, e o uso da operagio de implicag80 reciproca na explicagio desse 

Seguindo o mktodo, o primeiro passo e dar urna descriqPo de como se da a 
experisncia, apontando os aspectos considerados mais importantes. Nesta experigncia e 
utilizado um aparelho, que e urna especie de jog0 de bilhar, no qual as bolas Go latpdas 
por um mecanismo de mola tubular que pode ser deslocado para v h a s  direfles em 
torno de um ponto fixo. A bola e langada contra urna tela de projegio e e rebatida para o 
interior do aparelho. Coloca-se um alvo em diferentes e sucessivos pontos, e os sujeitos 
devem apenas procurar atingi-lo. Depois, diem o que obsemaram. Ora, a igualdade 
entre os &ngulos de incidencia e de reflex80 so e construida no nivel IIIA (11-12 a 14 
anos) e, muitas vezes, nio e formulado antes do nivel IIIB (14-15 anos), segundo Piaget 
[PIA 761. 0 que se questiona e o porqui? de uma noggo t8o conhecida desde 7-9 anos, 
como e o caso da igualdade de dois ingulos, so e utilizada t i0  tarde na indug50 de urna 
lei elementar. 0 segundo passo C apresentar a teoria fisica que explica a experiencia 
em termos operatorios, d e h d o  conceitos como os ingulos de incidhcia e de refledo 
e estabelecendo a lei da igualdade dos mesmos como o principio explicative da 
experiencia. 

No primeiro estagio, ou seja, no nivel pre-operatorio, a atengo dos sujeitos esta 
centralizada no triunfo ou no fracasso praticos (bola atingir o alvo), sem considerag50 do 
seu mecanismo, e com o desprezo freqiiente da intervengio dos rebatimentos; a trajetoria 
da bola nio e concebida, a d o  ser no fim do estagio, como formada por segmentos 
retilineos mas, ao contr&rio, como percorrendo uma espkie de curva; o sujeito age 
apenas para atingir o objetivo, e nio se pergunta como e que o consegue; nio toma 
conscihcia do cariiter retilineo dos segmentos de trajetorias, nem da existbcia dos 
rebatimentos; 1-150 percebe a presenga de iingulos no ponto de rebatimento. 

A partir de ent80, monta-se o quadro apresentado na figura 3, wmposto do 
modelo mental e da sua simboliifio 16gica. 0 s  objetos do e-o pre-operational 
Go 0s seguintes: objetos empiricos: taco, bola (langada), alvo, ponto de partida, ponto 
de chegada. As propriedades dos objetos Go t a m b h  empiricas: d i q i o  da bola, 
dirqb do taw. As relaq6es entre os objetos: duqb (bola langada, alvo) (rela@o 



empirica). 0 s  eventos de relaq6es e de propriedades stio 0s seguintes: lanqar a bola, 
ajustar taco, deslocar a bola desde o seu ponto de partida ate o de chegada e as 
proposiq6es de eventos, ou seja, a express50 dos eventos anteriores. 

Logo depois, apresenta-se o mecanismo da experibcia: a bola e lanwda peio 
taco e atinge urn determinado ponto de chegada. 0 sujeito nio se preocupa com os 
rebatimento ocorridos, ele age apenas para atingir o objetivo e ntio se pergunta como e 
que o consegue. Isto ocorre, porque ainda nio tomou conscihcia do carater r&eo 
dos segmentos de trajetorias, nem da existhcia dos rebatimentos. Por isso, nib percebe 
a presenqa de ingulos no ponto de rebatimento, 

A partir do modelo mental e da simboliaqtio logica do mesmo, descreve-se o que o 
sujeito alcanqou a nivel da teoria fisica que apoia a experi6ncia. Portanto, no 
primeiro estagio, o sujeito so faz uma relaqtio primitiva entre o ponto de partida e o 
ponto de chegada, ou seja, ele ntio consegue estabelecer nenhum tipo de relaqio 
explicativa. 

Analisando todas as informaqBes anteriormente apresentadas, chega-se a conclusio 
de que o sujeito possui operaq6es correspondentes ao nivel pre-operacional. Ou seja, seu 
pensamento n5o e ainda operatorio. Ele desconhece a reversibilidade e a conservaq50 de 
suas operaq6es. Isto pode ser visto, atraves de sua @o em relaqio a experihcia. 0 
sujeito somente consegue observar o ponto de partida e o ponto de chegada (objetos), 
niio se preocupando com os elementos (propriedades e relaqBes entre objetos) 
envolvidos no processo de deslocamento da bola, desde o seu lanqamento ate o alvo. 

No segundo estagio, ou seja, no operatorio concreto, ha uma mudanqa geral de 
comportamento do sujeito desse estagio em relaqio ao anterior. Isso porque um dos 
fatores que interfere na mudanqa de suas aq6es, se refere ao inicio do pensamento 
operatorio. Esta mudanqa e percebida pela "nova" forma como o sujeito interage com os 
objetos da experibcia. 

Neste estagio os sujeitos isolam os elementos necessirios para a descoberta da lei 
da igualdade dos hgulos de incidsncia e de reflexio; nib chegam a constru@o da lei e 
nem a sua formulaqtio verbal; n5o procuram a raz50 para as correspondbcias (de 
inclinaqtio dos dois segmentos de trajetorias, antes e depois do rebatimento); consideram 
os segmentos em presenqa apenas do ponto de vista de suas duq6es; 1150 tern idt5as de 
dividir em dois hgulos iguais, o hgulo total formado por esses dois segmentos; niio se 
limitam somente a agir, mas interiorizam as suas aqBes sob a forma de operaq6es de 
deslocamento ou colocaqtio. 0 s  objetos s&o: o taco, a tela de projepo, bola (lanqada), 
alvo, ponto de partida, ponto de chegada, ponto de rebatimento, trajetoria da bola do 
ponto de partida ao ponto de chegada. As propriedades do :  inclinaqio (maior ou 
menor) do taco e a direqio da bola. A relaqiio entre os objetos e a direqio (taco, alvo), 
algumas noq6es de hgulo de projqio (n5o seu conceito), a inclinaqtio (maior, menor) 
taco e a disthcia (bola lanqada, ponto de rebatimento, inclinqiio do taco). 0 s  eventos 
de relaq8es e propriedades s50 0s seguintes: o lanpnento da bola vai depender da 
inclinaqio do taco, que implica em um ponto determinado de rebatimento na tela de 
projwo e, em wnseqiigncia disso, vai atingir o alvo. As proposiqlies de eventos siio a 
verbaliia@o dos eventos anteriores, na sua forma simbolica. 

Em wmparaqio ao estigio anterior, isto e, no pre-operacional, onde o sujeito 
somente estava preocupado com a a@o inicial e final, neste, pode-se perceber o inicio da 
d i s e  de alguns elementos, que intervh no processo que owrre entre essas duas 
aqBes. No que se refere ao modelo mental e a sua simboliza@o logica, verifica-se uma 
ampliaqiio de dados, demonstrando a construqilo de novas operag6es 16gicas no sujeito. 



Portanto, percebe-se uma mudanga de comportamento do sujeito em relacgo as aqdes 
que desempenhava ate entHo. 

No estagio concrete, o mecanismo da experisncia e concebido da seguinte f o m  
a bola e lanqada pel0 taco (depende da sua inclinaqio), atingindo um determinado ponto 
de rebatimento para depois, atingir o alvo. Esse mecanismo mostra que os sujeitos 
interiorizam suas aqdes sob a forma de operaqdes de deslocamento ou colocaq&o. 
Portanto, tomam consci6ncia do fato do taco poder ser deslocado segundo certas 
inclinaqdes, de que o trajeto da bola e composto por dois segmentos retilineos e, de que 
estes dois segmentos formam entre si urn hgulo. Este hgulo depende da incliq80 do 
taco. As proposiees siio: inclinaq80 do taco (mostra o objeto de incidsncia), o ponto de 
rebatimento, a linha de reflex80 (saida do hgulo). As operagi5es sobre proposigi5a siio 
a correspondencia em relaqiio aos tr6s fatores anteriores, a seriaqgo e a implicaq50. Logo 
depois, e descrito o que o sujeito atingiu B nivel da teoria fisica que apoia a 
experi6ncia. 

Neste estagio os sujeitos conseguem isolar todos os elementos necessiuios para a 
descoberta da lei da igualdade dos hgulos de incidsncia e de reflexio mas, apesar disso, 
ngo chegam a construqgo desta lei, e nern a sua formulaq50 verbal. 

No terceiro e ultimo estagio, isto e, no operatorio formal, os sujeitos questionam o 
porqus de uma certa diferenqa de inclinqb do taco corresponde, necessariamente, a 
uma diferenqa no trajeto; v h  necessidade de encontrar um fator que exprima a razHo 
das relaqdes constantes; descobrem a lei de igualdade dos hgulos, capaz de explicar as 
correspond6ncias e verificam ou rejeitam hipoteses especificas. As hipoteses 
caracteristicas desse nivel, estHo ainda muito perto de correspondsncias concretas. 0 s  
sujeitos procuram exprimir apenas o seu fator geral, que seja capaz de exprimir, a l b  de 
relaqdes constantes, a razz0 de tais relaqdes; buscam uma razgo para as inclinaqdes 
obsewadas e, finalmente, descobrem a igualdade dos ingulos. 0 s  objetos s80: taco, tela 
de projeqio, bola (lanqada), alvo, ponto de rebatimento, hgulos. As propriedades de 
objetos stio: forqa de lanqamento da bola (suave, violento) e inclinaqgo (hgulo) do taco. 
A relagiio entre os objetos (logico-matematica): incliqtio (maior, menor) do taco na 
tela de projqgo e a distincia (mais longe ou mais perto) da bola. 0 s  eventos de 
propriedades e de relacia: o sujeito faz a expenencia verificando, em primeiro lugar, o 
hgulo reto, isto e, inclinaqgo nula (x) e o -10 de incidsncia e de reflexgo Go tambem 
iguais a zero. Depois ele passa para um hgulo de 45 graus e, halmente testa qualquer 
tip0 de ingulo (a), para concluir a lei de igualdade (o bgulo de incidsncia e igual ao de 
reflexio). As proposiqi5es de eventos se referem a seguinte quest8o: o aumento do 
hgulo de incidsncia implica no aumento do hgulo de reflexgo: p = q. Portanto: q p 
e, vice-versa: p o q. Levando em considerqilo a hipotese de que a inclinaqio e nula 
(x): x = 0 , ent5o: p = 0 e q = 0 e, se x = a (qualquer inclmaqgo) entgo y = a enentiio, ou 
(p . q) ou (-p . -q) entiio p = q (igualdade dos hgulos). 0 sujeito encontra 
correspondGncia concreta entre as inclinaqdes (com a testagem do hgulo nulo, onde a 
bola volta exatamente ao seu ponto de partida, 45 graus e, halmente, qualquer hgulo), 
buscando uma hip6tese geral, capaz de explicar essas correspondhcias. Para o sujeito, o 
hgulo reto e composto de dois hgulos iguais (incidhcia e reflexgo). Encontra um fator 
necessirio capaz de explicar a razgo entre as r e l e e s  realizadas, isto e, a relqiio de 
igualdade entre os hgulos de incidsncia e reflexgo, generabando-a. 0 s  sujeitos deste 
e d g i o  se wlown imediata e simultaneamente do ponto de vista do conjunto dos 
possiveis e das ligap5es necessirias. Isso se explica porque possuem operafles, ao 
mesmo tempo, combinatorias e suscetiveis de assegurar a necessidade dedutiva 
(mecanismo da experi@ncia). As proposigi5es ao:  o bgulo de incidencia e, o hgulo 



de reflexio. As operaq6es sobre proposiq6es sfio: a implicaqio reciproca (a) ou 
equivalsncia (=).O que o sujeito atingiu a nivel da teoria fwica que apoia a 
experiencia: a descoberta da igualdade e o resultado da implicaqi%o rreciproca, entre as 
inclinaq6es correspondentes, e MO o inverso. Esta irnplicaqiio reciproca difere da simples 
correspondt?ncia concreta, na medida em que resulta de urn ciicdo dos possiveis e tG%o 
apenas de veri6caqBes reais. 

No operatorio formal o sujeito e capaz de prever todas as re lwes  que poderiam 
ser vdidas e logo procura deterrninar por experimentaqiro e adhse, quais dessas relaq6es 
possiveis tsm validade real. Em lugar de l i t a r - se  a organizar o que h e  chega atraves 
dos sentidos, como foi visto no esthgio pre-operational, o sujeito tern a capacidade 
potencial de imaginar o que poderia estar ali. Em relaqfio ao estigio operatorio concrete, 
os objetos, as suas propriedades e relag6es manipdadas pelo sujeito em seu raciocinio, ja 
nio sio dados concretos, mas enunciados ou proposiq6es que contem esses elementos. 
Por isso, o pensamento formal e sobretudo propositional e combiitorio. 

0 sujeito, neste ultimo estagio, consegue tomar conscigncia do conjunto de todos 
os elementos que estio envolvidos na experihcia e, em conseqii6incia, sua a@o e 
diierenciada das a@es percebidas anteriormente. 

Utilizando a sistematizaqfio do m6todo anteriormente apreswrtada, e possivel 
demonstrar a evolug50 do pensamento do sujeito durante esta experisncia nos est&gios 
descritos, conforme as figuras 4, 5 e 6. 



Age, apenas, para atingir o seu objetivo, 

A bola e lanqada pelo taco e 
atinge urn determinado ponto de chegada, 
sem se preocupar corn os rebotes ocomdos. 
Nio percebe a presenqa de hgulos no ponto de rebote. 

4 * 
0 que o sujeito alcanqou a nivel da teoria fisica que apoia a experihcia: 
so estabelece uma relaqio primitiva entre o ponto de partida e o ponto de 
chegada. 

FIGURA 4 - Aplicaqio do maodo na experiEncia, relativa ao estagio pre- 
operatorio 



Estagio operatbrio concreto: 

I I diregid da bola I 

taco 
tela de projeqio 
bolas, ponto de 

rebatimento 

H 
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0 que o sujeito atingiu a ~ v e l  da teoria fisica que apoia a experisncia: 
Consegue isolar todos os elementos necessirios para a descoberta da lei da 
igualdade dos hgulos de incidsncia e de reflexio. Ntio chegam a construqk 
da lei. nem sua verbaliiactio. 

i: inclinaqio 
do taco 

r: linha de 
reflexio 

- 

Lanqamento da bola(lb) depende da 
inclmaqtio do taco (it) que implica em 
um ponto determinado de rebote (rb) na 
tela de projeqio e, atinge o alvo (pc) 

ME 1 OP 

FIGURA 5- Aplicaqiio do m6todo na experihcia, relativa ao estagio operatono concreto 

dirego (taco, alvo) 
hgulo de projego e incliiaqio 

do taco 
disficia (bola lanwda, ponto de 

t 

A bola e lanqada pelo taco, atingindo o rb e, 
logo, o pc. 0 sujeito interioriza as aqbes sob 
a forma de operaqbes de deslocamento. 
0 sujeito toma conscisncia da inclinaqio do taco, 
de que o trajeto da bola e compost0 por dois 
segmentos retilineos e que estes formam, entre si, 

rebote, inclinaqio taco) 

I 

- ((it => Ib) = pp) 
u 

(rb) => PC 

- correspondc?ncia(i, rb,r) 
seriaqio (i, r) 

implicagio (i, rb, r) 

/ 



rebatimento projegio) 
tela de projeg5o disthcia (bola langada, alvo) 
bola, hgulos 

Estagio operatbrio formal: 

forga de langamento (bola) 

I 

0 RO 

1 
Verificaqgo do ingulo reto (inclinaqiio nula- x) e 
o A de incidsncia e de reflex50 = 0. 

Depois passa para " de 45 graus e, finalmente 
testa qualquer ", para concluir e generalizar a lei 

P 

I CGiksoond6ncia concreta entre as inclina~6es. 
Busca hipotese geral, capaz de explicar essas corres- 
pond2ncias. 0 s  sujeitos ja possuem a no950 dos 
possiveis e das ligag6es neceshas, portanto, 
r e a l m  operag6es combinatorias e suscetiveis 
de assegurar a necessidade dedutiva. 

PE 

p='q 
Portanto: q 3 p e, 
vice-versa: p o q 

Hipotese: inclinaq80 e 
nula (x): 
x=O,ent io :p=Oe 
q = 0 
Se x = a (qualquer 
inclinaqZo), 
entio y = a 
ou (P . q )  ou (-P . -4 

entilo 
p = q (igualdade dos 

1 hgulos) 
I 

0 que o sujeito atingiu a nivel da teoria fisica que apoia a experigncia: 
A descoberta da igualdade e o resultado da implicaq80 reciproca entre as 
inclinacces corresoondentes. e d o  o inverso. 
Esta implicaqiio difere da simples correspondhcia concreta, na medida 
em que resulta de um chlculo dos possiveis, nio apenas de verificagces 

FIGURA 6 - Aplicaqio do m&odo na experiencia, relativa ao estagio operatono formal 

U t i t ' i d o  este estudo como base para realizar o estudo das operagks logicas 
desenvolvidas pelo sujeito em relagio a uma expenencia qualquer, transpomos estes 



conceitos para fazer o estudo operatbrio em relag80 ao objeto, mais especificamente, a 
ferramenta computacional. 0 objetivo final e descrever o objeto em questio, ern termos 
da logica-operatoria. 

3.3 Conceitos para o estudo operat6rio de ferramentas 
computacionais de uso individual 

No que se refere a anuise operatoria das ferramentas, este estudo se prop6e a 
mostrar um dos caminhos encontrados quanto a forma de como elas podem ser vistas em 
relaqio as operaq6es logicas e infialogicas. 

Para mostrar quais sio os elementos envolvidos em uma interaqgo entre um sujeito 
e uma ferramenta, e precis0 se transportar para a semidtica, como descrito em [BEH 
96bl. 

Segundo Rocha Costa [COS 831, 6 possivel realizar uma andise semiotica dos 
processes e sistemas computacionais. A semiotica e o estudo dos sistemas de signos e, 
estes si%o elementos capazes de representar "algo" de diferentes formas. Quando um 
sujeito percebe o significante de urn signo, atribui-lhe um significado e relaciona esse 
significado a um significante. E, quando este faz a transmissio desse significado a outro 
sujeito, ele estara fazendo uma comunicaqao. Portanto a linguagem e um sistema de 
signos utiliuados em um processo de comunica@o. Mas, para existir uma comunicag50, 
deve haver, no minima, urn emissor (um sujeito que vai transmitir) e urn receptor (outro 
que vai receber), ou seja, estes podem ser chamados de "usuzirios da linguagem" [COS 
831. 

Como pode ser visto, ent50, existem trGs componentes hndamentais em urn 
processo de comunicagio deste tipo: uma linguagem (instrumento pelo qua1 os sujeitos 
ou, melhor dito, os usuzilios trocam informaq6es sobre os objetos), urn conjunto de 
usuhios e um conjunto de objetos que se referem ao conteudo da comunicaqio entre 
usuzilios. 

Estes mesmos conceitos, podem ser levados para a Cihcia da Computa@o, no que 
se refere ao tip0 de "comunicagio" que e mantida em um ambiente computacional. 
Portanto, fala-se dos elementos envolvidos na interaeo de um sujeito com um dquina.  
Neste caso, os usuzilios da linguagem s8o oprogrmnador (quem escreve o programa) e a 
mciquina (que executa o programa). A linguagem para manter a comunica@o e a 
lingragem de progrmnaqdo utilizada na escrita. E, o objeto que e transmitido entre os 
usuzilios que fazem parte do ambiente e a computaqdo idealizada pel0 programador e 
representada por ele no programa em forma de "uma seqiiEncia de opera@es realizadas 
sobre um conjunto de elementos denominados dadof [COS 831. 

Assim, a execuqtio de uma computaqtio por uma miquina, 6 mediada por relaq6es 
semioticas que t h  por centro a linguagem de programagio. 

E por essa razio que esta iirea de pesquisa envolve a h g i o  semitrtica como uma 
das formas do sujeito fazer as suas representag6es atraves do ambiente computacional. 

A interaggo deste estudo e analisada de acordo corn os elementos apresentados na 
figura 7. Esta pode ser interpretada da seguinte forma, como descrito em PEH 97bI: um 
sujeito qualquer (S) utiliza urna ferramenta computacional (FC) para manipular a sua 
representagio (RC) que diu respeito a urn determinado valor, objeto e/ou linguagem de 
estudo (V,O,L). A composigio da ferramenta e da representwo fonna o cornputador 
(C). 



Estes elementos deram origem aos elementos necesssrios para a wnstrugk do 
modelo de i n t w o  que e utilizado para a d h $ o  da d s e  operatoria de 
ferramentas wmputacionais de uso individual e wletivo. 

sujeito i 

............ 

i objeto 

.. 

FIGURA 7 - Interaflo individual apoiada por computador 

A seguir sEo apresentados outros wnceitos necessbios para o estudo operatbrio de 
ferramentas wmputacionais interativas. 

Pode-se observar na figura acima que na i n t e q b  sujeito x ambiente 
wmputacional, existem dois tipos de estruturas: a do sujeito e a do objeto. A seguir 
iremos caract- o modelo referente a estrutura do sujeito para depois construir o 
modelo do objeto e, por hltimo juntar 0s dois (sujeito + objeto) num b i w  modelo. 

3.3.1 Caracteriza@o do sujeito individual 

Neste trabalho foi proposto urn esquema simplificador em r e w o  a caracteriza@o 
do sujeito apresentado em [DOL 931, apoiado na intuiw e experibcia da autora [BEH 
96bI. ~ e & o  faltando provas que justifiquem mais detabdamente esta escolha, as 
n e e s  descritas por Dolle [DOL 931 a o  analisadas de acordo wm um novo enfoque, 
utilizando wmo base uma das obras de Piaget PIA 731. Dessa forma foi delimitado um 
campo de estudo factivel, h d o  urn corte de um setor do real psiwlogiw em fun@ 
de uma determinada idha. Para isso, e necesshio ter um referencia1 t&riw que 
estabelega um context0 adequado desenvolvendo uma nova via de pesquisa [BEH 97~1. 

Utilizando wmo base os estudos realizados em relaqh ao sujeito individual, vamos 
dizer que um sujeito e wmposto por estnrturas afetivas, cognitivas e simMlicas. Isto e, 
levamos em conta o fator mental de um sujeito que e formado, segundo F'iaget [PLA 731, 
por tr6s aspectos indissociaveis: o estrutural (wgnitivo), o energktiw (afetivo) e os 
sistemas de simbolos (simbolico), servindo de signi6cantes a estas estnrturas operatorias 
ou a estes valores individuais 961. 

As estruturas afetivas dizem respeito aos valores do sujeito. Por exemplo, gostar ou 
d o ,  interessa ou Go, 6 importante isso ou aquilo, etc. As cognitivas se referem ao 
objeto em si, ou seja, a o  as respondveis pelas oper@es realizadas em relaqh aos 
objetos, por exemplo, classifica@es, medies, serb@s, soma, sub-es, etc. E, 
halmente, as estruturas skb6licas, sb as que & sigdicado repreaentativo aos 
objetos, utilizando, para isso, os sinis, isto 6, a linguagemT Inerentes a estas estruturas 
t a m k  temos a imagem mental do sujeito, que & d apresentada esqudcamente. 
Este modelo pode s& visto na figura 8. 



E A EC ES opermes + regras + imagem 
mental do sujeito 

v 0 L 
FIGURA 8 - Estruturas que comp&m um sujeito individual 

onde: Si: sujeito individual; EA: eslruhm afetiva; EC: estndura cogniw ES: estnctura M w ,  V: 
valores; 0: ckgetos; L: linguagem. 

Portanto, a partir da figura acima, podemos dizer que as estruturas afetivas se 
referem aos valores (EA (V)) e e de acordo corn estes que o sujeito opera corn objetos 
@A (V,O)) e tambh a expresao de valores atraves de id&= (EA (VA)). As estruturas 
cognitivas podem operar em rela@o aos objetos (EC (0)) independentemente dos 
valores e da linguagem. As estruturas simbolicas se referem a linguagem em si do sujeito 
(ES (L)), e a que M o n a  esta corn os objetos (ES (L,O)) e corn os valores 
(@S &>V)). 

T a m b  e preciso esclarecer um novo conceito que, na nossa interpr-, n k  se 
refere sornente ao fator social IJIA 731. Estamos nos referindo a n o w  de regra que 6 
definida de diversas formas segundo Abbagnano [ABB 871. Aqui a utilizaremos, corno 
sendo um procedimento, isto e, u r n  seq128neia de q & s  que devem ser feitas pel0 
sujeito relaiiva a fins espec@cos. Usando termos wrnputacionais, definimos a regra 
como "urn programs, urna receita que rnostra os diferentes meios corn que se pode 
atingir um fim determinadon. Podemos dizer, entiIo, que a l h  das 0-s reabdas 
em rel-o aos valores, objetos e/ou linguagem, as regras es$iio tambh inseridas nas 
esbutmw afetivas, cognitivas e simb6liw do sujeito individual. Portanto, estas idtimas 
se referem coord- das ag8es em re law aos valores, objetos e a linguagem. 
A s s i i  a n o w 0  das estruturas mostradas acima ficaria da seguinte forma: 

EA (opV, rV); EC (opO, rO); ES (opL, rL), onde: 
opV: o m  sobre 0s valores (V); opO: oper-s sobre 0s objetos (0); opL: 
opem$es sobre a linguagem 0; rV regras que coordenam (organizam) as o p q 6 e s  
sobre valores; rO: r e p  que cuordenam as opera@es sobre os objetos; rL: regras que 
wordenam as operafles sobre a linguagem. 

Cabe enfatizar ainda que, a l h  destas e s  estruturas internas do sujeito, existe o 
objeto de estudo corn o qual este interage (no nivel individual). Portanto, corno este 
objeto possui sua propria w t u r a  funcional, operational, material, etc...(no caso de ser 
uma ferramenta cornputacional), ele tam- t h  suas prwrias oper-s para 
manipuh-lo e suas pro+ regras de funciomento. Ou seja, estamos nos referindo a 
um objeto que t b  uma estrutura extema similar a estrutua interna do sujeito, mas neste 
caso, falamos do objeto que faz parte do processo interativo. For exemplo, se um sujeito 
consegue trabalhar bem corn um objeto qualquer, isso quer dizer que a sua estmtura 
(opera@es e regras) e cornpativel corn a estmtura do proprio objeto de manipula@o. 

No caso de utilizar os valores individuais para se referir a um objeto EA (V,O), a 
nota@o ficaria da seguinte forma: EA (opVO, rVO). Ou seja, o sujeito coordena as 
operafles sobre valores e objetos (OpV + OpO = OpVO), atraves de regras sobre 



valores e objetos (rV + rO = rVO). Ex: Gostar ou 1180 de um carro, isto e, diz respeito a 
valores sobre objetos, combinando os dois t i p s  de estruturas. 

Portanto o mode10 do sujeito individual S(x) em int- com um detenninado 
ambiente wmputacional pode ser visto da seguinte forma na figura 9: 

valores, objetos e linguagem individual 
\ 

FIGURA 9 - Elementos que comp6em a i n t w o  sujeito x ambiente wmputacional 

, . . . . . . . . . . . . . . . 
EA (4 

s E x 
\ ES (x) , L (x) j 

Quando o sujeito tem que utilizar algum tipo de ferramenta cornputacional para 
represent.. qualquer coisa, ele e levado a pensar sobre o seu pensar para, entk, poder 
transcrever ou manifestar as suas idkas. No momento em que este tern que expressar de 
forma escrita ou figurada o seu pensamento, ele pode refletir sobre o memo e, muitas 
vezes ate reestrutmi-lo, construir ou reconstruir sua imagem mental. Este processo pode 
levar o sujeito a construqilo de novos conbecimentos, mas tudo iri depender da maneira 
como o sujeito se relaciona corn o ambiente. E por essa raziio que utilizamos a seta 
bidirecional que liga os valores, objetos e linguagem ao wmputador. Como a imagem 
mental do sujeito e inerente As estruturas, atraves da intem$o com a f m e n t a  e/ou 
com a rep- computaciod, essa imagem pode ser alterada wnstantemente. 

sujeito 

3.3.2 Formas de intera@o do sujeito corn ferramentas computacionais 

De acordo com o nosso ponto de vista, o sujeito pode inten@ de tr& formas 
distintas com um ambiente computacional. Ou seja, nil0 6 possivel analisar as opera@es 
realizadas pelo sujeito em i n t m o  w m  urn p r o m  ou wm a sua imagem 
grhfidtextual representada no cornputador, wmo uma coisa his. E preciso detalhar as 
diferentes formas de trabalho decorrentes deste t i p  de relaw. Neste estudo se utdizara 
o exemplo de urn editor @co para explicar estas formas de inter*. Por exemplo: 

(1) S (sujeito) t, E (editor &co) 
Esta rela@o refere-se As operwes que o sujeito realiza no Editor Grhfico, 

referindo-se, exclusivamente, As formas de manipuliu e controlar o sistema, seja esta de 
forma direta ou indireta. 

(2) S t, IG (operagks do sujeito realizadas diretamente sobre a imagem @a 
desenvolvida) 

Esta rela@o envohre as o m e s  que o sujeito faz sobre o seu desenho, 
independentemente das funFc,es pre-dehidas do editor. Ou seja, ele trabalha sobre a 



imagem grifica, utilizando as operag6es do editor que dependem da a g o  dueta do 
usuiuio sobre este, sem intermediagiio doos comandos do prograrna. 

(3) S tt E (editor grifico) 
A A 

Esta forma e utilizada pelo sujeito, interagindo corn a imagem gruca, mas por 
intermedio dos comandos do editor grhfico. Ou seja, o sujeito niio age diretamente sobre 
o objeto de sua agiio e sim, atraves das operag6es do editor. 

Isto ilustra que niio existe uma unica forma de interagio do sujeito corn uma 
ferramenta computacional (ex: editor grifico). 

3.3.3 Sujeito (usuario/programador) e o modelo mental do 
funcionamento do computador 

0 s  sujeitos, quando interagem corn urn ambiente, corn outros individuos e corn 
artefatos da tecnologia, formam urn modelo mental de si propnos, das pessoas e das 
"coisas" corn as quais estHo interagindo. Estes modelos prov6em poder de entendimento, 
capacitando as pessoas a predizer e explicar aspectos de interqiio [ROC 931. Ao 
mesmo tempo, estes modelos &o modificados pela propria interaqiio . Nesta abordagem 
e utilizado o termo %lodelo Mental do Funcionamento do Cornputador" (MMFC), a 
representagio de objetos e suas respectivas operaq6es, quando o sujeito interage corn o 
computador. Por essa r d o ,  e necessiuio esclarecer qual e o sujeito (S) ao qual estamos 
nos referindo ao longo deste estudo. 

Se por urn lado, o sujeito realiza operaqks espaciais sobre os "objetos reais" corn 
os quais interage, e precis0 entender qual a agiio que este realiza quando se trata do 
computador, ou melhor dito, de urn software em particular, ou seja, urn "objeto" que 
possui a sua propria estrutura fbncional e operacional. 

0 que e, entio, uma "operagrio" (tanto do sujeito quanto da miquina)? 
As operagBes se referem as transfomag6es que ocorrem tanto a nivel de 

processamento intemo da maquina quanto aquelas que envolvem intera@es do sujeito 
corn a ferramenta computacional. Portanto, como se trata de uma interago (S o 0 
(computador)), podem existir oprag6es realizadasplo sujeito em relaqrio a mciquina e 
a aqrio que a mciquina exerce sobre o sujeito, e que podem modificar o estado desta 
dou do sujeito. 

Chamamos de S usucirio (Su), ao S que nio interfere na programagio do 
computador, isto e, ao individuo que interage corn a maquina "extemamente". Assim, 
este S nio precisa conhecer a estrutura material, operacional e hncional da a u i n a .  Ele 
simplesmente opera e atua corn o software, no caso do exemplo anterior, corn o editor 
grifico que ihe e oferecido, sem interferir na sua programagio . 

Por outro lado, existe o S progmmador (Sp). Este precisa se colocar nos dois 
pontos de vista, tanto do S usuiuio, quanto do objeto, ou seja, da estrutura da maquina. 
Ele deve possuir o conhecimento da logica do computador para, d o ,  pod&lo 
programar e, ainda, tem que se colocar como S usuiuio para entender como o software 
interagiria com o mesmo. Assim, este S atua "internamente" a miquina. 

Vamos supor agora um ambiente computacional heuristico, onde o sujeito e 
continuamente desequilibrado e levado a resolver os desafios propostos. Para isso, ele 



tera que compor as heuristicas (metodo analitico para descobrir a verdade cientifica), 
atravb dos seus objetivos, das suas intenqaes, fins, percorrendo os deterrninados 
caminhos, buscando diferentes estrategias, a fim de solucionar o problem proposto. 
Esta a g o  esta relacionada diretamente ao funcionamento do computador, ao software 
em execugio. Nesse sentido, o computador funciona como uma maquina extremamente 
opaca, portanto nio e visivel, ou seja, n8o se pode abrir urn computador e observar o 
que acontece quando um programa esta sendo executado (no caso do S usuirio). A 
forma entio, que se tern para tentar explicar este processo, e atravb de representagaes, 
isto 6, modelos, que de alguma forma espelhem o hncionamento, a sua logica. 
Permitindo esta "visibilidade" do processo de execu@o, o usuirio o b t h  um melhor 
"feedback" de sua interaqio, o que podera auxiliar no processo evolutivo de construggo 
do seu modelo mental do hncionamento do cornputador. 

Para construir entio, esse modelo mental do hncionamento do computador, deve- 
se levar em conta o estadio de desenvolvimento cognitive do individuo, as condutas 
resultantes da intera@o corn o computador e, ainda, entender a fonna como ele domina 
e opera a dquina, as leis, normas ou regras que segue. Portanto, cada sujeito possui um 
modelo mental (representaqio dos objetos + representaqio das operagBes) em rela@o a 
forma como funciona o computador, independentes de serem usuiirios elou 
prograrnadores. E, e de acordo com este modelo que eles conseguem interagir corn a 
dquina.  

Portanto, neste trabalho e diferenciado o elemento sujeito da interaqgo de acordo 
com o seu tipo, usuiirio ou programador. 

A seguir e descrito o modelo de interaqio do sujeito para o estudo operatorio de 
ferramentas computacionais interativas, a nivel individual e, posteriormente, a nivel 
coletivo. 

3.4 Modelo geral de interaqiio de um sujeito corn uma 
ferramenta computacional de uso individual 

Levando em conta os elementos, as fi1nq6es e operag8es mais importantes 
envolvidas em um processo de interaqo, foi criado um modelo geral de interup50 do 
sujeito corn um sistema computacional, no qual sera baseada a anilise logico-operatoria 
das ferramentas computacionais, no nivel individual. 

0 construtivismo piagetiano explica os processos de desenvolvimento e 
aprendizagem do sujeito como resultados da atividade do mesmo na interaq80 corn o 
ambiente. Por essa razio, neste modelo foi precis0 levar em conta os diversos tipos de 
relag6es que podern ocorrer entre urn sujeito (seja este usuirio dou programador) e um 
sistema computacional. 

Para isso, os elementos envolvidos no modelo foram padronizados da seguinte 
forma, de acordo w m  a notaqio grata usual para as redes de Petri W N  761 para 
facilitar a interpretagio do mesmo: 

elemento ativo (agente, miquina, programa, sujeito,. . . .) 

0 elemento passivo (mem6ri4 banco de dados, tabela, texto, ...) 



modificaqiio, 

r qualquer operago (escrita, leitura elou modiicaqiio) 

nio existe 

nio existe 

Exemplos: 

v canal de comunica~iio 

w onde: S: sujeitos; F: ferramenta 

teclado, tela, ... 
0 sujeito pode operar de forma direta ou indireta, em relag50 ao ambiente e a 

atividade que esta sendo desenvolvida por ele. Isto quer dizer que existem, basicamente, 
quatro tipos de operagBes que podem ser executadas por ele em relag50 a ferramenta 
computational: 

1. Controle Direto do Sistema (CDS): neste item sio descritas as operaq6es que 
dizem respeito a manipulag50 diieta do sistema, isto e, os comandos que afetam o 
sistema atraves da a950 do usuirio; 
2. Controle Indireto do Sistema (CIS): o ambiente e modificado pela agio do 
usuirio, atraves de agBes realizadas pel0 sistema; 
3. Manipulagiio Direta sobre a Representaeo (MDR): nesta fonna de 
interaeo, o usuirio opera diretamente sobre a representwo, isto e, ele executa 
uma agio manipulando diretamente as f e m e n t a s  que afetam o objeto. 
4. Manipulagiio Indireta sobre a Representagiio (MIR): esta se refere a 
execu@o de comandos do sistema, ativados pelo usuirio, que alteram o "objeto". 
Estas operagBes sio identificadas no modelo atraves da seguinte notagio: - : operaggo direta; . . . . . ., : opera@o indiieta 

As operagBes realiiadas pel0 sujeito podem ser simples ou compostas, ou seja, urna 
ou mais de uma operaHo realizada em conjunto ou, ainda, uma seqiihcia de comandos. 

A seguir s&o exemplificados na tabela 1 os processos interativos do sujeito em 
rela@o a ferramenta ou a representa@o, utilizando o editor gnifka Painbrush. A d s e  
detalhada deste editor encontra-se no capitulo 5.1. 



TABELA 1- Oper-s reahadas pel0 sujeito em intem@o com o editor grfico 
Painbrush 

A partir destas fonnas de inteqih com o ambiente computacional, e possivel 
construir o modelo geral no nivel individual, representado na figura 10: 

FIGURA 10 - Modelo geral de intera@o sujeito x ambiente computational 

INTERACAO COM o 
DESENHO 

0 sujeito interage diretamente, 
executando sobre o 
desenho, isto e, afetando S o  o 
ambiente, mas a imagem. Ex o 
usuiuio modifica o desenho 
ativando o spray da caixa de 
ferramentas do editor o y  atraves 
da borracha, apaga parte do 
desenho, modiiicando-o 

0 u&o executa comandos do 
ambiente que mudam a imagem, 
ou seja, a l h  dele executar a@es 
sobre o arnbiente necessita das 
opera@es pr&delinidas do 
mesmo para alterar o desenho. 
Ex: o sujeito ativa o comando 
ROTACAO VERTICAL, do 
menu MODIFICAR para colocar 
uma figura na posi* corneta. 
Quem faz esta aF;?o 6 o editor e 
la0 0 usuirrio 

CONTROLE 
DIRETO 
(as) 
ou 

cao 
DIRETA 
(MDR) 

CONTROLE 
INDIRETO 

('IS) 
ou 

lWANPULA- 
a 0  

INDIRETA 
(=) 

onde: S: sujeito (Sujeito Usuatio); FC: fefiamenta comptacional; L: linguagem ldilizada para a 
repesenta@o mupukioaal, RC: n?pmenta@o compdaconal (valor, objeto e/ou linguagem 

INTERACAO COM A 

FERRAMENTA 

0 usuirrio interage atraves de 
operwes diretas corn o 
ambiente, isto 6, executa W e s  
sobre o memo, afetando o 
sistema. Ex: muda o formato das 
janelas do editor. Quem define o 
tamanho das janelas da interface 6 
o sujeito e d o  o programs. 

0 usukio interage indiretamente 
com o sistema, ou seja, executa 
comandos pr6-de6nidos que se 
referem somente ao ambiente. Ex: 
o sujeito ativa o comando 
SALVAR, do menu ARQUIVO 
para armazenar o seu desenho. 
Quem faz a opera@o de salvar e 
o editor. 



representada em f o m  de imagem gr;ifica textuaYfigural); RIM: represenb@o da imagem mental; IM: 
imagem mental, CDS: controle direto do sistema; CIS: contmle indireto do sistema; MDR: 
manipula@o direta da representaGo; MIR: manipulaGo indireta da representa@o; T: canal de 
comunica~?io: tela: teclado,. . . 

Portanto, este modelo pode ser entendido da seguinte forma: 
Baseando-se na imagem mental (IM) que o sujeito (S) tem em relagio a "algo" 

que deseja representar, sejam valores, objetos elou uma determinada linguagem, ele 
utiliza uma linguagem (L) para representaHo de sua IM. Esta linguagem, que pode 
ser a sua linguagem natural (de desenho ou de escrita) ou uma linguagem 
computacional, pemite a representagio deste "algo" no computador (RC). Para 
realizar essa representagiio, o sujeito utiliua a ferramenta cornputacional (FC) 
manipulada atraves do teclado, tela, etc. 
Este e um modelo geral que foi construido como uma das fomas encontradas para 

explicar o processo de interagio de um sujeito e suas respectivas estruturas corn uma 
ferramenta cornputacional qualquer, no plano individual. A seguir e introduzido o nivel 
coletivo utilizando como base os conceitos abordados nas sq6es anteriores. 

4 Nivel Coletivo 

4.1 Teoria do sujeito coletivo-L6gica operat6ria e cooperaqi40 

0 s  sujeitos que trabalham em um grupo de foma cooperativa, representando 
infomag6es, 60 levados a refletir sobre o pensamento dos outros, respeitando-se, 
ajudando-se, trocando e aceitando id6ias. 0 grupo deve ser aberto, flexivel, constituido 
sobre a motivagiio e 0s interesses dos integrantes do mesmo, para que os sujeitos possam 
desenvolver dinamicamente, as suas estruturas cognitivas tanto individuais quanto 
coletivas. Portanto, o ambiente cooperativo possibilita a conf?ontagiio de vis6es 
diferentes entre os integrantes de um grupo. 

A relagio de um individuo com outros incide de foma decisiva sobre o processo de 
socializagiio, para a aquisigiio de aptid6es e de habilidades, atraves do desenvolvimento 
das estruturas intelectuais. Esse e um dos principais fatores que levam ao progress0 
intelectual de um sujeito. Ou seja, a partir disso, pode ocomer a reflexio, a construgio 
ou "reconstrugio" do proprio pensamento do sujeito. 

Atravb das redes de computadores, o suporte a comu~cqi io  esta sendo cada vez 
mais consolidado, resultando no desenvolvimento de aplicaq6es que possibilitam o 
trabalho e a produgiio em conjunto. 

A representagio de conhecimentos de diversos participantes de uma equipe, 
utilizando uma determinada femamenta computacional, pemite que estes se 
comuniquem, trocando infomq6es e que interajam corn outras organka@es, ou seja, 
outras equipes de trabalho, "crescendo" em conjunto. 

Essa e uma das raz6es que nos levou a necessidade de distinguir o uso de ambientes 
computacionais individuais dos coletivos, analisando-os do ponto de vista da logica 
operatoria. 

Para elaborar as operaqces descritas em 3.1.3, as construg6es e a descentraggo 
cognitivas siio ligadas is construg6es e descentraqiio afetiva e social. Assim, pode-se 
obsewar que as relagaes interindividuais t h  uma importincia muito significativa, e estas 
h e m  com que as operagaes logicas sejam, acima de tudo, cwpera@es. 



As operaq6es logicas que se forrnam durante o processo de desenvolvimento 
cognitivo, tern como modelo as operaq6es logico-matemhticas que se organizam como 
estruturas mentais. Estas sio denominadas, por Piaget, no estadio concreto, de 
agrupmentos, por terem, por um lado, uma similaridade a estrutura matematica de 
grupo e, por outro lado, ao reticulado. 

As operq6es logico-matedticas desenvolvem-se durante os estidios concreto e 
formal. Neste ultimo e que aparecem as operaq6es proposicionais, o pensamento 
hipotktico-dedutivo, e as transfonnaq6es sobre essas operafles, o denominado grupo 
INRC. Existe, portanto, uma estreita ligaqio dos niveis de desenvolvimento cognitivo do 
sujeito corn as suas condutas que, neste caso, se referem somente h operaq6es logicas 
do individuo. 

No nivel da construqio dos agrupamentos, no estadio concreto e depois, no nivel 
formal, aparece o problema dos papeis do interchbio social e das estruturas individuais 
no desenvolvimento do pensamento. A logica verdadeira, constituida nesses dois 
periodos, e acompanhada de duas especies de caracteres sociais. 

Por um lado, a medida que as intuiqaes da cxianqa se articulam e acabam por se 
agruparem operatoriamente, esta se torna cada vez mais apta para a cooperaqio, rel@o 
social distinta da influencia, porque supBe uma reciprocidade entre individuos. Segundo 
Piaget, a cooperaqio significa a discussiio diigida objetivamente, a colaboraqio no 
trabalho, a troca de idCias, o controle mutuo, etc. A cooperaqio e, portanto, o ponto de 
partida de uma serie de atitudes importantes para a constituiqio e desenvolvimento da 
Iogica. 

Por outro lado, a propria logica e um conjunto de estados de consciencia, de 
sentimentos intelectuais e de atitudes. Diz-se entio, que a logica comporta regras ou 
normas comuns, impostas e sancionadas por outros, e uma moral do pensamento. 
Portanto, a objetividade, a necessidade de v d c a q i o ,  o imperative de conservar-se o 
sentido das palavras e das ideias siio, tanto obrigaq6es sociais como condiqio do 
pensamento operatorio. 

E necessiuio portanto, esclarecer se o uppamento e a causa ou o efeito desta 
cooperaqio. Esta estrutura constitui a coordenaqio das operaq6es do sujeito. A 
cooperaqio e, entio, "uma coordenaqfio de pontos de vista ou de a@s, que emanam, 
de dyerentes individuos" [PIA 731. 

0 individuo, entio, so consegue agrupar suas aq6es em um todo coerente, quando 
e capaz de permutar o seu pensamento e de cooperar com outros. Portanto, o 
agrupamento operatorio sup6e uma vida social. Ele t a m b h  e uma forma de equdi'brio 
tanto das aq6es interindividuais como das aq6es individuais, e encontra sua autonornia na 
vida social, pois os interchbios do pensamento obedecem urna lei de equilibrio que, se 
constitui em um agrupamento operatorio. Assim, o sigm6cado da coopera* e 
coordenar opraq&s. 

Portanto, para elaborar as operaq6es logicas e precis0 passar por um processo de 
descentraliza@o na hrea afetiva e social. 0 que permite descentralizar-se 6 a permuta 
constante de ideias com os outros, assegurando a possibidade de coordenar 
interionnente as relafles provindas de pontos de vista distintos. A reversibilidade do 
pensamento encontra-se ligada a uma conservaqfio coletiva. E, visto que um pensamento 
logic0 e um pensamento social, e f e d  observar que as leis de agrupamento constituern 
formas de equilibrio geral. Estas refletem o equilibrio das trocas interindividuais e as 
operaq6es que o individuo socializado e capaz de raciocinar interiomente, em rel@o is 
novas idbias. 



4.1.1 ConstruqHo coletiva de conhecimentos 

Algumas questbes que cercam os que procuram entender as implicaqbes das 
relag6es sociais na cogniqiio humana, siio as seguintes: 

como a relaqiio social interfere no desenvolvimento cognitivo; 
entender se o desenvolvimento das estruturas da intekgsncia decorrem de a@es 

individuais, da natureza social ou das duas ao mesmo tempo; 
se o uso de ferramentas computacionais cooperativas que proporcionam a 

comunicagilo entre os sujeitos serve so para a troca de informaqbes ou pode servir 
como suporte no desenvolvimento cognitivo individual e/ou coletivo, entre outras; 

durante a comunicaqilo de dois sujeitos (interaqbes interindividuais), o que pode e 
deve ser analisado que evidencia o desenvolvimento cognitivo do ponto de vista 
social da cooperagiio; 
Para isso, tern que se compreender como se da o processo de construq80 e de 

articulaqiio do pensamento do sujeito quando este interage com outros e quais sio as 
wacteristicas que deve ter uma ferramenta computational que auxilie este tip0 de 
processo [PIA 731. 

Mas quando e como sera que um sujeito chega as interagbes interindividuais? 
0 ser humano (desde que nasce) esta submerso em um meio social que atua sobre 

ele. Ou seja, do nascimento a vida adulta o sujeito e objeto de pressbes sociais. Segundo 
o Nvel de desenvolvimento individual, os interchbios com o meio social silo de 
natureza muito diversa, modificando a estrutura mental e individual. 

Durante o periodo sensorio-motor o bebs e objeto de multiplas influhcias sociais, 
mas ainda nilo existe troca de pensamento, visto que a crianga ignora o pensamento. 
Portanto, n8o existe nenhuma modificaqiio profunda nas estruturas sensorio-motoras 
atravh da vida social ambiente. 

Ja com a aquisiqiio da linguagem (periodo simbolico e intuitivo) siio introduzidas 
novas rela@es sociais que aparecem enriquecendo e transformando o pensamento do 
sujeito. Posteriormente, nos niveis pre-operational, as estruturas proprias do pensamento 
nascente resistem a formaqiio das relagties sociais de cooperagilo, que seriam as imicas a 
acarretar a constituigiio de uma logica. 

Mas e nos Nveis da construqiio de agrupamentos de operaqbes concretas e 
sobretudo formais, que existe problema da troca social e das estruturas individuais na 
construqgo do pensamento. A medida que o pensamento intuitivo se articula e acaba por 
se agrupar operatoriamente, o sujeito vai se tomando cada vez mais apt0 a coopera@o; 
relago social que pressupbe a reciprocidade entre os individuos que diferenciam os seus 
pontos de vista. Ou seja, d o pensamento "verdadeiro" pode ser socialiiado. 

Portanto, cada relaqiio social constitui uma totalidade de caractdsticas novas, 
transfonnando a estrutura mental do sujeito. A interwo entre dois sujeitos niio e nem a 
soma dos seus conhecimentos e nem a realidade deles superpostas. 

E atraves da interago interindividual que e possivel ocorrer uma construqi3o 
coletiva de conhecimentos (que dependera da relaqiio social estabelecida). 

Uma das forrnas de ocorrer construqiio coletiva de conhecimentos e atravb da 
cooperaqiio. 0 elemento motor da intera@o social e o mecanismo de equilibra~Go [PIA 
761 que pode solucionar os confliios sociocognitivos (CSC) gerados pelas diierentes 
perspectivas dos sujeitos frente a solu@o de urn problema. Tanto a equilibrago quanto 
os conflitos sociocognitivos e que m o b i i i  e f o r m  as restruturqbes intelectuais e, 
corn isso, ocorre o progress0 cognitivo dos sujeitos. k o resultado das contradig6es 
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internas entre os diversos esquemas dos sujeitos que se produz no decurso da intera@o 
social. Dai que vem a denomina@o CSC, que e uma das variaveis que repercutem sobre 
o desenvolvimento intelectual. 

Para que ocorra um CSC os participantes de uma equipe devem ter certas 
ferramentas cognitivas a sua disposigo, pois o sujeito so podera tirar proveito de uma 
interagiio se ele ja estiver apt0 a estabelecer uma diferenga entre o seu ponto de vista e a 
do outro. No codito sociocognitivo podem ser identificados os conceitos de 
decentraqiio e perturba~iio. 

A confiontagiio de perspectivas em uma interaqiio social se constitui da perturbaqfio 
e da decentraq50, pela possibilidade da retomada do ponto de vista de cada um dos 
sujeitos no processo das rela@es interindividuais. 0 CSC e um dos fatores que levam a 
wmtruq50 coletiva de conhecimentos porque envolve estes dois conceitos e desencadeia 
o processo de equilibraqiio. 

A sociog6nese (processo de construqio das relaqdes sociais) din que: "o 
conhecimento humano e essencialmente coletivo e a vida social constiiui um dos fatores 
essenciais da formaqfio e do crescimento dos conhecimentos dos sujeitos" rPI.4731. 

0 desenvolvimento intelectual de um sujeito e um processo que se origina das 
constmqdes operatirrias decorrentes de interaqaes entre estes. Essas interaqdes sSo o 
resultado do sujeito estar inserido em um sistema de relaqdes com outros sujeitos, 
objetos de outra natureza. Atravb destas e que ele constroi seu mundo de significaqaes . 

0 s  fatores sociais de coordenaqio interindividual das aqdes permitem a construqio 
de uma logica: "as regras da ldgrca d o  sfio impostas pelo grupo social, mas siio o 
resultado da coordenap50 a h  a@es interindividuais que acorrem nus atividade em 
comum e na troca verbal" [PIA 731. 

4.2 Trabalho cooperativo apoiado por cornputador 

0 objetivo deste capitulo e caracterizar o trabalho cooperativo e particularizar a 
cooperaqiio no processo de representaqdes grupais. Ou seja, a importhcia deste estudo 
e investigar os diferentes ambientes computacionais que permitem e suportarn a 
construqiio de urn "saber coletivo". Esta so e possivel a partir das reciprocidades, da 
cooperaqiio e, principalmente, atraves de uma interaq50 cooperativa continua entre os 
sujeitos que realizam uma aqio em comum. Assim, o ambiente computacional dwe 
proporcionar meios para a r ep resen t~k  coletiva das id&as de uma equipe. 

A representaqiio coletiva tanto de id6ias, conhecimentos ou infonnaqdes e o 
resultado de uma sene de aqdes reduadas por urn grupo de sujeitos. Isto e, por t r b  
desta representaq50 existe urn trabalho que e h t o  da cooperaqio entre os sujeitos. 

A cooperaqio 6 um sistema que coordena atividades ou forps de duas ou mais 
pessoas, devendo existir boa vontade em cooperar, colaborar, habilidade para se 
comunicar e disposigo para discutir e acatar propostas advindas de cada participante do 
grupo. Esta deve ser eficaz para atingu seus objetivos a partir da organka@o wletiva e 
eficiente no sentido de satisfazer id8as individuais e, portanto representa@es individuais 
que se tomam coletivas. 

0 trabalho cooperativo contribui positivamente para as habiidades de wnvivGncia 
social e a auto-estima. Se este segue urn enfoque heuristico, enfatiza a descoberta, 
privilegiando no sujeito a atividade criativa, a exploraq50 e construqfio individual e 
coletiva de conhecimentos. 



Nestes ambientes podem ocorrer situaqbes de troca de informaqbes e ideias, que e a 
base da busca de uma soluqiio de um problema ou ainda, do "crescimento" 
(desenvolvimento cognitive) de individuos e de um grupo. Por exemplo, um sujeito 
apresenta um texto atraves de um editor cooperativo. Ao receber este texto (ou 
mensagem), urn outro usuirio percebe a aqiio deste primeiro, isto 8, toma consci5ncia do 
outro, podendo colaborar ou MO com sua opiniiio, apresentando os seus conhecimentos 
e compartilhando-os atravh da ferramenta cornputacional 

As interaqbes interindividuais tratam de uma relqtlo social que constitui uma 
totalidade de caracteristicas novas, transformando a estrutura mental do sujeito. A 
interaqiio entre dois ou mais sujeitos G o  e nem a soma das suas ideias, de seus 
conhecimentos, nem a realidade deles superpostas, mas e uma totalidade nova; um 
sistema de interaqiio que modifica o sujeito na sua estrutura e, portanto, a estrutura do 
grupo como um todo. 

E preciso, em primeiro lugar, introduzir os tipos de ferrarnentas computacionais 
que suportam a atividade cooperativa para, depois, definir os elementos necesshios para 
a construqiio dos modelos mais gerais de interaqiio destas com o sujeito coletivo. 

4.2.1 ComputaqHo Cooperativa 

0 tip0 de ambiente cornputacional que pode apoiar a representaqiio coletiva, seja 
esta atravC de desenhos ou da escrita, e conhecido como CSCW (Computer Supported 
Cooperative Work) ou Computaqko Cooperativa [BAN 911 [ELL 931 [GAL 901 [GEE 
911 [GRE 881 [MAL 931. 

Neste item siio apresentados alguns conceitos gerais em relaqiio as ferramentas que 
suportam o trabalho em grupo, a lim de esclarecer alguns conceitos que siio utilizados 
nos proximos capitulos. 

As aplicaqbes nesta ilrea incluem: 
mecanismos para a comunicaq80 entre os individuos do grupo, para que estes 

possam se ver, ouvir, enviar mensagens uns aos outros; 
mecanismos de compartilhamento de hrea de trabalho, permitindo que os 

individuos dividam os recursos do ambiente ao mesmo tempo ou em momentos 
diferentes e, 

mecanismos de compartilhamento de informaqbes, onde vhrias pessoas 
trabalham sobre a mesma base de dados. 

Estas aplicaqks que siio desenvolvidas na Cornputaq80 Cooperativa recebem o 
nome de groupware [BAN 911 [ELL 931. 

Siio programas que enfatizam o ambiente multi-usuirio, coordenando todos os que 
fazem parte do mesmo, controlando o fluxo de informaqbes, evitando possiveis conflitos. 
0 groupware sofre influcncias de, no minimo, cinco ilreas, entre as quais se encontram, 
os sistemas distribuidos, a intelighcia artificial, comunica@o, a interaqiio homem- 
mhquina e a teoria social, que e utiliiada para planejar o sistema. 

0 s  ambientes CSCW 60 divididos em quatro classes gerais, de acordo com o 
aspect0 temporal e espacial [GAL 901 [GEE 911 [GRE 881 931: 

1 .  Sistemas de Mensagem: o sujeito pode criar, enviar, receber e distribuir 
mensagens eletr6nicas. Neste ambiente ocorrem interwes remotas, n5o 
simult2neas entre os individuos. 0 exemplo tipico e o "mrreio eletr8nico" onde, no 
momento da criaqiio da mensagem, existem facilidades de edi@o de 



textolformataqiio. 0 s  usuirios podem recuperar as mensagens, respond&las, 
armazena-las e envia-las a outros sujeitos e, ainda existem listas de distribuigZo que 
tarnbem podem ser armazenadas no sistema. Como pode ser visto este tipo de 
ferramenta permite que o usuiirio apresente as suas idkias a um grupo de pessoas. E 
chamada comunicaqiio mediada pel0 computador. 0 individuo pode utilizar o 
sistema para apresentar informaqaes e, esta a g o  possibilita que estas pessoas 
encontrem outras com interesses em comum, criando liga~ces entre elas. 0 sistema 
de anotag6es tambem e outra forma de comunicar ideias ou opinices sobre urn 
determinado assunto. 

2. Confersncia por Computador: e outra forma de comunicago mediada por 
computador; uma evolu@o do correio eletranico, corn a diferenqa que a estrutura 
do sistema esta imposta de acordo com a forma em que as mensagens wtZo 
agrupadas. Em geral, existe um assunto de discussiio e 0s participantes apresentam 
suas contribuiq6es. Ha virios gn~pos (confer&ncias), onde os membros da equipe 
tern seu topico de interesse, no qua1 se baseiarn para suas reuniaes. 0 sistema 
annazena as informafles lidas ou transmitidas por cada individuo envolvido na 
conferencia. Estas siio mantidas junto com as mensagens da conferbcia numa 
grande base de dados (central), podendo ser acessadas por qualquer membro da 
reuniso. Atualmente existem inumeros sistemas deste tipo, cada vez mais 
sofisticados, unindo capacidades em tempo-real, com modernos ambientes de 
janelas, conferencia multimidia, entre outras tecnologias. Como pode ser visto, 
atraves da confer+ncia por computador o sujeito pode mostrar as suas ideias, 
registra-las e compartilha-las corn a equipe, desde que seja dentro do interesse e do 
objetivo do grupo. 0 acesso a uma conferencia e normalmente controlado por urn 
ou mais usuiuios corn direitos especiais. Existem sistemas deste tip0 baseados em 
ambientes grsficos, que permitem a apresentaqiio e interaqiio dos conhecimentos 
entre usuirios atraves do uso de midias, como voz, imagem, gracos e desenhos. 

3. Sala de ReuniBes ou tambem denominadas de Sistemas de Tomada de Deciao: 
estes sistemas visam aumentar a produtividade no process0 de tomada de deci&. 
Alem da sala de conferencia, estes siio compostos por um projetor de uma grande 
tela, uma rede de computadores ou, simplesmente, um computador, com um 
niunero de terminais individuais e um terminal que faz o controle global do 
ambiente. 

4. Sistemas de Autoragiio Grupal e Conversagiio Estruturada: este tipo de sistema 
ajuda nas negociagaes e discussi5es de um trabalho cooperativo. Um exemplo disso, 
e a autorago cooperativa de documentos (de texto ou com recursos multimidia), 
onde o apresentwo final e urn documento, fiuto do consenso dos membros de 
uma equipe. Editores cooperatives, como os sistemas CoDraft [KIR 931 e GROVE 
ELL 911, g o  sistemas de co-autoria, onde o produto final results das 
contribuiq6es individuais e de negociaqces e argumentag6es fiuto da apresentaqh 
de conhecimentos entre os sujeitos. 0 tipo de cooperagiio e, em geral, sincrona e a 
localizago geograca vai de face-a-face a localmente distniuida. 

0 s  sistemas CSCW podem ser divididos em tres classes, como mostra a figura 
1 1  ELL 931 FIAL 931. 

+ Sistemas Puramente Sincronos: existem quatro classes de programas que 
suportam o tip0 sincrono: 



1. sistemas baseados em estaq6es (de trabalho) para atividades cooperativas, 
escrever, desenhar, esquematizar, esbovar, etc; 
2. ferramentas de programaqHo e software para implementaqHo de groupware 
sincrono distribuido atraves das estaq6es de trabalho, por exemplo, via 
compartilhamento de telas e janelas; 
3. software para criaeo de reuni6es eletr6nicas e de decisgo assim como os 
sistemas de suporte a decisHo de grupo e, sistemas e software para cria@o de redes 
audiovisuais controladas computacionalmente. 

( Sistemas de Cefer2ncia > . . 
Sistemas Assincronos 

FIGURA 11 - Formas de CooperagHo em sistemas CSCW 

+ Sistemas Puramente Assincronos: esta classe pode ser dividida em t r b  
categorias: 

1. e-mail e sistemas de confersncias computadorizadas; 
2. sistemas que suportam mensagens estruturadas, agentes e gerenciamento de 

fluxogramas e, 
3. hipertexto cooperativo e sistemas de memoria organizational. 

+ Sistemas Mistos: exemplos de sistemas mistos sgo as confersncias em tempo 
real, sistemas de autoraqHo grupal e conversaqHo estruturada, que trabalham de 
forma assincrona em grande parte de sua utilizaqgo, mas tambem estHo equipados 
corn mecanismos para trabalho sincrono e fung6es de cooperaeo. 

0 s  sistemas CSCW sHo considerados, do ponto de vista geogrifico, remotos ou co- 
localizados. Esta classiiicaqfio e mostrada na figura 12 [ELL 931 [GRE 881. 

Enfim, para apresentar informaq6es e trocar id6ias nem sempre e necessbio o 
suporte de um sistema sofisticado, basta estar disponivel um quadro-negro, ou branco ou 
virtual para se rabiscar as idkas e comunici-las. 0 s  chamados blocos de rascunho 
virtuais e compartilhados Go tambem espaqos para mostrar a criatividade: Clearboard, 
GroupDraw, LiveBoard, TeamPaint, entre outros [MAL 931. 

0 s  editores tradicionais cooperativos de texto e de desenhos sHo 0s instrumentos 
mais populares para apresentar e registrar textualmente o conhecimento de cada 
individuo integrado a urn grupo. A ediflo cooperativa de textos e atendida por editores 
de texto convencionais ou por sistemas de hipertextos. 
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<. Sistemas de Conferincia 

Sistemas Sistemas Sistemas Sisternus 
Co-Iocalizados Virtualmente Localmente Remotos 

Co-localizados Remotos 

FIGURA 12 - Natureza Geogrsca de Sistemas de CSCW 

0 s  CSCW podem ser classificados de acordo com duas formas de controle [BAN 
911: 

1. Controle Explicito: possuem tQnicas de interagio e coopera~io de grupo e, 
2. Controle Implicito: nio possuem tecnicas de representagio ou coordena~o do 
grupo de interaeo. 
0 tip0 de cooperaflo destes sistemas e ditado pelo estilo de interaggo do ambiente. 

A classificagiio simples da representagio e controle de cooperagio em ambientes CSCW 
produz cinco classes de sistemas: 

Sistemas dos atos da fala [FLO 881 ou sistemas baseados em "conversagio": 
permitem uma abordagem linguistics para o trabalho cooperative suportado por 
computador baseado, basicamente, na teoria dos atos da fala que considera a 
linguagem como uma sene de aq6es. A cooperagio e representada e controlada 
dentro deste tipo de sistema, utiliando algumas estruturas de redes detalhando os 
padr6es de troca de mensagens. Urn exemplo deste sistemas e COORDINATOR 
[WIN 871. 

Sistemas de procedimento de escritorio: descreve tarefas executadas no 
escritorio ou oficina em termos da combiiagio de efeitos de um numero pequeno 
de sub-tarefas ou procedimentos. As pesquisas concentraram-se no 
desenvolvimento de linguagens que permitem a especifica@o de procediientos de 
escritorio e a descri@o de suas interagaes. Esta classe de sistema se caracteriza 
pelo uso de linguagens procedurais para descrever e controlar a coopera@o atraves 
da definieo de papeis e atividades. 

Sistemas de Mensagem ativo semi-formal: semi-formal ou sisterna de mensagem 
ativo provem o suporte de mecanismos para manipula@o de mensagens 
automaticas, incluindo os conceitos de pap6s ( h q 6 e s  de cada agente) e de 
agentes aut6nomos. 



Sistemas de confer6ncia: provem mecanismos de controle bbicos minimos e 
fixos dentro das aplicagdes. Em sistemas tradicionais, os conferencistas e 
moderadores controlam a entrada e saida de informagaes. Nos sistemas de 
conferhcia em tempo real, urn mecanismo de controle de fluxo e que dita quern 
tera acesso para compartilhar o espaqo da confer6ncia, a qualquer momento. 

Sistemas de controle livre ou ReuniHo de Grupo-Igual: neste tipo de sistema niio 
existe nenhum mecanismo de controle, confia-se na reunizo dos participantes para 
formular os seus proprios protocolos de encontro. Todos os usuhrios t6m o mesmo 
status e podem mudar e usar o sistema livremente. Estes sistemas n%o conservam a 
sua natureza e nem o grupo de trabalho envolvido no ambiente. 

0 s  primeiros tr6s tipos de sistemas possuem controle explicit0 e permitem a 
representag%o e editoragiio de informaq6es de controle. Por outro lado, a confer6ncia e 
os sistemas de controle livre t6m controle implicito, ou seja, n%o cont6m nenhuma 
representa@o de controle. 

Com base nos conceitos descritos anteriormente, e possivel entender as diierentes 
variaveis que influenciam na constru$& dos modelos gerais de interagHo de sujeitos os 
ambientes de computa~io cooperativa. 

4.3 Conceitos para o estudo operat6rio de ferramentas 
computacionais de uso cooperativo 

Da mesma forma que foi apresentado no nivel individual, o que se pretende 
desenvolver nesta seggo e a construgiio de modelos que auxiliem na analise logiw- 
operatoria de ferramentas computacionais cooperativas. Ou seja, o caminho que se 
pretende seguir, baseando-se nos conceitos apresentados no capitulo anterior, visa 
responder as seguintes questdes: 

quais s%o os elementos que siio inseridos nesta intera@o, visto que se trata de 
m a  interagHo interindividual, que leva em conta os aspectos afetivos, cognitivos 
e simbolicos? 
existe urn sujeito coletivo usuhrio elou programador? quais siio suas 
caractensticas e como estes interagem com uma ferramenta computacional 
cooperativa? 
quais s.50 as diferentes fonnas e modelos de interaeo de um sujeito coletivo 
com m a  ferramenta computacional cooperativa? 
como uma ferramenta deste tipo pode ser vista em relaggo a suas operafles 
logicas e/ou infralogicas? 

Portanto, o primeiro passo para responder as quest6es levantadas e utilizar os 
conhecirnentos descritos ate agora, para construir o modelo de interwo do sujeito 
coletivo com os ambientes computacionais cooperativos e, a partir destes, analisar as 
ferramentas de interagHo do ponto de vista da logica operatoria. 

Utilizando o mesmo raciocinio da interagiio individual para o plano interindividual, 
o modelo interativo S-(V,O,L)-C apresentado na figura 7 pode ser estendido para o 
sujeito coletivo (SI + S,)-(V,O,L)-C, como mostrado na figura 13. 



sujeito = objeto 

FIGURA 13 - Inter* interindividual apoiclda por computador 

Pode ser observado que os mesmos elementos encontrados na inter* individual 
se repetem na interwo interindividual, corn a diferenp que, neste caso, e preciso levar 
em conta o aspect0 social, a troca de id&s, os conflitos que podem ser gerados na 
comunica@o, o w m p ~ e n t o  de infomm#es, entre outros, o que leva a 
constitui@o de urna nova entidade, que e o sujeito coletivo. 

Da mesma forma que ocorre no plano individual, existe aqui tamb6m sujeitos 
u&os dou programadores coletivos mas, neste caso eles trabalham em equipe, isto e, 
em conjunto. 

Antes de caract- o sujeito coletivo que foi delimitado neste estudo, e preciso 
defini-lo de forma abrangente. 

Na nossa interpr-, um sujeito coletivo nada mais e do que um colljunto de 
sujeitos que fazem pate de um todo corn wacteristicas proprias constmidas ou re 
constmidas atravb do trabalho em grupo, e que se refletem no memo. Isso quer dizer 
que em um sujeito coletivo podemos encontrar vbios sujeitos coletivos, isto e, outros 
grupos e, esses grupos que, nada mais s i b  do que outros sujeitos wletivos, & 
formados por outras equipes de sujeitos, e assim por diante. No irltimo nivel, estariam os 
sujeitos individuais. Esquematicamente esta ideia pode ser vista na figura 14. 

FIGURA 14 - Defini* recursiva de urn sujeito wletivo 



Logo, um sujeito coletivo sempre p o d d  ser formado por outros sujeitos wletivos, 
ou seja, na deftni@o deste estii envolvido o conceit0 de recursividade. Neste estudo 
somente serir levado em conta 0s dois primeiros niveis da hore ,  como mostrado na 
figuraacima. 

4.3.1 Caracterizafio do sajeito coletivo 

Levando em conta agora a int- inthdividual, sHo inseridos neste context0 os 
fatos sociais do sujeito, que Piaget PIA 731 define wmo sendo as regras, os valores e os 
sinais coletivos. A existhcia de regras coletivas e o elemento que coordena as a@es 
coletivas, isto e, referente ao d t e r  interindividual das intem@es. 0 s  valores coletivos 
diferem dos valores atribuidos a simples re- entre sujeito e objeto, impliando em urn 
elemento de troca interindividual. 0 s  significantes proprios 4s intem$es wletivas, sHo 
0s sinais convencionais, isto e, se o@em aos indices puros ou simbo10s individuais. 

Portanto, wlocando estes conceitos em forma esqudtica, a interwo 
interindividual pode ser mostrada na figura 15. Nesta, levamos em conta dois sujeitos 
S(x) e s o .  
valores, objetos e linguagem individual 

t 
......................... 

- . . , . .  .......... .......$..... > 

valores, objetos e lmguagem coletiva 
FIGURA 15 - Organiza@o dos elernentos envolvidos em uma inter+ interindividual 

onde: %I): sujeito x; SO: sujeito y; EA (I), EA (y) : estnmua afetiva de S(x), esmtura afetiva & SO; 
EC (I), EC 6): estndura cognitiva & S(x), estrutura wgnitiva & SO.); ES (x), ES (y): esiruhm 
shb6lica & Xx), esmdura shb6lica & SO; V(I), V (y), V(4y) : Val- & qx), vakues & SO.) e 
vslores wletivos (xy); 0 (I), 0 (y), 0 ( 4 ~ ) :  objetos & S(x), objetos & S O  e objetos coletivos (xy); 
L (x), L L), L (w): lingoagem de Xx), lingoagem de Se) e WWIF wletiva (xY). 

Se E4x)  (v) = E M )  (V) , os dois sujeitos operam e tern as mesmas regras em 
rel+ aos valores. 

Se ES(x) (L) = E S O  (L), utilizam as mesmas regras e o-es para a linguagem. 
Se EA(x) (0,V) = EA(y) (0, V), significa que os dois sujeitos tem os mesmos valores 

em relagk aos objetos. 
Se EA (x) (V,L) = EA(y) (V,L), si&ca que os dois sujeitos expressam os mesmos 

valores, em-s atraves de idhas. 
Se ES(x) (0,L) = E S O  (O,L), signi6ca que os dois sujeitos (x e y) falam e dgo nome 

aos objetos da mema fonna. 
Se EC(x) (0) = ECQ (0), significa que eles operam e tem as mesmas formas de 

coordenar estas a@es em rel* aos objetos. 



V (x) = V (y) utilizam a mesma escala de valores. 
V (x) c V (y) 0s valores do sujeito x stlo uma parte dos que t h  o sujeito y. 
V (x) 2 V 0, a escala de valores de x e mais rica do que a de y. 
0 (x) = 0 (y) 0s dois sujeitos tern o mesrno wnhecimento em rela@o ao objeto. 
0 (x) c 0 Q o conhecimento que o sujeito x tem do objeto ests wntido no 

conhecimento que o y tem em r e l w  a0 mesmo. 
0 (x) 3 0 (y), o conhecimento do objeto do sujeito y em rela@o ao sujeito x e muito 

mais pobre. 
L (x) = L Q, quer dizer que a linguagem de x e y 6 a mesma. 
L (x) c L (y) signilia que a linguagem de x e si, uma parte da linguagem de y. 
Se L (x) 2 L (y), a linguagem de x e muito mais rica do que a de y. 

0 que seria, entilo, o sujeito coktivo? Neste caso, denominamos de sujeito 
coletivo "0s sujeitos que se encontram no process0 interativo, levmrdo em conta suas 
estruturas afetiva, cognitiw e sirnbblicd'. 

Ou seja, os valores coletivos ja niio s& mais de urn sujeito ou de outro, mas se 
referem ao grupo. Da mesma forma a ''representa$W wletiva, ou os objetos de 
manipulaq50 s8o objetos coletivos, isto e, uma nova totalidade que tellete as estruturas 
cognitivas, que operam sobre objetos individuais. A linguagem wletiva e uma 
composi$to de linguagens individuais que o grupo utiliza wmo meio de wmunica@o. 

0 sujeito coletivo e esquernatizado na figura abaixo: 

FIGURA 16 - Or- intema do sujeito wletivo 

Neste caso, tambh podemos dizer que, a l h  das estruturas afivas, cognitivas e 
simbolicas de cada urn dos sujeitos individusis envolvidos no process0 interativo, 
t a m h  existem estas mesmas estruturas no plano coletivo, wmo pode ser ilustrado na 
figura 17. Sc 

FIGURA 17 - Organizaq50 extema do sujeito coletivo 

onde: Sc: sujeito wletiw; EA(c): estnmua a€etiva wletiva; EC(c): estndora wgnitiva wletiva; ES(c): 
estnmua Simwlica wletiw, V(c): valores wletim, O(c): objetos wletivos', Uc): liaguagem wletiva. 



Da mesma forma que ocorre no nivel individual, em que se encontram envolvidas 
nas estruturas, as operag6es e as regras em relagio aos valores, objetos e linguagem, no 
nivel coletivo, as estruturas coletivas hcionam de maneira semelhante. Ou seja, se um 
sujeito coletivo e composto pelos sujeitos S(x) e S Q  (Sc = S(x) + S(y)), isto quer dizer 
que: 

Sc = EA(c) + EC (c) + ES (c) 
onde +: e a notaqtio para uma estrutura composta; ntio e simplesmente a soma, nem a 
justaposiqiro. 

Mas o que e EA (c), EC (c) e ES (c)? 

EA (c) = EA (x) + EA (y) 
EA (x) = (opV(x), rV(x)) e EA(Y) = (OPV(Y), rV(y)), portanto, 
EA (c) = (opV(x) + opV(y), rV(x) + rV (Y)) 

Da mesma forma ocorre com EC (c) e corn ES (c). Ou seja: 

EC (c) = (opO(x) + ~PO(Y), rO(x) + (Y)) 
ES ( 4  = (opL(x) + OPL(Y), rL(x) + rL (Y)) 

Como pode ser observado, as regras coletivas r(c) sempre serio as regras de um 
sujeito (r(x)) compostas com as regras do segundo (r(y)) e, assim, tambem ocorre corn 
as operag6es. 

A nossa noqio de regra vai ficar restnta a este contexto, nio levando em conta as 
que diem respeito aos fins genencos relativas aos individuos como, por exemplo, o que 
e como fazer as coisas para ser feliz na vida e, as regras corn fins genencos mas relativas 
ao grupo, ou seja, referem-se as normas gerais de uma sociedade [ABB 871. Logo, a 
unica preocupagtio e entender como as regras resolvem o problem de coordenar as 
ag6es que envolvem valores, ag6es relativas aos objetos e ag6es que se referem a 
linguagem e a combinagio dos mesmos. 

Utilizando o mesmo raciocinio do sujeito individual para o sujeito coletivo, este 
~iltimo a l h  de ter que combinar as eshuturas de dois ou mais sujeitos para poder 
cooperar, ele tambem interage com um objeto. Isso sigmfica que t&m que ser 
coordenadas as estruturas de, no minimo, dois sujeitos e, a l h  disso, as operaq6es e as 
regras das eshuturas do mesmo t&m que ser combiiadas corn a estrutura do objeto de 
interaqiro. Isto e, para que urn sujeito coletivo trabalhe de forma coerente corn uma certa 
ferramenta computacional (e o objeto do nosso exemplo), as estruturas do sujeito 
coletivo ti% que ser compativeis corn as operag6es e as regras que regem o ambiente 
computacional. 

Portanto, o proximo passo e verif~car se tanto os valores, quanto os objetos e os 
sinais (linguagem) podem ser operados logicamente e, definir quais Go estas operag6es 
logicas e/ou i&alogicas. 

0 s  fatos sociais se apresentam em forma de valores de troca. Estes consolidam 
socialmente os valores e os transformam, tomando-os dependentes, nio somente da 
relaqio entre um sujeito e os objetos, mas do sistema total das relag6es entre dois ou 
mais sujeitos, por um lado, e os objetos, por outro. 

0 s  valores de troca se referem a tudo o que esta envolvido em uma troca, desde 
objetos utilizados pela agio prirtica, ate as id6ias e representaq6es que ocasionam uma 
troca intelectual e ate os valores afetivos intwindividuais. 



0 sinal e urn meio de expressio que serve para a transmisslo das regras e dos 
valores. Ele e arbitrho e supbe uma convengiio explicita e livre, como e o caso dos 
sinais matematicos ou, ainda, obngada como a linguagem corrente. 0 sistema de sinais e 
essencial a vida social; os sinais verbais, a escrita, os gestos, a mimica, entim, todo tip0 
de rnanifestagiio da hnqio simbolica do sujeito. 

4.3.1.1 0 sujeito coletivo e a cooperaflo 

E preciso esclarecer neste estudo que um grupo que trabalha de forma coletiva nio 
necessariamente esta trabalhando de forma cooperativa. Mas neste contexto, como um 
dos objetivos principais e caractenzar uma ferramenta computational cooperativa em 
temos da logica operatoria, levaremos em conta uma intera@o interindividual de 
coopera~io corn vistas a um fim especifico. Portanto, o que interessa sZo as a@es 
coletivas cooperativas. Logo, quando falamos de sujeito coletivo, estamos nos referindo 
"a0 grupo que realria urn conjunto de opera@es corn urn objetivo em comurn, ou seja, 
urn sujeito co-operative". 

Aqui analisaremos o sujeito coletivo, do ponto de vista de suas estruturas intemas 
e, na seqio 4.3.2, apresentamos o sujeito corn seu objeto de interagio que, no caso, sio 
os ambientes computacionais cooperatives que possuem as suas propnas operaqbes e 
regras de hncionamento. 

Qual a relagio entre a logica e a vida social de um sujeito? 
Ao lado das trocas de pensamento (comunicaqiio verbal, transmissiio oral de 

verdades anteriores) existem as trocas de aqio (ajustamento reciproco de movimento e 
de trabalhos, transmissilo de processes) as quais supbem uma cooperagio efetiva. Ou 
seja, o que se quer diier com isso, e que a cada interagio intelectud corresponde uma 
estrutura intuitiva ou operatirria detenninada pela inteligencia. 

Portanto, por um lado existem escalas sucessivas de estruturaqio logica e, por 
outro, cada uma destas escalas, e caracterizada por certo modo de cooperagio ou de 
interaqiio social. 

A questio e: sera que a estruturagiio logica ou pre-logica de urn certo nivel 
determina o modo de colabora@o em jogo ou a estrutura das interagaes coletivas e que 
determinam a das operag6es intelectuais? 

As interagbes silo constituidas por agbes e a cooperaqilo, como jh foi dito 
anteriormente, consiste num sistema de operagbes. Assim, as atividades do sujeito se 
exercendo sobre os objetos e as atividades dos sujeitos quando agem uns sobre os outros 
se reduzem, na realidade, a um so e mesmo sistema de conjunto, no qual o aspect0 social 
e o logico siio inseparaveis tanto na forma quanto no conteudo. 

Segundo Piaget [PIA 731, se a logica consiste em operaqbes que precedem a agk,  
e se estas operaqbes constituem por sua natureza sistemas de conjunto ou totalidades, 
entiio, pode-se diier que, estes "agrupamentos" operatorios expressariio tanto os 
ajustamentos reciprocos e interindividuais de operafles, quanto as opera@es interiores 
do pensamento de cada sujeito. 

Se levamos em conta uma aqiio executada em conjunto por dois sujeitos, ou seja, 
colaborando um com o outro, e preciso que estes efetuem um ajustamento de suas aq6es. 
Portanto, em primeiro lugar, este ajustamento devera ser feito atraves de uma s&ie de 
operagbes qualitativas: correspondhcia das aqbes a elementos comuns, reciprocidade 
das agbes simhicas, adiqiro ou subtraqiio das agbes complementares, etc. Depois, se 
cada urna das aqbes dos colaboradores, sendo regulada por leis de composiggo 
reversivel, constitui uma opera@o, o ajustamento destas aq8es de coopera@o consiste 



tambem em operag6es. Estas podem ser correspond6ncias, reciprocidades ou simetrias, 
complementaridades, que sZo operag6es como as outras, assim como cada uma das 
operagees executadas por cada sujeito. Estes podem escolher seu proprio sistema de 
refersncias, por exemplo, mas para existir cooperaqgo serh necesshio coordenar num so 
estes sistemas de coordenadas. Isto e, sera necessiuio coordenar as operag6es de cada 
sujeito num so sistema operatorio, cujos atos de colaboragi%o constituem as operaq6es 
integrantes. Ou seja, devergo existir o tempo todo operag6es coletivas e foxmas de 
coordenar essas operagces para ocorrer a cooperaqilo (regras que devem ser seguidas). 

Logo, a cooperaggo e as operag6es agrupadas siio uma h ica  e so realidade vista de 
duas foxmas diferentes. Portanto, ngo hh resposta para a questgo se e a constituigiio dos 
agrupamentos de operag6es concretas que permite a fonnagtio da cooperagilo ou vice- 
versa. 0 "agrupamento" e a forma comum de equilibrio tanto das a@es individuais 
quanto das interag6es interindividuais, porque n%o existem dois modos de equilibrar as 
ag6es e porque a agio sobre o outro e inseparavel da a950 sobre os objetos. 

4.3.1.1.1 As opera~Bes 16gicas nas trocas sociais do sujeito coletivo 

Levando em conta a interaeo de dois sujeitos individuais, por exemplo, S1 e S2, 
pode-se dizer que m a  troca qualquer e uma agZo de SI sobre SZ. Isto e, existe um valor, 
simboliado por r (SI), sacrificado por SI (tempo, trabalho, ideias, objetos) que alcanga 
uma satisfag50 (positiva ou negativa) de S2 , simbolizado por s (S2). 

Assim, S2 sacrifica os valores r (S2) agindo sobre SI que experimenta a satisfaggo 
s (SS). Estes a o  chamados de valores reais. Mas nem sempre a aggo r (SI) de S1 sobre 
S2 e seguida de uma qBo de volta r (Sl). Ai entram duas especies de valores virtuais: S2 
tendo experimentado a satisfaqgo s (S2) contrai uma divida t (S2 ) em favor de S1, 
enquanto esta mesma divida constitui urn credito v (SI) para SI . Estes valores virtuais 
sso de importincia totalmente geral: os valores t (SI) ou t (Sz) podem tomar a forma de 
gratidHo e reconhecimento, que obrigam em diversos graus o sujeito. Por outro lado, os 
valores v (SI) ou v (S2) exprimem o sucesso, a autoridade, o credito moral, adquirido 
gragas as ag6es (r). 

0 equilibrio da troca e determinado pelas condig6es de igualdade: 
r (SI) = s (S2) = t (S2) = v (S1) = r (S2) = s (SI) = t (SI) = v (S2) 

Mas este equilibrio diticilmente e atingido; em geral, todas as desigualdades stio 
possiveis como, por exemplo, r (SI) > < s (S2); s (S2) > < t (S2); t (S2) > < v (SI), etc se 
6 desvalorizado ou superestimado os servigos prestados. 

A gratidgo, o reconhecirnento, o sucesso, a autoridade moral podem ser 
consideradas composig6es logicas de valores. Mas quando se trata, niio da rela@o entre 
dois sujeitos mas entre um sujeito e uma coletividade B ou X, ja ngo e mais uma 
composigiio aditiva, mas sim, trata-se de urna associaqao. Isto e, esta associa@o de 
interagaes (onde cada uma ja esta submetida a regulaq6es e n8o a operafles reversiveis), 
constitui um sistema de conjunto do tip0 totalidades estatisticas, ou seja, o todo nfio e a 
soma algebrica das relagees isoladas, mas simples compost0 provavel. 

0 que nos interessa e definir se os sistemas de regras e valores podem ser reduzidos 
a proposig6es. E, o que e uma proposi@o? E o ato de comunicqiio, portanto, as 
proposig6es podem ser trocadas em forma de didogo interior ou entre viuios sujeitos 
distintos, pouco importa. 0 problem esta em detenninar em que consiste esta troca e 
quais siio as opera@es envolvidas nela. 

As trocas das proposig6es sup6e um sistema abstrato de avaliqbes reciprocas, de 
defini@es e de normas. Esta troca t a m b h  constitui um agrupamento de operagties e 60 



as conse~aqdes obrigadas proprias a tal agrupamento que impdem a logica das 
proposiq6es suas regras hndamentais de agrupamento. 

Esta claro.  ort tan to. aue uma troca de ideias (onde estgo inseridos os valores), isto , . . , ~ 

e, de proposiq6es obedece, do ponto de vista de sua forma exterior, aos esquemas de 
trocas em geral. Mas, no caso particular das proposiqdes, os valores reais r e s e os 
valores virtuais t e v, resultantes das trocas entre dois sujeitos SI e S2, tomam a seguinte 
significaqZo: r (S1) exprimira o fato de que S1 enuncia uma proposiq&o, isto e, comunica 
urn julgamento a S2 ; s (S2) marcara em troca o acordo (ou desacordo) de S2, isto e, a 
validade atual que ele atribui a proposiqgo de S1; t (S2) traduziri, por outro lado, a 
maneira pela qual S2 conservara (ou ngo) seu acordo ou seu desacordo, isto e, esta 
validade atualmente reconhecida ou negada por ele. v (SI) enfh 8, mas desta vez do 
ponto de vista de SI, a validade htura da proposiqgo enunciada em r (S,) e reconhecida 
(ou negada) em s (S2). Tem-se entio que, r (S1) + s (S2) 3 t (S2) v (SI), etc. 

Portanto, em uma troca de ideias entre sujeitos pode-se tirar duas conclus6es: uma, 
e determinar as condiq6es de equilibrio desta troca (caracteristicas do estado no qual os 
sujeitos estZo de acordo ou satisfeitos) e, a outra, e que as condiqdes de equilibrio desta 
troca social implicam precisamente em um agrupamento de proposiqdes. Ou seja, uma 
troca de proposi@es, enquanto conduta social, comporta suas proprias leis de 
equilibrio, uma logica coincidindo com a logica que usam os sujeitos para agrupar suas 
operaqdes formais. 

Para que ocorra o equilibrio das trocas, e precis0 satisfazer trts condiq6es: 
1. S1 e S2 tem que ter uma escala comum de valores intelectuais, expressos atraves 

de simbolos comuns univocos. 
2. Igualdade geral dos valores em jog0 (acordo sobre os valores reais) 
3. AtualiiqZo possivel em todo o tempo dos valores virtuais, isto e, ter a 

possibilidade de retomar sem cessar as validades reconhecidas anteriormente, ou seja, 
isto implica na reciprocidade. 

Assim, o equilibrio das trocas comporta um sisterna de normas e, estas normas 
constituem agrupamentos que coincidem corn os da Mgica, apesar de nZo adrnitirem essa 
logica em seu ponto de partida. 

Ou seja, a troca das proposiqdes constitui uma logica pois acarreta o agrupamento 
de proposiq6es trocadas. Assim, existira um agrupamento proprio para cada sujeito, em 
hnqZo de suas trocas corn o outro, e um agrupamento geral devido is correspondtncias, 
as reciprocidades ou i s  complementaridades de seus agrupamentos solidhios. 

Como pode ser visto, a troca entre sujeitos constitui uma logica, que converge com 
a logica das proposiqdes individuais. 

Em resumo, as hnq6es do sujeito individual e as hnq6es do coletivo chamam-se 
m a s  is outras para chegar ao equilibrio logico. Logo, o agrupamento e um sistema de 
substituiqdes possiveis, seja no que se refere ao pensamento individual (operaqdes da 
intelighcia), seja de um sujeito corn outro (cooperaqio social compreendida como um 
sistema de woperaq6es). 

Estas duas formas constituem ao mesmo tempo uma logica coletiva e individual, 
que caracteriza a forma de equilibrio comum tanto as aqdes sociais quanto is 
individualizadas. E esse equilibrio que axiomatiza a logica formal. 

4.3.1.1.2 A operatoriedade dos valores coletivos 

Como ja foi dito anteriormente, o fator social envolve um sistema de obrigaqdes 
(regras), de trocas (valores) e de simbolos convencionais que servem de expressio as 



regras e aos valores (sinais) [PIA 731. 0 que nos interessa aqui s5ro os valores sociais, ou 
seja, definir se estes podem ser agrupados operatoriamente. Para isso, e preciso definir o 
que e uma escala de valores. 

Em primeiro lugar, pode-se atirmar que toda sociedade possui um nhe ro  maior ou 
menor de escala de valores. Estes podem ser variaveis ou mais ou menos duraveis, 
heterogheos uns aos outros ou s u d v e i s  de conduzir a uma e s w e  de dm@ mtklki. 

Assim, para cada sujeito, segundo o objetivo ao qual ele quer chegar e os meios 
que ele emprega para chegar 1& todos os objetos e todos os sujeitos que o interessam, 
assii como todas as W s ,  trabalhos e todos os "servi~s" atual ou virtuahate 
prestados por eles, s5ro s u d v e i s  de serem avaliados e comparados segundo algumas 
rela@es de valores, relams que constituem uma "escala" [PIA 731. 

Do ponto de vista formal, podese representar uma escala de valores por um 
sistema de r e w s  assimktrica, como pode ser visto na figura 18. 

FIGURA 18 - Escala de valores em forma de r e l w s  assimktricas 

Sejam A, B, C, ... etc, uma sucess5ro de termos de valor crescente. 0 + aA = "A 
tem mais valor que 0"; A + a'B = 'Ti tem mais valor que A", e as duas opera@es 
seguintes: 

1. Adi@ de valores: +a + +a' = +b (ou a + a'= b); b + b'= c, etc. 
2. SubtrMo de valores: b - a' = a; c - b' = b, etc. 
Uma escala de valores tamW pode se apresentar em forma de bo re .  Ou seja, 

existe um valor B1 (finalidade) a qua1 conduzem vhios meios diferentes Al, A2 ou A3, 
como pode ser visto na figura 19. 

B 1 

A A  
FIGURA 19 - Escala de valores hierhquicos 

0 mesmo sujeito pode conhecer simultaneamente 6 i a s  escalas, segundo seus 
planos de atividade, estabelecendo hierarquias mais ou menos estaveis entre os fins de 
cada uma delas. 

Esta abordagem esli baseada unicamente na escala de valores do t i p  apresentado 
na figura 18, por uma quest50 de simplicidade para analisar as openq6es oferecidas pelas 



ferramentas computacionais em relaqgo aos valores dos sujeitos envolvidos em uma 
interaqio atraves destas. 

Toda agBo ou reaqgo de um sujeito para outro marca um crescimento de valores 
(satisfaqgo), uma diminuiqio dos mesmos (prejuizo), ou uma. diferenga nula. Cada aqio 
provocara uma agio de volta que pode ser de duas formas [PIA 731: 

1. a950 material (valor atual; transfergncia de objetos em troca de serviqo prestado) 
e, 

2. aggo virtual (aprovagio ou censura, perseverar ou convite a cessar, promessa, 
valores virtuais). 

A existhcia de valores se traduz numa valorizaqgo reciproca das aq6es ou 
"servigos", sejam estes positives ou negativos. 

Se um sujeito x presta sewiqo ax', podem ocorrer t r b  possibiiidades: 
1. x' prestara sewigo em troca de x; 
2. x' ngo prestara serviqo mas se contenta em valorizar x; 
3. x' nso prestara serviqo nenhum a x, nem o valoriza. 
Em cada urn destes casos houve troca de valores, veremos, portanto, como 

exprimir esses valores em forma de esquemas logisticos. 
Seja: 
rx = agio de x sobre x' 
sx' = satisfaqgo de x' produzida pela a g o  rx 
tx' = divida de x' resultante da satisfaggo sx' 
vx = valorizagiio de x por x' 
= : equivalhcia qualitativa 
Em caso de equivalhcia simples, tem-se a seguinte equagio logica: 

(rx = sx') + (sx' = tx') + (tx' = vx) = (vx = rx), por hipotese o sujeito x e 
valorizado por x' proporcionalmente ao sewiqo que lhe foi prestado 

Essa equaqio e uma correspondencia de serie ou "similitude qualitativa", baseada 
na multiplicaqio de regras assimetricas. 

Alem da equival6ncia geral, pode-se ter uma sene de outras combinaq6es, como, 
por exemplo: 

Se rx > sx', tem-se: 
(rx > sx') + (sx'= tx') + (tx'= vx) = (rx > vx) 

Isto significa que x trabalha com prejuizo e que tem insucesso ou fkacasso com sua 
agio social. 

Se rx < sx', tern-se: 
(rx < sx') + (sx' = tx') + (tx'= vx) = (rx < vx) 

Neste caso, hi beneficio para x, cujo trabalho facil e coroado de sucesso superior a 
seu esforqo. Portanto, este e estimulado a perseverar no caminho que escoiheu. 

a Se rx' > tx' enquanto rx = sx' e tx' = vx 
(rx=sx')+(sx'>tx')+(tx'=vx)=(rx>vx) 
0 sujeito x trabalha com prejuizo mas desta vez porque x' MO quer reconhecer sua 

satisfaggo sx'. 
Se sx' < tx' enquanto rx = sx'e tx'= vx 

(m = sx') + (sx' < tx') + (txl= vx) = ( rx < vx) 
Neste caso, hi superavaliaqiio de x por x'. 
Da mesma fonna que na logica qualitativa geral existe a relag50 inversa de extensiio 

(quantidade) e de compreenao (valor) dos conceitos, no plano dos valores tambem 
existe essa relaqio inversa entre o valor e a quantidade. Neste caso, quanto maior o 



numero de meios, menos sio 0s valores que eles t8m (emprego de um desvaloriza os 
outros) e menor quantidade de meios implica em ter mais valor. 

Estendendo este raciocinio, como ficariam as trocas de valores nio mais entre dois 
sujeitos individuais mas entre sociedades inteiras (sujeitos coletivos)? 

Supondo que existam dois sujeitos (x, x') numa troca e que haja beneficio 
reciproco, entio, pode-se dizer que: vx > rx e vx' > sx'. Assim, tem-se: 

1 .  (rx < sx') + (sx' = tx') + (tx' = vx) = (rx < vx) 
2. (nr' < sx) + (sx = tx) + (tx = vx') = (rx' < vx') 
Estas duas equaqdes refletem uma relaqjio de dupla valorizaqjio que constitui o que 

se pode chamar de "simpatia" entre x e x'. Ou seja, tudo o que um faz satisfaz o outro e 
vice-versa. Da mesma forma, "antipatia" vem a ser a desvalorizaqio reciproca. 

A valorizaqlio reciproca existe quando a escala de valores entre os sujeitos e a 
mesma, isto e, se di i  quando estes estio de acordo, tem os mesmos gostos, etc... 

Esta ideia n50 e so aplicada a uma trow interindividual, ela t a m b b  e uma condiqjio 
de existhcia para toda uma coletividade, ou seja, esta mesma ideia pode ser utiliiada 
para dois sujeitos coletivos. 

Toda escala de valores corresponde a uma coletividade de co-valorizacio 
constituida pel0 conjunto de sujeitos co-permutadores segundo esta escala. Chama-se de 
classe de co-valorizantes a todo coniunto de suieitos que troca seus valores semndo uma - 
escala em comum. Isto e, por exemplo, a classe A e formada dos sujeitos x, x' e x", que 
admitem a mesma escala de valores. Assim, levamos em conta nio tnais a troca somente 
entre dois sujeitos mas, neste caso, entre todos os que fazem parte da classe A. Logo, a 
soma algebrica das trocas e vA = vx + vx' + vx". 

Portanto nesta coletividade pode existir beneficio reciproco se esta for esthvel 
(vA > rA), desvalorizaqio reciproca se a coletividade nio for viavel (vA < rA), ou ainda, 
pode existir urn equilibrio exato vA = rA. 

Para que uma coletividade se conserve e precis0 que apresente, no minimo, uma 
escala comum de valores e que as trocas atinjam beneficios reciprows ou o equilibrio. 

Uma escala de valores nada mais e do que a comparaqjio ou a seriaqio das 
satisfaqdes ja obtidas ou a serem obtidas. 

Mas, como assegurar a conservaqio dos valores? 
Atravb de um sistema de operaqdes designando, de forma duradoura, algurnas 

rela~des e condiqdes de equival3ncia aos valores presentes. As normas sjio estas 
operaqdes de ordem formal e, os valores d o  0s conteudos destas formas. Por exemplo, 
um valor normative sera o valor resultante da aplicaqio de uma norma, enquanto esta e a 
regra ou obrigaqio propriamente dita. 

Como pode ser visto, devem existir operaqdes que coordenem os meios e os fins, as 
a@es e as satisfaqdes. Estas operaqBes se referem a coordena@o das avdes em rela@o 
aos valores e elas constituem urn sistema de correspondbcias ou reciprocidades, isto e, 
estamos nos referindo aos procedimentos necesshios corn fins especifiws (regras). 



4.3.2 Modelos gerais de interaqiio de urn sujeito coletivo corn 
ferramentas computacionais de uso cooperativo 

Baseando-se nos conceitos apresentados sobre a estmtura tanto do sujeito coletivo 
quanto dos ambientes cooperativos, e preciso construir os modelos mais gerais de 
interagilo dos sujeitos que trabalham de forma coletiva corn uma ferramenta 
wmputacional cooperativa qualquer. A partir disso, e possivel caracterizar 
operatoriamente as ferramentas computacionais cooperativas. 

Existem vhrias formas atraves das quais os quatro tipos de operaqBes descritas 
em 3.4 siio executadas ~ e l o  suieito coletivo em intera~ilo com um ambiente 
wmputacional cooperativo. Mas, neste caso, tudo ira depender das caractensticas das 
ferramentas em auestiio, como descrito em 4.2.1, se ela e centrdiada ou distribuida, se 
permite tanto a representagilo individual quanto coletiva, ou somente a coletiva, se os 
sujeitos se comunicam de forma sincrona ou assincrona, entre outros. Isto e, existem 
inurneras variaveis que iduenciam a rediqi io  pratica do modelo interativo. Neste 
trabalho, apresentaremos o modelo de um sujeito coletivo com trC tipos de processos 
interativos, produzindo, assim, trBs modelos simples de interagilo. 

Em primeiro lugar, e mostrado o modelo mais simples, que e uma ferramenta 
centralizada, utiliida, de forma. cooperativa por vhrios usuhrios (sujeito coletivo), na 
qual eles fazem uma representagio coletiva de suas imagens mentais atraves da 
linguagem suportada pela ferramenta. Este modelo e mostrado na figura 20 

A estrutura afetiva, cognitiva e simbolica de cada sujeito (S) pode executar operaq8es 
sobre os valores, objetos e linguagem de acordo com as respectivas regras sobre a 
ferramenta computacional centralizada (FC). Isto e representado de forma 
cooperativa (RC) atraves da l i a g e m  suportada pela ferramenta (LC). Assim, o 
sujeito (individual e/ou coletivo) pode executar as operagBes (logicas elou 
infralogicas) sobre o ambiente (CDFICIF). Tambem este pode manipular a 
representaqiio computacional de forma direta e/ou indireta (MDRMIR) atraves das 
operagBes logicas elou infralogicas. 



FIGURA 20- Modelo geral 1 de interaqb entre urn sujeito wletivo x ambiente 
wmputacional woperativo centdhdo 

onde: &: %: mjeitcb; FC: fmamenta c o ~ d  ' " .la; T: tek teclado, etc... (canal 
de comunica@o mjeito-fkmenta); RC: qnwdaq& coletiva; LF liaguagem coletiva; CDF/CIF: 
wntrole M i d r e t o  sobre a ferramema, MD- manipla& diretalindkta sobre a 
~ ~ @ o c o l e t i v a  

0 segundo tip0 de modelo interativo e mostrado na figura 21. 

Neste caso, a ferramenta wmputacional e distribuida (FD), isto e, cada sujeito 
(S) pode acessar o ambiente de forma separada. Atraves da linguagem 
wmputacional (LC) 0s sujeitos operam sobre valores, objetos dou linguagem de 
forma wletiva PC). As opaa@ies logicas dou bhl6gic8s sHo arecutadas 
sobre a ferramenta (CDF/CKF). A RC pode ser manipulada pelos sujeitos 
(MDR/MIR) de forma direta elou indireta, utilizando as op-s do ambiente. 



FIGURA 21 - Modelo geral2 de &era$& entre um sujeito coletivo x ambiente 
computational cooperative distribuido 

on&: S,: mjeito,; S,,: sujeito.; FD: fefiamenta comptaciioaal dis&ihdda; T Ma, WlaQ, &...(canal de 
wmunica@o s u j e i t o - w ) ;  RC: qmse&@a cooperativa; LC: mrn 
CDFICIF: controle dkkdiidimo sobre a fe.rramenta; MDWMIR: manipla& direta/hdk& sobre a 
representa@ocoletiva. 

0 b o  modelo e mostrado na figura 22 e pode ser inteqmtado da seguinte 
forma: 

E uma ferramenta wmputacional distribuida o), onde cada sujeito (S) interage 
atraves de uma ~ C B  linguagem suportada pel0 ambiente (LC). Primeiro, cada 
sujeito opera de forma individual e, depois, woperativamente (RC), refletindo as 
"representa@es individuais" (XU). As oper@s logicas e/ou inhlogicas podem 
ser exewtadas pela ferramenta (CDWCIF). Aqui podem ser observadas tantas 
represmta@~es individuais quanto for o nhe ro  de sujeitos individuais que fazern 
parte do ambiente. Tanto a RI quanto a RC podem ser manipuladas de forma 
direta e/ou indireta WRh4IR). 

Como pode ser observado, foi necesshrio int- os concQtos e d&@es 
apresentados ate entio, com os modelos de inter*, a fim de utilizh-10s wmo base para 
a W s e  logiw-operatoria de fmamentas computacionais de uso woperativo. 

Estes S&J alguns dos modelos de inter* que foram identiiicados e estudados. 
Neles seni baseada a adise das dihentes tki-mentas de manipula@o da 
coletiva apresentada no capitulo 6. 



FIGURA 22 - Modelo geral3 de inter* entre um sujeito coletivo x ambiente 
computational cooperative distribuido 

onde: &: sujeitol; %: sujeih; FD: fenamenta amptacional d i s t r i i a  T: teh, teclado, etc... (canal de 
commica@o suj&femmenta); MI: qmeni@b individual do qieits; RL: np=mWh 
individual do sujeih; RC: coletiva; LC: linguagem annphcional, CDFICDI: controle 
diretdindireto da fenamenta; MDIUMIR: mani@@o dkta!hdheta da qmenb@o inmvldual 

. . 
elou 

coletiva. 

0 proximo passo 6 apliw estes modelos para realizar a d s e  operatoria das 
fmamentas computacionais cooperativas. 

5 Anhlise operatdria de ferramentas computacionais de 
uso individual 

5.1 Editor Grafico Paintbrush 

5.1.1 Descri@o do ambiente 

0 tip de ambiente que propicia a representa@o do sujeito atravb de figuras, sio 
0s d i o m  grPfcos. 

Segundo a nossa interpreta*, quando um sujeito desenvolve uma atividade em 
urn editor grhlico, ele esth trabalhando sobre o e spw representative, compondo uma 



figura total atraves de suas partes, relacionando estas partes com outras e com um todo 
(desenho cornpleto). 

0 editor grifico e visto como urna ferramenta computational, onde o sujeito tem 
disponivel urna sene de caixas de ferramentas e comandos pre-definidos para 
desenvolver a sua atividade. A imagem grafica e vista como um objeto total que o 
individuo cria a partir de suas partes, de seus elementos, na tela do desenho. 

Neste estudo interessa, basicamente, a forma como o sujeito representa as suas 
ideias graficamente, atraves do editor grifico. Assim, os editores griiicos podem ser 
vistos como espagos grificos onde sera desenvolvida uma imagem grifica. Estes 
constituem um "modo diferente" de representagio espacial e, o espago g r s c o  e uma das 
formas de espaqo representativo. 

A seguir e apresentado o aplicativo Painbrush do Windows 3.1, que e urn ambiente 
de editoraqiio de figuras. 

Corno se trata de urn editor grifico, daremos Enfase as operagks infi-alogicas 
suportadas pela propria ferramenta e pela interagio desta com o sujeito. 

0 Paintbrush possibiita a criagio de desenhos simples ou sofisticados, utilizando os 
botBes do mouse e as instrugBes e ti~nqces pre-definidas. 0 Paintbrush contsm: 

1) urna caixa de ferramentas, que c o n t b  as ferramentas utilizadas para a cn@o 
do desenho. Estas permitem que o individuo desenhe, preencha, pinte, apague, 
digite texto e selecione itens dentro da hrea de desenho; 
2) urna hrea de desenho, onde sio criados os desenhos; 
3) urna caixa de espessura da linha, que indica as espessuras de S i a  disponiveis a 
serem usadas e, 
4) uma palheta de cores que contem as cores e padrBes disponiveis para as 
ferramentas de desenho e para o hndo desta mesma irea. 
5 )  menus do aplicativo. 
A interface do editor grifico e mostrada na figura 23. 
De acordo com o ambiente de intera~io no qual o sujeito deseja trabalhar (com o 

sistema ou com a imagem grifica), slio eniuadradas as dif&entes o&gdes que podem 
ser executadas pelo programs, seguindo os niveis de interagio acima definidos. - - 

Somente nesta seggo serlio descritas todas as operaqces diretas elou indiietas tanto 
do controle do sistema quanto de manipulagio de representagbes. Nas proximas andises 
das ferramentas serio abordadas estas operagaes de forma menos detalhada. 
A tabela 1 referente a estas operagaes encontra-se na sqgo 3.4. 

5.1.1.1 Operaqiies do menu em relagiio ao ambiente de interaq%o 

5.1.1.1.1 Controle direto do sistema 

1) MODIFICAR 0 FORMAT0 DAS JANELAS DA INTERFACE: o sujeito 
modifica o formato das janelas do ambiente, utilizando o mouse. Portanto, ele estara 
executando urna a g o  direta no sistema, afetando-o. 

2) VISUALIZAR: 
- POSICAO DO CURSOR: mostra a posigio em que se encontra o cursor. Essa 

escolha dependera da a g o  do usuiuio. 



- ATRIBUTOS DA FIGURA: larguralaltura - unidades: cm, pol, cores: 
pretoibranco/colorido. 0 sujeito e quem escolhe o tamanho da figura que sera 
desenvolvida. 

- FORMAS DO PINCEL: definigfio da' forma do pincel, ex: , - , I , , \ . 0 
usuirio altera o ambiente, modificando o formato do pincel, de acordo com a sua 
escolha. 

- EDITAR CORES: o usuirio cria suas cores personalizadas. Todas as cores e 
padrBes do Painbrush sfio feitos variando a quantidade de cada um das cores @as 
(vermelho, verde, azul) presentes na cor. 

4) VISUALIZAR: 
- FIGURA: apresenta@'o de toda a atividade desenvolvida na Area de desenho, 

desaparecendo a janela de interface do aplicativo. 

5.1.1.1.2 Controle indireto do sistema 

1) ARQUIVO 
- ABRIR: abrir um novo arquivo: e precis0 ir no menu arquivo, selecionar o 

comando de abrir e digitar (escolher) o nome arquivo que o usuiirio deseja trabalhar. 
- SALVAR: salvar um arquivo corrente. 0 usuirio executa o comando de salvar o 

desenho mas se trata de uma opera920 indireta pois quem guarda o arquivo e o proprio 
sistema, e nio o usuirio. 

- SALVAR COMO: definir o tipo de arquivo (ex: PCX, BMP, PAL, etc). 0 sujeito 
faz a escolha do tip0 de arquivo que se deseja salvar, mas e o ambiente quem executa 
este comando, afetando o sistema. 

- CONFIGURAR PAGINA: o sujeito d e h e  as medidas da pagina, tipo: cabeplho, 
rodape, margens da pagina e o sistema e quem faz a configuragkio da pagina de acordo 
corn a escolha do usuirio. 

- LMPRIMIR: o usuirio seleciona as diversas opqBes de impresskio, ficando corn o 
ambiente a tarefa de imprimir o arquivo. 

- CONFIGURAR IMPRESSAO: o sujeito e quem da a ordem de alterar a 
impressora e as opg6es de impressfio, mas o ambiente e quem executa este comando. 

- SAR: o usuirio ordena o sistema a finalizar o aplicativo. 

2) OPCOES: 
- CARREGAR CORES: o ambiente carrega a paleta delinida pelo usuirio corn 

extenskio . PAL. 
- SALVAR CORES: o sistema salva os arquivos tipo .PAL. 



FIGURA 23 - Interface do Editor GrAfico Paintbrush 

5.1.1.1.3 ManipulaHo direta sobre o desenho 

Para a manipula@o direta sobre o desenho & utilizadas basicamente: 
a caixa de fmamentas do editor para a cria* do desenho 
a hea de desenho 
a caixa de espessura da linha e, 
a paleta de cores. 

Trabalhando com a caixa de fmamentas do Paintbrush. o u d r i o  pode usar: 
1) a ires de corte (tesoura) regular ou irregular para &car umabarte do desenho 

ou todo ele e. a ~artir dai fazer um simples deslocamento da bea selecionada 
pressionando o botgo do mouse; 

2) utilizar o spray para desenvolver um desenho; 
3) usar text0 nos desenhos; 
4) as borrachas para apagar o desenho; 
5) o rolo de pintura; 
6) o pincel e, 
7) as demais ferramentas. 
Selecionando uma fenamenta, o u&o executa uma a@o sobre a hea de 

desenho, alterando a imagem. 

5.1.1.1.4 Manipulaflo indireta sobre o desenho 

A seguir d o  apresentados os menus que correspondem a &pul@o in* 
sobre o desenho realizada pelo u&o em interaqgo corn o editor grbtico. 



Trabalhando com a caixa de ferramentas do Paintbrush, o usuiuio pode utilizar a 
irea de corte (tesoura) regular ou irregular para marcar uma parte do desenho ou todo 
ele. A partir dai ele pode: 

- fazer um simples deslocamento da hrea de corte na dirq8o do mouse (MDD) ou 
- ativar o menu EDITAR, VISUALIZAR ou MODIFICAR (MID). 

1) EDITAR 
- RECORTAR: depois que foi selecionada a Area de corte, o usuiuio ativa o 

comando de recorte para apagar a irea marcada. 
- COPIAR: copia a irea marcada. Quem copia e o sistema. 
- COLAR: cola a area marcada 
- COPIAR PARA: salva irea de corte como um arquivo 
- COLAR DE: recupera uma hrea de corte anteriormente gravada em um arquivo e 

a coloca na Area de desenho 
- VOLTAR: desfaz a tiltima opera980 rediada; apaga a parte do desenho criada 

desde a seleqio da ferramenta que esta sendo utilizada no momento. Tambem pode ser 
usada a tecla BACKSPACE. 

Este comando ou tecla podem ser utiliuados ate que seja executada uma das 
seguintes aq6es: 

seleqgo de uma ferramenta; 
utilizar a barra de rolagem; 
alternar para um outro aplicativo; 
rediiensionar a janela 

2) VISUALIZAR: 
- MAIS ZOOM: amplia uma parte do desenho (definido pela irea de corte) 

possibilitando que sejam feitas alteraq6es ponto a ponto (pixel) 
- MENOS ZOOM: depois de serem feitas as altera~ces a partir do comando 

anterior, este traz o desenho para o seu formato normal 

3) MODIFICAR 
0 Paintbrush possui diversas funqces que permitem, atraves deste menu: 
- ROTACAO VERTICAL: rota980 vertical da irea de corte defi~da, de cima 

para baixo. 
- ROTACAO HORIZONTAL: rota980 horizontal da irea de corte definida, de 

um lado para outro. 
- INVERTER CORES: inverte as cores da irea de corte defi~da.  Por exemplo, em 

urn desenho preto e branw, a cor preta se transforma em branca e a branca se transforma 
em preta. 

- REDUZIR + AMPLIAR: apos definir a irea de corte pode-se utilizar este 
comando para alterar as dimensBes da irea de corte, ou seja, redudndo ou ampliando a 
mesma. 

- INCLINAR: inclina uma irea de corte de f i~da  no hgulo que for detenninado 
- LIMPAR: irea original e apagada apos redug80 ou ampliagZo da irea de corte 

4) OPCOES: 
- OMITIR FORMATO DA FIGURA: quando o Painbrush copia um desenho para 

a h e a  de Transferhcia, ele copia em viuios formatos para assegurar que o outro 



apticativo seja capaz de exibir o desenho. Este wmando serve para limitar o formato da 
figura que xdi copiada para a Qea de trausferihcia. 

Depois de dehidos os diversos comandos do editor @co de acordo wm os 
ambientes de intem$b, e precis0 destacar exclusivamente as a@es executadas pelo 
sujeito em rel* a atividade proposta. Isso porque o interesse desta abordagem e 
analisar as operap% realizadas pelo u d o  no eqmp g r a m  e nSlo no que se refere a 
manipula@o e controle do sistema. Mas e preciso identificar essa diferenv para situar o 
leitor no context0 e justificar os aspectos a serem analisados. 

5.1.2 Analise lbgico-operathria do editor gdfico Painbrash 

A ~ $ 0  anterior apresentou as diferentes opem$es do editor g&iw em rela@o ao 
controle dou manipula@o do sistema e da representaggo respectivamente. A partir dai, 
analisaremos as operac#es Malogicas da fkmmenta computational. 

Atraves das hipoteses que siio levantadas a respeito do comportamento do sujeito 
em rela@o iis operagies hl+alogicas, e possivel construir o modelo wmpleto de 
inteqib do sujeito com um editor g&ico, mostrado na figura 24. 

cornputador objeto 

FIGURA 24 - Mode10 de intem$o sujeito x editor g r a w  

on&: SU: sujeito ususrio; EG: editor grsfico; T: tela, teclado, etc ... (cmal & comuuica@o sujeito- 
ferramenta); IGP: imagem g1&6m-pWca: individual; CDS: controle direto do sistema; 
CIS: wntrole indireto & sistema; MDR: mani@@o direta sobre a repmenti@% (desenho) e, MIR: 
manipuh& indireta sobre a qmenta@o. 

A imagem grhfica em forma de figuras (IGP) e a representq& simbolica da 
imagem mental (RIM) do sujeito. Ou seja, e o modelo de "algo" que o sujeito 
represents no computador, expressando-o em forma de "desenho" (no caso do editor 
&co). Para representar a IGP no wmputador, o usuiirio utiliza a sua propria 
linguagem gkftco-plMca (LGP). 

Segundo Piaget [PIA 711, niro e a representag& mental do objeto que 6 desenhada, 
mas este evidencia o tipo de estrutura@o simbolica do sujeito num dado momento. A 
reprewntqib mental do objeto, ao ser traduzida para a linguagem @ca do desenho, ja 
~o e a mesma, isto e, somente e um modelo. Neste cam, nos referimos ao modelo 



cornputacional que o sujeito constroi em um sistema de representagio que nio 6 nem o 
desenho e nem a escrita, mas um tip0 de sistema de representaqio cornputacional. 

Como foi descrito, para que o sujeito interaja com um ambiente computadorizado 
ele precisa organizar esta nova realidade, entender o fhcionamento da miiquina, do 
software a ser utiluado. Para isso tem que ter um modelo mental do hncionamento do 
mesmo, construir os seus proprios conceitos em relaqio ao programa (ou ao 
computador) para poder opera-lo, manipula-lo e, para isso, utiliza as estruturas logicas e 
infralogicas do seu pensamento. 

Para analisar as operaqbes infralogicas que o sujeito reaha em interagio com o 
editor grAfico, a leitura do modelo (apresentado na figura 10) foi feita em cima de dois 
t i p s  de situagdes: 

1. na primeira, o sujeito produz uma imagem grhfica que lhe e proposta no editor 
grhfico e, as operaqdes infralogicas sSlo analisadas atravb da seqiihcia de comandos 
executada por ele e, 

2. na segunda situagio, e preparada a experiencia no editor e proposto um desafio 
ao sujeito. As aqbes realizadas por ele para resolver o problems, sio analisadas do ponto 
de vista da infralogica. 

5.1.2.1 As operaqijes infralogicas mais elementares e o continuo 

As operaqdes infralogicas utilizadas pelo sujeito para o desenvolvimento de um 
desenho no editor grAfico, s2o apresentadas em forma de situaqdes hipotc3icas para 
servirem como exemplificagdes e, a partir dai introduzir as rela@es topologicas que 
constituem a representagio espacial caracteristico desse nivel. 

Na manipulaqio direta sobre um desenho, o usuirio pode utiluar a caixa de 
ferramentas do Paintbrush para desenvolv6-lo.. Neste exemplo se utilizam situagbes do 
tipo 1: 

Se pede ao usuirio que desenhe uma casa ao lado de uma h o r e .  A primeira 
aq20 que ele faz e ativar alguma das opgbes da caixa de ferramentas. 0 quadrado 
pode ser utiluado para fazer a parte de baixo da casa e a r i a  pode ser usada para 
fazer o trihgulo colocado em cima do quadrado como telhado da casa. Estes dois 
elementos, para constituirem um objeto total, devem obedecer a uma das opera@es 
mais elementares do espaqo que e a opera@o de ordem. Por exemplo, quando n k  
existe esta relaggo ha inverao das relagbes de esquerda e direita, acima e abaixo, 
fkente e tras. Alem disso, se o sujeito quer que a h o r e  seja vizinha da casa, tera 
que desenhar estes objetos parciais colocados um ao lado do outro e, para isso, 
necessita ter bem clara a operagiio de vizinhan~a. Por exemplo: estes elementos 
desenhados tSm que sw vidnbos urn do outro, ao inves de dispersados nos dois 
cantos da irea de edig20. 

No caso da utilizagio do Paintbrush, para um usubio criar um desenho, ele 
precisa executar as seguintes ag6es computacionais parciais, que nio precisam estar 
em uma ordem determinada, mas todas estas opera~bes devem ser executadas: 
1) seleq.20 de uma cor de hndo; 2) sele@o de uma cor para o prirneiro plano; 3) 
selegio de uma largura para o desenho; 4) criagio do desenho; 5) edi@o do 
desenho. 
0 procedimento para digitagio de um texto em uma imagem grAfica envolve as 

seguintes etapas, que tam& n&o necessitam estar numa ordem determinada: 



1) seleqfio da cor de primeiro plano que sera utilizada para o texto; 2) seleqfio da 
ferramenta "Texto" a partir da Caixa de Ferramentas; 3) escolha da fonte que sera 
utilizada; 4) escolha do tamanho em pontos da fonte; 5) digitaqfio e 
posicionamento do texto; 6) ediqfio do texto. 
Estes dois ultimos tipos de situaq6es siio uma seqiisncia de operaq6es que devem 
ser coordenadas pel0 sujeito e, elas podem ser consideradas como geradoras de 
objetos parciais. Assim, estas silo constituidas de operaq6es infralogicas ja que 
comp6em um objeto total; no primeiro caso, a criaqfio da imagem @ca e no 
segundo, a digitaqfio de urn texto na Area de desenho. 

Na situaqio do tip0 2, prepara-se uma experisncia no editor. Esta se refere a 
montagem da figura de uma pessoa a partir de suas partes que se encontram 
espalhadas pela tela de ediqfio , Ou seja, o rosto, os olhos, nariz, boca, corpo, 
brqos e pemas de uma pessoa s80 colocados nos quatro cantos da tela. Pede-se ao 
sujeito para montar a figura atraves dos comandos de manipula@o sobre o 
desenho. 
0 sujeito, entfio, precisa ativar a caixa de ferramentas e iniciar a sua atividade. Para 
isso, deve existir a relagio de envolvimento que e acentuada quando se trata de 
figuras mais simples. 0 usuirio entio, utiliza os comandos de manipulaqfio direta 
sobre o desenho para montar a figura proposta. Marca atraves da Area de recorte a 
parte que deseja deslocar e, atraves do mouse arrasta a mesma ate a posiqfio 
desejada. 0 sujeito tambem pode utilizar os comandos de manipulaqiio indireta 
sobre o desenho, copiando e colando os objetos parciais da figura ate montar o 
desenho que e o objeto total. 
Alem disso deve existir uma relagPo de continuidade, que e uma liga@o 
continua dos elementos envolvidos no desenho (linhas, superficies, etc), em 
oposiqfio a justaposiqio dos mesmos (rela60 de descontinuidade). 

Outro exemplo: um sujeito desenvolveu um desenho compost0 de vhrias figuras, 
e se pede a ele que separe todas elas atraves dos comandos do editor. Se este 
utilizar a Area de corte para marcar uma figura e logo deslocar cada uma delas, ele 
estara utiliando a operag50 de separa~io  que intervem na medida em que os 
elementos desenhados sfio distinguidos uns dos outros, ou seja, o sujeito deve 
fomecer um meio para distingui-10s. 

5.1.2.2 As opera~6es infral6gicas formadoras das relaq6es topologicas 

Estas operaq6es do editor grhflco s80 analisadas no nivel da manipulaqfio direta e 
indireta sobre o desenho. Como se trata das relaqaes topologicas, e dada Mase a 
quantificaqfio intensiva, isto e, relacionar a parte (elemento parcial) corn o todo (objeto 
total), mas nio a parte com a parte. Por essa r d o  o sujeito limita-se a trabalhar corn 
encaixes, ordens de sucessfio e correspondencias, ou seja, noq6es estas que nfio sup6em 
nenhuma quantificaqfio extensiva (relaqfio de parte com parte). 

Por exemplo: 
0 sujeito fez uma figura qualquer e se pede a ele para separar somente uma 

determinada Area do mesmo. Para isso ele pode selecionar a Area de corte para 
marcar a parte que deseja separar do resto do desenho e mastar a mesma corn o 
mouse. Assim, o sujeito estara trabalhando diretamente sobre o desenho (MDD). 
Dependendo do nivel de conhecimento em que se encontra o sujeito, ele podera 
entrar no menu EDITAR, ativar o comando RECORTAR para apagar a h a  



marcada e COLAR em outra parte da tela. Assim ele estara utilizando comandos 
pre-definidos do editor (MID). 
No momento em que o usuirio desloca urna parte (objeto parcial: B') da sua figura 
(objeto total: C) fica com urna nova figura que e parte (B) da figura total. Assim, 
B + B' = C. Portanto, ele estara utiliiando a operacHo infralbgica de particPo e 
adit50 primitiva. 
Este tipo de operago e o equivalente, no dominio infi.alogico das vidnhangas, ao 
agrupamento dos encaixes das classes A, B, C . .. no dominio da logica. 
Da mesma forma que ele pode deslocar a parte (B') que foi separada, ele tambkm 
pode fazer a hngio inversa, associando-o novamente. 

0 comando VOLTAR (MID), do menu EDITAR, se ativado logo depois que 
for deslocado o objeto parcial do objeto total t a m b h  e uma forma de desfazer 
aquilo que foi feito, isto e, associa novamente B com B' formando C. Ou seja, neste 
tipo de operaggo computational vE-se urna opera@o reversivel de associa@o e 
dissociagio dos elementos. 

Prepara-se uma experiEncia no editor: desenha-se uma mesa redonda no meio da 
tela e 5 pessoas colocadas na parte superior da tela de edigio dispostas em uma 
fileira. Pede-se ao sujeito que coloque as pessoas em volta da mesa, utilizando as 
ferrarnentas do Paintbrush. Ele pode deslocar cada homenzinho u t i l i d o  a irea de 
recorte e arrastando com o mouse ate a posig80 desejada, agrupando todas as 
pessoas em volta da mesa (MDD). 

Uma outra forma de realizar esta operagio seria propor ao sujeito desenhar 
varias pessoas em volta de urna mesa. Desta forma, ele teria que utilizar a caixa de 
ferramentas (circulo ou elipse) para desenhar a mesa, e depois montar uma pessoa 
w m  as ferramentas do editor. Depois de desenhada a primeira figura, ele podera 
duplicar a mesma, sem necessidade de fazE-la novamente. Simplesmente utilizando 
os comandos de MID do editor. Assim, marcando a pessoa, o sujeito podera 
acessar o menu de EDICAO, COPIAR e COLAR essa figura, para depois coloci- 
la em volta da mesa. Essa e urna outra forma de analisar a operag80 infralogica de 
ordem ciclica, utiliiando as operag6es computacionais do editor grsco .  Cabe 
destacar que nio foi analisada a opera@o de duplicagio do objeto parcial, atraves 
dos comandos pre-dehidos. 

Da mesma forma o sujeito pode trabalhar corn urna seqiiencia linear. Neste 
caso, sugere-se que ele desenhe vbias figuras (vestido (v), casaco (c), bolsa (b), 
saia (s), calw (a)) e se pede que as alinhe numa sequsncia. Isto e, que as coloque 
numa certa ordem, no varal (vcbsa). Depois pedese ao sujeito que faqa a operaqgo 
contrhia, ou seja, faga a inverstio dessa sequEncia (asbcv). Assim, atraves do 
deslocamento das figuras, utilizando a irea de corte e arrastando os objetos do 
desenho com o mouse (MDD), o usuhio estara u t i l i d o  as relaqBes de vkinhanqa 
e separago. Ou seja, a coordenaqio crescente das q6es  que consistem em 
deslocar (transportar mentalmente) e recolocar os objetos, resultam na 
representqio da ordem, seja esta linear ou ciclica. 

Prepara-se urna tela ao sujeito onde ele precisa resolver um problem u t i l i i d o  
as operaq6es do editor. Sgo desenhadas vhias figuras divididas em dois p e d q s ,  
tip0 quebra-cabqas, dispostas em duas colunas. A l h  disso existem partes de 
figuras que nio mantEm relaqiio com nenhuma outra. Pede-se ao sujeito ligar essas 
wlunas relacionando as partes, mostrando quais os elementos que se ligam entre 
si, apagando as partes que nfio possuem correspondbcia com outras. Assim, o 
sujeito devera montar uma rede de duas d i m d e s  utilizando, por exemplo, o 



pincel da caixa de ferramentas (MDD). Com este, ele podera fazer uma 
correspondhcia biunivoca, estabelecendo uma rede tal que: os elementos A, B e 
C, ... de uma seqiikncia (coluna) sejam colocados em correspondkncia corn os 
elementos A,', Bl', ClY, ... da outra seqiisncia, estabelecendo uma certa conexio 
entre A1 e A]', entre A1 e Az' e assim por diante. As partes que n5o possuem 
nenhum tip0 de relago poder5o ser apagadas atravb dos comandos do menu 
EDITAR, RECORTAR (MID). Dessa forma pode-se dizer que o sujeito estara 
fazendo uma multiplica~Ho biunivoca de rela~6es. 

5.1.2.3 As operaq6es infral6gicas e o espaqo euclidiano 

Aqui sgo apresentadas e analisadas algumas operwBes infralogicas do sujeito em 
interaq50 corn o editor grilico, desde o ponto de vista da representaqfio euclidiana. 

As coordenadas do espaqo euclidiano consistem em relagijes de ordem aplicadas a 
trss dimensaes ao mesmo tempo: esquerda x direita, acima x abaixo, fiente x tras, 
formando uma rede. Por exemplo: 

As partes de um homem encontram-se desenhadas e espalhadas pela tela. Alem 
disso, esses elementos n5o se encontram na sua posiqiio correta, ou seja, a boca 
esta em posiqio vertical, urn bra90 esta voltado para baixo e o outro voltado para 
cima, o nariz esta virado e as cores de um dos olhos esta invertidas. 0 homem (H - 
objeto total) devera ser composto dos vhios elementos (objetos parciais): cabqa 
(C), nariz (N), boca (BC), olhos (0 = 0 1  + 02), corpo (CO), braqos (B = B1 + 
B2), pernas (P = PI + P2), obedecendo a posiq50 correta dos mesmos. 0 sujeito 
precisa relacionar as partes com as partes, tendo assim, a visio do todo. Para isso, 
necessita trabalhar corn o sistema de coordenadas, isto e, com as noqijes de rotago 
e translaqio dos elementos (deslocamentos), da vertical e horizontal, entre outras. 
Utilizando os comandos de MDD e de MID, ele sera capaz de: 

ativar a caixa de ferramentas para marcar a hrea que deseja rotacionar, por 
exemplo, a boca. Acessa o menu MODIFICAR, ROTACAO HORIZONTAL, e 
coloca a boca na posiq5o correta, isto e, ela estava em posi950 vertical e o sujeito, 
atraves dos comandos de MID, a rotaciona e a desloca ate o lugar onde sera 
montado o objeto total. Logo depois utiliza o mesmo menu, para fazer as rotagces 
dos braqos, a fim de posiciona-10s adequadamente e os deslocamentos dos mesmos 
ate o espaqo onde se encontram as outras partes do desenho. 0 nariz e virado 
atraves dos comandos ROTACAO VERTICAL do menu MODIFICAR (MID) e 
juntado a figura total. Um dos olhos e marcado atraves da kea de corte, ativado o 
menu MODIFICAR, e a opera950 de INVERTER CORES. Assim, o sujeito monta 
o desenho completo (H), adicionando todos os elementos do mesmo: 

H = C + rv-(N) + rh (BC) + ((01 + ic (02)) + CO + ((rv (Bl) + rh (B2)) + 
( PI + P2), 

onde: 
N: rota950 vertical; 
rh: rotago horizontal e, 
ic: invertes cores. 

Assim, o sujeito utiliia a operaqio infialogica de adi@o de elementos, 
assegurando sempre a conserva@o do todo, tanto a titulo de l o c ~ o  quanto 
de figura do objeto colocado. 



Um outro ponto importante de verificar e a quest80 da proporqio entre as partes 
do objeto. Se, por exemplo, a boca esta do tamanho do braqo, o sujeito devera 
diminui-la, utilizando os comandos REDUZIR + AMPLIAR do menu 
MODIFICAR (MID), colocando essa parte em propoqiio corn as outras, ou sqa, 
o sujeito tern que utiliiar a relag50 de proporcionalidade. 

Uma outra operaqio que pode ser executada utilizando o mesmo exemplo, e 
caso se proponha ao sujeito dissociar as partes da figura do Paintbrush. Para isso, o 
sujeito pode utilizar as irreas de corte e os comandos de manipulagiio indireta sobre 
o desenho, RECORTAR, COLAR e COPIAq ou ainda, a separar os elementos 
atraves do mouse. Portanto, o objeto e interpretado em fUnCio de sua forma ou de 
sua localjzaqio , como uma "fIgura do espaqo", dentro de um sistema de 
locdmq6es. Estas localizaq6es sio as relafles entre esses elementos. A operagiio 
de subtragiio de elementos consiste em dissociar as partes da figura considerada. 
No caso, H = C + N + BC + 0 + CO + B + P, e, se separar o braqo B1 ou B2, por 
exemplo, fica: B - B1 = B2 ou, B - B2 = B1 ou ainda, a cabega do resto do resto 
do corpo: H - C = N + BC + 0 + CO + B + P. Pode-se fazer t a m b h  a operaqio 
inversa que e a de adigio de elementos. 

Quando essa mesma experiencia e preparada na tela de ediqio, os diversos 
elementos se encontram separados uns dos outros nos quatro cantos da tela. Pede- 
se ao sujeito para coloca-10s numa certa ordem, portanto, estes elementos &o ditos 
colocados uns em relaqio aos outros, por exemplo: 
C -+ (que contern N N BC c 0 (relag50 de envolvimento)) -+ CO + B -+ P. 
H = C + N + B C + O + C O + B + P ,  
Neste caso, a operaqio inversa nio e somente inverter a sequgncia P -+ B + CO 
-+ ( 0  N BC -t N ) + C , mas sim, fazer um "deslocamento" que pode inverter 
essa sequhcia inteira ou deslocar somente um elemento qualquer para outra 
posiqilo : 
H = C + N + O + B C + C O + B + P .  
No espaqo euclidiano, ha uma diferenqa entre a ordem dos elementos e a ordem das 
colocaq6es. Essa operaqio e denorninada de colocag5es e deslocamentos e ela 
pode ser realjzada somente atravb dos comandos de MDD ou, se o sujeito 
preferir, atravb do menu EDITAR, atravb das operaq6es de COPIAR E COLAR. 

0 s  comandos MAIS ZOOM (MZ) e MENOS ZOOM (mZ), do menu 
VISUALIZAR (MID), sio operaq6es que tem que obedecer uma certa ordem de 
coloca@o , isto e, sempre que ativar qualquer um deles, e precis0 ativar o outro 
para voltar a posiqio inicial (PI), ou vice-versa. Ou seja, MZ Q mz ou mZ 0 M Z ;  
MZ + mZ = PI assim como mZ + MZ = PI. Dai as ordens direta e inversa entre os 
elementos e trabalhar com estes comandos e sii6nimo de trabalhar com urn sistema 
de referencias. 

Um outro experiment0 interessante de analisar as operq6es i&alogicas que 
constituem o espap euclidiano, e desenhar na tela uma montanha e virias figuras 
espalhadas na tela de ediqio como: casa, b o r e ,  ediicio, carro. Pede-se ao sujeito 
que as coloque em cima da montanha. Se elas estiverem ma1 posicionadas, podem 
ser utilizados os comandos do editor para reposiciona-las. Algumas das figuras 
esti5o inclinadas e outras d o .  Se o sujeito ja se encontra no final do estidio de 
desenvolvimento da horizontal e da vertical, ele utilizara a opera* de 
INCLINAR, do menu MODIFICAR, colocando as figuras em posiqio vertical 
(retas). A partir de enti30, utilizando o comando de deslocamento, ela podera 



posicionar as diversas figuras na montanha. Se ela ainda nHo atingiu a noqHo de 
horizontal e vertical, deixara as figuras inclinadas, acompanhando a linha da 
montanha. 

Outro experiment0 para analisar as operaqbes infralogicas e, alem do sujeito ter 
que posicionar as figuras (inclinando-as ou nHo) atraves de opera~8es 
computacionais, apresentar-lhe algumas delas numa escala maior ou menor. Dessa 
forma o sujeito tera que REDUZIR + AMPLIAR as figuras, no menu 
MODIFICAR, para que estas formem um todo coerente, ou seja, ela devera 
relacionar as partes do desenho, colocando os elementos do mesmo em urn 
tamanho que seja comum a todos eles. 
Esses tipos de operaq6es hf?alogicas realizadas nestas ultimas duas situaqbes, 
diem respeito is relaqbes distiincia-proporqiio -posi$Ho . 

Neste estudo, nHo serHo abordadas as operaq6es infralogicas que constituem o 
espaqo projetivo, por uma IimitaqHo do editor grsco.  

5.2 Editores de texto 

A "escrita computacional" e uma nova concepqHo de representaqio da linguagem, 
ja que o sujeito utiliza os recursos das ferramentas computacionais para editoraqio de 
textos. Assim, o sujeito deixa de usar o metodo "convencional" para representar o seu 
conhecirnento de forma textual, para se apropriar de uma "nova forma de escrita", onde 
d o  existe mais necessariamente aquela sequencialidade na forma de manifestar as suas 
idhas. 

0 s  editores de texto sHo programas que pennitem que o sujeito registre as suas 
idhas no computador, codificando-as de forma escrita. 

Com o uso de editores, o sujeito pode copiar, recortar, unir partes de textos, "re- 
organizando" constantemente a sua forma de pensar, a medida que vai desenvolvendo a 
sua atividade. 

Apesar de sua apresentaeo final ser em forma linear, o seu desenvolvimento passa 
por diversas etapas que nHo sHo necessariamente escritas sequencialmente. 

Essa 6 uma das raz6es que mostram porque que a "escrita computacional" e 
baseada em um "novo paradigma", isto e, no que se refere a sua foma de 
desenvolvimento [BEH 96bl. 

T a m b h  cabe destacar que a maneira como e construido o sistema de 
representaqgo de escrita no computador toma, muitas vezes, a forma de um hipertexto. 
Ou seja, o sujeito pode escrever partes do documento sem nenhuma IigMo, que depois 
se da conta que estas tem uma certa rela@o e, assim, junta ou separa estas partes no final 
da apresentaeo. Logo, isso nHo deixa de ser uma "forma de navegar" no texto que esth 
sendo desenvolvido, apesar do produto h a l  ser em forma linear. 

Neste item 6 descrito o Word 6.0 de edi tora~io textual, do Windows 3.1, 
mostrando uma das fonnas de realizar a anhhse operatoria do mesmo. 

T a m b h  e analisado esse "novo paradigma" de escrita computacional atraves dos 
sistemas de hipertextos. 



5.2.1 Anslise 16gico-operatbria do editor de texto Word 6.0 

A d s e  das operag6es diretas dou indiretas tanto de controle do sistema quanto 
de manipula@o da repre- foi realizada de fonna completa no capitulo anterior, 
para situar o leitor no context0 descrito. Como na adhe operatinia somente interessam 
as opera@es logicas dou infraogicas da ferramenta atravb da @o do sujeito sobre esta 
ou sobre a sua atividade, neste item serk tratados os comandos de controle sobre o 
ambiente. 

Utilizando o modelo geral apresentado na figura 10 (cap. 3.4), a seguir e descrito o 
modelo especifiw de um sujeito em intaqiio com um editor de texto, analisado do 
ponto de vista operatorio. Este e mostrado na figura 25. 

FIGURA 25 - Interface do Editor de texto Word 6.0 
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FIGURA 26 - Modelo de inter* sujeito x editor de texto 

sujeito 

onde: SU: sujeito usuhrio; ET: editor de texto; T: tela, teclado, etc ...(c anal de comuniw sujeito- 
fenamem); IGT: imagem N c a  textual: repwentam individual; LE: linguagem &ta; CDS: 
mtrole direto do sistema; CIS: mntrole iadireto do sistema; MDR: manipla& direta sobre a 
qmenb@b (texto) e, MIR: mauiph$o indireta sobre o texto. 

Seguindo o memo modelo especiiicado na figura 9, apresentamos a i n t w o  de 
urn sujeito com uma imagem grata representada em forma textual, atraves de urn editor 
de texto. Logo, o sujeito possui a "imagem mental" de algo que deseja representar e, 
utiliza a sua propria linguagem natural escrita para repred- la ,  no wmputador, em 
forma de imagem @ca textual (IGT). 

0 quadro resultante e mostrado na figura 26. 
No que se refere a "escrita wmputacional" em um editor de texto, a d s e  

operatoria pode ser feita a nivel logico dou ~ o g i c o .  
Em rel* As opera@es logicas, o documento escrito pode ser classiticado 

atraves da ativagHo do wmando CLASSIFICAR TEXTO, do menu TABELA (oper@o 
logica de classifica@o), em parhgdoq campoq e t i p s  como texto, data e rimer0 
m). 

Tamlkm o texto pode ser classificado pelo seu ESTILO, no menu FORMATAR, 
como manuscrito, artigo, formato tese, anuncio, carta, entre outros (MIR). 

Outra o m o  lbgica e a seriaflo no que se refere a estmhfa do texto 
desenvolvido pel0 sujeito (MDR). A l h  de seguir uma certa ordem, devem ser 
padronkadas todas as partes do texto, atravb da fomta@o dos capitulos, w s ,  
tabelas, etc, do mesmo. Esses wmandos podem ser ativados atraves do menu 
FORMATAR (MIR). 

Para v e r i t i ~ o  da sintatica, existe no editor o wmando de VEREICACAO DE 
ORTOGRAFIA, do menu UTILIT~IOS. Este pode ser utilizado pelo sujeito como 
uma opera@o logica, referente a sintaxe intratexto. 

Na estNtura do texto tambh deve existir uma correspond2ncia em r e w  ao 
indice ou d o  e o niunero das phginas, e seu respective capitulo, m$o, tabela, entre 
outros, que w m p h  o documento (parte wm parte) (MDR). 

Quanto its operwes intialogicas, estas tambh se referem a estmtma do texto, 
mas no que diz respeito a reh@o de fazer wrresponder as diversas partes wm o todo 
(texto &mpleto). 1sto e, deverk existir uma clareza na organizaqtio do texto e uma 



apresentaqk coerente e consistente. Isso dependera da relaqiio parte com o todo e parte 
com parte (quantificaqio intensiva e extensiva). 

No que se refere a MDR, o usuiuio opera sobre o texto desenvolvido, executando 
operaq6es diretas sobre ele. Por exemplo: 

ARQUIVO: NOVO: define o modelo do arquivo, para iniciar uma atividade 
nele; 

FORMATAR: FONTE: definir o tipo de fonte de letra e espapmento entre 
caracteres; P ~ G R A F o :  definir recuos, espaqamento e o fluxo do texto; 
TABULACAO: escolher a marca de tabulqiio e o deslocamento (em cm) referente 
a tabula~o; BORDAS E SOMBREAMENTO: definir tipos de bordas e 
sombrekentos; COLUNAS: especificar quantidade de klunas, largura e 
espacamento: M ~ S C U L A S  E ~ S C U L A S :  define toda a sentenca, ou a kea 
mkcada em'minusculas ou mailisculas; CAPITULAR definir fonte, t k a n h o  da 
letra e distincia do texto; MARCADORES E NUMERACAO: define os tipos de 
marcadores, numeraqio ou multiplos niveis; GALERIA DE ESTILOS: mostra toda 
a galeria de estilos, podendo inserir outras; ESTILO: define estilo do documento; 
OBJETO DE DESENHO: define padr6es de desenho. 
A manipulaqio indireta sobre o texto (representaqiio) - MIR - refere-se a execu@o 

dos comandos do sistema, ativados pel0 usuiuio, alterando a imagem textual que se 
encontra na tela. 

Podemos especificar os seguintes comandos realizados pel0 editor: 
ARQUIVO: CONFIGURAR PAGINA: define as margens, tamanho do papel, 

origem do papel, layout de como vai sair o texto a ser desenvolvido; SALVAR, 
SALVAR COMO, SALVAR TUDO; LOCALIZAR ARQUIVO; RESUMO 
INFORMATIVO: quando ativado pelo sujeito, o sistema mostra um resumo do 
assunto do arquivo em questiio; MODELOS: mostra o modelo do documento, o 
usuiuio pode anexar outros modelos, ou redefinir o atual, fazendo uma busca na 
biblioteca de modelos; VISUALIZAR IMPRESSAO: mostra como o documento 
vai ser impresso; 

EDITAR: VOLTA a liltima agio executada pel0 usuiuio atraves do sistema; 
RECORTAR; COPIAR, COLAR; COLAR ESPECIAL; LIMPA, SELECIONA 
TUDO; LOCALIZA, SUBSTITUI; IR PARA. 

INSERIR: QUEBRA: de pagina ou de coluna; ~ R O S  DE PAGNA; 
ANOTACAO; DATA E HORA, CAMPO; S ~ O L O ;  CAMPO DE 
FoRMUL~IO;  NOTAS: de rodape e de fim, LEGENDA, REFER~ICIA 
CRUZADA, ~ I C E S ;  ARQUIVO; MOLDURA; FIGUR4, OBJETO; BANCO 
DE DADOS 

UTILIT~IOS: VERIFICAR ORTOGRAFIA, D I C I O N ~ O  DE 
SINONIMOS; HIFENIZACAO; IDIOh4.4, CONTAR PALAVRAS; 
AUTOCORRECAO, entre outras; 

TABELA: operaqaes referentes ao desenvolvimento de uma tabela; 
CLASSIFICACAO TEXTO; entre outras. 



TABELA 2 - Operagbes realizadas pel0 sujeito em intera~iio com o editor de texto 

Portanto, foi apresentada uma das classificagbes encontradas para as operag6es 
logicas etou infialogicas do editor de texto. Para isso, foi constmido e analisado um 
modelo que reflete esta classificagio. 

5.2.2 Hipertextos 

INTERACAO COM o 
TEXT0 

o sujeito interage 
diretamente sobre o texto, 
isto e, afetando nio o 
ambiente, mas a imagem 
grsca.  Ex: o usuixio 
altera o texto original, 
marcando urna parte do 
texto e apagando a mesma, 
ou, ainda, inserindo uma 
parte nova. 

o usuixio executa 
comandos do ambiente que 
mudam a imagem, ou seja, 
alem dele executar agbes 
sobre o ambiente necessita 
das operagbes pre- 
definidas do memo para 
alterar o texto. Ex: o 
sujeito marca uma kea  
determinada do texto, ativa 
o comando RECORTAR E 
COLAR, do menu 
EDITAR para copia-la em 
outra parte do texto. Quem 
faz esta agio e o editor e 
nio o u s u ~ o .  

MANIPULACAO 
DIRETA 

MANIPULACAO 
INDIRETA 

0 s  hipertextos surgiram com o proposito de permitir aos sujeitos trabalhar em 
sistemas onde e oferecido um novo mecanismo de extragh e recuperaq50 de dados 
atraves de diversos carninhos [WOO 901. 

Um hipertexto e urna fenamenta que permite ao sujeito relacionar suas id& 

INTERACAO COM o AMBIENTE 

o usuario interage atraves de 
operagdes diretas com o ambiente, isto 
e, executa agdes sobre o mesmo, 
afetando o sistema. Ex: muda o 
formato das janelas do editor. Quem 
define o tamanho das janelas da 
interface e o sujeito e niio o programa. 

o usuhrio interage indiretamente com o 
sistema, ou seja, executa comandos 
pre-definidos que se referem somente 
ao ambiente. Ex: o sujeito ativa o 
comando SALVAR, do menu 
ARQUIVO para annazenar o seu 
texto. Quem faz a operagio de salvar e 
o proprio editor. 

atraves de enlaces que auxiliam na "lembranga", facilitando a forma@o de conceitos. 
Como este tip0 de sistema oferece estmturas nio lineares para o desenvolvimento do 
texto, os conceitos do sujeito podem ser relacionados por associaghes, fazendo com que 
o mesmo constma o seu sistema de representagio atraves da escrita computational, 
baseando-se nas suas necessidades, interesses e motivafles 



0 s  hipertextos permitem que o sujeito adicione novas infornqbes atraves de 
anotagbes, combinando o uso de diferentes meios e fomas de representagiio. Assim, este 
tem a liberdade de "navegar" no ambiente, organizando suas idhas, efetuando um 
processo de a@o e construgZo do seu pensamento logico. 

Utilizando como exemplo, o prototipo de hipertextos construido por Maenza 
941, denominado SHIP01 (Sistema de Hipertexto Para Organizaqiio de Idkas), 

analisaremos algumas operagbes logicas elou infralogicas encontradas nesta "nova 
concep~o" de escrita. 

Neste prototipo o sujeito elabora urn caderno de ideias, podendo ou niio acessar a 
base de dados do sistema para extrair algum tipo de informagiio. A partir dela, o usuirio 
pode fazer enlaces que indiquem o relacionamento entre diversos conceitos. 
Naturalmente, o sujeito pegara as ligaqbes que ele acredite serem as mais significativas. 

Para construir a sua apresentagiio, isto e, seu "hipertexto", o sujeito deve utilizar 
entre outras, as operaqBes logicas de dassificaqho e seriaqio. Portanto, ele classifica e 
seleciona os conceitos que formam o seu texto, efetuando uma seriagio ao criar os 
enlaces que os relacionam. 

Assim, este trabalha corn urna estrutura do tipo rede, podendo fazer uso das 
propriedades de inversgo, quando ele volta ao conceit0 (no) anterior, atraves de 
recursos oferecidos por este tipo de ambiente e, ainda, associatividade, podendo utiliiar 
mais de um caminho para chegar num memo no. 

Este e urn breve relato de urn prototipo de urn hipertexto, no qual o sujeito pode 
fomular idhas, captando relagees entre elas, organizando-as e operando corn classes. 

Nesse sentido, v6-se que um texto escrito corn papel e lapis, passa por urn processo 
de evolugiio quando e transferido para a escrita cornputacional. Assim, o 
desenvolvimento de um texto, utilizando urn processador de textos, permite uma "outra 
estrutura operatoria" de pensamento e, mais ainda, tratando-se de urn hipertexto, onde o 
n h e r o  de operagees logicas e infralogicas usadas pel0 sujeito pode aumentar 
consideravelmente, atraves da constru@o de estruturas integradas, dependentes e 
dinimicas. 

Dessa forma pode-se observar como os textos convencionais escritos de forma 
linear, ficam sobrepostos e interligados, mudando a "concepgiio do sistema de escrita", 
atraves dos sistemas de hipertextos. 

5.3 Ambientes de programaq80 

5.3.1 Ambiente de programaqgo LOGO 

A linguagem de programa@o possibilita ao sujeito representar e manipular seus 
proprios esquemas de procedimentos, ou seja, suas ag6es em seqiihcias. 

Portanto, urn dos principais aspectos a serem enfatizados no que se refere a andise 
operatoria de urn ambiente de programaHo, e a propria eshutura de urn programa. Ou 
seja, um programa possui uma detenninada forma e urn certo conteido, especifico dele. 
Portanto, essa andise detalhada sempre dependera da linguagem utilizada, da estrutura 
em que foi programado o algoritmo e, principalmente, do seu conteudo. 

0 modelo de interagio de um sujeito corn o ambiente de progranqiio LOGO e 
mostrado na figura 27: 



EA (x) v (x) ; /I E c  (x) sujeito 

1 computador objeto 

FIGURA 27 - Modelo de inter* sujeito x ambiente de programa@~ LOGO 

onde: SP: sujeito progranmkr; L: ambiente UXiO; T: teclado, etc ...( canal de comunica& sujeito- 
femamenta); P: propma: -ta@o individual; LP lingoagem de pogtam&o W, CDS: 
wntrole direto do sistema; CIS: mntrole indireto do sistema; MDR: manipla& direta sobre a 
qmsn@%a @nu-) e, MIR: manipda@o indireta sobre o proj%mm. 

0 proprio ato de programar signilica organizar as op-s logicas e W6g icas  
do pensamento do sujeito. Ele sempre ira compor modulos (partes) de um programa 
(todo) e, consequentemente, estad utikando as operaC&s infnlbgkm, compondo um 
objeto total, a partir de seus elementos. E assim sucessivamente, porque este programa 
pode ser, em outro momento, o m4ulo de um segundo, e estes dois hzerem parte de 
um terceiro. Logo, o sujeito sempre estara operando com objetos parciais. 

Dependendo da forma como o sujeito ira estrutunu o contei~do do programs, ele 
pod& realizar transfoma@es wmo a de ioversio, reeiproeidade, correh@o ou, 
ainda, de nega@o. 

A fun@o semiotics do sujeito evoca-se no momento em que este simboliza, atraves 
de uma linguagem de programa@o, as seqii&cias r e p r d  parcialmente, em um 
todo simultinw (programa). 

Quando um sujeito simplesmente preenche a tela corn letras ou ate corn riscos 
quaisquer, pode ser comparado com o mesmo fato que acontece quando este trw linhas 
utilizando papel e lipis, n k  atribuindo nenhum signilicado a seus gratismos, isto e, nb 
comporta urn simbolismo e simplesmente consiste em repetir, pelo simples pmer. Sb as 
chamadas garatujas. Aqui nb e encontrada nenhuma opera@ logica e nem W6gica .  

Ja num segundo momento, o sujeito pode iniciar o processo de produqb de um 
determinado desenho. Para isso, ele tem que trabalhar corn o sistana de wordenadas e, 
consequentemente, corn as operafles infkal6gicas de c o l o c a ~ 3 ~ ~  e desloumentos. 

Quando o sujeito compreende a no@o de program& ele explora uma regra de 
organizr@o da e s c h  do programa, isto 8, segue uma detenninada seqahcia, ou seja, 
as operaq6es devem obedecer uma certa ordem de senado. 



TABELA 3 - OperaqCes realizadas pel0 sujeito em interaflo com o ambiente LOGO 

INTERACAO COM 0 PROGRAMA 
MANIPULACAO 
DIRETA 

5.3.2 Ambiente de programaqilo Winlogo 

o sujeito interage diretamente corn o 
programa, inserindo, alterando ou 
deletando comandos do mesmo, isto e, 
afetando nio o sistema, mas somente o 
programa. Ex: o usuirio modifica o 
programa que desenha um quadrado: pf 
10 gd 90 pf 10 gd 90 pf 10 gd 90 pf 10 
gd 90, inserindo mais instruqdes, como, 
por exemplo: pf 10 gd 45 pf 10 gd 45 

MANIPULACAO 
INDIRETA 

Nesta anilise considera-se o ambiente Winlogo desde o ponto de vista das 
operaqaes realizadas por um sujeito programador qualquer em interaqio com o mesmo, 
assim como as proprias operaq6es que podem ser executadas pel0 sistema. 

0 WinLogo e um ambiente integrado de programaqio e aprendizagem em 
linguagem LOGO [WIL 921. Ele e compost0 por uma interface grata para 
comunicaqio com o usuirio, possui menus descendentes, janelas para os diferentes 
ambientes de trabalho, e o mouse para facilitar a utiliiqio de todos estes recursos. A l h  

o usuhio ativa os comandos do ambiente 
para executar um programa, ou seja, 
alem dele definir o programa necessita 
das opera@es pre-definidas do proprio 
sistema para mandar interpreta-lo e 
executa-lo. 

disso este software tem viuias opqaes em termos de cor e resoluqio. Existem 
ferramentas que facilitarn a criaqio de micromundos e aplicaq6es. A interface do sistema 
pode ser visto na figura 28. 

Este ambiente trabalha exclusivamente corn janelas. As mais importantes d o  as de: 
Grificos, Textos e de Trabalho. Existem t a m b h  outras janelas inicialmente ocultas que 
podem ser ativadas pelo sujeito como, por exemplo, a hea de Fonnas, do Editor, do 
Verificador, de Variaveis e de Ajuda. 

Urn programa (totalidade) e constmido atravC das opermes irhlogicas, ou seja, 
atraves de objetos parciais (simbolos que constituem as instruq6es ou os comandos). 
Este objeto, alem de ser fruto de uma representa~ao interna do sujeito programador (das 
suas imagens, relaq6es, operaq6es, composiq6es, coordenaqCes), tambem e manipulavel, 
ou seja, pode ser guardado, recuperado e modificado por ele. Portanto, se trata de um 
objeto externo, objetivo, com permanbcia independente do sujeito e e dinhico. 

Na nossa interpretaqio, o sujeito programador, a medida que vai u t i l i d o  um 
sistema, vai realizando "operaq&s computacionais" e, conseqiientemente, desenvol- 
vendo estmturas que exigem o uso de codigos e simboios proprios do ambiente. Atraves 
desta interaqh entre a ferramenta, que e o ambiente, e o sujeito, podem ser identi6cados 
dois t i p s  de "operw6es computacionais": as que siio feitas sobre o pr6prio ambiente 
(OL WL- opera@es logicas do Winlogo e OIWL - operapies infalogicas do Winlogo) e 



aquelas realizadas pel0 sujeito na inter* corn o sistema atraves do uso dos comandos 
da linguagem, que se dividem em comandos bhicos de inter- (OLCB e OICB - 
operq&s logicas e irlfraldgicas de comondos lnisicm) e 0s comandos de controle da 
intera$b (OLCI e OICI), wmo tied visto no modelo da figura 29. 

FIGURA 28 - Interfm do ambiente de programa@o Winlogo 

Levando em conta unicamente a i n t e r m  do sujeito programador corn o sistema 
atraves do uso da linguagem, enfatizaremos dentro desse tipo de rela@o, a combii@o 
de comandos bbicos da linguagem feita pelo programador. Esta trata dos comandos de 
wntrole da intera@o (orgaim$o da inter*), ou seja, e atraves deles que o 
programador realiza as cornposigks de comandos bbicos (w) de int-. Por essa 
r-, faremog essa dis t in~b  entre as oper@es logicas e hfial6gicas de wntrole da 
inter- (comandos bGtcos cornbinados atravb dos wmandos de controle) e as 
operwes logicas e infralogicas em r e w  aos comandos bhicos da hguagem. Esta 
id&a nos mviu como embasamento para analisar operatoriamente os comandos tanto do 
ambiente, do sujeito e do processo de intera$b entre os dois. 

Assim, o mode10 con&uido foi baseado na Made sujeito (S) - computador (C) - 
valor 0, objeto (0) e linguagem (L), isto e, a int-0 do sujeito corn urn ambiente 
c o r n p u t a d o ~ o  pode ser lida da seguinte fonna: 

urn sujeito (S) represents seus valoreq objetos dou linguagem em forma de 
programas (P), interagindo corn o ambiente WinLogo e utilizando a linguagem 
Logo de programa@o. So que estes valores, objetos dou linguagem si%o 



r e p r e d o s  atraves da imagem mental do sujeito em rel* ao processo 
interativo do sujeito usuhio (Su) corn o program que esth sendo desenvolvido. As 
operafles sib classilicadas em idtalogicas e logicas no que se refere ao controle 
do ambiente (OIWUOLWL), aos comandos bhsicos ( W s )  da inter@ 
(OICBIOLCB) e a orgmkqSo de comandos bisicos atraves dos comandos de 
controle da intera@o (OICUOLCI). 

FIGURA 29 - Modelo de intera@o sujeito x ambiente Winlogo 

v (x) i 
SP 0 (x) 

ES (x) : L (x) ! 

onde: SP: sujeito progmmador; W: ambiente WDUX3Q T: tela, teclacb, etc ...( canal de wmunica& 
sujeito-ferrameata); P: pmgiama: qmsenta@o individual; LP: linguagem de pogmma@o 

CDS: antrole direto do sistema, CIS: controle indireto do dstema; MDR- manipla& 
direta sobre a representa@o @rogiama) e, MIR: manipla& imlireta sobre o pmpm% RPI: 
rqme.nta@o do jmxso & interaFfio do sujeito d o  corn o progam. 

sujeito 

53.2.1 OperaqCS do process0 intmtivo sujeito usuirio dou progrrrmador x 
Ambiente W i o g o  

Nesta -0 siio descritas as opera@% que representam o processo de intera* do 
ambiente com o sujeito usuhio dou programador. 0 sujeito programador utiliza 
comandos pr6-definidos da hgngem combinados com operwes de controle da 
inter@, a fim de organizar e coordenar essas 0-es bbicas. Estas podem se referir 
a wnsulta, cornpeti*, a intemp@o da execu@o de urn procedimento, a sincroniqiio, 
etc, entre o ambiente e o sujeito usuhio. 

Neste estudo nHo siio apresentados todos os comandos de rnanipula@o do 
ambiente e da linguagem de forma exaustiva, sornente siio analisados operatoriamente 
aqueles que foram considerados mais importantes. 

A seguir siio descritas algumas operwes logicas e Wogicas  de controle do 
ambiente e da linguagem. 

53.2.1.1 Opemqiles de controle do ambiente 

 putad ad or = objcto """1% 

Neste item sib descritas algumas janelas e menus do ambiente em que foram 
analisadas as operagces consideradas mais importantes. 

'4 
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1)  rea as: 
Trabalho: e o canal de comunicagio entre o usuirio e o ambiente, isto e, o lugar 

onde o sujeito escreve as ordens que deseja que o sistema realize. 
Esta janela permite corrigir urn texto que foi escrito, fazendo as modificagdes 

necesskias e executando novamente o que foi alterado, para que o Winlogo o 
reinterprete. Podese observar enttio, que esta operaqio se refere a operaflo de 
reversibidade, isto e, volta-se atrhs e se refaz o que foi escrito. 

A owgo interpreta e uma poderosa ferramenta no momento de depurar 
procedimentos. Pode-se selecionar um bloco de instruqdes e pedir ao Winlogo que 
o interprete. Pode-se t a m b h  selecionar em um conjunto de primitivas, somente 
aquelas que se deseja executar (operaqiio Mgica de s d w o  e classificafio). 

Textos: e atraves desta janela que o ambiente se comunica corn o sujeito. Ele 
manda todas as mensagens quando se define um procedimento ou se detem a 
execugo e ainda, as mensagens de erro. T a m b h  aparecem nesta janela os 
resultados das operag6es de escrita. E possivel ativar a janela de erros, isto e, as 
mensagens deixam de aparecer na janela de textos e passam a aparecer no meio da 
tela, de foma que nio pode ser ignorada (operaqiio de correspondincia) . 

Grificos: e o mundo das tartarugas. Nela aparecem representados todos os 
tragos e estilos, os cenirios e a escrita grifica. Este mundo e uma supeficie plana e 
limitada, ou seja, se trabalha corn urn espago euclidiano. Existem diversas formas de 
representagio grifica. Estas formas se referem ao efeito que causara sobre os 
g r ~ c o s  urn aumento ou diminuigfio do tamanho da janela. Portanto, pode-se mudar 
a forma de representaqiio. 0 s  modos de representagio sio o natural, proportional 
e o mod0 a escala que se referem a operaqiio 16gica de proporcionalidaddesEnla 
do ambiente. 

Editor: esta e a irea de tratamento de texto, onde podem ser editados os 
procedimentos do sujeito ou ate escrever uma historia. Winlogo incorpora nesta 
janela todas as facilidades de um processador de texto para que, o trabalho do 
sujeito seja mais rapido e eficiente. Aqui podemos mencionar as operag6es logicas 
que podem ser efetuadas na produgfio de um texto, como a seriaqiio, no que se 
refere a seqiiencialidade que deve seguir um texto, a correspondincia e a 
continuidade entre partes de urn texto, a operaqfio de verificaqio sintitien 
intratexto, entre outros. Atravb desta janela pode-se trabalhar com blocos. Blow 
e um wnjunto de caracteres que pode wnter desde um so caracter ate v&as 
paginas. E precis0 identificar o bloco, atravb da sua marcagio e, a partir disso, 
pode-se wpiar, apagar, mover ou enviar uma wpia do mesmo para a janela de 
Trabalho, ou ate mesmo desmarcar o bloco que foi marcado (operaflo 16gica de 
selMo e opera@o infraligica de colocaflo e de deslocamento). Nesta janela, o 
Winlogo permite substituir palavras ou frases, atravb da op@o Procura/Substitui 
do menu Localizar. Nesta e apresentada uma caixa de dihlogo, onde e possivel 
solicitar a procura ou a substituigao de texto (operaqiio de colaboraqiio 
sujeitolprograma). 

Verificador: proporciona uma ferramenta de controle sobre a execugio do 
interpretador do Winlogo. Atraves desta janela pode-se seguir passo a passo o 
caminho que segue o interpretador ao executar as inshugies de um procedimento. 
Nesta janela existe a opgiio Anha@o para observar o caminho logico que seguem 
os procedimentos do sujeito, corn as respectivas chamadas a s u b p r d i e n t o s  e os 
valores dos parhetros de cada um, em cada momento da execuqfio. Para deter a 



execuq50 nun determinado ponto, pode-se acrescentar uma marca de intermp@o 
(operagiio de interrupgiio da execugiio). 

Formas: permite, atraves do seu editor, defhir novas formas para a Tartaruga, 
quer criando-as novamente ou modificando as que ja existem. W i o g o  possui urn 
conjunto de 128 fonnas pre-delinidas. Ao carregar o sistema, a Tartaruga adota 
uma fonna de acordo corn a sua orientag50. Existe urn comando que permite, 
atraves & lista que se tern como parbetro, fazer a associqk fom-orienta@o, 
que e FiaFonna (operagiio infralogica de colocagiio e deslocamento). 

Varihveis: esta permite, atraves de sua janela, observar como mu& o contddo 
das suas variaveis, a medida que se executam os procedimentos do sujeito. Esta 
irea tarnbh pode utilizar-se como colaborador do verificador, ou seja, e uma 
operagio de correspond6ncia entre ponto de controle (no texto do programa) e 
valores das variaveis. 

2) Menus: 
Menus Areas e de Edigiio aparecem todas as opg6es anteriormente descritas. 
Menu Formas: existem as op@es de desloca acima, desloca abako, desloca 

direita e esquerda, simetria horizontal e vertical, simetria diagonal um, simetria 
diagonal dois, roda direita, roda esquerda, inverte, apaga, copia, e d e s k  
(operagiio infralogica de colocagiio e deslocamento). 

Menu Gfi~cos:pennite consultar e modificar todos os atributos do mundo 
grsco.  Todas as opq6es conduzem a caixas de diilogo. 
- Mundo: abre a caixa de diiilogo, a partir da qua1 e possivel mudar os limites do 
mundo grifico, da irea representada na janela e a cor do hndo da janela (operaq50 
de escda/sdqiio). 
- Tartamgas: abre uma caixa de didogo na qual se obtem informago sobre o 
estado de todas as tartamgas (operagiio de correspondincia entre a "imagem 
mental" do sujeito e os estados das tartarugas). 

Menu Jandas: permite mover, fechar, modificar, irnprimir e apagar a janela 
ativa, assim como carregar o arquivo dentro dela ou guardar o seu conteudo. 
- Move: desloca janela corn os cursores. ESC anula o movimento solicitado 
(operagiies infrd6gica de deslocamento). 
- Modifica: muda o tamanho da janela ativa (operagiio 16gica de proporciona- 
lidadehcala). . . - Maxmm: wmenta a janela para o seu tamanho mhximo (operaflo 16gica de 
proporcionalidade). 
- Tamanho/Posi@o: pode-se ver e modificar o tamanho e posi* da janela ativa 
(operagio 16gica de escala). 

Menu Loedizar: permite procurar e substituir palavras ou h s e s  por outras 
(operagiio ligica de selqiio/operagio de cooperagio sujeito/ambiente). 

Menu Sistemas: tudo o que se refere ao conteudo do espaqo de trabalho 
( p r d e n t o s  e variaveis) e a corrqiio dos erros. 
- b o r e  de Procedimentos: abre urna janela de informagio que mostra, em fonna 
de esquerna, a estrutura de procedimentos, a partir do procedimento indicado na 
janela (operagio de classifkagio do ambiente). 
- Desativa Janela de erros: as mensagens de e m  MO aparecem na janela de Textos 
(operaqi4o logica de inveniio da a@o Ativa Janela de erros). 

Menu Textos: define todos os atributos da irea de textos. 



Menu Utilitririos: se refere Bs a@es complementares de configura@o, da tela e 
da impressora. Tambh  e possivel sair para o Sistema Operational, sem abandonar 
o ambiente. 

Aqui d o  descritos alguns comandos pr6-deiinidos da linguagem, ou seja, as a@es 
controladas pelo sujeito usuiuio dou programador em rela@o ao arnbiente Wdogo. 

> o sistema devolve o valor absoluto de um numero: valor absoluto; 
> o sistema devolve o niunero inteiro mais proximo do niunero indicado em num: 
Arredonda num; 
> devolve urn caracter lido do teclado ou do arquivo aberto para a leitura: U C m .  
A mesma coisa vale para UCars; 16 quantidade de caracteres indicada em num, 
Upalavra 16 uma palavra e ainda, para GLista, onde o sistema devolve a lista iida 
a partir do teclado, na janela de Textos. 
> faz a leitura a partir do teclado e devolve a posiqk, rumo e cor atud das 
tartarugas ativas: Li3Li.rtaGraficos e L2PaIavraGrrcificos. 

CIassificaqHo: 
> agrupa os procedimentos e as variaveis indicadas em [objetos] corn o nome 
grupo: A p p a  "grup[objetos] e AgrupaTudo "pp; 
> apresenta na janela Textos, o objeto indicado em obj mostrando qual a sua 
categoria. Se obj for uma palavra ou numero mostra-o sem nenhum tip0 de 
identificador: Apresenta obj; 
> mostra o indice de todos os ficheiros e diietorios que se encontram na unidade e 
diretorio especificados em caminho: Diretorio "cminho. 

Esda/ProporgHo: 
> ativa o modo de ajustamento do ceniuio ao tamanho da janela: AjustaCenbrio; 
> ajusta a escala de representaMo dos eixos X e Y ao passar do modo escalado ao 
natural: AjustaProporqdo; 
> o sistema fixa a escala de amplia@o ou reduggo dos grscos: Fidmpliagdo 
num. 
> define a nova bea representada na janela segundo as coordenadas indicada em 
coord: ~ixakrea  [coord]. 

ColocaqIes e deslocamentos: 
> o sistema devolve o valor do eixo X em que se encontra a tartaruga. Se existirem 
v h a s  tartarugas o sistema devolve uma lista corn o valor de todas elas, por ordem 
num&ica: CoorX. Da mesma forma ocorre com o comando CoorY. 
> desloca o contddo da janela de Textos o niunero de linhas indicado em nurn: 
DeslocaTexto mm. 
> o sistema devolve o rumo que teria a tartaruga no caso de estar orientada para o 
ponto cujas coordenadas se indicam em coord: Direcqdo [coord]. 
> faz rodar as tartarugas ativas para a sua direita os graus indicados em ang: 
Direita ang. 



+ Nega~iio: 
> desativa a tecla ESC: DesativaEsc 

+ A d i ~ i o  e Subtraflo de elementos: 
> o sistema elimina a primeira owrrsncia do objeto obj dentro da lista de objetos: 
Elimina obj [objetos]. 
> o sistema insere o elemento obj na posiqiio especificada na lista de objetos: Insere 
posigrio obj (objectos]; 

+ IntermpgHo do procedimento: 
> permite que o Winlogo interrompa a execugio de um procediento quando se 
m g a  a tecla ESC: ESC. 
> phra a execugio durante um tempo equivalente as centesimas de segundo 
indicadas em num: Espera mrm. 

5.3.2.1.3 Opera$Ges de controle do processo de interagiio 

Estas operaq6es referem-se a coorde@o e organka@o dos comandos bbsicos 
descritos no item anterior. Ou seja, sio as todas as ag8es que o sujeito programador 
decide em relagio ao que o sujeito usuirio deve realizar, a fim de controlar o processo 
de inter@o entre este e o programa. 

>Para SEh4PRE :VEZES 

>DesativaEsc 

>Se :VEZES = 50 [stop] 

Pheiro,  desativa a tecla ESC. Nio sera possivel intenomper a procedimento 
SEh4PRE carregando na tecla ESC. A operagio de intermpgio no meio da 
execu@o de um procedimento 6 feita atraves da teda ESC. Como ela foi 
desativada neste procedimento, este so parara ao cumprir-se a condigio de parada 
(ser = 50). Neste programa pode-se observar a operaeo 16gica de seriaeo, 
porque os comandos devem obedecer uma certa ordem e ainda, a opera@o de 
controle alternativo da interago que se refere a multiplicaCjlo de duns relaqBes, a 
condigio de parada e a de soma de elementos. 

>ParaMULT 

> Faz 'W1 Aleatorio 20 

> Executa [(Escreve :N1 S* :N2 " = 

: RESULTADO)] 

> Faz 'W2 Aleatorio 20 > Espera 65 

> Faz "RESULTADO Produto : N1 > Fi 

: N2 

Este p r o c e d i t o  efetua multiplicaq6es aleatorias. Neste caso, o programador tern 
que pensar na interagio que e feita com o usubio, programando o comando 



Espera para que o usudio tenha tempo de ler todos os resultados que aparecem na 
tela (opera~iio interativa de sincronizaqiio). 0 s  numeros selecionados pelo 
sistema sao menores do que 20. Aqui observa-se uma operaqiio de sele@o (dos 
numeros que serio multiplicados) que e programada pelo sujeito para que o 
ambiente controle e selecione livremente, obedecendo os limites impostos na 
programaqZo. 

>Para CURVA :X >CURVA :X + 1 

>Se :X = 80 [Stop] >Fim 

>FixaPonto Lista :X :X * :X 1100 1 ?CURVA -80 

Este procedimento traw uma patdibola. Para isso, pode-se observar uma opern*o 
de multiplicaqiio de elementos (FixaPonto Lista :X :X * :X 1100 I), uma 
condiq50 de parada Se :X = 80 [Stop] (operaqiio de multiplica~iio de relaq6es)e 
de adiqiio de elementos CURVA :X + 1 para traqar a curva, ou seja, podemos nos 
referir a uma opera60 de coloca~6es de elementos (sio 0s valores da vatiavel). 0 
comando pre-definido FixaPonto desenha um ponto na posigio indicada em Lista. 
E, Lista, devolve uma lista cujos objetos sio os indicados nos parhetros. 

> Para RECOMECAR > Se CoordY < 1 [FixaRumo 0 Stop] 

> Avanqa 5 >PULAR 

> Se CoordY > 90 [FixaRumo 180 - > F i  

Rumo] 

Este procedimento permite que a tartaruga pule. Para isso, tiveram que ser 
utilizadas as seguintes operaq8es de controle da interaeo: operaqiio co-univoca 
de relaq6es: Se CoordY > 90 [FixaRurno 180 - Rumo] e Se CoordY < 1 
[FixaRumo 0 Stop]. PULAR e o procedimento de repetiqio do pulo da tartaruga 
(operaqiio de ordem ciclica). 

>Para D I ~ o G O  >FixaCursor [5 31 

>LimpaTexto >Fa2 'Xesposta L6Lista 

>Escreve porn  d i i  como te > F i  

chamas?] 

Neste procedimento, D I ~ o G O  apresenta na janela de TEXTOS a fiase Born dia, 
como te chamas? Leva o cursor para a coluna 5 linha 3 da mesma janela e, a partir 
dessa posigio comqa a ler a resiosta. Ou seja, o sujeito representiurn procesb de 
intera@o em forma de dihlogo, owmendo uma sincronizaqiio e uma coopera@o 
entre o sistema e o usudio 



>Para ENTRE? :A :B :C 

>Devolve E Menor? :B :A Menor? :B :C 

>Fin 

Este procedimento devolve VERDADEIRO se o segundo valor for urn niunero 
menor que os outros dois. Ou seja, e urn tipo de representaggo da interagio em que 
o sistema opera a nivel de seria~io de um elemento em rela@o aos outros, 
segundo as condigdes pre-definidas (Menor?). 

>Para DIA :DIA 

>Fa2 "SEMANA [DOMINGO SEGUNDA TERCA QUARTA QUTNTA SEXTA 

>Devolve PosLista :DIA : SEMANA 

? E DIA "TERCA? 

3 
Este procedimento devolve o dia da semana em n~imero, ou seja, refere-se a 
comandos de controle de in t e ra~o  que operam a nivel de correspondZncia. 

>ParaRODAR 

>Avanga 2 Espera 3 >Para RODA :DIR 

>Se Tecla? [RODA LKar] >Se :DIR = '7l Direita 901 

>RODAR >Se :DJR = '73 psquerda 901 

>Fi >Fi 

A tartaruga move-se continuamente na mesma dire@o ate que sejam pressionadas 
as teclas D ou E. Esta e a representagio de um process0 de interaqio, que usa a 
recursividade, ou seja, uma operagiio de ordem cicliea, com uso de intermpgBes 
programadas pelo sujeito. 

0 objetivo desta aniilise e enfatizar a importiincia da leitura das operap5es logicas e 
infralogicas de controle do ambiente, dos comandos basicos e de controle da intera~io. 



6 Anhlise operat6ria de ferramentas computacionais 
de uso coletivo 

6.1 Microsoft Netmeeting 2.0 Beta 4 

6.1.1 Descri~Ho do ambiente 

A ferramenta Microsoft Netmeeting para Widows 95, vers&o 2.0 Beta 4, maio 
1997 [MIC 97b], e um ambiente que integra virios aplicativos de teleconferbcia. Trata- 
se de que contem co&to de apticativos e componentes de rede que 
permite comuNcaq5es de audio, video e dados com interaqees sincronas (tempo real) e 
distribuidas (diferentes lugares) pela Internet. Como pode ser observado, este-ambiente 
proporciona a pessoas uma nova forma de falar, trabalhar e compartilhar em torno da 
Internet. A sua interface 6 mostrada na figura 30. 

Algumas caracteristicas do Microsoft NetMeeting: 
1) Comunicqcio: pode ser feita atraves da fala (us0 de audio), da escrita atraves da 

troca de mensagens (bate-papo, chat ou "talk), video, quadro de comunicaq5es 
(desenho e/ou escrita) ou, ainda, atraves da liguagem que e permitida pelo aplicativo 
que esta sendo compartilhado na conferhcia. 

2)  Conflitos: MO existe um modulo que soluciona conflitos entre os membros da 
equipe de trabalho. Tanto no bate-papo, quadro de comuNca~Bes e compartilhando 
qualquer aplicativo, o primeiro que clicar no mouse vai poder escrever, falar e desenhar. 

3) Coordenuqcio a h  aq&s: regras que t h  que ser seguidas pelo grupo terZo que 
ser estabelecidas pelo proprio grupo que esta em conferincia, com o objetivo de 
trabalhar de fonna harmo~osa, definindo assim os objetivos do trabalho, as atividades de 
cada um ou do grupo como urn todo, divido das tarefas (se neceshio), prazos, etc. 

4) Recursos de sistema de autoria cooperativa: sujeitos da conferhcia podem 
compor urn documento ou um desenho em conjunto utilizando, para isso, vhias paginas 
(editor cooperativo). 

5 )  Janela de trabalho privativa: existe a opq5o de, mesmo trabalhando em um 
sistema de teleconferincia, coniigurar o mesmo para que o usuhio trabalhe de forma 
individual, sem nenhum tip0 de compartilhamento dos seus dados. 

6)  Janela de trabalho compdlhado: o sujeito compartilha aplicativos e todas as 
pessoas que fazem parte da confer6ncia podem ver e usar o aplicativo. 

7) Confrolm/Coaborar: dois tipos de compartihmento entre usuhrios. 0 
controlador e o que esta controlando naquele momento o sistema, ou seja, e para ele que 
6 feito o pedido de recebi1nento de chamada e, e este que aceita ou niio. 0 colaborador e 
o outro membro que faz parte da confersncia mas este somente tern o direito de 
escrever/desenhar/falar, trocar mensagens atraves dos aplicativos disponiveis. Quem abre 
uma confer&cia e o coordenador ou controlador da mesma e tem direito de fecha-la 



quando quiser. Se este sair da conferhcia todos os colaboradores que estiio na mesma 
seriio automaticiuuente desligados. 

FIGURA 30 - Interface da ferramenta Microsoft Netmeeting 2.0 Beta 4 

0 modelo geral de inteqSo do sujeito individuaVcoletivo com a ferramenta 
Microsoft Netmeeting 2.0 Beta 4, pode ser visto no figura 31. Cabe enfatizar que como 
se trata de urn sistema de telm- na op@o de amqmthmento pode ser 
utilizado qualquer software que rode em Wmdows 95. Portanto, o modelo espedco de 
cada aplicativo que serh compartilhado depend& do mesmo. Logo, somente seri 
detalhado mais adiante o quadro de comunicaq6es e o bate-papo. 



FIGURA 3 1 - Modelo geral de inter* do sujeito coletivo com o Microsoft 
Netmeeting 2.0 Beta 4 

on&: A: sujeitol; &: sujeito,; Net: fenamenta wmptacional distribuida Netmeding; T: tela, teclado, 
&...(canal de wmunica@o sujeito-femmmta); RI,: qncsmta@o individual & sujeits; RI.: 
qnssmta@o individual do sujeito,; RCwp: qmsenta@a cooperativa; LC: linguagem wmplt;sconal; 
CDFICDI: wntmle diretdhdkto da f e m t a  e MD- manip&@ direta/hdkta da 
representaFiro individual e/ou wletiva (allpim). 

6.1.2 Operaq6es Mgicas/iiral6gicas do Microsoft Netmeeting 2.0 
Beta 4 

Nesta ferramenta as opera~6es coletivas d o  identifieadas no momento em que $0 
ativadas a op@o de cornpartihamento do aplicativo, uso do quadro de comuni+ ou 
do bate-papo. 

Em qualquer uma destas opfles, os sujeitos trabalham de forma coletiva seja, por 
exemplo, criando urn slide ou um texto de forma cooperativa (no caso de usar o 
Powerpoint ou o Word do Wmdows95), seja realizando um desenho em conjunto com 
ou sem texto (quadro de comunica@es) ou trocando mensagens sincronicamente. 

A coordena@o das a@es se dii, geralmente, pela seqiibcia em que o u d o  ciica 
no mouse, isto e, o primeiro que ciicar, tem direito a usar a ferramenta, se um outro 
usuiuio clicar logo depois, este segundo e quem estara utilizando o sistema e, assim por 
diante. Ou seja, no que se refere a worden* das Wes, esta ferramenta G o  possui 
muitos recursos para solu@o de contlitos entre usuhios. 0 valor poder se dh pela 
rapidez de quem ciicar o mouse primeiro. 



1) Opera60 Mgiu de negaqio: 
1.1) Chamada; Nio incomodar: nTio receber nenhuma chamada. A janela de trabalho e 
exclusiva do sujeito. Ate n5o desativar esta opg5o o sujeito n7ro podera receber 
chamadas. Esta operaq50 e do tipo controle indireto sobre a ferramenta, porque e 
uma operago que nHo manipula representaq6es mas diz respeito a forma como vai ser 
controlado o ambiente de trabalho. Neste caso, o usuirio ativa a opgiio que n5o quer ser 
incomodado, isto e, quer trabalhar o tempo que for neceskio na sua janela privativa. 
Quem executa o comando e a ferramenta, por essa d o  trata-se de uma operag50 do 
tip0 indireta (V,O). 

1.2) Ferramentas; Transferincia de arquivo; Cancelar recepeo: mesmo que o outro 
sujeito envie o arquivo, o usuario nega esta operago, atraves da ow50 de cancelamento 
(V,O). 

1.3) Chamada; Desligar: o usufirio desliga uma chamada. 

2) Operagio Ibgica de interrupgio: 
2.1) Chamada; Interromper execuqio da chamada: interrompe a discagem feita. 
Quem ativa esta operaqgo e o usuiirio, portanto, pode-se d ie r  que se trata de uma 
opera@o de controle direto sobre a ferramenta 

3) Operagio lligica inversa: 
3.1) Ferramentas; Transferhein de arquivo; Cancelar envio: desfazer a a950 
anterior de enviar arquivo. 

4) Operaqlo lligiu de correspond2ncia: 
4.1) No menu Editor, pode-se recortar, copiar ou e colar o texto. Portanto, s50 
operag6es de manipulafio indireta da representaCjio que, neste caso, e a janela de 
texto. Ex: o sujeito marca uma irea determinada do texto, ativa o comando 
.RECORTAR e COLAR, do menu EDITOR para copia-1a em outra parte do texto. 
Quem faz esta aq5o e a f e m e n t a  e n50 o usuirio e, trata-se de uma correspondencia 
entre as partes do texto para que o mesmo seja coerente (opera@o do tipo (0)). 

5) Operaq6es coletivas (relag30 controlador/colaborador): 
5.1) Chamada; Reeeher confer6ncia: para receber uma conferhcia do NetMeeting 
Quando o w h i o  receber uma conferhcia, MO precisa chamar ninguem. As outras 
pessoas podem ingressar e sair, como fariam em uma sala de bate-papo de um servigo 
qualquer. 0 usuirio pode configurar a confertncia de modo que os chamadores sejam 
aceitos automaticamente ou de mod0 que possa fdtrar os charnadores. A confer&cia 
pennanecera ativa ate que o usuirio se desligue. Como pode-se observar, trata-se de 
uma agiio do tipo individual que reflete no coletivo porque o usuirio estarii ativando uma 
op@o em que todo o tempo que ele esta utiliando a ferramenta poderilo en tm e sair os 
participantes da conferbcia. Portanto, e um canal abexto para que se iniciem operaq6es 
compartilhadas do sujeito coletivo. 

5.2) Femmentas; Compnrtilhar Apliutivo: se o usuhio compartilhar, por exemplo, 
uma janela do Windows Explorer, como Meu computador ou uma pasta do seu 
computador, estara compartilhando todas as janelas do Windows Explorer que estiverem 
abertas. A l h  disso, uma vez que 'U'PWd? a compartilhado uma janela do Windows 



Explorer, todo o aplicativo que ele iniciar enquanto estiver na conferhcia, sera tambh 
automaticamente comvartilhado com os varticivantes da conferhcia. Se este 60 quiser 
que outras pessoas da conferhcia assumam o controle do aplicativo que ele 
compartilhou, deve ativar no menu Ferramentas, a op@o Tnbalhar sozinho (janela 
individual de trabalho). 

5.3) Ferramentas; Iniciar colabora@o: para trabalhar com um aplicativo 
compartilhado por outra pessoa. 0 usuhio pode assumir o controle do aplicativo 
clicando duas vezes na jaela do aplicativo (valor poder). Este sujeito sera definido 
como colabondor e, quem abriu o aplicativo sera o controlador. 

5.4) Ferramentns; Transfer2ncia de a r q u ~ o ;  Enviar a rqu~o :  um sujeito pode enviar 
um arquivo para os participantes que desejar da sua conferhcia. Para enviar urn arquivo 
para uma linica pessoa, o usuhio devera clicar no icone para aquela pessoa corn o boa0 
direito do mouse, e em seguida clicar em Enviar arquivo. Este tambh pode arcastar o 
arquivo pela lista de pessoas da conferhcia e pode espeaticar a pasta em que os 
arquivos e m  armazenados quando as pessoas os enviarem para ele. Esta opera@o e do 
tip0 manipda@o indint. da reprtsenta@o (arquivo) porque quem ativa a o+ de 
envio e o usuhio, mas a a@o e do sistema, isto 6, e este quem envia o arquivo aos 
outros participates. 0 modelo de intera@o neste caso 6 mostrado, simplificadamente, 
na figura 32. 
Pode-se observar que um sujeito, no momento em que envia um arquivo para outro 
sujeito, ele estarh alterado a represenwo dos outros participantes. 

rramenta ditribuida 

representrePo individual agem comput. 

FIGURA 32 - Modelo de intera@o dos sujeitos com a ferramenta quando 
ocorrem alterwes nas representa@es dos mesmos 

6.1.2.1 Operat& 16gicadifral6gicw do quadro de comunica~8es 

E um tipo de whitebomd com recwsos para desenho e escrita cooperativa, isto 6, e 
uma femmenta computational cooperativa tanto de desenhos quanto de textos, ou 
ainda, das duas coisas misturadas. Possui vGos recums para serem utilizados de forma 
cooperativa. 

1) Opera- coletivw: 
1.1) Arquivo; Novo: quem abre um arquivo novo e o chamado controlador. Isto e, o 
u d o  que abrir o arquivo tem poder (valor) sobre o mesmo, o m  do tipo (V,O). 
Apesar de cornpartihi-lo com todos os participates da conferhcia que, neste caso, 
ser50 usuGos colaboradores, no momento em que o controlador decide se desligar da 



rnesma, todos automaticamente desconectados. E uma opeq5o  de manipulaflo 
indiita sobre a reprwentaqiio (arquivo). 

1.2) Qualquer participante pode abrir um trabalho previamente elaborado e guardado na 
memoria do sistema. No momento de abrir o arquivo, o participante tera que operar em 
cima de uma opera@o do tip0 (L,O), porque o objeto (arquivo), ja possui uma 
linguagem (nome) relacionado a ele. E uma 0-0 de manipulaeo indiret. sobre a 
representafio. 

1.3) A N o  de salvar um trabalho que ja tern um nome relacionado a ele (L,O), pode ser 
feita por qualquer participante da conferhcia (h4lR). 

1.4) No momento em que urn participante tem que salvar um trabalho realizado pel0 
grupo, ele precisa de6nir o nome do arquivo, tip0 e diretorio, portanto estara operando 
de forma &,O) e manipulando indintamente a representaqiio (arquivo). 

1.5) A opera@o de Sair (sai do quadro de comunica@es), e uma a@o individual e se 
reflete sobre o coletivo, ja que se o participante que estiver saindo 6 o controlador, 
automaticamente todos os outros usuirios s&o desconectados automaticamente. Se for 
um colaborador, somente este s d  desligado da conferhcia. 

1.6) Operaqio infnligica coletiva de partiqiio e adiqio primitiva: 
1.6.1) A op@o do menu Editar; Excluir e uma opera90 infralbgica coletiva de 
partiqiio primitiva porque se trata de uma a@o realizada na confersncia por qualquer 
um dos participantes e somente funciona quando 6 selecionada uma parte ou toda a 
representaggo e este deseja exclui-la. Portanto, esta operag50 6 r e d i d a  em cirna da 
representaqiio coletiva e ira alteri-la, excluindo parte da representNo. E por essa 
r a o  que do total coletivo (toda a representa@o) ira se excluir parte dela. E uma 
operwo de manipula@o coletiva indireta sobre a repmentafio. 

1.6.2) No mesmo menu, a op@o de Recortar, na qual se faz um recorte de uma irea 
previamente selecionada, tambem se refere a urna operaflo coletiva de partiflo 
primitiva, ja que sera tirada uma parte de toda a representaggo (opera@o de 
manipnlafio indireta sobre a representaqio). 

1.6.3) Ja a opgh Colar, cuja a@o e colar na represenwh corrente uma irea 
selecionada e previamente recortada, di respeito a adi@o de uma parte no todo, 
portanto, tambem se trata de uma operaflo de manipuhfio indireta da 
representafio. 

1.6.4) As operaghs Exduir pagina (deleta m a  pigha do trabalho), Inserir piginn 
antes (isere uma nova pagina antes da corrente), Inserir pagina depois (insere uma 
nova p h g h  depois da corrente), tratam de uma parte da representag50 que tem que ser 
adicionada ou particionada. Portanto, esta se falando de operaqties infnligicas de 
manipnlaqio da representaq30 coletiva. 

1.6.5) No menu Ferramentas, a op* h a  selecionada, o u&o seleciona uma 
janela para colar no quadro de comunicag8es. Pode-se observar que esta operago e do 



tip0 manipulaqio direta sobre a representaqio, ja que o participante estara 
trabalhando com a barra de femamentas. 

1.7)Operaqlo 16gica coletiva invena: 
1.7.1) Editar; Restaurar: hngiio inversa (undo) do excluir (operaqio de manipulaeo 
indireta sobre a representaqio). 

1.8) Operaeo 16gica coletiva de propoqio: 
1.8.1) No menu Exibir, a opgiio Zoom, e urna operagiio de zoom com dimensces 
definidas pelo sistema, que e ativado por um participante mas que reflete no janela de 
todos os outros que fazem parte da conferkncia. Trata-se, portanto, de uma operaqiio de 
manipulaqiio indireta sobre a representaqio. 

As seguintes operaqBes siio de manipula~io direta sobre a representa*~, ja que 
existe uma barra de ferramentas onde o usuiuio pode trabalhar de forma "direta" com a 
representagSlo coletiva. 

1.9) No menu Ferramentas, as opgces Seletor: seleciona hrea de trabalho; Caneta: 
ativa pincel para fazer desenhos; Realqador: faz o realce; Texto: ativa a escrita, entre 
outras opg6es. 

1.10) Operaqio coletiva de coordenagiio das agBes: 
1.10.1) No menu Ferramentas, a opqiio Indicador remoto, ativa e desativa uma m50. 
Esta e uma mmeira de indicar o que deseja que o outro usuiuio veja ou, pode ser uma 
forma de aviso ao outro participante. 

1.10.2) A op@o Bloquear conteudo, e uma forma de controlar a ferramenta sem 
intervenqiio de outro participante. Quem ativou o bloqueio deve desativa-lo para deixar 
o outro sujeito desenhar ou escrever, ou seja, trata-se de uma opera@o de coordenagiio 
das agaes. 0 outro usuiuio e informado do bloqueio porque aparecera na sua tela o 
cursor em forma de cadeado mostrando que ele niio pode trabalhar ate este niio voltar a 
sua forma normal. Como neste sisterna quem clica no mouse tern direito a usar a 
ferramenta, esta foi uma forma que se encontrou de um sujeito poder representar o que 
ele quiser na tela sem que o outro participante interfira, ate ele liberar a sua 
representach para o rest0 dos usuiuios. 

2) Operagiio 16gica individual de classifreagio: 
2.1) No menu Editar, a opqiio Classificar priginas hnciona somente na janela privativa, 
mostrando todas as p Q h s  desenvolvidas no quadro de comunicaq3es. Esta oper- 
niio reflete sobre o coletivo, trata-se de urna operagiio ligada somente ao sujeito 
individual. 

6.1.2.2 Operaqces 16gicas/infralogieas do batopapo 

0 aplicativo Batopapo e urn canal de convers@o de dois ou mais participantes. 
Para enviar uma mensagem na janela Bate-papo, os usuiuios dever&o digitar a mensagern 
que desejam enviar e, em seguida, pressionar ENTER. 

0 modelo de intera@o dos sujeitos com o Bate-pap0 pode ser visto, 
siiplificadamente, como na figura 33. 



FIGURA 33 - Modelo de i n t w o  dos sujeitos wm o Bate-pap0 

1) Operaq6es coletivas: 
1.1) No menu Arquivo; a op@o Abrir, abre um arquivo corn mensagens previamente 
armazenadas. Essa a@o r 4 &  no coletivo, ja que se urn u&o abrir um determinado 
arquivo, todos os que estgo fazendo parte da conferEncia, podergo ver esta &o na sua 
esta@o de trabalho. E uma o p e r w  coletiva de manipulafio h d i  da 
repmentafio (arquivo que con th  as mensagem previamente annazenadas). 

1.2) A op* War como, guarda mensagens detinindo o nome do a~quivo, t i p ,  etc. 
Essa operag50 pode ser efetuada por qualquer wnferencista que deseja guardar em urn 
diretbrio determinado o arquivo. Para isso este precisara relacionar urn nome a 
representwo (L,O). 

1.3) Sair do bate-pap, signilica demmectarse da wnversa. Isso irh detir no coletivo, 
avisando os outros participantes que o usuhio em questiio e d  saindo da wnferhcia. 

1.4) Operaclo infral6gica coletiva de adkiio e partiflo primitiva: 
1.4.1) Tanto a o m  Editar, para editar tem que marcar a mensagem desejada; 
Recortar, deletar a mensagem marcada; Copiar, wpiar a mensagem marcada ou Colar, 
wlar a memagem marcada para onde e& o cursor, estiio trabalhando com partes da 
representa@o que siio deletadas ou adicionadas. Portanto, estas opm~8es  refletem 
todas na repres- wletiva (todo), modificando-a. S5o opeq%s de manipda@o 
indireta sobre a representa@o. 

6.2 Microsoft Chat 2.0 Beta 1 

6.2.1 DescrigHo do ambiente 

0 Microsoft Chat W C  97a] e um prograrna de bate-pap0 na Internet que da a 
o m  de conversar dentro de uma tira de quadrinhos. Como acontece com um programa 
de bate-pap padriio, o usuh-io pode entrar em uma sala de batepapo em urn servidor de 
Internet e manter conversas em temp real wm outras pessoas. Mas, wm o Microsoft 
Chat, este tarn& pode eswher um personagem de historia em quadrinhos para 
representh-lo, e a sua wnversa aparece como bal6es de fala dentro dos quadrinhos de 



uma tira. Como um personagem de historia em quadrinhos, o u*o pode expressar 
uma ampla gama de emwes, enviar "pemunentos", sussurrar para urn de-o 
selecionado e salvar a sessito de bate-pap0 para visualh$o off-line. 

A janela do Microsofi Chat e composta das seguintes partes: 
um painel de vim- onde a conversa e exibida 
urn painel de lista de participantes que lista todas as pessoas em uma sala de bate- 
PaPo 
um painel de composiqi3o (uma caixa de texto no final da janela) onde o usuirio digita 
as sum mensagens 
bot&s que o usuirio usa para enviar as suas mensagens 

Se o usuhio optar por conversar dentro de uma tira de quadrinhos, podera ver 
tambh: 

urn painel "estrelando" que exibe o titulo do bate-pap e lista os participantes 
um painel de autovisuabgh que mostra como e o seu personagem 
uma roda de e m a s  que permite que o u&o controle todas as emwes  do seu 
permnagem 

A interface do sistema pode s e ~  visto na figura 34. 

FIGURA 34 - Interface da femamenta Microsoft Chat 2.0 Beta 1 



Usa o rnodo de texto simples padrtio ou o rnodo de tira de quadrinhos. Pode-se 
observar que o Microsoft Chat e cheio de recursos que tornam as salas de bate- 
pap0 divertidas e fficeis de visitar. 
Alguns de seus recursos: 

Bater pap0 corn as outras pessoas em tempo real; 
Enviar links "favorites" na sua conversa - para enderqms de correio eletr8nic0, 
p w  da Web e grupos de noticias; 
Enviar e receber sons; 
Enviar e receber arquivos; 
Cornunicar-se corn um participante da sala de bate-papo fora da sala de bate-pap, 
enquanto tambh conversa corn ele na sala de bate-papo; 
Conversar dentro de uma tira de quadrinhos - escolher um personagem, expres&s 
de e m o w  e urn plano de hndo &ico para animar as coisas; 
Salvar ou irnprimir o bate-papo para publiq%o ou vkdm@o off-line; 
Filtrar quais salas de bate-pap0 si%o exibidas no cornputador do usuhrio por tamanho, 
contetido ou classifica@es; 
Ser o coordenador de sum proprias salas de bate-pap0 e controlar acesso, tamanho e 
contehdo: 

0 modelo de intera* dos sujeitos corn a ferramenta Microsoft Chat 2.0 Beta 1, 
pode ser visto na figura 35. 

FIGURA 35 - Modelo de intera@o entre urn sujeito coletivo x ferramenta cooperativa 
Microsoft Chat 2.0 

onde: S1: sujeitol; &: sujeih; Chat: ferramenta wmputacional distribuida M i m f l  Chat 2.0 Beta 1; 
T: teh, kclado, etc...(canal de cornuniaqiio sujeito-fenamenta); MI: qmata@a do sujeito,; RL: 



representam do sujeita; RCwp: representa@o cooperatlva: LC: linguagem wmptacional; CDFICIF. 
conmle diretdindireto sobre a ferramenta; MDWMIR: maniplla@o dWindireta sobre a 
representaflo coletiva (conversa). 

6.2.2 Operaqties coletivas 16gicaslinfral6gicas da ferramenta Microsoft 
Chat 2.0 Beta 1 

Nesta ferramenta todas as operag8es realizadas por qualquer usuhio que participa 
da conversa siio refletidas no coletivo porque toda agiio e representada no tela, seja esta 
em forma de texto ou em forma de tira de quadrinhos, atraves da fantasia dos 
personagens. 

Basicamente o que interessa aqui e analisar as opera@es sobre as emo@es, 
sentimentos, isto e, sobre os valores trocados entre personagens (participantes do bate- 
papo). Mas, assim como nas outras fmamentas cooperativas analisadas, tambem existem 
operagees logicas e infialogicas sobre a representagiio, que e o produto de uma conversa 
entre usuirios. 

A anilise desta ferramenta foi baseada nas seg5es 4.3.1.1.1 e 4.3.1.1.2, sobre a 
operatoriedade nas trocas sociais, mais especificamente, tratando das operag8es logicas 
dou infralogicas de valores. 

E sobre este context0 que introduzimos as operagties da femamenta Microsoft Chat 
2.0 Beta 1 que permite, entre outras coisas, a troca social, troca de idkas (proposi@es) 
onde siio inseridas emogijes, e que a agZo de um sujeito leva a reagiio de um outro. 0 
que analisaremos e se a ferramenta possui operag6es que permitem essa troca social e 
como e realizada. 

Neste ambiente a opera@o coletiva nada mais e do que a justaposig50 das 
operagees individuais. Com isso, quer se &zer que o produto final cont6m agties que 
provocam rea@es de uns para outros, atraves das mensagens mandadas e que fazem 
com que o produto final niio seja a soma de operagees. Logo, nas opera@es individuais 
podem ser identiticadas as reflex6es dos outros, atraves das respostas dadas, ou da 
mudanqa de opiniiio em relagiio a ago, ou os conflitos gerados e a solu@o dos mesmos 
atraves da troca social que, neste sistema se da atraves do didogo, como forma de 
comunicagiio. 

A seguir, seriio analisadas algumas operagees Iogica/infralogicas individuais dou 
coletivas da ferramenta em r e l w o  a representag50. 

1) Operaflo infral6gica individual de adigio e partiflo primitiva: estas operaq5es 
somente hncionam em modo texto 
1.1) No menu Editar, as opgBes de Recortar, Copiar e Colar &o operaq6es onde, o 
sujeito que as esth ativando, estara trabalhando com partes (partes da conversa), 
excluindo ou adicionando-as de um todo (conversa total). Trata-se, portanto, de 
operagBes de manipulagio indireta sobre a representagPo (texto que represents a 
conversa: objeto). Todas as ag8es Go executadas em cima da representwo individual, 
portanto, sobre as 0per-s do sujeito individual. 

2) Operaflo 16gica individual de comspondCncia: 
2.1) No menu Arquivo; a opgiio Nova Conedo: conecta com os e n d w o s  favorites, 
ou nome do servidor. T a m b h  vai para sala de bate-papo ou mostra todas as salas de 
bate-papo disponivks. A caixa S e ~ d o r ,  contem a sala de bate-pap0 em que o u k o  
deseja entrar. Na caixa Ir para sala de bate-papo, c o n t h  o nome da sala de bate-pap0 



(L,O) em que o usuirio deseja entrar. Esta operago e de controle ind i i to  d a  
ferramenta, porque diz respeito a uma conexiio do mesmo (niio uma representaqiio) e 
quem faz a conexiio, atraves da a920 do sujeito e a propria ferramenta. 

3) Operafio 16gica invena: 
3.1) No menu Editar, a opqiio Desfazer, desfaz a aqiio anterior, lrndo sobre a 
representaqiio coletiva. E uma operago de manipulagio indireta sobre a 
representagio 

3.2) No menu Sala, a opqiio Desconectar: desconectar-se da sala de bate-pap0 que esta 
participando, e a inversa da conexiio. Trata-se de uma operago de controle ind i i to  
sobre a ferramenta. 

4) OperagBes individuais: 
4.1) No menu Exibir, na opqgo Tira de quadrinhos: o modo de conversaqiio e de6nida 
em tira de quadrinhos, e o usuirio devera se fantasia corn algum personagem. Na o p g o  
Texto simples, o bate-pap0 somente aparece em modo simples de texto. Se o usuirio 
optar urn ou outro modo de conversa (quadrinhos ou texto), sera alterada a forma de 
representaqiio individual do memo e ngo a representaqiio de todos os participantes. 

5) OperagBes sobre representaflo de valores: 
5.1) Na caixa de texto, o usuirio digita o que deseja duer (linguagem) e a forma como 
deseja que esta mensagem seja representada (representago da linguagem): 

dzer: aparece dentro de urn baliio de fala; 
pensar: aparece dentro de um baliio do pensamento; 
sussurrm: a$&o que reflete na representaqgo dos personagens que o usuirio 
selecionou na lista de participates; 
q a o :  aparece dentro de uma caixa no alto do painel rnais recente da tira de 
quadrinhos. 
tocar som: toca um som 

Pode ser visto que, de acordo corn a forma como e enviada a mensagem, o usuirio 
estara expressando uma emoqiio atraves de uma ideia (V,L) e, dependendo desta, este 
estara esperando uma resposta dos outros participantes, isto 6, uma rwiio.  

Nesta opqilo pode-se falar somente corn o usuirio que se deseja, ou seja, niio e 
necessilrio mandar a mensagem para todos os participantes. Basta que o usuirio 
selecione alguem na lista de participantes antes de clicar no botiio dizer ou de pressionar 
enter, e a ferramenta Chat faz parecer que o usuirio esta falando diretamente com essa 
pessoa. Todas as operaqces Go de manipulagiio "diietan sobre a representaflo 
(ideia), porque o usuirio estara trabalhando corn a barra de ferramentas como se fosse 
uma agSo direta deste para o outro participante. 

5.2) No menu Exibir, na opqh Macros: o usuirio digita uma mensagem que deseja que 
a macro envie. T a m b h  pode-se usar macros para enviar a mesma mensagem repetidas 
vezes sem ter que digita-la a cada veq por exemplo: De onde vocE e? Esta ope raw e 
de manipulagio indireta sobre a representaflo (mensagem a ser enviada), ja que 
quem manda e a ferramenta, o usuirio somente ativa a opqiio de macros. 



5.3) Nas OpgIjes, atraves da Automaflo cria-se saudaq8es e macros a serem executadas 
de fonna automatica. Para enviar saudaqees automaticas a novos participantes da sala, 
na irea Saudaqiio automatica, o usuhrio deve selecionar como deseja enviar a sauda@o. 
Para enviar a saudaqiio apenas a pessoa que esta entrando na sala, deve clicar em 
Sussurrado. Para enviar a saudaqiio a todas as pessoas na sala sempre que alguim novo 
entrar, deve clicar em Dito. Na caixa Swdaqiio automatica, o usuhrio tem quer digitar a 
mensagem que deseja enviar. Este pode usar o texto especial %name! e %room para 
p e r s o n d i  a sua saudaqiio. 0 Microsoft Chat, sempre que encontra %name!, o 
substitui pelo codinome da pessoa e, sempre que encontra %room, o substitui pelo nome 
da sala. Portanto, da mesma forma que a operaqiio anterior, trata-se de manipulaeo 
indireta sobre a representagio e, alem disso, e uma operago de dnssificafio. 

5.4) No mesmo menu, em OpgBes, as InformaqIjes pessoais mostram os dados pessoais 
do usuiuio. Na caixa Codinome, o usuhrio deve digitar um nome pel0 qual gostaria de 
ser conhecido. Na caka Breve autodescriqiio, o usuhrio tem que digitar alguma coisa que 
gostaria que as pessoas soubessem a seu respeito. Essas informaq8es aparecem quando 
outras pessoas solicitam o seu p e d .  Para que outras pessoas possam enviar mensagens 
de correio eletr6nico ou visitar a home page da World Wide Web do usuhrio. Portanto, 
trata-se de uma operagio de controle indireto sobre a ferramenta, porque o usuhrio 
estara se apresentando aos outros participantes atraves dos dados armazenados na 
ferramenta. Ou seja, esses dados estariio implicitos no seu sistema. 

5.5) Ainda nas OpgBes, o Modo de quadrinhos, onde se estabelece as fontes padr8es e 
o nivnero de paineis que o Microsoft usa horizontalmente para exibii a tira de 
quadrinhos (de 1 a 4), t a m b h  faz parte das operafles de controle indireto da 
ferramenta. 

5.6) Na Configuraflo, onde se faz a configuraq% da janela de trabalho, do tipo, avisar 
que tem que salvar antes de sair, permitir sussurros, tocar sons, receber convites de bate- 
papo, etc., o usuhrio estara rediando operaq8es de controle indireto sobre a 
ferramenta. 

5.7) OperagSo de partigio e adiflo primitiva: 
5.7.1) No Penonagem, o usuhrio deve selecionar um dos doze personagens pr& 
detinidos para que este se fantasie no modo de quadrinhos. 0 personagem aparecera na 
irea de Visudiaqiio. Para ver o personagem corn diferentes emoq8es, tem que arrastar o 
ponto preto no centro da roda de emogaes para diferentes posig8es. Para alterar a 
emoqiio de um personagem tem que se arrastar o ponto preto no centro da roda de 
emoqBes pela roda. Quanto mais para perto da borda da roda o u h o  move o ponto, 
mais forte e a emopo. Este pode escolher oito emoq8es diierentes para o seu 
personagem: grito, raiva, felicidade, riso, tedio, msto, tristeza, timidez. 0 usuhio 
t a m b h  pode "congelar" a emoqiio do seu personagem clicando o botZio direito do 
mouse no seu personagem no painel de autovisuaJizapo e depois em Congelar. A 
expressiio niZo se altera ate que o usuhrio clique novamente em Congelar. Neste caso, a 
opera@o e de manipulagiio indireta sobre a representag% (objeto: personagem + id&a + 
emoqgo + gesto). Assim pode-se ver que aparece a operagiio infrai6gica de partigiio e 
adifio primitiva que, nada mais e do que a adigo e subtra* de valores mais o gesto, 
ou seja, operaqaes do tipo (V,O) de manipuhgiio indireta sobre a repmentagilo. 



Essa operaqiio pode ser vista na s q i o  4.3.1.1.2, sobre a operatoriedade dos valores 
coletivos [PIA 731: 
1. Adiqiio de valores: +a + +a' = +b (ou a + a'= b), b + b'= c, etc. 
2. Subtraqiio de valores: b - a' = a; c - b' = b, etc. 
Essa operaMo e identificada quando o usuirio vai incrementando o seu objeto, corn mais 
emoqCjes, rnais ideias e assim, por diante. Ou seja, ele estara construindo o seu todo 
(personagem completo: ideias + emoqBes + gestos) atraves de suas partes. Ass i i  toda 
a@o de um participante para outro marca um crescimento de valores (satisf-o), uma 
diminuiqio dos mesmos (prejuizo), ou uma diierenqa nula. Cada a e o  provocara uma 
aqiio de volta, isto e, uma req io  do outro sujeito. 

A existhcia de valores se traduz numa valoriza@o reciproca das a@es ou 
"se~qos", sejam estes positives ou negativos. Entiio as emofles dos personagens da 
ferramenta, estario limitados em realizar as seguintes aq6es atraves do grito, raivu, 
felicidade, riso, tedio, susto, tristera, timider. 
0 s  gestos t a m b h  fazem parte do personagem completo e, dependendo da a@ do 
mesmo acarretara r e e e s  na troca social. Por exemplo: quando o usuhrio comeqa uma 
ease com a palavra: 

Eu Aponta para si memo 
VocS Aponta para a outra pessoa 
01a ou oi Acena 
Tchau Acena 
Bem-vindo Acena 
A16 Acena 

Quando a ease do usuhio c o n t h  as palavras: 
VocS e Aponta para a outra pessoa 
VocQ vai Aponta para a outra pessoa 
V o d  foi Aponta para a outra pessoa 
Vo& MO e Aponta para a outra pessoa 
Nio foi voci Aponta para a outra pessoa 
Sou Aponta para si mesmo 
Eu vou Aponta para si mesmo 
Vou Aponta para si mesmo 
Estou Aponta para si mesmo 

Quando o usuhrio digita a palavra ou os simbolos abaixo, a personagem demonstra 
a seguinte emoqio: 

Tudo em maiusculas Grito 
!!! Grito 
RDR (rolar de rir) Riso 
GAR ( gargalhar) Riso 
:) ou :-) Felicidade 
:( ou :-( Tristeza 
;-) T i d e z  

5.7.2) T a m b h  urn usuhrio pode enviar uma express50 de personagem de historia em 
quadrinhos sem falar. Na roda de emofles, deveri arrastar o ponto preto para uma 
emoqiio, clicar o botiio diueito do mouse na emoqiio e depois em Enviar express50. A 



expressio aparece no painel mais recente da tira de quadrinhos. Neste caso, somente esti 
enviando um gesto com uma emo@o sem estes estarem necessariamente ligados a uma 
ideia. 

5.7.3) No menu Favoritos, a op@o Adicionar aos favoritos, e uma operafio para 
adicionar uma sala de bate-pap0 a lista Favoritos, ou seja, a lista e o todo e sera 
adicionado mais um elemento, representada por uma sala. Trata-se, portanto de uma 
operaqio infral6gica de adiqio primitiva e de manipulafio indiita sobre a 
representago. 

5.7.4) Para retirar a l g u h  de uma sala temporariamente, na lista de participantes, o 
usuhio deve selecionar a pessoa que deseja retirar (remover temporariamente). No menu 
Participate, tern que clicar em Coordenador e depois em Retirar. Na caixa Por que voc6 
esti retirando (codiiome), o usuhio deve digitar a raziro pela qual esth removendo a 
pessoa da sala de bate-papo. A r&o que for digitada aparecera para os outros 
participantes da sala. Retirar a l g u h  n&o impede que essa pessoa entre novamente na 
sala de bate-papo. Tambh  se pode desejar vetar alguem permanentemente. Apenas o 
wordenador de uma sala de bate-pap0 pode retirar a l g u h  de uma sala. Para vetar 
a l g u h  na sala de bate-pap0 permanentemente: na lista de participantes, o usuhio deve 
selecionar a pessoa que deseja vetar. No menu Participate, tern que clicar em 
Coordenador e depois em Vetar/Reintegrar. Vetar alguem impede que a pessoa tome a 
entrar na sala ate que o usuhio a reintegre. Como este vai precisar fomecer essas 
infonmq6es se um dia quiser permitir que a pessoa volte a sala, pode ser conveniente 
anotar as informa$6es exibidas na caixa Pessoa a ser vetada ou reintegrada. Apenas o 
wordenador de uma sala de bate-pap0 pode vetar a l g u h  em uma sala (opera@o do tip0 
(V,O)). Estas operafles siio do tipo infialogica, porque esta se trabalhando corn partes 
(participantes) de um todo (sala de bate-pap0 com todos os integrantes) e e de partiqio 
e adieo  primitiva porque assim wmo podem ser retirados (temporariamente), os 
participantes tambem poderio vir a fazer parte da sala a qualquer momento. E uma 
entrada e saida continua de elementos. Mas quando se Veta alguem esti ocorrendo uma 
operaqio de negaqio deste participante a sala de bate-papo. 

5.8) OperaqPo de conexiio (operago individual que reflete no coletivo): 
5.8.1) Entrar na sala: entrar numa sala para conversar w m  outros usuhios (faz parte 
do sujeito wletivo). 

5.8.2) Conectar: wnectar-se a uma deterrninada sala de bate-papo, definindo o s e ~ d o r ;  
mesma operagio que Nova Conexrio, do menu Arquivo. Trata de uma opera@o de 
controle indireto sobre a ferramenta, do tip0 (L,O), onde L: e o nome do us&o que 
e& se ligando a uma sala, que e o objeto (0). 

5.9) Operafio inversa (operaeo individual que retlete no coletivo): 
5.9.1) Abandonar sala: abandonar a sala que estava conversando e fazendo parte do 
sujeito coletivo, ou seja, e a inversa da oper@o de entrar em uma sala (sujeito deixa de 
ser coletivo para se tornar individual). 

5.9.2) No menu Partieipante, na op@o Ignorar: ignora-se uma pessoa, assim o usuihio 
nHo ve mais as mensagens daquele participante, mas os outros participantes da sala de 
bate-pap0 wntinuario a v6-las. 



5.10) Relaqfo coordenador1colaboradores: 
5.10.1) Criar sala: o usuhio cria uma sala de bate-papo, dando um nome a ela e uma 
descriq3o do topico do bate-pap0 da sua sala. 0 usuhio se torna automaticamente o 
coordenador de qualquer sala que criar. Apenas o coordenador de uma sala pode alterar 
as suas propriedades. Trata-se de uma operado de manipulagio indireta sobre o 
objeto (forma de representag90 da sala), do tipo (V,O), onde V: coordenador e 0: 
sala de bate-papo. 

5.10.2) Quando um usuhio e o coordenador da sua propria sala de bate-papo, ele pode: 
decidir o topico da sala de bate-papo, controlar o acesso a sala de bate-pap0 com uma 
senha, limitar o niunero de participantes na sala de bate-papo, designar quem pode 
participar e quem pode ser apenas espectador, vetar participantes que atrapalhem ou 
ofendarn a sala de bate-papo. Ou seja, esta se trabalhando com o valor poder (V,O) em 
cima do objeto que e a sala de bate-papo, ou seja, uma operagso de controle ind i i t o  
sobre a femmenta. 

5.10 3) Para permitir que outras pessoas sejam coordenadores em sala de bate-pap0 de 
um usuhio: na lista de participantes, o usuhio deve selecionar a pessoa que deseja 
tornar um coordenador. No menu Participante, o este deve clicar em Coordenador. 
Apenas o coordenador de uma sala de bate-pap0 pode selecionar outras pessoas para 
que se tornem coordenadores. Operago do tip0 (V,O). 

5.11) Operag90 IMgica de correspondincia: 
5.11.1) A opqtio Lista de salas serve para localizar uma sala de bate-papo especifica. 
Na caixa Exibir o usuhio deverh digitar palavras de pesquisa que correspondam ao nome 
da sala que o ele esta procurando. Se este quiser procurar t a m b h  nos topicos da sala de 
bate-papo, devera marcar a caixa de selegtio e procurar tambem em topicos de sala. Ou 
seja, trata de uma operagiio lbgica de correspondincia do nome da sala em rela@ a 
uma lista e o resultado da operago sera quando o sistema encontre a sala de bate-pap0 
desejada. :E uma operaqtio de manipulaq9o indireta sobre a representaq90, do tip0 
(L,O), onde L: nome da sala que esth se localizando e 0 :  representaqtio da sala de bate- 
PaPo. 

5.11.2) No menu Participantes, na op@o Lista de usuirios, ocorre a mesma situagtio 
que na operago anterior. E para localizar outras pessoas, portanto, na ha Pesquisar, 
deve ser definido o que o usuiuio deseja procurar. 0 usuiuio pode sussurrar ou enviar 
convites para as pessoas exibidas na caka de ditiiogo Lista de usuirios, mesmo se eias 
estiverem em urna sala de bate-pap0 diferente. Trata-se t a m b h  de urna opengio lbgica 
de correspond&cia, de manipula@o indiueta sobre a representago do tip0 (L,O) mas, 
neste caso, L: nome do usuhio e 0 :  Lista de usuhios onde esta sendo localizado o 
participante desejado. 

5.11.3) No menu Participante, a opqtio Netmeeting e para fazer uma chamada do 
NetMeeting para um participante da sala de bate-papo. Tanto o usuhio que fez a 
chamada quanto a pessoa para quem esti fazendo a chamada devem ter o NetMeeting 
instalado, ou seja, devera existif entre eles uma re laeo  de correspond3ncia.. 

5.11.4) Encontrando urn usuirio fora da sala de bate-papo: hti v k k s  maneiras do u-o 
poder se comunicar em particular com participantes de uma sala de bate-papo. Basta 



selecionar uma das pessoas da lista de participantes e: (1) sussurrar na sala de bate-pap0 
para que apenas a(s) pessoa(s) selecionada(s) possa(m) ver a sua mensagem particular, 
(2) fazer uma chamada do NetMeeting, se este e o outro participante tiverem o 
Microsoft NetMeeting instalado. Portanto devera existir uma correspondencia logica 
entre os nomes que foram selecionadas e a lista de nomes das pessoas da sala. 0 s  
usuirios podem compartilhar audio, video e programas fora do Microsoft Chat enquanto 
participam de uma sala de bate-papo. T a m b b  podem enviar uma mensagem de correio 
eletranico, se o pedl de usuirio do outro participante incluir um enderqo de correio 
eletr6nico. 

5.12) Operaqio logica de seriaeo: 
5.12.1) No menu Participante, a op@o Convidar, serve para convidar outras pessoas 
para uma sala de bate-papo. Para isso deve-se digitar os codinomes das pessoas que o 
usuirio deseja convidar para a sala de bate-papo. Ou seja, e uma operag50 onde deve 
existir uma operag30 de seriag5o na coloca@o dos elementos separados por virgulas 
(codiiomes das pessoas). E uma opera950 de manipulaqio indireta da representaqso, 
do tipo (L,O). 

5.13) Operaqio ligica de elassificaqio: 
5.13.1) No menu Participantes, as op95es Obter perfil e Obter identidade para obter 
infomag6es sobre outras pessoas e uma forma dos participantes estarem classificados 
segundo seu perfil e sua identidade. E uma oper* do tip0 (L,O), onde L: e a 
identiticaflo do perfil ou da identidade e 0 :  e a representaflo do usuhio. 

5.14) Operaqio de consulta (usuario/sistema): 
5.14.1) No menu Participante, a opq50 Tempo de resposta: mostra o tempo de 
resposta do outro participante, ou seja, e uma opera950 de controle indireto sobre o 
sistema. 
5.14.2) A opg5o Hora local, mostra ao usuiirio a hora local do bate-papo. 

5.15) Relaqio co-univoca (1 para muitos): 
5.15.1) 0 usutrrio que participa do Chat pode enviar mensagens sussurradas usando a 
Caixa de sussurro. Isso permite que este controle virias conversas sussurradas ao mesmo 
tempo. 

6.3 Ambiente de desenvolvimento cooperativo de 
programaq80 ENVY1400 

6.3.1 DescriqHo do ambiente 

Este ambiente pode ser utilizado por equipes de desenvoivimento de programas 
compostas por urn pequeno ou grande n h e r o  de sujeitos, os quais sio responsiveis 
pela reab@o de programas em conjunto [IBM 931. 

0 ambiente proporciona urn extenso conjunto de fmamentas de programag50 em 
equipe, serviws de acesso a objetos AS1400 e, ainda, f e m e n t a s  de programa* visual 
para aplicag6es de interfaces do tipo CUA 91. 



0 codigo das aplicaqbes e escrito em Smalltalk, uma linguagem orientada a objetos 
que inclui uma colepiio ampla de codigos fonte. Esta linguagem suporta classes de6nidas 
pel0 proprio usuiuio que pennitem a criaqiio de objetos de trabalho e gerenciamento 
automatic0 de memoria. 

A biblioteca compartilhada baseada em ASl400, que e um arquivo armazenado em 
folders compartilhados do tipo ASl400, m a n t h  uma historia completa de todas as 
mudancas da a~licaciio aue acontecem durante o seu ciclo de vida. As facilidades de 
expo&qiioIiiortai2o sk%ivas suportam a transfersncia de vers6es de aplicmes e 
componentes de aplicagbes entre organizapbes de desenvolvimento dispersados 
geogr8ficamente. 

0 sistema ENVY1400 foi o primeiro ambiente de desenvolvimento orientado a 
objetos oferecido para programadores ASl400. Utilizando este ambiente, as equipes de 
desenvolvimento de programas podem criar cooperativamente aplicaq8es combinando 
interfaces orientadas a objeto do tip0 CUA 91 com objetos AS1400 - todos vindos de um 
ambiente de desenvolvimento individual. 

ENVY1400 e um ambiente completo para prototipaqiio, desenvolvimento, teste, 
manutenp20 e "empacotamento" de aplicaqbes em Smalltalk. Este sistema aumenta a 
produtividade da equipe de programaqiio atravb do suporte compartilhado para AS1400 
baseado em um repositorio de m6todos fonte e compilados. Todas as caracteristicas do 
produto ENVY estgo dispo~veis para a equipe, incluindo o controle de versbes e 
gerenciamento de configuraqiio. 

0 ambiente ENVY1400 suporta o desenvolvimento eficiente de interfaces, atraves 
do padriio de janelas CUA 91, utilizando ferramentas de programaqiio visual. Isto e, 
usuiuios diferentes criam suas proprias interfaces utilizando o Gerador de Programas 
Visual (VPG). 

As aplicaq8es cooperativas cliente/servidor podem ser projetadas, implementadas e 
testadas usando ENVYl400. 0 s  banco de dados ASl400, arquivos e outros servips 
podem ser diretamente acessados da aplicaqso que esta rodando na estaqiio de trabalho 
(PWS). 

0 ambiente de desenvolvimento ENVY1400 gerencia as configuraqbes das 
aplicaqbes para aliviar o desenvolvimento multiplataforma e o empacotamento dos 
sistemas de produqiio final, isto e, o conjunto de aplica@es. 

Existem tr6s t i p s  de configura@o da aplicaqiio: 
1. uma configurapiio sem nenhum tip0 de conexiio corn ASl400. Ou seja, trata-se 

do uso individual, onde a est-o de trabalho realiza todas as h f l e s ,  
independentemente do hospedeiro (AS1400); 

2. uma aplica@o rodando em uma e-o privada de trabalho e acessando os 
dados do hospedeiro atraves dos serviqos dispo~veis (compartilhados) e, 

3. uma aplica@o cooperativa completa com PWS e os componentes do 
hospedeiro, isto 6, o AS1400 hc iona  como controlador. 

Como pode ser observado, o ambiente pode ser utilizado de diversas formas, de 
acordo com a sua contigurapiio. 

Cada estaqlio de trabalho tem a sua propria imagem em re l am ao repositorio, ou 
seja, a biblioteca compartilhada e, e a partir desta que d o  criados os componentes da 
aplica@o. 

A splice ENVY1400 provem uma interface consistente para disparar recursos 
distribuidos para o desenvolvimento de aplicagbes distribuidas atraves de e w e s  de 
trabalho rodando em Wmdows ou OSl2 e AS1400 sobre uma con& de rede. 0 s  
objetos sHo denominados de agentes e s&o providos dentro do ambiente Smalltalk 



orientado a objetos, como um significado consistente para acesso a recursos atraves da 
rede e, localmente, na estagiio de trabalho. 0 s  agentes utilizam os despachantes 
(iterrnedihios) para realizar o trabalho e os agentes siio introduzidos nos servips 
atraves deles. A triade agente-despachante-servigo ca rac tka  a aplicagiio. 

Quem faz o process0 de empacotamento da aplica~iio para a liberagiio final e o 
EmpacotadorIENVY, isto e, este toma a aplicagiio publica da seguinte forma: pega o 
codigo fonte da aplicapo, compiia em codigo objeto e edita a uniiio do resultado com as 
bibliotecas neces&rias. 0 modulo resultante e a versiio em tempo de execugiio da 
aplic@o. As ferramentas que sio usadas para produzir a aplic@o, como os editores, 
projetos de telas e ambientes de depuragiio, sio, naturalmente, bem separadas da 
aplicaqiio desenvolvida em uma esta@o de trabalho. Logo, vhks  aplicaMes individuais 
siio empacotadas em uma aplicagiio cooperativa. 

0 ENVY1400 e integrado com um Gerenciador ENVY de programagiio 
cooperativa e facilidades de controle de vers6es. 

0 s  ambientes de engenharia de software, assim como o Gerenciador ENVY, siio 
planejados para prover as facilidades requeridas para o desenvolvimento e manutengo 
de grandes sistemas de software. Isso requer facilidades para wordenar todos os 
aspectos referentes ao ciclo de vida do software. Portanto, este sistema provem os 
seguintes s e ~ p s :  

gerenciamento de componentes: suporta a identificagio dos objetos que siio 
introduzidos no sistema e sua relagio com outros; 

gerenciamento da historia: e responsavel pel0 manutengio completa da historia 
de todos os componentes de software desenvolvidos utilizando o ambiente. Isto ,e 
mant6em separadamente a historia completa de cada mktodo, classe, aplicagiio e 
mapeamento de con6guragiio criadas; 

gerenciamento de wnfigura@o: o sistema define o numero de componentes de 
software e as relaqBes entre eles. Cada componente pode ter um numero de diferentes 
vers8es e edig8es. Uma h g i i o  importante do ambiente de desenvolvimento de software 
6 prover os seus usuirios com configurafles dessas edifles de componentes; 

gerenciamento de mudamps: assegurar que as mudangas de componentes siio 
executadas pelas pessoas autorizadas para isso. Em um ambiente multi-usuirio, assim 
wmo o Gerenciador ENVY, o gerenciamento de mudanqas e neces&rio para assegurar 
que o desenvolvimento concorrente dos componentes e manipulado de fonna correta e 
efetiva. 

Portanto, o sistema cooperativo ENVYl400, a l h  de ser urn ambiente cooperativo 
de desenvolvimento de programas, e um ambiente t a m b h  de aplica$io. 

Em termos gerais, o modelo de intera@o dos sujeitos usuhriodprogramadores pode 
ser visto da seguinte forma: 



FIGURA 36 - Mode10 de interaqiio do sujeito coletivo wm o ambiente ENVY1400 

onde: S1: sujeia; %: sujeih; ASl400: s e ~ m  do hospedeiro AS1400, SPC: suporte PC; T: tela, 
teclado, &...(canal de wmunica& sujeito-femmenta); RI,: representa@o do sujeito, (unidades de 
programas); RJ.: do sujeit4;, BC-ENW: biblioteca complutilbada baseada em AS1400 
do ambiente ENVY, GENVY: G e w  ENVY EENVY: Empac&ubr ENW, LOOS: linguagem 
orientada a objetos Smalltalk RCoop: qmm~ta@o cooperativa; MDR: manipllaFib direta sobre a 
-; maniph@~ indireta sobre a -; MDRCoop: manipda@ direta sobre 
a representa@o moperativa; MIRCoop: maniph@o indireta sobre a fepmmta@o cooperativa. 

Logo, este modelo pode ser lido da seguinte forma: 
cada sujeito (S) tern a sua esta@o de trabalho Windows 3.1 ou OS/2 v2.0 e urn 
suporte de PC. Atravks desta ferfamenta, eles interagem com os servips AS/400, que 
tambh tern urn suuorte de PC. Cada suieito cria os geus wmnonentes. aue S&J , A 

unidades de progrim&, desenvolvendo a & prdpria repre& individual. Tanto 
esta duhto os componentes entram no modulo Gerenciador/Emu~cotador ENVY (G- 
mrvk, k-ENVY),-empawtando todas as aflhcatgks g& n& e-s de trabaiho 
e liberando a represenhgb cooperativa (Rkoop), que (! o produto final. Todos os 
slyeitos compartilham & biblioth do aftibiente ENVY1400 0. 0 s  
caftihnentes e as at)iic@es pod& ser nhiilpdadas peios i,rogrdblores de forma 
&&a hdireta. 



6.3.2 ProgramaqHo em equipe e controle de vers8es 

Uma bibtioteca desenvolvida coletivamente e uma base de dados do gerenciador 
ENVY em formato de arquivo PC e e armazenado em um folder compartahado AS1400. 
Ele armazena vers6es e ediq6es de todos os objetos ordenados desde aplica~6es, sub- 
aplicaqBes, classes ate mktodos individuais. 

A figura 38 mostra como se carrega e salva sub-aplicaq6es paraldesde a biblioteca 
compartilhada. 

Uma aplicaqlio ENVY1400 ou sub-aplica@o e uma cole@o de classes existentes, 
sejam estas novas ou extensivas, cuja forma e uma componente reutihivel. A biblioteca 
compartilhada mostrada na figura 37 e instalada em um folder compartilhado AS1400 
DASD. 

As ferramentas desenvolvidas colaborativamente providas com E W 4 0 0 ,  c o n t h  
browsers extensivos para o gerenciamento de aplicaq6es, mudanp de historia, decisaes 
de onde usar e onde chamar (mensagens enviadas, recebidas, referenciadas), capacidade 
para recuperago de infonnaq8es "crashes" de forma rapida e carga e descarga de 
componentes desde as imagens dos desenvolvedores. 0 s  desenvolvedores &o 
distribuidos segundo as propriedades de classes e aplicaws; somente o dono de uma 
aplica@o pode liberar uma nova versiio para o resto da equipe de desenvolvedores. 

Dessa forma, Go substituidos os estilos antigos registradodenviados de vers8es 
gerenciadas em aita velocidade. 

A figura 39 mostra como uma aplicaqiio e aberta para modificaq6es (novas 
ediq6es), como as classes e os mktodos d o  alterados e como a aplicaqk e versionada e 
liberada para o resto da equipe de desenvolvedores. 

Qualquer wmponente ENVY-gerenciado pode ser aberto para alteraqces fazendo 
uma nova ediqiio. As ediq6es siio antmenadas por datdtempo. 

Quando uma ediqiio e versionada, toma-se congelada e e dada uma identificaHo 
versiio ID a ela. 0 browser dispara imediatamente quando encontra diferenqa entre duas 
vers6es ou ediq8es. 0 gerenciador de projeto e desenvolvimento tem total visibilidade de 
todas as partes do ciclo de vida do projeto. 

Desenvolvedor 1 Desenvolvedor 2 Desenvolvedor n 

desenvolvid desenvolvida desenvolvid 

ENVY1400 
biblioteca 

compartilhada 

FIGURA 37- Biblioteca compartilhada ENVY 



Imagem 
Desenvolvi 

Repos~torio 
Coletivo 
ENVY/400 
Biblioteca 
Compartilh 

FIGURA 38 - Salvando e carregando desde o repositorio compartihado 
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FIGURA 39 - Edig6es e vers8es 

6.3.3 OperaqGes logicasrifral6gicas do ambiente de desenvolvimento 
cooperativo de programaq50 ENVY1400 

Quando se fala em progmma@o em equipe estamos nos referindo As co-operages, 
isto e, operwes realizadas em conjunto, visando um objetivo em comum, o 
desenvolvimento de programas. Neste sistema a operagio coletiva nada mais e do que a 
combinqb de operwes individuais. Assim, pode-se diier que todas as o p e r w s  
realinadas pela equipe de desenvolvedores sSo do tipo individual mas todas as agBes 



refletem sobre o coletivo no momento em que os desenvolvedores tern que compartilhar 
e liberar (valor) tudo o que eles estio fazendo de f o m  imediata. Portanto, o produto 
final e cooperativo porque todos irio utilizar nos seus componentes de s o h a r e  
elementos desenvolvidos por toda a equipe. 

A operaqio coletiva diz respeito a criaqiio de vers6es de uma representaMo 
coletiva. A criagio de vers6es e o versionamento e, este, pode ser feito tanto pel0 sujeito 
individual quanto pelo sujeito coletivo. 

No caso do sujeito individual, este pode criar diferentes vers6es. Portanto pode ser 
visto da seguinte forma: 

S, (vO, vl, v2, v3,..vn); 
S2 (VO, v1, v2, v3,..vn); 
S3 (YO, v1, v2, v3,..vn), onde: 
S1 : sujeitol ; S2 : sujeitoZ ; S, : sujeito3 ; vO: verGo 0; vl: verGo 1; v2: v d o  2; 

v3: verao 3; vn: versio n 
No caso do sujeito coletivo, o grupo de desenvolvedores estara criando diferentes 

versBes, portanto: 
1 (v0, vl, v2, v3,..vn) 

SC: S2 (vO, v1, v2, v3,..vn) 
S3 (VO, v I ,  v2, v3,. .vn),. . . 

entio: r 
Sujeito Coletivo: {[vO,Sl], [VO,S2], [vO,S3], [vl,SI], [vl,S2], [vl,S3], 

[v2,S1], ......}, ou seja, o sujeito coletivo e a combinaqio dos diierentes sujeitos 
individuais e as versBes criadas por eles. Este nada mais e do que a biblioteca 
compartilhada. 

Sendo assim, as vers6es individuais sio criadas a partir da biblioteca compartilhada 
e, portanto, chamam o sujeito coletivo. Ou seja, este e niado a partir do individual e 
vice-versa. 

0 sujeito coletivo tambem pode ser visto como a combiia~io das qBes individuais 
da seguinte forma: % Sl  + 

Sujeito Coletivo -> (vO, vl,v2, v 3 a 4 ,  v5, ...,vn), ou seja: 
1 s 3  S2 

S 1 
0 S1 desenvolve a versio 0 (d), o S2 carrega a versgo 0 e cria a partir dela a 

verGo 1 (vl), o S3 pega a versio 1 criada pelo S2 e desenvolve a verGo 2 (v2), o S1 
pega a versio 2 e cria a versio 5 (v5) e o S2 cria a partir da v d o  3 (v3), a versiio 4 
(v4). Com isso quer se mostrar que as o p e r e e s  individuais nada mais s&o do que 
operagees realizadas em cima de operagees, ou seja, co-operq&s. A a q k  cooperativa 
esta presente continuamente no momento em que um sujeito individual utiliza uma 
versio que ja se encontra na biblioteca compartilhada e, portanto, no sujeito coletivo, 
para criar uma nova. 

Mas, para isso, tern que levar em conta que no sujeito coletivo esth presente a 
estrutura afetiva que diz respeito aos valores. Para i d d c a r  o valor poder que um 
desenvolvedor tern em re lwo  a representwo do objeto (versa) criada por ele, a 
leitura pode ser feita da seguinte forma: (verGo <valor>, sujeito). Se a ver& vir 
acompanhada de um * no lugar de <valor>, significa que esta ver- e publica e, se nHo 
aparecer nada, ainda e uma versiio que somente pode ser gerenciada pelo sujeito que a 
criou; o sujeito e o gerente da verGo. Exemplificando: 

Sujeito Coletivo: {[vO, Sl], [vl*, Sl], [vO*,S2], [ vl, S2] ,... ), isso quer d k  que, 
a versio 0 do sujeito 1 nHo pode ser utiliiada por nenhum outro sujeito a d o  ser que 



este a libere publicamente, mas a versio 1, do mesmo sujeito pode ser utilizada 
publicamente, ou seja, por qualquer usuirio do sistema; a versio 0 criada pelo sujeito 2 e 
publica, mas a versio 1 somente pode ser utilizada por ele mesmo. 

0 objetivo deste estudo e identificar na ferramenta ENVY1400 algumas operaqces 
logicas e/ou infralogicas tanto de controle da f e m e n t a  quanto de manipulago da 
representaqiio de forma direta dou indireta. Portanto, o seguinte passo e caracterizar 
estas operafles identilicando-as no ambiente em questgo. 

1) Operafio elementar infral6gica de adifio e partiqio primitiva: 
1.1) Falamos de uma opera950 infialogica porque um componente de software (todo) e 
formado de partes (mapas, aplica@es, sub-aplica@es, classes, mktodos, ...) que 
dependem umas das outras. Esta opera950 pode ser identificada no ambiente ENVY1400 
na criaqiio de novos componentes. Esta descreve as operafles requeridas para a 
criaqio de novas instimias de componentes de software armazenadas no 
gerenciadorENVY. Por exemplo, na wnfigurqdo de mapus e preciso ir para o menu 
Create Configuration Map, no prompt, digtar o nome do novo mapa e uma nova 
configurqh de mapa sera criada. A nova di@o e gerenciada pela pessoa que a criou. 
Quando o mapa for criado, a ediqiio inicial c o n t h  todas as aplicaq8es que foram 
carregadas na imagem. Como pode ser obsewado, este caso de operaqh trata de um 
nome a ser dado a representago de um objeto que, neste caso, e o mapa a ser 
configurado. Portanto, e uma operaglo individual de manipulaqlo d i i  da 
representaqio (MDR-mapa) do tipo (L,O). 0 proximo passo e usar os itens do menu 
Add New Application ..., Release Other ... e, Delete Application da lista de aplica@es 
da janela para modificar o mapa editado a fim que contenha as aplicaq6es desejadas. E 
possivel adicionar aplica~8es no mapa que nio g o  carregadas na imagem. Logo, e uma 
operaqlo elementar infral6gica de a d i ~ l o  primitiva pois sera adicionado ao mapa 
uma aplica@o, portanto, o mapa (todo) ja existe com suas aplicafies (partes) e sera 
colocada mais uma, para depois liberi-la ou ate deletar uma aplica@o. Portanto: 

C: todo = mapa; B: partes = aplicaq8es; B': aplicaqh adicionada, logo 

Se for u t h d a  a operaqio Delete Application para subtrair uma aplicaqiio da lista: 

C - B' = B (novo mapa somente corn o conjunto de aplica@es contido em B) => 
qma#o infnJ6gica de parti@ pritnitiva 

1.2) Para criar um novo usuhio, cada biblioteca m a n t h  uma lista de objetos usuirios, 
representando os desenvolvedores que irio uutilizar a biblioteca. 0 s  atributos desses 
objetos usuhios g o :  Nome linico: o token usado pelo sistema para identificar o u 6 o .  
0 s  valores possiveis para o nome linico serio identificadores do login da rede ou 
niuneros empregados. Nome complete: a forma do nome de usuhio serh usado para 
descrever o usuirio na interface de usuhrio do gerenciadorENVY. Nome de rede: a 
ident i f ie0  (ID) do login da rede para os u 6 o s .  Sempre que a irnagern e wne.ctada 
em uma biblioteca, a senha sera requerida. Cada biblioteca tern um usuirio conhecido 
como L N ~  Supervisor. Somente este u d o  ua criar ou modi6car os d o s .  Para 
adicionar um novo usuirio para a biblioteca, ativar o menu ENVY e executar as 



seguintes operaq8es: selecionar System => Create User ..., entrar o nome unico do 
usuirio, nome completo e nome de ID da rede, na caixa de didogo. 

Na criaeo de urn novo usuhio estara aparecendo a 0per~$i0 infralbgica de 
adiqio primitiva ja que havera um increment0 no numero de elementos usukio. A l h  
disso, o usuirio tem que ser identificado atravb da linguagem (L,O) corn tres tipos de 
nomeaq8es. Existira ainda a relagso de valor poder sobre os usukios; quem cria e 
modifica e conhecido como Livrary Supervisor (V,O). Esta operag6es 60 de 
manipuhqio indireta sobre a representatio. 

1.3) Descmegar um componente (classe, aplicaqio) de uma irnagem 6 a remogio deste 
da imagem. Nio tern qualquer efeito sobre a biblioteca. Selecionar o nome do mapa que 
se deseja descmegar, selecionar a versio e edi@o desejada, no menu, selecionar a opgio 
Unload Edition. Cada ediqio ou versio de apticaqio que foi liberada na edigio de 
configuraqilo de mapa sera descarregada da imagem. Configurag6es de mapas s%o 
nomeadas coleq8es de aplicag8es. E possivel que somente p e d ~ s  de configuraq6es de 
mapa estejam presentes na imagem. Se este for o caso, somente esses pedaqos 
cmegados serio removidos. 

Um componente de uma imagem e o todo (D) compost0 de mapas (M), classes 
(C), aplicaq8es (A) (diferentes partes). 

Assim, descarregar um mapa (MI), por exemplo, que 6 um conjunto de apIicq6es 
(Al, C1, ...) significa removs-lo da imagem. Assim, pode-se observar a operaqio de 
partiqio primitiva, onde se D: (MI: Al, C1, ...) + (M2: A2, C2 ,... ),e assim por diante .... 
entio: a hagem ficara da seguinte forma: D - (MI: Al, C1, ...) = (M2: A2, C2 ,... ), e 
assim por diante ... mas sem remover o mapa da biblioteca compadhada. Ou seja, 
somente e removido do sujeito individual e nio do coletivo. 

1.4) Outra operaPo e a de delePo de um componente. Esta opera@o tem efeitos sobre 
a biblioteca. Ex: se e deletado urn m&odo de uma classe, o mktodo e removido da 
imagem e a classe editadalgravada na biblioteca e atualizada, e n t k  o mktodo nio e mais 
parte da classe. 0 mesmo acontece deletando classes de aplicaq6es. Portanto, alem do 
componente ser removido da imagem, a mesma operatio de parti60 primitiva sera 
identificada na biblioteca compartilhada, no momento da delqiio do wmponente. Assim, 
o wmponente e removido tanto do sujeito individual quanto do sujeito coletivo. 

2) Operafio infdbgica de ordem de coloeaqio: 
2.1) Para criar uma aplicaqiio, devem ser feitos os seguintes passos: na primeira janela, 
selecionar no menu Applications => Create, no prompt, digitar o nome da nova 
aplica@o e vai aparecer uma mensagem se ja existir um nome igual ao que foi dado. Seri 
aberta a op@o de PrerequisitesDialog que pennite que o u&o defina os pr6- 
requisitos para uma nova aplicaqio. Depois da escolha, selecione o bot5o de OK. Assim 
urna nova aplicagio serh criada. Essa nova edi@o e gerenciada pela pessoa que a criou. 
0 s  pre-requisites descrevem a s i tuwo onde um componente dwe existir em uma 
deiini@o do sistema antes de vir um outro. Por exemplo: a p l i m e s  d&em pr6- 
requisitos de aplicaqBes, indicando que esses prerequisites sHo requeridos pela apli- 
antes desta hcionar. Portanto, esta se referindo a cri- de uma apli-0 que deveri 
seguir uma ordem para ser criada e poder bcionar. Neste caso, e uma operafio de 
manipulaqHo indireta da representaeo (aplicagio), onde esta e criada atraves do 
nome que se da a ela. Logo, esta se falando de uma estrum do tipo (L,O). Mas, desta 
vez, esta operaCgo somente e executada se existir uma opera@o de ordem de coloca@o 



da aplicagio. Estamos frente a uma operaqio infralbgica de ordem de coloca@o 
porque os pre-requisitos se referem a uma ordem que tem que ser seguida pelos 
elementos do sistema para que a aplicagio possa bcionar. 

Neste caso, tambem podem ser identiticadas as operapes infralogicas de adi@o 
primitiva, atraves da cria@o de uma aplica~go que sera parte (B') de um todo (c: mapa), 
e a de ordem de colocaqio. 

Alem disso, esta aplica@o somente podera ser gerenciada pela pessoa que a criou, 
portanto, percebe-se uma relaggo de poder sobre o objeto que e o valor sobre a 
aplica@o (V,O) - rnanipulag6o direta sobre a representaggo - h4DR. 0 valor poder e uma 
opera@ cdetiva porque d i i  respeito a um grupo. 

2.2) Na oppio Importando e exportando, os componentes do Gerenciador~ENVY 
podem ser importados e exportados de diferentes bibliotecas como requerido pelas 
organizagaes de desenvolvimento individual. 0 processo de importa@o/exporta@o 
m a n t h  o controle de verso e p r o v h  outras importantes capacidades. 0 s  benefios 
sib: execueo improvisada comparada ao traditional processo de colocar arquivolretirar 
arquivo, mantimento de versBes atraves das mmiltiplas bibliotecas, criaggo de novas 
bibliotecas com versBes selecionadas e d o  versBes interrnedikias, cria@o de pequenos 
arquivos backup de componentes selecionadas, habiiidade de trocas rapidas de 
componentes desenvolvidos entre bibliotecas dispersadas geogriiicarnente. Um 
componente deve ser versionado antes de ser exportado. 

Exportar e importar sigdica deslocar de um lugar a outro. Logo e uma operapio 
de ordem de colocapio se os elementos se m a n t h  sempre os mesmos e somente d o  
mudados os lugares "kicos" dos mesmos. Mas, no caso da criagib de novas bibliotecas, 
ou arquivos, a operapio infralbgica C de adi6o primitiva ja que esta adicionando 
novos elementos ao sistema. Nestes casos, trata-se de operagties de manipula@o 
indiita sobre a representaqiio porque o usuiiio somente da a ordem mas quem 
executa e a femmenta. 

3) Operapio 16gica de correspondZncin: 
3.1) Para criar um mktodo da ApplicationsBrowser e precis0 selecionar a aplica@o que 
se deseja adicionar o mktodo, selecionar a classe que se deseja adicionar o mdodo, no 
menu, selecionar a op@o New Method Template e na janela de texto, editar o texto 
que corresponde a0 ambiente do m6todo desejado. Depois salvar (Save) o texto do 
menu. Selecionar uma classe (todo) onde sera adicionado o mktodo (parte), significa 
que a l h  de ser uma operaqio infralbgica de adiflo primitiva, deveri ser escrito um 
texto seguindo certas regras sinthticas da linguagem computational. Portanto devera 
existir uma correspond&cia e uma ordem de coloca@o dos elementos da linguagem. 
Trata-se de uma opera$io individual de manipulagio diieta sobre o mitodo 
(representagio) mas, no momento em que o usuirio da uma ordem para salvar o mdodo 
quem salva e o sistema, portanto, e uma operaCjio indireta de manipulaqio sobre a 
representapio. 

3.2) Esta operaggo de correspond6ncia tambem pode ser identificada na criapio de uma 
nova ediqio. Aqui descreve-se as operafles usadas para a cria@o de novas edifles de 
componentes existentes. Na Configuraq20 ak m q m ,  ativar o menu 
ConfigurationMapsBrowser, selecionar a con6guraeo de mapas, depois selecionar a 
v e d o  de co&gura@o de mapas de onde sera copiada a nova ediw. Novas edi@e.s 
somente podem ser criadas de versces. Podem ser criadas so pel0 gerente da v d o  



selecionada. Ativar e selecionar Create a New Edition. Uma nova edi@o contera as 
mesmas versdes de aplicaqdes que a versilo da qual foi criada 

Nesta operaqilo esti presente a relqZo de valor sobre o objeto, porque quem pode 
criar uma nova ediqilo de mapa somente pode ser o gerente que criou a versilo da edi@o 
de onde sera copiada. Portanto => valor de poder (V) sobre a nova edi@o do mapa 
(0) 

A nova ediqilo e copiada de uma versilo que ja existe mas tera um nome diferente. 
Assim, pode-se identificar que se a edi@o de onde foi wpiada (B) e composta das partes 
A1 + A2, por exemplo, a nova ediqZo B' tera as mesmas partes Al' + A2', assim, B = 

B'. Portanto, estA e urna operaq50 de correspondincia. 

3.3) Carregando um componente de edieo: uma das capacidades mais importantes do 
GerenciadorENVY e a habilidades de carregar m&odos, classes, aplicacBes e 
configwages de mapa desde a biblioteca. A &ordagem do ~erenciadbr/ENVY 6 
manter na biblioteca todos os codigos compilados que foram gerados pelos 
desenvolvedores. Cada operaqilo de carga executada sobre uma imagem e uma o p w o  
at6mica. Isso signrfica que ou toda a carga e feita corn sucesso ou toda ela e abortada. 
Seri descrito wmo as ediqBes de componentes siio carregadas da biblioteca para a 
imagem. Em todos os casos o process0 e similar. 0 primeiro passo e identificar o 
componente a ser carregado. 0 segundo e identificar que versiio ou edi@o de 
componente sera carregado. Por exemplo, para Configurn maparr e preciso selecionar o 
nome do mapa que sera carregado, selecionar a versiio e edi@o desejada, do menu, 
ativar a opqilo Load Edition. Cada uma das ediq6es ou vers6es de aplicaqiio que foram 
liberadas na edi@o de configura@o de mapa serZo carregadas na imagem. Mapas 
configurados siio nomeados e siio versionadas as wlq6es de aplicages. Carregando um 
na imagem, carrega todas as e d i w s  ou versBes de aplicaqaes que siio parte dela. 
Portanto, G o  existe uma configuraqilo do objeto mapa que e carregado na imagem. 
Quando um mapa e carregado, o usuhio trabalha diretamente com as aplicagies que o 
contem. 

Esta operago pode ser comparada a uma opera@ do tipo ldgica, que trata de 
objetos individuais e d o  das suas partes. Isso porque, wmo foi dito anteriormente, cada 
operaqilo de carga sobre uma imagem e do tipo atamica, ou seja, d o  pode ser dividida. 

Trata-se de uma operaqilo de manipulaflo indireta sobre a representar50 que, 
no caso, e a configura@o de mapa, porque quem da a ordem e o u-o mas quem 
executa e a ferramenta. 

3.4) Conectando uma imagem i biblioteca: a imagem do desenvolvedor deve ser 
conectada na biblioteca do GerenciadorENVY. Uma imagem deve ser conectada a 
diferentes bibliotecas de tempos em tempos baseados nos requerimentos organizacionais. 
A cada tempo uma imagem 6 conectada somente a urna biblioteca. Esta biblioteca deve 
ter todas as aplicages que estgo wrrentemente carregadas na imagem. Uma checagem 
wmpleta wnsistente e executada quando hh conexilo corn uma nova biblioteca. Para 
wnectar uma imagem na biblioteca, acessar o menu ENVY e exemtar os seguintes 
passos: selecionar System => Connect Image To ..., selecionar o caminho do diretorio e 
digitar o nome do arquivo da biblioteca na caixa de diaogo. 

A con& da imagem a biblioteca signi6ca que em todos os cams de con& 
e x i M  uma operag50 Mgiea de correspond2ncia do tipo biunivoca (1 para 1) ou co- 
univoca (1 para muitos). A l h  disso 6 preciso identiiicar o nome do arquivo atraves de 



uma operaqio do tipo (L,O). Estas operaq8es sio de manipuiagiio indireta sobre a 
representagiio. 

4) OperagPo com valores: 
4.1) Para criar uma nova ediqio de uma sub-aplicago, devem ser executados os 
seguintes passos: selecionar a versio da sub-aplicaqh de onde sera copiada a nova 
ediqio. Novas ediq8es somente podem ser criadas de vers8es e selecionar do menu a 
op@o Create New Edition. A nova edi@o contera a mesma v e r m  de classe que a 
versio de onde foi criada. E recomendado que quando for criada uma nova ediqio de 
sub-aplicago que seja liberada imediatamente para a ediqio de aplicaqio onde esta fara 
parte dela. 

Esta nova ediqh de sub-aplica@o tern que seguir uma regra coletiva do ambiente 
que e a liberqdo imectiato (valor) para ser utiljzada tambem por outros programadores. 

4.2) Versionando: descrevem-se os passos requeridos para versionar componentes de 
s o b a r e  armazenados na biblioteca. Quando um componente e versionado, o sistema 
d o  permite nenhum tip0 de alteragio no componente. 
Quando um componente e versionado por um determinado ushio ,  somente este tem o 
poder (valor) de altera-lo porque este e o gerente do mesmo; quem o versionou (V,O). 
Portanto trata-se sempre de uma operag90 de manipulafio indireta (porque quem 
versiona e o sistema com a ordem do usuhrio) sobre o objeto (mapas, aplicapjes, etc...). 

5) OperagBes com a linguagem: 
5.1) A ediqio de novos mktodos e criada automaticamente sempre que uma a l t e rqb  no 
texto do mktodo e salvo pelo usuhrio. Antes de modificar um mktodo, a aplicaqb que 
contem a classe de6nida ou a extensio devem ser uma edigo. A classe pode ser aberta 
para alteraq8es, mas para convenigncia do desenvolvedor, uma edigo sera criada 
automaticamente se a versio e modiicada. Para alterar o mktodo desde a 
ApplicationBrowser: selecionar a aplicaqh que c o n t h  o mktodo que se deseja 
modiicar, selecionar a classe que c o n t h  o mktodo que se deseja modificar, no janela 
texto, editar o mktodo que corresponde ao ambiente desejado. Depois salvar (Save) o 
texto do menu. 

Neste cam, como se trata de uma a l t e r e o  no texto que define o mktodo, e d  se 
falando da linguagem computational. Assim uma modificagPo na semPntica, significa, 
um novo mktodo a ser salvo no ambiente. Portanto, a ordem dos elementos e os proprios 
elementos da linguagem pode ser alterados. Trata-se da operagiio infralbgica de ordem 
de c o l o c a ~ o  e de correspond3ncia (linguagem, mktodo). A cria* da nova ediqb do 
mktodo, e uma operagio de manipulagHo indireta sobre a representaqito, porque no 
momento que e modificada o texto, o ambiente salva o texto do menu. 

6) Operagiio l6gica inversa: 
6.1) Recuperando imagens "crashes": quando as alterwes sio perdidas, por G o  ter 
salvo elas ou porque ocorreu algurn erro inesperado no sistema, todas as modifiqces 
podem ser recuperadas. 

Em todos os cams de recuperaqb de apliqces, classes e mktodos, trata-se da 
operaflo l6gica invena, pois estara cornpensando algo que foi perdido, revertendo a 
a g o  anterior. 



7) OperagBes do sujeito coletivo: 
7.1) Opera~Bes da biblioteca: uma biblioteca do GerenciadorflENVY e uma 
propriedade compartilhada de banco de dados de objetos "gerenciados". Uma equipe de 
desenvolvedores tem total flexibilidade em relag20 ao niunero de bibliotecas e seus 
conteudos. Uma biblioteca GerenciadorENVY vazia pode ser criada a qualquer 
momento. Depois que foi criada corn sucesso uma nova biblioteca, as configurwes de 
mapas, aplicag6es e classes podem ser exportadas para uma nova biblioteca. Quando a 
nova biblioteca for criada, inicialmente niio hi usukios definidos. Para criar uma nova 
biblioteca, r e a l m  os seguintes procedimentos: selecionar System => Create New 
Libra ry..., selecionar o caminho do diretorio e entrar o nome do arquivo da biblioteca 
da caixa de diAlogo do sistema de arquivos que a p a r d .  Nio existem restriqi3es quanto 
ao nome do arquivo e extensio do mesmo. 

Nio e identificada a relaggo de poder sobre o objeto porque inicialmente 1150 hi 
usuirios definidos. Trata-se da operagPo infrdigica de adiflo primitiva atraves da 
cria@o de novos elementos para serem adicionados a biblioteca. Tambtim e preciso 
utilizar a linguagem para dar um nome ao arquivo, portanto, e uma operagio do tipo 
(L,O) de manipulagio indireta sobre a representagio. 

7 Proposta de uma base de desenvolvimento de um - 

mbtodo de analise 16gico-operat6ria do sujeito 
coletivo 

Atraves do que foi descrito ao longo deste estudo, pode-se ter uma idha dos 
elementos necesskios para construir o m&odo de d s e  logico-operatoria no nivel 
coletivo. 

Portanto, e preciso construir tres quadros < d a r e s  ao da figura 3 mas 
reformuiando-o e estendendo-o atraves da inserflo dos valores, da linguagem e dos 
objetos, junto corn as operag6es e regras que coordenam as ag6es referentes a cada uma 
das estruturas afetiva, cognitiva e simbolica do sujeito coletivo. 

Se pensamos que o sujeito coletivo pode ser tratado como uma so entidade, como 
mostra a figura 17, temos que levar em conta que este sujeito tera t a m b h  os mesmos 
objetos de manipulagk, relag6es entre eles, propriedades, a mesma escala de valores e a 
linguagem utilizada. 0 que se pretende investigar e como se comportam as op@s 
logicas destas trSs estruturas, assirn como a coordenaggo das mesmas (regras). 

Logo, podemos mostrar a organiza@o externa do m&odo de d s e  lo@- 
operatoria de um sujeito coletivo na figura 40. 



SUJEITO COLETIVO 

EC ES 

I imagem mental + operagdes + regras sobre valores, objetos e linguagem I 

FIGURA 40 - Organizagiio externa do m6todo de anaise logico-operatoria no nivel 
coletivo 

Cada quadrado e tratado ode ser detalhado da seguinte fonna: 
Por exemplo, tratando-se e preciso definir: 

qua1 a escala de valores do sujeito coletivo; 
quais as re lwes  estabelecidas entre esses valores (satisfa@ implica em uma divida); 
propriedades dos valores (cognitivos: verdadelfalsidade, sucesso/fracasso, 
reconhecimentol gratidiio, etc.; afetivos: satisfag50 positiva, negativa, nula, etc.) e, 
opera~des e a coordenagiio destas sobre os valores. 

No caso de valores que envolvem o b j e t o s m  : 
quais 0s objetos; 
quais os valores sobre esses objetos; 
as propriedades dos objetos e dos valores relacionados a eles; 
proposifles de valores (atribuigo de valor ao objeto)e, 
operagdes de valores sobre objetos e as suas respectivas regras. 

Levando em conta os valores refletidos atravks de idkias (3; e) : 
qua1 e a linguagem (forma de comunicag50); 
quais os valores sobre a linguagem; 
as propriedades da linguagem e dos valores relacionados a ela; 
proposigBes de valores (atribuigo de valor a linguagem ou expressiio de valores 
atraves da linguagem) e, 
operafles de valores sobre a linguagem e da linguagem sobre os valores e as suas 
respectivas regras. 

Da mesma fonna ocorre corn as estruturas cognitivas que se referem aos objetos 
: 

quais 0s objetos; 
suas propriedades; 
as re lwes  estabelecidas entre os objetos; 



as proposifles sobre objetos e, 
as operag6es e as formas de coordenagiio dessas ag6es sobre objetos 

em, podemos destacar os seguintes aspectos a serem analisados 
operatoriamente 

qual alinguagem; 
suas propriedades; 
as relag6es que o sujeito coletivo estabelece wm a linguagem; 
as proposifles sobre a linguagem e, 
as operwes e regras da linguagem. 

Por ultimo temos a relagiio da tura simbolica corn a cognitiva, isto e, wmo dar 
urn nome a urn determinado objeto fi L 0 . Para isso, tem que d e w  

quais sib os objetos e a linguagem, 
qua1 o signilicante do objeto (propriedade); 
as relw6es entre o valor simboliw e o objeto; 
as proposig6es da linguagem de objetos e, 
operag6es e regras sobre os memos. 

No quadro linal teremos as operafles e as regras realizadas tanto corn os valores, 
os valores de objetos, atribuiMo de valor a linguagem; os objetos em si, a linguagem de 
objetos, expressiio de valores atraves da linguagem e a linguagem propriamnte dita. 
Portanto, e sobre este resultado que e analisado operatoriamente o sujeito wletivo. 

Existem inheras lacunas a serem investigadas sobre este assunto, que seriio parte 
do objeto de estudo de possiveis trabalhos fi~turos. Aqui somente siio apresentados os 
diierentes elementos e a rela@o entre eles que tem que levar em conta para a constru@o 
do mktodo de d s e  logiw-operatoria do sujeito wletivo. 



Modelo mental do sujeito Sirnboha@o logica 
do modelo mental 

FIGURA 41 - Base para o desenvolvimento de urn m6todo de anhlise logico- 
operatoria em rela@o aos sabres de um sujeito coletivo 
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Modelo mental do sujeito coletivo Simbolizaqiio logica 
do mode10 mental 

FIGURA 42 - Exemplo da aplicaqgo do m6todo de andise logico-operatoria em 
relaqgo aos valores de urn sujeito coletivo na ferramenta computational cooperativa 

Microsoft Chat 2.0 Beta 1 

felicidade satisfaqiio positiva 
qx)=felicidade de x 

aqgo; satisfaggo 

. 
felicidade s(x) f(x) => r(x') 

0 sujeito x mandou uma mensagem 
atraves de um personagem com emoggo 
de felicidade. Isso satisfez positivamente 
x'. Logo, ele mandou uma outra 

mensagem atraves de seu personagem 
com emoqiio de riso. Assim, o sujeito coletivc 

vai se compondo atraves da adiqiio de valores, 
seja estes positives ou negativos. 

4 f (x) + r (x') + .... 
adiao ~rimitiva de valore 



Modelo mental do sujeito SimbolizagZo logica 
do modelo mental 
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FIGURA 43 - Base para o desenvolvimento de urn m&odo de anilise logico- 
operatoria em relaggo aos objetos de um sujeito coletivo 
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Modelo mental do sujeito Siboliza@o logica 
do mode10 mental 

FIGURA 44 - Exemplo da aplicaggo do mktodo de anhbse logico-operatona em 
relaggo aos objetos de urn sujeito coletivo na ferramenta computational cooperativa 

Microsoft Netmeeting 2.0 Beta 4 

r 

x; x', x" = sujeitos x, 
x', x". 
ch (x) = chamar 
cn (x') = conectar 
nac(x) = nZo aceita 
chamada de x 

I . 
Uma chamada implica em tentar se 

comunicar com alguem, isto 6, se conectar 
a uma conversa ja existente (se for aceito ) 
ou iniciar uma. 

q ch (x) => cn (x') => nac(x) 

I * 

Neste caso, o sujeito x quena se comu~car 
com o sujeito x'. Ele fez a chamada, 
se conectou, mas o sujeito x' tinha ativado 
no menu Chamada; a opgZo NZo incomodar e, 
portanto, este ngo conseguiu a conexio. 

c--) 
NZo incomodar => 

nac (x) 
operagti0 logica inversa 



Modelo mental do sujeito Simbolizagio logica 
do modelo mental 

FIGURA 45 - Base para o desenvolvimento de urn mktodo de d s e  Iogico- 
operatoria em relaggo a linguagem de um sujeito coletivo 
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Modelo mental do sujeito Simbolizagio logica 
do modelo mental 

ediggo texto = edtxt 

save (txt) - al(met) = 

FIGURA 46 - Exemplo da aplicmo do m6todo de anhlise Iogico-operatoria em 
relaggo a linguagem de um sujeito coletivo no ambiente de desenvolvimento cooperativo 

de programagio ENVY1400 

0 objetivo do trabalho foi delinear as viuias contribuig6es que pode trazer a anirlise 
logico-operatoria no nivel individual e cooperativo em relaggo As fmamentas 
computacionais. Para isso, foi precis0 en fa tw  0s aspectos mais relevantes da mesma, 
que foram obtidos atraves da integrwo dos conhecimentos relacionados a teoria 
piagetiana, mais especificamente, da iogica operatoria corn a Cibcia da Computa@o, 
focalizando a Area de Computagb Cooperativa ou CSCW- Computer Supported 
Cooperative Work. 

Em primeiro lugar, focalizou-se o process0 de constru@o das idhas que foram 
levantadas e desenvoividas para a c o n c r ~ o  desta pesquisa. Como analisar a 
in terqb  entre um sujeito e um objeto? Por que n5o transportar conceitos em r e l w o  a 
construm do conhecimento humano para a mhquina? Se o sujeito e interpretado de uma 
forma, por que niio interpretar os ambientes computacioneis utilizando os mesmos 
recursos? A partir de ent50, foi selecionada a Ggica Operatoria, da teoria de Jean 
Piaget, para analisar fenamentas computacionais. Logo, tanto o sujeito quanto a 
ferramenta computational foram interpretados em termos da logica operatoria. Assim, as 
estruturas do sujeito tinham que ser compativeis com as estruturas do objeto 



(ferramentas computacionais) para estes poderem interagir de f o m  harmoniosa. 
Portanto, a ocorrencia de um possivel bloqueio por parte do sujeito, por exemplo, 
si@caria que estas estruturas n5o estgo de acordo, ou seja, que existem operagi3es e 
regras na fmamenta computacional que ainda nZo foram desenvolvidas no sujeito. 
Portanto, este nio estaria apt0 ainda para interagir com a mesma. 

Estas questaes s e ~ r a m  para diiecionar este estudo, mas houve confkonto com uma 
proposi@o: como analisar os sujeitos que trabalham com ferramentas computacionais 
cooperativas? Que tip0 de sujeito e este? Como interprets-lo? 

Por essa r d o ,  o estudo foi realizado em primeiro lugar, em relaggo ao sujeito 
individual e sua interaggo com as ferramentas computacionais de uso individual. Em urn 
segundo momento, foram amadurecidas as ideias desenvolvidas e foi possivel realizar a 
mesma investigaggo mas em cima do sujeito coletivo em interaggo corn as ferramentas 
computacionais de uso cooperative. 

T a m b h  foi destacado o processo de constru@o dos modelos de interagiio do 
"sujeito individual e wletivo", em relago as ferramentas computacionais. Portanto, foi 
preciso investigar os elementos envolvidos em uma interago entre um sujeito e uma 
fmamenta para, a partir disso, construir o modelo geral de interaggo. A primeira 
hipotese levantada foi: por que nio procurar subsidios na semiotica? Como as 
ferramentas computacionais podem servir para a representaggo de "algo", mas em urn 
espago computacional, iniciaram os estudos transportando os conceitos da semiotica 
para este outro plano. Portanto, a partir desta ires foram originados os elememos 
neceskios para a constru@o do modelo de interago que foi utilizado para a r-o 
da d s e  operatoria de ferramentas computacionais de uso individual e coletivo. Silo 
eles: o sujeito, a fmamenta computaciod, a representwo computaciod e os valores, 
objetos e a linguagem de estudo. 

Cabe destacar que, como trabalhos futures a serem complementados com este 
estudo, pode ser enfatizada a constru@o de um mktodo de d s e  em rel-o a leitura 
das ferramentas cooperativas, em termos operatorios. Nesta pesquisa foi desenvolvida 
uma "reconstru@o" do mktodo piagetiano de anase logico-operatoria de experibcias 
em relaggo ao sujeito individual. A necessidade de anaiisar as ferramentas 
computacionais de uso individual, nos levou a uma definigo e delimitaw mais clara dos 
diferentes aspectos utilizados na d s e  operatoria apresentada nas obras piagetianas. 
Assim, wnstruiu-se este mktodo, com o 6m de apreender os elementos mais importantes 
envolvidos na andise das experiencias, acompanhando o processo de desenvolvimento 
das operagBes Iogicaslinfkalogicas do sujeito individual. Por essa r d o ,  reconstruiu-se 
um m6todo de d s e  de experihcias que estava implicit0 na anhbse que Piaget realizou, 
facilitando a compreenao do mktodo atraves da sistemath@o dos aspectos que 
direcionavam o mesmo. Somente a partir deste processo e que foi possivel caracterizar o 
"objeto" operatoriamente, da mesma forma que foi reaiizado com o sujeito. Logo, este 
trabalho apresentou algumas id6ias na proposta realizada que devem ser amadurecidas 
para a wnstru@o do mktodo de d s e  logico-operatoria em r e l a w  ao sujeito coletivo. 

Em sintese, no dvel individual, foram analisados o aplicativo Paintbrush do 
Widows 3.1, o editor de textos Word 6.0, a linguagem de programa@o LOGO e o 
ambiente de programaggo WinLogo. Dessa forma, foram interpretados em tetmos 
logiws e hfkalogicos, tanto o sujeito quanto as fenamentas computacionais de int- 
em queao .  

Utdhndo como base os estudos realizados em relaqb ao sujeito individual e os 
conceitos da teoria piagetiana a dvel interindividual, caracterizaram-se os instrumentos 
computacionais coletivos de inter~go.  Portanto, foram analisados operatoriamente as 
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f e m e n t a s  Microsoft Netmeeting 2.0 Beta 4, Microsoft Chat 2.0 Beta 1 e o ambiente 
de desenvolvimento cooperativo de programaqiio ENVYl400. 

Como contribuiq8es especificas desta tese de doutorado, podem ser destacadas as 
seguintes: 

a aplica@o, no modelo de interago, do sujeito usuhrio e do sujeito 
programador; 
os elementos envolvidos no modelo de interaeo foram padronizados de acordo 
com a notago grbfica usual para as redes de Petri para facilitar a interpreta@o 
do mesmo; 
a classiticago das operaqces de controle diietolindireto do sistema e 
manipulago diretahndireta sobre a representago; 
ap l icqb  da classificaq&o anterior em termos das operq8es logicas e 
infralogicas; 
a construqgo do modelo do sujeito individual e coletivo, em tennos de estruturas 
afetiva, cognitiva e simbolica, as quais s5o compostas pelos valores, objetos e a 
Siguagem, respectivamente, integrado aos elementos que fazem parte das 
ferramentas computacionais de uso individual e coletivo, compondo um so 
modelo, o qual foi analisado de fonna operatoria. 

Portanto, foi desenvolvido um instrumento que pod& servir, visto sob a otica do 
sujeito, como uma contribuigHo para os educadores e pesquisadores em geral, ja que 
estes podergo utilki-lo como guia para auxiliar no desenvolvimento logico-operatorio de 
sujeitos envolvidos em experisncias atraves do uso de ferramentas computacionais de 
uso individual e cooperativo. 

Por outro lado, isto e, visto do ponto de vista do objeto, este instrumento pod& 
ser utilizado para avaliar softwares e groupwares, de acordo corn as operafles logicas e 
infrdogicas. A l h  disso, o projeto e desenvolvimento de femmentas computacionais 
podera ser baseado na logica operatoria piagetiana. 
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