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RESUMO

O objetivo da tese foi investigar o surgimenio e a concretizagdo do
ambiente virtual (AV). Este pode ser visto como a concretizacdc de um novo tipo
de ambiente advindo da fusdo da tecnica com a semidtica. O processo de
virtualizacdo nasce da articulacdo entre técnica e semidtica. O AV ndo € uma
maquinaria puramente técnica. Nele a técnica se virtualiza e se atualiza como
semidtica. Para defender esta tese, utilizamos conceiios estabelecidos por Gilles
Deleuze e Felix Guattari, que consideramos 0s$ mais pertinentes para a analise
proposta. Procuramos construir um plano de consisténcia conceitual para a
problematica criada com o surgimento do AV. Este € mais que um conjunto de
abstracoes, ele estabelece novos espagos concretos, que abrem oportunidades
para o campo educacional. Do AV emerge uma maquina abstrata que provoca
desterritorializactes e reterritorializacées. E a partir dele podem surgir linhas de
fuga criadoras mas também linhas de fuga que paralisam as oportunidades de
transformacao. A maquina abstrata ambiente virtual possui regimes semioticos
que devemos mapear e programas que devemos conhecer, pois ela esta
sobrescrevendo outras maquinas abstratas, inclusive a educacional. E preciso
saber distinguir o plano tecnico do programa tecnocratico.

ABSTRACT

The main goal of this thesis was to investigate the appearance and
consolidation of the virtual environment. The virtual environment can be seen as
the consolidation of a new type of environment originating from the fusion of the
technique with semiotics. The virtualization process is a result of the articulation
between technique and semiotics. The virtual environment is not a purely tecnhical
machine. In it the technique becomes virtual and updates itself into semiotics. To
advocate this thesis, we employed concepts, defined by Gilies Deleuze and Felix
Guattari, which we considered to be more adequate to the analysis proposed. We
tried to build a conceptual plan for the understanding of the problems which arose
as a result of the appearance of the virtual environment. The virtual environment is
more than just a set of abstractions, it establishes new concrete spaces, which
open up new opportunities for the educational field. From the virtual environment it
originates an abstract machine that creates deterritorializations and
reterritorializations. From the virtual environment new creative escape routes may
be derived but also escape routes which may paralyze the opportunities for
transformation. The virtual environment abstract machine possesses semiotics
systems which we should map and programs we should know, for it is overwriting
other abstract machines, including the educational machine itself. It is important to
be able to distinguish the technical plan from the technocratic program.
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1. Introducao

A presente tese é o resultado do amadurecimento do projeto que apresentei
na selecdo para o doutorado em 1998, com o objetivo de analisar o ambiente
virtual (AV) desenvolvido para ser utilizado em atividade educacional. Daquela
data até hoje muitas coisas se transformaram, principalmente na &rea da
tecnologia onde esta localizado meu campo de interesse e pesquisa. Por isso, ndo
causa estranhamento que o objeto da investigacdo - o ambiente virtual (AV) - ndo
tenha permanecido o mesmo de alguns anos atrds, nem em relacdo a sua
produgdo tecnica nem em relacdo a sua utilizacdo. O fato é que todo objeto
técnico” esta em processo constante de concretizacdo e atualizagdo. O processo
contemporaneo de rapida transformacfo e obsolescéncia da tecnologia néo
impede que possamos compreendé-la com base em pontos de vista alternativos
aqueles do desenvolvimento dos objetos técnicos (a engenharia) e de seu
consumo (o mercado).

Meu interesse pela tecnologia é bastante abrangente e antigo, remetendo
as minhas curiosidades de gindsio. Por isso foi natural que eu procurasse fazer
um curso de engenharia como graduacdo. Entretanto, minha curiosidade sobre o
mundo sempre foi mais ampla que a engenharia, fazendo constar nas minhas
leituras cotidianas livros de varias areas, inclusive das ciéncias humanas, em
especial historia e filosofia. Minha admiragdo pelo mundo das idéias tornou-se
cada vez mais forte levando-me a uma segunda graduacéo em filosofia, quando
me mudei para Campinas levado por razbes ligadas ao trabalho. Infelizmente a
mesma exigéncia de trabalho tornou impossivel que eu levasse o curso até sua
finalizagdo. De qualquer maneira, avalio que foi a soma de minha formacéo
técnica e a leitura dos classicos na graduagéo de filosofia que me impulsionaram a
procurar compreender a técnica para além da visédo positivista e pragmatica da
engenharia.

Ocorreu ainda outra mudanca no meu interesse pela tecnologia como
objeto de estudo, quando surgiu uma oportunidade para trabalhar na Unicamp, na



area de informatica, gracas & experiéncia que eu havia adquirido nessa area no
meu emprego anterior. Com isso ampliel ainda mais o escopo do meu
conhecimento sobre a tecnologia. Estando no ambiente da universidade, meu
interesse pela pesquisa académica tornou-se cada vez maior. Procurei encontrar
nas varias unidades académicas interlocutores com quem eu pudesse discutir e
desenvolver alguma atividade ou pesquisa sobre o assunto. Se ndo encontrei na
universidade muitas pessoas que trabalhassem especificamente nesse campo de
pesquisa, a recompensa pela busca foi 0 contato com professores e colegas que
tinham interesse em éreas afins, o que levou a uma rica troca de informacgtes e
conhecimentos. Também foi por meio desses contatos gue fui orientado a assistir
aos primeiros cursos de pés-graduacio.

Considerando que j& possuia bagagem intelectual suficiente, ousei, com a
minha formac&o em engenharia, submeter-me ao processo de selecé@o para o
mestrado na Faculdade de Educagédo, com um projeto cujo objetivo era investigar
as novas tecnologias de informacéao. Era o ano de 1993. Foi com muita alegria que
abracei a oportunidade de poder desenvolver minhas investigacdes sobre a
questao tecnologica. Trés anos depois aconteceu a defesa de minha dissertacao,
que logo a seguir foi publicada como livro.

Posteriormente fui admitido no doutorado com um projeto no mesmo campo
de pesquisa. Entretanto, desde o meu mestrado, as tecnologias da informacéo
haviam passado por um grande processo de desenvolvimento. A difusdo das
tecnologias de informagéo e o crescimento vertiginoso da Web reforcavam a
ubiquidade da informatica nas mais diversas préticas culturais, o que era possivel
identificar até na fala cotidiana das pessoas.

Elaborei o projeto de doutorado a partir da observagdo de um fenémeno
especifico que me chamou a atencdo por dois motivos interligados. O primeiro
motivo esta relacionado com as minhas atividades daquela época no Centro de
Computacao da Unicamp, quando me dediquei ao estudo e depois a divulgacao,
para a comunidade do campus, de um novo tipo de sistema informatizado -

' Os termos marcados com * estéo no glossario, no fim da tese.



também chamado de ambiente virtual ou de aprendizado -, que vinha sendo
utiizado, em universidades da America do Norte e da Europa, como um
complemento ou mesmo a substituicdo para as atividades em sala de aula. O
segundo motivo estava ligado a uma problematica de cunho filosofico que o uso
desse sistema colocava. A difusdo desse tipo de sistema estava significando uma
especie de informatizacéo - ou virtualizac&o - das atividades e dos processos que
ocorrem no cotidiano das escolas e universidades?

No Brasil daquele momento o uso da informatica como uma forma de
ambiente educativo era quase desconhecido. Mas nos paises citados
anteriormente esse tipo de uso do espaco da Web ja estava bastante difundido em
escolas e universidades. A partir dessa constatacéo previ que a divulgacao e o
uso desse tipo de recurso no Brasil eram apenas uma questao de tempo, o que
realmente se confirmou.

A Web tornou-se um espago cada vez mais comum COmMOo um recurso
auxiliar nos cursos de graduagaoc e péds-graduacado, assim como e o instrumento
para o oferecimento de cursos a distancia, que sdo cada vez mais solicitados as
universidades e as empresas. Respondendo a essa demanda foi construida, com
as tecnologias disponiveis para a Web, uma quantidade muito grande de
ambientes informatizados direcionados para serem usados nas atividades de
educacéao e treinamento. O desenvolvimento dos ambientes virtuais esta gerando
uma disputa comercial envolvendo valores significativos, pois alguns deles sdo
utilizados em dezenas de paises e em milhares de instituigdes.

Ainda que a incorporacao de ambientes virtuais nas atividades educativas
nao seja tdo proeminente no Brasil, eles ja levantam questbes relevantes para
nos. Eles podem efetivamente simular em um espaco virtual as relacdes diretas e
concretas de seus usuarios? Esta € uma pergunta que parece desnecessaria nos
dias de hoje, como indica o uso de ambientes virtuais em inumeras universidades,
mas precisava de resposta ha quatro anos, quando iniciei 0 doutorado. Caso a
resposta fosse afirmativa, o que tornava possivel essa efetividade?

A resposta a primeira pergunta exigiu um relativo esforgo e levou um bom
tempo de investigacao, distribuidos nos meus dois primeiros anos do doutorado,



periodo em que também cumpri os créditos em disciplinas. Com esse objetivo
desenvolvi e ministrei dois cursos utilizando um ambiente virtual. Esses cursos
foram essenciais para ampliar 0 meu conhecimento sobre o funcionamento desse
tipo de ambiente, 0 que se mostraria mais tarde essencial para a compreensaoc da
importancia dos recursos técnicos com relacdo ao ambiente. Essa sondagem
confirmou o que se previa, ou seja, é perfeitamente possivel utilizar um ambiente
virtual para ensinar e aprender. Essa confirmagao constituiu o ponto de partida
para o andamento da investigacdo, que é buscar a explicac@o de como esses
ambientes eram eficazes em uma atividade de aprendizado e gual o papel que as
funcionalidades técnicas que eles possuiam representava nessa eficacia. Mas
ainda permaneciam as perguntas: como e por que eles funcionam?

Ja existem muitas pesquisas em busca do melhoramento de praticas
técnicas e pedagogicas com o objetivo de aumentar a eficacia desses ambientes.
Entretanto, ndo era essa a minha inquietacéo e para isso nao faltam respostas na
literatura especializada da area. Minha inquietacéo sempre foi filoséfica e
suscitava uma resposta a uma indagacao filosofica, que vai além da constatacao
sobre se algo funciona ou buscar descobrir como fazer funcionar melhor. Era algo
como estar insatisfeito com as explicacbes existentes, ainda que elas sejam
efetivas empiricamente e teoricamente. Essa é uma exigéncia da minha formacéo
cientifica e filoséfica que inquire e que duvida, na tentativa de desvelar o que nao
foi dito ou o gue parece n&o estar bem dito.

No meu projeto apresentado para a selecdo do doutorado eu tive uma
intuicdo que poderia responder &s minhas duividas, caso a eficacia dos ambientes
virtuais se confirmasse. Essa intuicdo era que o ambiente virtual é muito mais que
um aparato técnico, pois, além do contetido técnico que ele possui, o ambiente
tambem é constituido de sistemas semidticos. E essa dupla articulagcao que define

0 ambiente virtual.

Ate agora eu fiz uma leitura do movimento histérico da pesquisa. Pois bem!
Depois de ter procedido & investigacdo empirica sobre os ambientes virtuais & que
ocorreu 0 amadurecimento de idéias e de hipdteses que tornaram possivel



delinear o objeto de pesquisa de forma mais definitiva. Como pude entender
posteriormente, o ambiente virtual é uma mdquina abstrata® que abre novos
agenciamentos”™ - no sentido deleuziano -, 0s quais estabelecem novos regimes de
signos®. Técnica e linguagem sao dois vetores formadores da mdquina abstrata®
ambiente virtual, que se expande continuamente como uma maquina
sobrecodificadora de signos, que ‘reescreve” o ambiente por intermedio da
informatica. Ainda que essa mdquina abstrata pertenga a um plano técnico
especifico da informatica, ela possui um plano semidtico que permite codificar as
outras magquinas abstratas. O ambiente virtual € assim uma maquina técnica e
semidtica.

Tanto os sistemas técnicos como o0s sistemas semidticos possuem uma
historia e néo e possivel desconsiderar isso com relacdo ao AV. Ainda que o
tempo historico va emergir varias vezes durante o texto, ndo foi objetivc dessa
pesquisa fazer uma leitura histérica dos ambientes virtuais. Assim, a tese € datada
e fixada no tempo histérico do texto definitivo para a defesa, em que busquei
explicitar minha investigacao sobre os objetivos declarados anteriormente, na
forma que sera resumida a seguir.

Durante meu primeiro ano no doutorado, comecei a estudar tecnicamente
os ambientes virtuais e fazer sondagens empiricas com o uso deles, ao mesmo
tempo em que fazia leituras técnicas e académicas sobre esses sistemas. O
conjunto de informagdes acumuladas permitiu que comecasse a se delimitar a
intuicdo que é o eixo central da tese: o AV como maquina abstrata, que €
constituida de sstratos duplamente articulados, na técnica e na semiotica. Depois
de fazer um [evantamento de informag¢des por meio de uma investigacdo empirica
especifica para a pesquisa, os objetivos perseguidos na discussdo foram: a
determinacao do rigor dos conceitos, o esclarecimento das articuiagbes dos
sistemas que compdem o AV e o estabelecimento da maquina abstrata, com base
no suporte dos sistemas tecnicos e dos sistemas semidticos.

Toda a tese € permeada de conceitos técnicos, semidticos e filoséficos, que
estdo organizados em um glossario. Além desse glossario, os principais termos

utilizados no transcorrer da tese sdo discutidos no segundo capitulo, indicando o



objetivo da utilizacao desses termos, assim como sua delimitacdo conceitual,
procurando evitar as ambiglidades que eles possuem na linguagem do senso
comum.

Devo, no entanto, lembrar que minha intencéo de trabalhar os conceitos
tem um sentido ainda mais relevante que evitar ambiglidades. E que, como
aprendi com o filésofo Gilles Deleuze, o conceito ndo escapa ao campo da
filosofia. Os conceitos também s@o agenciamentos® concretos como as
configuragdes de uma maquina. Os conceitos tdm componentes de outros
conceitos que pertencem a outros planos. Formam plancs que operam um corte
no caos procurando uma consisténcia ou imanéncia. O plano é tracado com o
povoamento de conceitos com componentes gque os conectam entre si e com
outros planos. E dessa forma que a tese € um plano (uma rede) de conceitos.

Iniciei agregando ao plano os conceitos de Ciéncia, Técnica e Tecnologia,
que geraimente nao sao bem estabelecidos. A definicdo de conceitos tem
necessidade de personagens conceituais que os criam. Assim, foi recorrendo aos
escritos do filésofo Gaston-Granger que consegui diferenciar os termos citados
anteriormente. Entretanto, depois de delineados em um plano mais consistente,
esses conceitos se deslocaram de uma posi¢ao inicialmente central para a borda
do plano. Da mesma forma como essa primeira delimitacdo fez um corte de
consisténcia que deslocou a rede de conceitos para outro lugar, também outros
conceitos provocaram outros movimentos na rede.

Como ja afirmei, no meu trabalho eu ja conhecia muito bem o devir técnico
dos ambientes virtuais. Com base nesse conhecimento outro devir comecou a se
estabelecer no meu pensamento povoado por uma mistura de idéias adequadas e
ideias inadequadas, no inicio dificeis de distinguir, de maneira que, para tracar um
plano de consisténcia conceitual para a tese, tive que recolher e recriar conceitos
adequados a investigacéo.

A definigao do que € o objeto técnico virtual, termo que estabeleci para os
obje’os que povoam o AV, tornou-se possivel partindo da definicdo de objeto
tecnico®, desenvolvida pelo filésofo Gilbert Simondon. Mas para atualizar o
conceito de objeto técnico virtual foi preciso ir além das idéias de Simondon. Com



gesse objetivo recorri novamente a filosofia de Gilles Deleuze, assim como a
algumas idéias advindas do desenvolvimento das tecnologias da informacao.

Apenas a partir dai passei a relatar os resultados das sondagens empiricas
que realizel sobre 0s aspectos técnicos e de utilizacac dos ambientes virtuais.
Estes que sdo um tipo de conjunto técnico virtual, criados para funcionarem como
simulacros de ambientes tangiveis, ou melhor, espacos virtuais desligados do
"ambiente natural”.

O conceito de maguina abstrata de Gilles Deleuze foi 0 que me pareceu
mais adequado para explicar a maquinaria virtual que emerge do computador,
além de servir de base para ¢ desenvolvimento do conceito de ambiente virtual,
cujas caracteristicas sao objetos de analise na tese. Considerei que os ambientes
virtuais sdo "maquinas abstratas com regras concretas”. S80 maquinas ao mesmo
tempo técnicas e semidticas que fazem parte de um ampio conjunto de
articulagoes.

Procurei identificar o programa dos agenciamentos da maquina abstrata
que emerge dos estratos componentes do AV. S8o agenciamentos concretos -
com uma génese e uma concretizacdo técnica - que se estabelecem entre os
estratos do ambienie virtual, fluindo por todo o conjunto e constituindo uma
pragmatica. Para isso, € essencial conhecer a articulagdo técnica dos estratos
componentes do AV, pois eles sao tambem o suporte para a articulacdo semidtica
que torna 0 AV uma maquina abstrata que sobrecodifica outros estratos e mesmo
remete a uma sobrecodificacao de outros tipos de maquinas abstratas.

Com a definicdo de objeto técnico virtual e de ambiente virtual procurei
desvelar a articulagdo semidtica. O AV é uma rede de objetos construidos com
linguagens criadas pela técnica. Para analisar essa articulacéo recorri a estudos
de varios autores sobre a relacdo da técnica com a semidtica. O intuito foi mostrar
as caracteristicas das linguagens utilizadas no interior do AV, como 0s objetos
virtuais sdo construidos a partir dessas linguagens, como 0 AV expressa o
contetdo tecnico para o exterior, pela interface, por meio de multiplas linguagens
e como a interface permite capturar os eventos que acontecem no exterior e trazé-
los para dentro do AV.



Foi identificada a capacidade das linguagens técnicas de produzir
virtualidades, ou seja, gerar o virtual dos objetos e do ambiente informatizado. O
AV nao e um espago fechado e determinado, como muitas vezes sdo vistos os
sistemas informatizados, se considerados apenas aos recursos técnicos das
linguagens formais que os constituem. O AV é o produto da incorporacédo da
linguagem na técnica e da capacidade da técnica de produzir linguagem. Ele pode
incorporar o incompleto, o incomputavel, e o aleatério necessarios para produgao
da diferenca que é o virtual no ambiente. O virtual - ou o novo - expressa-se nos
variados regimes de signos, ou diferentes semidticas, as quais podem estabelecer
agenciamentos libertarios ou despdticos.



2. A experiéncia com o ambiente virtual

Iniciaremos a tese com o relato das sondagens empiricas que realizamos
com o AV. Nessas sondagens fizemos uma verdadeira imersdo em um AV para
aprendizado on-/ine, no qual consideramos o AV tanto do ponto de vista tecnico
quanto do ponto de vista do seu uso. Foi um trabalho que levou mais de um ano,
desde o estudo da parte técnica no inicio de 1999 até o segundo curso, ministrado
por nés com o uso de um AV, em outubro de 2000.

Com esse relato pretendemos encaminhar a reflexdo que propomos
partindo de uma situacdo concreta, com o objetivo de tornar mais acessivel para o
leitor a compreensdo de uma questao bastante abstrata, que é a problematica da
relacdo entre técnica e linguagem que envolve o ambiente virtual. Essa
experiéncia teve primeiro 0 meérito de ampliar nosso conhecimento sobre o
funcionamento técnico do AV. Mas foi também com base nessa experiéncia que
coletamos 0s subsidios para a analise da faceta dupla que constitui 0 AV.

O AV que utilizamos ja existia pronto e disponivel na Internet quando
iniciamos nossa investigacdo. Ele é chamado de servidor Web do ponto de vista
técnico e de gerenciador de cursos do ponto de vista educativo. A construgao da
parte mais fundamental do AV foi uma atividade de programadores e profissionais
da area de engenharia da computagdo. O conjunto de programas que constitui o
AV (o servidor) € colocado disponivel na Internet para os clientes da instituicéo
que o esta vendendo; ou pode ser distribuido gratuitamente, se a instituicdo que o
construiu o liberou como um software livre.

Para funcionar na intermet o AV precisa ser instalado em um computador.
Para isso ele precisa primeiro ser puxado (downloaded) do site da instituigao que
o vende ou distribui. O AV que utilizamos foi instalado e configurado por nos em
um computador ligado na rede do Centro de Computacdo da Unicamp. Faremos
uma descricao mais aprofundada da parte técnica do AV no capitulo “A articulagao
técnica”, descrevendo como ele é construido e como ele funciona depois de

instalado em um computador.



Mostraremos primeiro como criamos o curso no AV e como os objetos
virtuais ™ foram apropriados na construgéo desse curso. Indicaremos também como
0s objetos virtuais s@o utilizados na interatividade dos usudarios com o ambiente e
para a interagao entre eles.

O curso foi desenvolvido no Centro de Computacédo da Unicamp e oferecido
como curso técnico de extensdo na modalidade a distancia. O objetivo
educacional do curso era que os alunos aprendessem uma linguagem de
programacgao de computador. Essa escolha se deveu a dois fatores. Primeiro, a
adequacdo do contedde do curso para analise de resultados, quanto ao
julgamento da eficiéncia do AV como espago de aprendizado, ainda que este nao
fosse o objetivo da investigagao. Segundo, com esse contetido programatico havia
mais facilidade de conseguir alunos para fazer o curso, pois, quando o curso foi
oferecido, a pratica de fazer cursos em ambientes Web era pouco conhecida, no
Brasil, fora da area de informatica.

O lado desfavoravel dessa escolha é que o tema escolhido tornou ainda
mais complexo o objeto de investigagéo, pois a linguagem estudada pelos alunos
no curso também fazia parte do AV analisado. Por outro lado essa complexidade
enriqueceu as possibilidades de analise.

O curso permitiu esclarecer como os alunos - 0s gais eram técnicos que
trabalham com informatica - aprendem a utilizar as linguagens presentes no AV e
como eles percebem a constituicdo semidtica do AV. Os participantes do curso
eram analistas e programadores de sistemas que queriam aprender a linguagem

de programagcao definida na ementa do curso.
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2.1. As atividades de desenvolvimento do curso

As atividades necessarias para o desenvolvimento do curso, da instalagao
do ambiente até o inicio da primeira turma, exigiram a execucdo de variadas
tarefas como a solugdo de problemas técnicos, a escolha de uma proposta
pedagégica, a definicio do projeto da estrutura do curso, a selecéo do método de
avaliacao e as atividades referentes ao oferecimento do curso para os alunos.

Nos sistemas de ensino em que se usa um AV de forma intensiva, como,
por exemplo, em treinamentos de grandes corporagbes e em universidades
virtuais, as atividades que antes eram exercidas por um unico professor
geralmente sdo divididas entre profissionais especializados. Entre os especialistas
estdo o projetista de curso, o conteudista, o instrutor, além dos profissionais da
area de suporte técnico.

O projetista de curso faz a analise das necessidades, dos alunos, dos
objetivos, do contetido e da avaliagdo, com o intuito de criar uma estrutura mais
adequada para o curso. Um outro especialista é responsavel pela recomendacao
e pelo desenvolvimento do contetido. Geralmente s&o profissionais ou professores
especialistas em uma drea de conhecimento ou disciplina.

O chamado conteudista ndo faz o trabalho de conversédo do contettdo para
um formato préprio para o ambiente. Esse trabalho é de responsabilidade de um
profissional de midia digital (webdesigner ou programador de conteudo), que é
quem ira transformar o material criado pelo conteudista para um formato
apropriado ao AV, que é o mesmo para a web. No entanto, dependendo da
sofisticacdo pretendida, as tarefas do programador de contetdo devem ser
realizadas por uma equipe, com especialistas em pedagogia, em teleconferéncia,
em video, em audio, em multimidia, entre outras.

Um outro especialista é o instrutor (ou monitor, ou moderador) gque € quem
ira se relacionar diretamente com os alunos, com o objetivo de orientd-los no
andamento do curso. Dependendo do numero de alunos, um curso necessita de
varios instrutores, que geralmente sdo professores que fizeram algum curso de

especializacdo com essa finalidade.
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Na experiéncia do curso que desenvolvemos, tivemos que fazer todos
esses papeis, pois nao dispinhamos de uma equipe de especialistas. Este deve
ser o caso da maioria das universidades no Brasil, nas quais essas tarefas serso
realizadas pelo proprio professor da disciplina caso ele queira utilizar um AV.

Entretanto, pensamos que o que aconteceu nessa experiéncia nao é viavel
como atividade cotidiana para um professor, em um sistema de educacao
totalmente virtual. O desenvolvimento de um curso no AV, envolvendo tarefas tao
diferenciadas, € um empreendimento que deve ser realizado com a colaboracgiao
de uma equipe com profissionais da educacéo e da area técnica. Qu corre o risco
de resultar em um fracasso.

12



2.2, A elaboracédo do projeto

Diferentes tipos de cursos podem ser desenvolvidos no AV. A definicéo do
formato e da dinamica do curso depende do seu objetivo, como por exemplo,
treinamento  profissional, ampliacdo do conhecimento sobre um conteudo,
desenvolvimento de habilidades na solugdo de problemas e desenvolvimento de
projetos.

Geralmente o AV carrega, no conjunto de seus objetos virtuais e de suas
funcionalidades - a sua estrutura -, alguma forma de direcionamento para um tipo
de curso. O ambiente pode trazer embutido nele um modelo de curso a ser
seguido. Tais modelos sdo influenciados pela estrutura técnica e pela opgao
pedagogica dos construtores do ambiente.

Ha ambientes em que a construcdo do curso deve ser realizada de forma
bastante rigida, ndo permitindo ao professor se desviar muito do modelo proposto.
Entretanto, quando o professor for criar o curso, ele encontrara sempre uma
maneira de burlar o gue foi indicado e fazer um uso alternativo do AV, pois o uso
das estruturas do ambiente ndo precisa seguir necessariamente as estrategias
sugeridas.

Ao conhecermos melhor a interface e as funcionalidades do AV que
utilizamos nessa investigacdo, consideramos, em um primeiro momento, que ele
tinha uma proposta de curso centrada no aprendizado de um conteudo
programatico disponibilizado para o aluno. O ambiente sugeria quatro cenarios
para uso em um curso: um basico, de apresentacdo do curso; um segundo
centrado em comunicacdo; um terceiro privilegiando a avaliagdo, sendo um
espago para entrega de trabalhos e realizacéo de provas; e um ultimo, que tinha a
proposta de o ambiente ser um espago para disponibilizar o material didatico ao
aluno.

Esses cenarios pareciam levar a uma proposta bastante tradicional para a
elaboracdo de um curso. Mas isso nédo era correto, pois 0 ambiente mostrou-se na
verdade bastante aberto quanto as possibilidades na escolha dos objetos virtuais
a serem utilizados na construcéo do curso, ainda que essa abertura tivesse alguns

limites quanto aos tipos, e a formatacéo, dos objetos virtuais.

13



O objetivo do curso que ministramos - que os alunos aprendessem uma
linguagem de programacgdo - sugeria a criacdo de um curso centrado em um
conteudo, que era o material relacionado com a linguagem de programacao a ser
ensinada. Um curso baseado em um contetdo é organizado na forma de
unidades, secbes, exercicios e testes. O AV que utilizamos possuia objetos
virtuais especificos para organizar contetdos. No entanto, logo ficou claro que a
simples disponibilizacdo do conteudo para os alunos, ainda que bem elaborado,
seria insuficiente para fazer aquela atividade funcionar como um curso. A estrutura
criada com o contetdo seria 0 que chamamos de tutorial, ou material para auto-
aprendizado.

Pensamos que, para ser um curso, o ambiente criado precisaria permitir
alguma comunicacdo entre participantes. Nao poderiam faltar recursos que pelo
menos simulassemn as relacdes entre os envolvidos no ambiente de uma sala de
aula presencial. Assim, resolvemos agregar ao curso também objetos virtuais de
comunicagao que permitissem o intercambio entre os alunos e entre os alunos e 0
professor. Além disso, associamos os objetos virtuais quadro de aviso e
calendario. Por fim utilizamos também um espaco para avaliagao, onde foram
colocados um objeto virtual para entrega de trabalhos e um objeto virtual
especifico para avaliagdo, cujo aluno deveria responder no fim do curso.

O projeto do curso ficou com a seguinte forma: um conjunto de objetos
virtuais para conteudo e comunicacdo bem estruturado e uma dinamica de
funcionamento, com o objetivo de manter uma alta participacdo dos alunos até o
ditimo dia do curso.
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2.3. A implementacdo do curso

Apresentaremos agora como o curso foi construido e como ficou definida a
disposicdo dos objetos virtuais na interface do AV. Como veremos., o que
chamamos de interface é formada por sistemas de signos. O signo tem uma
funcéo principal na interface que é ficar no lugar do objeto virtual, o qual, de fato,
nao & visivel para as pessoas. O objeto virtual esta localizado em um estrato
abaixo da interface do ambiente e participa também de outros sistemas
semidticos, que constituem sua estrutura.

Na interface o signo aponta para o objeto virtual no interior do ambiente.
Além disso, esse signo tem a capacidade de acionar o objeto virtual, o qual
funciona como uma maquinaria semiética executavel. Ao ser executado no interior
do computador, o objeto virtual pode devolver para a interface outros signos, num
processo de comunicacdo entre os estratos, cada um com diferentes sistemas
semioticos.

Comecaremos a descricdo da interface do curso apresentando a sua
pagina principal (home page), que é a pagina cujos participantes encontravam ao
acessar o AV. E a partir dessa interface que se faz toda a navegacg&o do curso.

Home Page

T M
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Na imagem anterior, a parte superior pertence respectivamente ao
navegador (browser) e a parte mais inferior ao Windows. A parte especifica do
curso, no centro da tela, possui os seguintes componentes:

* umaimagem em faixa (bannen;

* afrase Home Page;

* um conjunto de imagens graficas (icones) cada uma contendo um texto

abaixo;

« afrase f[my WebCT]

A faixa superior (banner) contém o nome do curso, a instituicio responsavel
e 0 nome do ambiente utilizado. Quanto aos icones, o primeiro relaciona todos 0s
recursos agregados ao curso (mapa do site), 0s cinco icones seguintes - e seus
links correspondentes - tém o objetivo de organizar os objetos virtuais nas paginas
do curso, nos grupos funcionais: informagao, conteudo, comunicagao, ajuda e
avaliacdo. Cada um deles permite chamar outra pagina com o0s respectivos
objetos virtuais relacionados ao texto indicado no fink.

Dessa maneira, o icone que acompanha o /link "Ferramentas de
comunicacdo" vai acionar a pagina cujos objetos virtuais apresentam essa
funcionalidade. Acionada a pagina "Ferramentas de comunicacgac", vao aparecer
trés icones com seus respectivos links, que sdo Discussao, E-mail e Chat. Cada
um dos icones aponta para seu respectivo objeto virtual.

A frase [my WebCT] é um link cujo significado nao pode ser compreendido
apenas com as informagdes da pégina principal. Ela representa um objeto virtual
cuja fungéo esta relacionada com a autenticacao do usuario ea navegacéao entre
os cursos. Os outros signos podem ser mais facilmente interpretados por
intermedio do /ink que acompanha cada um deles. Entretanto, o texto podera até
ser desprezado quando os icones se tornarem mais conhecidos pelos alunos.
Acontecera com a interface do ambiente o que acontece com a interface do
Windows, onde, por exemplo, o icone da impressora & suficiente para identificar o
objeto virtual.

Como veremos, a definigdo de signo como um "apontador” para um objeto
virtual € provisoria e insuficiente para explicar como eles sao interpretados pelos
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participantes do curso. Trataremos mais profundamente essa questao no capitulo

"A articulacdo semidtica” do AV, quando discutiremos os sistemas semioticos dos

estratos interiores e da superficie do ambiente.

Os cinco grupos de objetos virtuais do curso, que s&o acessados a partir da

pagina principal mostrada anteriormente, estéo relacionados na tabela a seguir:

Informativos

Dicas iniciais

Pagina HTML onde esta
exposto o roteiro do curso

Avisos/Atividades

Apresenta as tarefas que
0s alunos devem realizar

Meu progresso

Lista registros do sistema
sobre o aluno

Calendario Informa o aluno sobre as
atividades do curso
Home Page Serve para o aluno
preparar sua home page
Conteudo Aulas Mddulo de contetdo
Documentacao Contetido complementar
Links Conteudo complementar

exterior ap AV

Logs dos chats

Registros das aulas nos
chats

Ferramentas de Discussao/BBS Lista de discussao do
. . Curso
comunicacao
E-mail E-mail do curso
Chat Chat do curso
Ferramentas de ajuda CD-ROM Permite ao aluno

configurar o CD-ROM

Tutorial WebCT

Ensina o alunoausaro
AV

Avaliacao

Trabathos

Opcéo que 0 aluno usa
para entregar trabalhos

Avaliagado do curso

Permite ao aluno fazer
uma avaliacao do curso

Minhas notas

Permite ao aluno acessar
as notas
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2.4. O conteudo

O modulo de conteldo

O curso que desenvolvemos no AV tinha uma proposta centrada no
aprendizado do contetdo estabelecido no programa, o qual é um formato que se
usa tradicionalmente em cursos na Web. O contetido programatico foi dividido em
unidades e sec¢des. Fazia ainda parte do conteudo um guia para orientacdo do
estudo das unidades, assim como exercicios de reforco e testes de avaliacdo.

O AV que utilizamos possuia um objeto virtual especifico para organizar o
contetido, chamado mddulo de contetdo. A vantagem do médulo de contetido era
a facilidade que ele proporcionava para criar a estrutura contendo o material do
curso. Alem disso, o uso do mddulo de contetido significava que o0 ambiente
estaria registrando todos os movimentos de acesso do aluno ao material, o que
permitia ao professor, na pratica, acompanhar o que os alunos estavam
estudando.

O eyrso eatd dividide em oo Unidades, nue deverdo e estudadas nn neredn sstabelecido
1or. Cadz Unidsde consta de uma parte tedrics a 2ar estudads e exercicios g e
4 ser exenuiados o sel compuisdar

L8 puderd ter sresss xos teutos de cady Unidads stravés do ioone da pagna de surss oads
ta psonts Ay ra Unidade 2 eszencisl para o

andaments do oy 3
QIOAIEMAT A N F8Y CUTRUATRr para vOOd | A AS ades dos dermas méduing,
Consuite 3 calendano para saber og perindos sugendos para estudar cads unidade.
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A tela anterior € uma visao parcial do modulo de conteudo e mosira uma
parte do conteudo programatico do curso.

A tela contém:

= um conjunto de icones na parte superior;

« uma relacdo de frases (/inks) do lado esquerdo, que sao as unidades e
suas secoes;

» um texto do lado direito (frame direito) com frases colocadas em evidéncia.

A primeira frase a esquerda, que esta marcada por um ponto (vermelho no
original), esta relacionada com o texto que se apresenta & direita. Além de ler o
(hiper)texto, o aluno tinha acesso a outros recursos como videos e apresentacdes
multimidia por nds preparadas.

Na parte superior esquerda da tela, hd um grupo de botdes para navegacéao
através das paginas, ao passo que os icones eram utilizados para acessar outros
objetos virtuais, como por exemplo ¢ grupo de discussao, a partir do interior do
maodulo de conteudo.

Podemos descrever a tela anterior com a sequinte frase: "Organizagao do
curso”; um texto introdutério que explica o programa do curso e indica videos e
apresentagdes de slides. As outras aulas podem ser acessadas pelo aluno com o
uso das ferramentas de naveQacdo. Mais informacbes s&o acessadas por meio
dos icones disponiveis.

A preparacéo do conteudo

O processo de producéo do conteudo comegou com a digitagdo do texto
referente a cada unidade em um editor. Depois o arquivo foi convertido para a
linguagem-padrao da Web - HTML. Além de utilizar as possibilidades de
formatacdo do HTML, no texto foram incluidas varias outras midias, como
imagens, fotos, sons, videos e simulagbes graficas. O material foi criado em
programas especificos para cada midia.

A parte operacional da prepara¢do do conteudo trata principalmente de
transformacdes na forma do conteddo. Conhecimentos em design e o dominio dos
programas de edicdo permitem a criacdo de materiais mais elaborados com

relacdo a forma. Como ja comentamos, uma sé pessoa pode realizar tanto a tarefa

19



de criar como a de formatar o contetido para ser inserido no AV, como foi o caso
deste curso. Mas o desenvolvimento de um curso no AV é um empreendimento
muito menos arduo quando se tem disponiveis especialistas para as diferentes

tarefas envolvidas nesse processo, inclusive na preparacao do conteddo.
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2.5, A dindmica do curso

No inicio do curso os alunos receberam por e-mail as informagdes basicas
para acessar e usar 0 ambiente. A base da orientacdo para as atividades diarias
do aluno era o calendario, que continha todos os eventos do curso que podiam ser
programados. Os alunos utilizavam os objetos virtuais, entre eles o modulo de
contetudo, seguindo a orientacdo indicada no guia do estudante e em cada
unidade de estudo.

Na dinamica do curso, cada unidade comegava com uma apresentagcao do
conteudo, feita por nds por meio de transmiss@o de video ao vivo, com o uso da
Internet. Enquanto apresentdvamos o assunto da unidade pelo video, os alunos
usavam o chat para tirar suas duvidas sobre a nossa explicagéo.

Depois disso, os alunos passavam a acessar o modulo de conteudo, com o
objetivo de estudar a unidade. O mddulo de conteddo dispunha de varios
recursos, além do material de estudo da unidade, sendo que 0s alunos podiam
utilizar esses recursos da maneira que eles consideravam mais adequada, de
acordo com as caracteristicas de aprendizagem de cada um.

Na unidade os alunos encontraram o conteudo dividido em segoOes,
preparadas com o uso de hipertextos, videos, audios e apresentagoes multimidia.
Os varios formatos do conteddo levavam a algumas redundancias, mas foram
considerados importantes para os alunos, conforme indicado por eles nos chats e
no questionario de avaliagcdo do curso.

No fim de cada unidade, os alunos encontravam as tarefas que eles deviam
realizar (o laboratério), as quais, na sua maioria, eram problemas que deviam ser
transformados em programas de computadores. Esses exercicios eram feitos no
computador do aluno e posteriormente entregues em uma area especifica do
ambiente. Depois de corrigir os exercicios, registravamos as notas em uma tabela
destinada a esse fim.

A tela a sequir disponibiliza informacbes sobre o acesso dos alunos ao
médulo de contetido do curso. E possivel também consultar as informacdes sobre
a navegacdo de cada aluno através do conteudo. Essas informagdes estao

disponiveis apenas para o professor/instrutor.
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Page Tracking

0 T embizee de

ST Pace Tk

A tela acima contém as seguintes partes:

0 nome da pagina (Page Tracking);

uma palavra com uma entrada de dados:

cinco botdes cada um contendo um texto de identificacao;

uma tabela com colunas de dados referentes a cada botao:

a parte inferior da tela contém mais trés botdes e uma tabela de dados.

A tela pode ser interpretada da sequinte forma:

‘Page Tracking” é uma pagina com informacdes quantitativas de acesso ao

contetido do curso. Para ter informagéo especifica sobre cada pagina basta clicar

no nome dela. A tabela inferior da tela mostra informacdes globais sobre os

acessos as paginas do curso.

A comunicacio entre os participantes

Quando um aluno se encontrava em dificuldade com o material que estava

sendo estudado, ou com o0s exercicios propostos, ele mandava uma mensagem
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para o grupo de discusséo. Haviamos dado uma orientagao recomendando que 0s
colegas podiam ajuda-lo na solugdo do problema. isso funcionava muito bem.
Mas, quando isso ndo era suficiente, nés socorriamos o aluno.

As duas mensagens que se seguem mostram como um objeto virtual (grupo
de discussao) foi usado como meio para tirar dividas com relagdo a interface do
AV. Neste exemplo, um participante do curso procurava identificar o lugar onde
esta um objeto na rede de objetos da interface, no caso o chat.

PERGUNTA:

Message no. 57
posted by Rita Pedreira (anapedr) on Tue Oct 03, 2000 21:14
Subject old! como chego ao chat??

Pessoal, obrigada a quem me ajudou ontem!!  esta tudo
instalado agora; € a primeira vez que participo de um
CUrso assim;

- ndo sei como chegar ao chat - ndo sei como chegar ao
material da aula de hoje  (da minha pagina do curso -
mywebct - clicono  “"Assignment Unidade 1
disponibilizada due in 1 day(10/4/2000)" e ele n&o
me leva & lugar nenhum.
mais uma ajuda???  obrigada!

RESPOSTA

Message no. 62 [Branch from no. 57}

posted by Marcelo Franco (java) on Wed Oct 04, 2000 08:51
Subject olé! como chego ao chat??

Rita,

O CHAT esté no icone "Ferramentas de comunicagao”. Por
tavor entre e teste o CHAT logo que puder. Observe que, aiém
de escrever no Chat, vocé poderd me ver, acessando o iink
que esta na primeira tela do chat, antes de entrar na sala.

O proximo chat seré quinta, dia 5-10 das 20 as 21 horas.

As Aulas estac no iconeg "Aulas”, dentro de "Contetdo do
Curso". Recomendo que vocé verifique rapidamente se o java
do seu micro esta compilado e se vocé consegue rodar 0s
programas de exemplo {objetivo da Unidade 1). Caso contrario
vocé ndo tera como acompanhar o curso. {1s, Marcelo.

Quanto ao funcionamento, o grupo de discusséo & muito parecido com o e-
mail. Ambos permitem a comunicacdo por texto e arquivos anexados contendo
variados tipos de midia. A diferenca é que o e-mail permite mandar mensagens
apenas para uma ou algumas pessoas do ambiente, ou seja, mensagens
privadas, ao passo que, no grupo de discusséo, as mensagens podem ser lidas
por todas as pessoas que usam o0 ambiente, ou seja, sao mensagens publicas,
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No curso incentivamos o uso do grupo de discussdo, com o objetivo de
desenvolver nos alunos uma atitude de cooperacio, socializando o que cada um
la descobrindo e aprendendo & medida que estudava e fazia os exercicios das
unidades do curso.

Mostraremos agora algumas listagens postadas no grupo de discussdo com
0 objetivo de resolver problemas dos exercicios propostos para os alunos. Esses
exercicios tinham o objetivo de que os alunos construissem novos objetos virtuais
e 0s disponibilizassem no AV.

Message no. 131
posted by Marciano Donizeti {mdnardi) on Fri Oct 20, 2000 12:03
Subject Duvidas

Marcelo,

Como faco para entrar com dados em Java Aplication, tal
como uma fungé@o get().

Marciano D. Nardi

Message no. 133 [Branch from no. 131]

posted by Marcelo Franco (java) on Sun Qct 22, 2000 15:07
Subject Dividas

Marciano,

Todos os componentes, como o TextField gue

vOce deve usar para entrar os dados em uma aplicagao
possuem os metodos getText() e setText(). Vocé deve

usar a fungao getText() para pegar a string em entrar na
janela de TextField para transforma-la em um inteiro, por
exemplo: Vocé deve declarar um campo para entrar

dados como no exemplo

TextField t1 = new TextField();

public void actionPerformed(ActionEvent e)
e.getActionCommand(}=="Enviar’

A linha abaixo joga o valor entrado no testField t1 para ¢ inteiro X que
vocé pode manipular dentro da aplicagao como quiser.

int x = Integer.Parselnt{t1.getText());

Marcelo,

Outro espaco de cooperacao entre os alunos no curso foi o chat. O chat foi
um espaco onde os alunos se conheceram melhor, além de facilitar o
estabelecimento de um ambiente mais interativo. Além de conversas mais
informais, através do chat, os alunos puderam ter um contato mais proximo,
inclusive com o professor que, nesse momento, também era visto e ouvido ao

vivo. O chat tende a ser um espaco que, por ser sincrono, exige uma escrita mais
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rapida e com menos rigor de elaboracao, o que gera um contexto de informalidade
entre os participantes.

A seguir listamos um trecho do primeiro chat do curso, quando os alunos
aproveitaram para tirar davidas sobre os objetos virtuais do AV.
P

Marcelo Franco>>Alguem tem duvidas sobre alguma das ferramentas do WebCT, ou do WebCT
como um todo?
Max Cruzeiro>>N&o consegui instalar o eTeam!
Jodo Emanuel--Almeida>>30 consegui instalar o eTeam e ¢ Real Player
Marcele Franco>>Max , faca um ftp em ftp.unicamp.br/pub/ead/ e copie o eteam.exe .
Jodo Emanuel--Almeida>>Como usaremos estes softwares no curso?
Marcelo Franco>>0Os colegas que conseguiram instalar fizeram o download de onde?
José Geraldo--Carderan>>Marcelo, instalei mas, ndo sei como usar (acessar) o Java. As outras
estdo OK
José  Geraido--Carderan>>Onde usaremos o eTeam? testei a ferramenta e funcionou
corretamente.
Jumara Noronha>>Marcelo, também consegui instalar todas as ferramentas
Marcelo Franco>>Joao e jose, amanha estara disponibilizada a Unidade 1.
Marcelo Franco>>Na Unidade 1 estaram demostracoes que usarao o eteam.
Marcelo Franco=>Pecam ajuda no BBS para instalar o eteam. ok?
Jodo Emanuel--Almeida>>Marcelo o eteam que pegui so tem validade para 30 dias. Uso o da
UNICAMP e FEE?
Marcelo Franco>>Sim Joao. Para uma copia definitiva voce deve comprar uma licenga.
Jodo Emanuel--Almeida>>Fica estabelecido que o horario do chat sera sempres as 08:007
Marcelo Franco>>Qual o melhor horario do chat para voces?
Marcelo Franco>>Estou planejando dois chats por semana.
Walter Netto>>Para mim e bom as 08:00h
Max Cruzairo>>Quanto ao horaric para mim este esta bom
Jumara Noronha>>para mim as 20 esta ¢timo
Jodo Emanuel--Almeida>>Acho que as 08:00 esta bom
Antdnio Dechens>>as 8 hs ok - de preferencia no inicio da semana
Marcelo Franco>>Alguem prefere chat de manha?
Marco Antonio--Gonzalez>>tambem gosto do horario
Antdnio Dechen>>0k
Jodo Emanuel--Almeida>>Se houver alguma duvida como faremos?
Marcelo Franco=>Amanha no BBS voces tiram as duvidas sobre 0s programas a serem
instatados.
Marcelo Franco>>Joao, coloque suas duvidas no BBS ou mande um e-mail para mim. Qu ainda
telefone.
Jodo Emanuel--Almeida>>A unidade 1 estara disponivel onde?
Marcelo Franco>>Joao, ha um icone chamado conteudo do curso e dentro dele outro chamado
Autas. A unidade 1 estara no aulas.
[...]
Nossa impress&o sobre o significado da comunicaga@o para o curso & a de

que ela teve uma importancia muito grande para o aprendizado do conteudo,
ainda que essa avaliacdo seja de dificil andlise e n&o esteja entre os objetivos
especificos desta investigacdo. Os registros da comunicagao entre oS
participantes no grupo de discussdo e no chat séo disponibilizados pelo AV para o

professor.
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Abaixo & apresentada uma tela com informactes consolidadas sobre o
acesso no ambiente e a participacéo dos aiunos no grupo de discussao durante o
Curso.

i Student Tracking

2 IWHCT Stuedl Fiac

A tela anterior contém as seguintes partes:

* onome da pagina (Student Tracking);

* uma palavra com uma entrada de dados:

* trés conjuntos de botdes cada um contendo um texto .de identificacao;

= uma tabela com colunas de dados referentes a cada botao:

* a parte inferior da tela contém outro conjunto de botdes cada um

identificado com um texto.

A tela pode ser interpretada da seguinte forma:

"Student Tracking" é uma pégina com informagdes quantitativas de acesso
e troca de mensagens pelos alunos do curso. Para ter informagao especifica sobre
cada aluno basta clicar no nome dele. E possivel alterar a visualizacdo das
informagdes da pagina usando os botbes inferiores.
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QO processo de avaliacio

O aprendizado dos alunos foi avaliado por meio dos trabalhos (programas
de computador) entregues durante o curso. A criacdo dos programas pelos alunos
era um indicador de que eles alcancaram o objetivo proposto no curso: aprender a
usar uma linguagem de programacao de computadores para gerar objetos virtuais.

Ainda com o objetivo de avaliagdo foram analisados os dados sobre os
acessos dos alunos no curso, acessos dos alunos ao material a ser estudado e a
participacao dos alunos nos eventos de comunicagéo (discusséo e chat). Todos os
alunos que realizaram as atividades do curso e entregaram corretamente uma
parte significativa dos trabalhos propostos receberam certificados de conclusao.

Os alunos também tiveram a oportunidade de fazer uma avaliagdo do
curso, tecendo consideracdes sobre o ambiente, o contetdo e a dinamica. Os
alunos gque responderam ao questionario fizeram uma boa avaliagao do curso.

Para consultar integralmente o contetido e o registro dos eventos ocorridos
no curso conectar http://www.ead.unicamp.br:8900 e usar os seguintes dados.
Login: java. Senha: defesa.
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2.6. Resumo da experiéncia

Mostramos como o curso foi construido no AV e o que ocorreu por meio da
interface do AV durante o periodo em que o curso foi ministrado. A sequir
resumiremos © que conseguimos extrair dessa experiéncia com relagdo a
articulagao técnica e semiética do AV.

A interface - que vimos anteriormente - é o territério do participante do
curso. Entretanto, a interface ndo € todo o AV, ela & um estrato”, é a superficie no
AV. Ainterface & um dispositivo criado por meio dos recursos técnicos (localizados
no interior do AV) e sua expressdo (na superficie) da-se por meio de sistemas
semidticos. Os recursos técnicos sdo concretizados nos objetos virtuais que,
concretamente, estéo no interior do AV. A interface possui a rede de signos que
estao no lugar desses objetos.

Os estratos internos do AV contém os elementos constituintes dos objetos
virtuais. Esses elementos provém das linguagens de programacéo, que sio
sistemas formais®. Os sistemas formais sdo sistemas {(semidticos) 1o6gico-
matematicos que definem os atributos e as funcionalidades dos objetos virtuais.

Cada objeto virtual é uma cépia (instancia) de um modelo criado com a
linguagem de programac@o que ihe da forma. Mas n&o é uma copia idéntica de
um modelo que & repetido. Ele & diferente do original. Como a copia ndo é o
mesmo que 0 modelo, o objeto virtual pode ser considerado o que chamamos de
"simulacro”, uma copia "fantasma" distinta do original.

Dessa forma, o interior do AV é como um labirinto (ou subterraneo)
construido com camadas de objetos virtuais. Labirinto no sentido de ser um
mundo interior, mais complexo e mais obscuro que a superficie iluminada da tela.
E de onde emerge o objeto virtual, uma diferenca que se expressa na superficie
em outros regimes de signos. O AV é constituido de uma multiplicidade de
estratos de onde emerge uma maquinaria semiética articulada com a maquinaria
técnica - a mdquina abstrata*,
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Discutiremos no proximo capitulo os termos citados. Depois trataremos da
articulag@o tecnica que acontece nos estratos interiores do AV. A articulacdo
semidtica dos estratos, que se estabelece sobre 0s sistemas técnicos do AV, sera
discutida depois da analise da articulacao técnica.
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3. O plano de consisténcia conceitual

3.1. A técnica

Antes do desenvolvimento da ciéncia, os artefatos técnicos eram
construidos gracas as informacdes preservadas pela tradicdo das corporagdes.
Eram geralmente elementos simples (ferramentas) que, em varios casos, foram
agrupados e levaram ao desenvolvimento de objetos técnicos mais complexos,
como as rodas d'agua, os relogios e as maquinas téxteis. O conhecimento das
técnicas mais elaboradas era reservado a um pegueno nudmero de homens. O
enciclopedismo de Diderot e D'Alembert rompeu com essa tradicao, expondo 0s
esbocos de técnicas e de maquinas, tornando publico o conhecimento técnico
racional, tedrico, cientifico e universal, acumulado até aquela época.

No século XIX apareceram objetos técnicos completos e autdnomos, como
a maquina a vapor, que permitiram o surgimento das primeiras fabricas da
Revolugao industrial. Na era industrial os objetos técnicos tornaram-se ainda mais
elaborados com as descobertas da ciéncia e com as mudancas das fontes
energeticas. Novos objetos técnicos foram criados, os existentes foram alterados e
ocorreu a multiplicagdo em grande escala.

Alguns autores, como Lyotard (1993) e Harvey (1993), consideram que na
década de 1970 ocorreu uma outra grande transformacéo que gerou a chamada
era pos-industrial. O surgimento da era pés-industrial esta ligado a novos modelos
tecnologicos de produgdo e a criagdo de objetos técnicos que se tornaram
essenciais para o funcionamento das relagbes humanas na chamada sociedade
poés-moderna.

Nesse periodo ocorreu um grande desenvolvimento da linhagem dos
objetos técnicos eletroeletronicos, entre eles os computadores. Estes sédo objetos
técnicos muito peculiares que podem funcionar tanto isolados como formando
conjuntos, sendo usados como meio de producdo e como meio de comunicacéo.
Bem distintos dos artefatos técnicos que os antecederam, 0s computadores sao
um agregado de recursos muitos variados, possuindo elementos eletrdnicos,

mecanicos e semiodticos.
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O computador & um entre muitos objetos técnicos que surgiram gracas ao
conhecimento originado da unido entre a ciéncia e a técnica no século XX. A
ciéncia e a tecnica passaram a se alimentar uma da outra e a funcionar em
conjunto. A ciéncia torna-se cada vez mais aplicada e muitos objetos do
conhecimento possuem uma relacéo direta com operacdes técnicas.

Entretanto, ciéncia e técnica sdo campos distintos, com grandes diferencas
de objetivos. A técnica € voltada para o fazer, para solucdes, para a busca de
aplicagbes praticas, ao passo que a ciéncia consiste sempre em “construir
esquemas e modelos abstratos dessa experiéncia” (Gaston-Granger, 1994, p. 70).
A ciéncia esta voltada para a compreensao interna e abstrata dos objetos da
investigac&o, ao passo que a técnica € sua expressio pratica. Dessa forma, é um
erro confundir o saber tecnico com o conhecimento cientifico, o primeiro ligado ao
sucesso e 0 segundo a explicacdo.

As aplicacdes técnicas ndo apenas séo historicamente anteriores a ciéncia
como tém uma histéria que pode ser considerada autdnoma. No entanto, muitas
vezes, a idolatria do saber técnico leva ao engano do que seja a ciéncia e mesmo
ao desprezo pelo conhecimento cientifico.

O conceito de técnica ndo é recente, remetendo a Grécia antiga, como
pode ser visto em Aristdteles. A palavra era e ainda & usada em varios sentidos.
Ja o conceito de tecnologia esta ligado a ciéncia. A primeira parte da palavra
tecnologia vem do grego téchne (arte, habilidade, oficio); a segunda parte, da
palavra também grega logos (razao, inteligibilidade).

Os termos técnica e tecnologia ndo eram usados em titulos de tratados
"cientificos" até o século XVIII%. Até entdo a palavra mais utilizada era mecénica e
seus derivados, provenientes da obra homénima de Aristételes, ao passo que
técnica e tecnologia comegam a aparecer nos titulos do século XiX, inclusive
quando se referem & historia das técnicas antigas.

Quanto mais nos aproximamos do nosso tempo, maior é a unido entre

ciéncia e técnica, de maneira que a técnica se torna cada vez mais cientifica e

% Uma extensa relagdo de tratados, documentos e estudos histdricos pode ser encontrada
em Usher (1993). '
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concreta. O conceito de tecnologia passa entao a sobrepor o conceito de técnica,
esta conservando o sentido inicial da etimologia; e tecnologia, o sentido de
aplicacéo da ciéncia. Na presente tese estamos considerando o termo fécnica no
sentido do termo tecnologia e nao no sentido de arte.

3.2. O objeto tecnico

O filésofo Gilbert Simondon desenvolveu uma concepc¢ao original sobre os
artefatos técnicos que permanece coerente até nossos dias. Ele entendeu ©
mundo técnico do ponto de vista do desenvolvimento dos objetos técnicos, os
quais evoluem de um estado abstrato para um estado concreto.

Para Simondon, os objeto técnicos concretos s&o sistemas que funcionam
segundo as leis da ciéncia. Da mesma forma que a ciéncia é imprecisa e nunca
consegue prever causas e efeitos de forma absoluta, também dentro dos sistemas
técnicos permanece uma certa imperfeicdo. A concretizacao dos objetos técnicos
é condicionada pelo estreitamento do intervalo que separa as ciéncias e as
técnicas. Como a ciéncia e a técnica cada vez se tornam mais proximas, os
objetos técnicos também sdo cada vez mais concretos. Mas 0s objetos tecnicos
nunca alcancam um estado concreto final.

A evolucao do objeto técnico pode manifestar um tipo de fendmeno que
Simondon chama de hypertélie, que da ao objeto técnico uma especialidade
exagerada ou uma falta de adaptacao as condigbes de uso ou de fabricagao. O
esquema que constitui a esséncia do objeto técnico pode se adaptar de duas
maneiras, primeiro as condigdes materiais e humanas de sua produgdo e em
seguida & tarefa para a qual ele é feito.

Ha casos de transformacdo do objeto técnico que correspondem a uma
adaptacdo ao meio de que o objeto necessita para poder funcionar
convenientemente, como quando ele é ligado energeticamente ao meio. Além do
meio técnico, o objeto tecnico pode ter relacao com outros meios, como por
exemplo o meio geografico; nesse caso ele deve ser integrado aos dois meios ao
mesmo tempo. Outros meios a que o objeto técnico esta integrado podem néo
fazer parte do mesmo sistema e nao serem necessariamente compativeis. Por

meio da mediacao do objeto técnico, diferentes mundos (sistemas ou meios) agem
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um sobre o outro. O objeto técnico também é determinado pela escolha humana
que tenta realizar um acordo entre mundos diferentes. O objeto técnico ligado
apenas a um meio nao tem como causar essa relacdo de reciprocidade entre
mundos distintos e seu funcionamento é quase todo interior ao mundo técnico.

A adaptag@o do objeto técnico pode sequir ainda um caminho diferente e ter
um sentido diferente em um terceiro caso, que n&o conduz diretamente a
hypertelie. A necessidade de adaptacdo ndo a um meio definido, mas a funcao de
mediar a relac@o de mundos também em evolucao, limita a adaptacao e direciona-
a no sentido da autonomia e da concretizagédo do verdadeiro progresso técnico. O
meio onde existe uma adapta¢éo n&o-hipertélica € um meio criado pela propria
adaptagdo. A adaptacdo-concretizagdo é um processo que condiciona o
nascimento de um meio, no lugar de ser condicionado por um meio ja dado.

Este meio inicialmente virtual devera ser inventado. A invencao é um salto
que se efetua e se justifica pela relagdo que é instituida no interior do meio que &
criado. A invencdo concretizante realiza um meio tecnico-geografico, que é uma
condigao de funcionamento do objeto técnico. O objeto técnico também é uma
condicao de existéncia desse meio misto, técnico e geografico.

Para Simondon, a concretizacdo de um objeto técnico esta ligada ac
surgimento do meio associado ou meio técnico, que é apenas uma virtualidade
antes da criacao do que é inventado. Analisando o processo de invencdo sob o
prisma do fundo e da forma, ele afirma que o sistema de virtualidades ¢ um fundo
de potenciais e forgas em andamento, ao passo que as formas sdo o sistema de
atualizac&o da invencao.

E nessa direcdo que consideramos o ambiente virtual um meio misto
desenvolvido por forgas inventivas. E ele ¢ ao mesmo tempo um meio técnico e
um territério formado por virtualidades.

3.3. O virtual

O termo virtual foi aplicado ao objeto de pesquisa porque, enire as
dimensbes que o compdem, a virtualidade é a que melhor esclarece o que vém a
ser os produtos frutos das tecnologias de informacéo, os objetos técnicos virtuais.
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Para Gilles Deleuze, o mundo moderno, e principaimente o mundo pés-
industrial, € o mundo dos simulacros, em que a repeticdo j& incide sobre a
repetic@o e a diferenca ja incide sobre a diferenga.

“Por simulacro ndao devemos entender uma simples imitag&o, mas sobretudo o

ato pelo gual a prépria idéia de um modelo ou de uma posicdo privilegiada e

contestada. O simulacro é a instancia que compreende uma diferenga em si, como

duas séries divergentes (pelo menos) sobre as quais ele atua, toda semelhanga tendo

sido abolida, sem que possa, por conseguinte, indicar a existéncia de um original e de

uma copia. E nessa direcio que € preciso procurar as condigdes, ndc mais da

experiéncia possivel, mas da experiéncia real" (Deleuze, 1988, p. 124).

O simulacro ndo esta entdo relacionado com a distingdo entre modelo e
cépia mas se distingue das préprias copias. O simulacro contesta aoc mesmo
tempo tanto o modelo como a copia. E um mundo oposto & idéia de representacéo
baseada na semelhanca e por isso a representacdo ndo é suficiente para
compreender o mundo virtual de diferengas. O simulacro € a produgéo de uma
cépia que é mais que o mesmo (da representacéo), ele & uma falsa copia.

O objeto virtual foi estudado por Deleuze, do ponto de vista da percepc¢éo.
Para o filésofo, os objetos virtuais sdo destacados e ao mesmo tempo
incorporados a série dos objetos reais. Esse destaque implica, primeiramente, um
isolamento ou uma suspensao que coagula o real a fim de extrair dele uma posse,
umn aspecto, uma parte.

"Destacado do real presente, o objeto virtual dele difere por natureza. Nao

the falta somente alguma coisa em relagéo ao objeto real de onde ele se subtrai;

falta-the algo nele mesmo, na medida em que uma metade de si mesmo, da qual ele

coloca a outra metade como diferente, estd sempre ausente. Ora, esta auséngcia &,

como veremos, o contrario de um negativo: eterna metade de si, ele no esta onde

estd a ndo ser como condicdo de nao estar onde deve estar. Ele ndo esta onde €

encontrado a ndo ser com a condicio de ser procurado onde ndo esta. Ele néo ¢

possuido por aqueles que o tém, mas, ac mesmo tempo, & tido por aqueles que nao

o possuem. Ele é sempre um "era™ {Deleuze, 1988, p. 173).

Deleuze defende que todo objeto & duplo: o virtual deve ser definido como
uma estrita parte do objeto real, como se o objeto tivesse uma de suas partes no

virtual e ai mergulhasse numa dimensao objetiva.
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"Opusemos o virtual ao reai, agora é preciso corrigir essa terminologia que

ainda nao podia ser exata. O virtual ndo se opde ao real mas somente ao atual. O

virtual possui uma certa realidade engquanto virtual [...] A realidade do virtual consiste

nos elementos e nas relagbes diferenciais e nos pontos singulares que lhes

correspondem. A estrutura € a realidade do virtual. Acs elementos e as relagdes que

formam uma estrutura devemos evitar, ao mesmo tempo, atribuir uma atualidade

que eles nao tém e retirar a realidade que eles tém. [...] O perigo € confundir o real

com o possivel. Com efeito, o possivel opde-se ao real. O processo do real &, pois,

uma realizagdo. O virtual ao contrdrio ndo se opde ao real. Ele possui uma plena

realidade de si mesmo. Seu processo € a atualizacdo” (Deleuze, 1988, p. 335-339).

O processo de realizagdo € previsivel a partir do possivel, o real é
semelhante ao possivel. A atualizacdo do virtual, ac contrario, sempre se faz por
diferenca, divergéncia ou diferenciac@o e neste sentido é sempre uma criacdo. Ela
nao se faz por limitagao de uma realidade preexistente.

Gilles Deleuze conhece a obra de Gilbert Simondon, pensador que se
dedicou a elaboragao de uma filosofia da técnica. A diferenca entre eles é que ao
passo que Deleuze investiga os conceitos de atualizagéo e realizacio, Simondon
aplica os conceitos diretamente ao estudo da técnica propriamente dita. Ao
analisar a invencgao técnica, Simondon também utiliza os pares virtual e atual,
vinualidade e atualidade. Estes conceitos nio se aproximam dos conceitos de
poténcia e ato, respectivamente relacionados com os pares possivel e o real. A
virtualidade esta relacionada com o processo de criacdo e a atualizacado com a
concretizagao do virtual.

Outros autores tém uma posicao diferente com relacdo ao virtual. Assim,
partindo dos conceitos acima descritos, Pierre Lévy propbe uma transformacéo
diversa da descrita por Deleuze e Simondon, do real indo em direco ao virtual.
Usando uma interpretacéo etimolégica da palavra existir, originaria do latim, Lévy
propde o virtual como ndo-presenca. Para ele, quando uma pessoa, uma
coletividade ou uma informacéo se virtualizam, eles se tornam nao-presentes,
desterritorializam-se.

Na verdade, distanciado-se do rigor dos conceitos de Deleuze, Lévy passa
a opor o virtual ao real, sendo o virtual definido como o lugar onde ha limites. Os
conceitos sa&o colocados entre aspas indicando também outros sentidos. A
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oposicao do virtual ao real de Lévy é contraditoria a definida por Deleuze, que faz
uso de conceitos classicos da filosofia, com os pares virtual e atual, real e
possivel.

Em Lévy, o afastamento do rigor filosdfico classico € substituido por um
julgamento de valor do virtual, que pode ser exemplificado pelo texto que termina
um de seus livros: "Bem-vindos & nova morada do género humano. Bem-vindos
aos caminhos do virtual" {L.évy, 1996, p. 150).

A visao de Lévy do virtual como positividade - cujos principais operadores
sd0 a tecnociéncia, as financas e os meios de comunicacéo - & considerada de
forma muito distinta por outros autores.

Para Paul Virilio o espago criado pelas novas tecnologias ndo é um espago
de virtualidades, um vetor para a criacdo de uma realidade mais positiva, como
afirma Lévy, mas um espacgo de simulagdo, no sentido de realidade falsificada e

manipulada.
"A desinformacio nao se restringiria somente a maquiagem dos fatos, ela
atacaria também o principio de realidade para tentar introduzir discretamente um novo
tipo de universo: um universo virtual, forma Gitima de uma desrealizag@o cosmica em
que a atracdo a la Newton seria definitivamente suplantada pelo assujeitamento
cibernético do pensamento” (Virilio, 1996, p. 124).
E importante observar que os termos utilizados por Virilio tém sentido

conflitante com a concepcao deleuziana, em que nao ha uma oposicdo entre
virtual e real. Além disso, o conceito de simulagcao em Deleuze - ou de "simulacro”
- nio se refere ao falso relativo a representacdo, mas sim a uma nova forma de
producéo de diferenca e mesmo de conhecimento.

Para nés, os conceitos deleuzianos sdo mais adequados para explicar as
caracteristicas da criacdo dos objetos e dos ambientes virtuais. Estes sao
individuagdes nascidas da produc@o de diferenca na sociedade pos-industrial.
Para Deleuze, a diferenciacdo é o processo de atualizag@o da idéia. O processo
do surgimento da diferenca da-se em duas metades. A primeira ¢ ligada a ideia.
Esta nao dispde de qualquer atualidade, sendo virtualidade pura e constituida
pelas relagbes diferenciais e pelas singularidades correspondentes. A idéia

atualiza-se diferenciando-se.
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A segunda metade é a diferencacdo constituida pelas qualidades que
atualizam as relagbes diferenciais e pelas partes que atualizam suas
singularidades. O que assegura 0 encaixe destas duas metades é o processo de
individuagao.

E dessa forma que, por exemplo, a individuacao de uma espécie é feita de
relacbes entre genes, e as partes organicas de um corpo sdo feitas de
singularidades pré-individuais atualizadas (Deleuze, 1988, p. 439-440). Assim
tambem o processo de individuacdo do AV é definido por meio de relacdes entre
linguagens de programacéao de computador, e os objetos virtuais componentes do
AV sao instancias feitas de cédigos singulares atualizados.

3.4. O objeto virtual

E uma tese nossa que na sociedade contemporanea sdo produzidos
Objetos técnicos que sdo virtuais e simulacros. Os objetos técnicos virtuais
possuem a capacidade de produzir outros objetos virtuais, além do que nunca
necessitam de se atualizarem em algo concreto do ponto de vista material. Sao
vitualidades gerando virtualidades. Como afirma Deleuze, o mundo pés-industrial
€ o0 mundo onde a repeticdo ja incide sobre repeticdes e a diferenca ja incide
sobre diferencas.

Os objetos técnicos virtuais sao distintos dos Objetos materiais tangiveis
porque nao se concretizam em formas atuais definitivas. Mesmo atualizados eles
ainda estao em processo de virtualizagdo, pois sempre thes falta algo, que séo
indeterminagdes que eles possuem. No caso dos objetos técnicos virtuais, a
tecnologia permite que a conversao entre atualizagao e virtualizacdo ocorra de tal
forma que eles permanecem sempre em um estado abstrato. Eles sio um
conjunto de codigos que definem seus atributos e comportamentos, ou seja, sua
estrutura permanece um plano, uma virtualidade.

Foi o desenvolvimento das novas tecnologias da eletrénica e da informacéo
que permitiu a criacdo de objetos técnicos virtuais - ou resumidamente objetos
virtuais - constituidos com o suporte dos computadores. Os objetos técnicos
virtuais néo s&o simples imitacdes, sdo simulacros, instancias que se constituem
como uma diferenca do modelo do qual elas se originam. Na area da ciéncia de
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computagao, esses modelos s@o chamados de classes, ao passo que 0s objetos
virtuais s&o as instancias.

Passam entdo a coexistir dois mundos, ou um mundo duplo, que se
complementam e se realimentam: um com ligacbes explicitas com a materialidade
e outro virtual com existéncia auténoma. Um mundo é simulacro do outro. A
ligagdo do mundo virtual com o mundo material é informacional, assentada sob
substrato material minimo. Mas o mundo virtual é uma realidade, tanto que hoje
nele funciona cada vez mais o mundo da tecnociéncia, das financas e da
comunicacgao, estratos muito significativos da sociedade contemporanea.

As transformagdes que ocorreram na producao dos novos objetos técnicos

sdo frutos de projetos tedricos baseados em sistemas. Como afirma Balandier:

“Nas sociedades hipertecnificadas, como as nossas, a técnica depende de
consideragles e distingdes mais abstratas, submetidas aos efeitos de novos projetos
tedricos. O objeto técnico € menos considerado em sua forma isolada, em si mesmo,
segundo seu modo de funciocnamento e sua destinagdo, e mais em sua relacdo com
seu conjunto, um sistema. A visao sistémica se impde, fazendo prevalecer a dgica
que lhe e propria, afirmando a coeréncia e a capacidade ordenadora dos sistemas
teécnicos dominantes, particulares a uma época ¢ a uma sociedade determinadas”
{Balandier, 1999, p. 80).

O modo de producao dos objetos técnicos virtuais, que ainda sera tratado
mais detalhadamente, tem como fundamento a capacidade do computador de
trabalhar com codificacdo de sinais gerando camadas de linguagens. Essas
camadas de linguagens permitem a constru¢do de indmeras linhagens de objetos
tecnicos virtuais, muitas vezes chamadas de aplicages ou sistemas, que sdo na
verdade conjuntos de objetos tecnicos virtuais, agrupados com o objetivo de
atender a uma variedade de necessidades de uso pratico. Uma dessas linhagens
de objetos tecnicos virtuais, ainda no inicio de sua evolucédo, € o AV. Uma das
aplicacbes descobertas para o AV foi atender a necessidade de incorporar o uso
da Web na educacdo, ou, talvez melhor, levar a educacdo para a Web,

desterritorializando-a.
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3.5. O ambiente

No sentido estrito 0 ambiente € considerado aquilo que cerca ou envolve o0s
seres vivos, mas também & compreendido como lugar, sitio, espaco e territério.
Essa definicdo néo coloca em primeiro plano os seres que o ambiente envolve,
mas o0 que esta em volta desses seres.

Nesta investigacdo pretendemos ampliar o conceito de ambiente,
englobando também os objetos técnicos produtos do desenvolvimento da técnica
e da ciéncia. E uma concepgao que se aproxima da definicao de meio associado*
estabelecida por Simondon, que € regime de elementos naturais em torno do
objeto tecnico. Dessa forma, o objeto técnico possui um meio associado em volia
dele, sem o qual ele ndo pode funcionar. O meio associado expande o objeto
tecnico fazendo a mediacdo entre elementos técnicos e elementos naturais. O
objeto tecnico nao pode concretizar-se isolado. Pensamos que o ambiente pode
ser considerado em um sentido amplo, contendo o objeto técnico, o meio
associado e 0 ambiente natural (no sentido de ndo transformado pelo homem).

Alguns autores contemporaneos tém discutido questdes que nos levam a
abrir ainda mais o conceito de ambiente. Pois 0 homem nao esta mais intervindo
na natureza como foi feito durante milhares de anos, mas esta produzindo uma
outra natureza.

Kurz analisa essa mudanca considerando-a uma insensatez do complexo
econdmico-cientifico:

"‘Até fins do século 20, o emprego tecnoldgico da ciéncia no €spaco
econbmico do capital concentrou-se nas transformacdes fisicas e quimicas da
produgac industrial. [...] A agronomia foi cada vez organizada segundo o padrao
industrial de linha de montagem, mas as intervengdes diretas do material ‘biolégico’ se
limitaram em boa parte a métodos tradicionais de criagdo de animais e plantas. [...]

Nos ultimos anos [do século 20], ao contrario, 0 sisterna passou N&o apenas a intervir
na natureza, mas a produzir uma outra ’natureza’, de aspecto fisico e biolégico
inteiramente diverso, porque a simples manipulacdo externa da natureza terrestre se
esgotou. Nao reconhecendo nenhuma outra Iégica que ndo a prépria, e portanto

nenhum limite natural, o complexo econdmico-cientifico é insensato o bastante para
querer se emancipar plenamente da natureza” (Kurz, 2001, p. 15).
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Balandier tambem reforca essa linha de pensamento, porém tecendo
consideracdes especificas sobre os produtos puramente técnicos, que para ele

s30 agora a forma de "construir’ o mundo.

"A técnica € o campo em que a atuacdo do homem se revela criadora por [ela]
mesmo, na medida em gue o homem se descobre capaz de explorar o possivel do
mundo, de atualizar o virwal, de produzir mais que uma imitacdo da natureza ao
efetuar aquilo que ela esta 'na impossibilidade de realizar’. Mas essa exploragao das
potencialidades naturais permanece contida, ndo opera nem por uma dissociagao
nem por uma invasdo [da nalureza), que tende a fazer desaparecer a natureza, a
fundi-la socialmente. Hoje ocorre 0 inverso: a técnica se impde em todos os campos,
tudo pode depender de seu tratamento. Informa sobre a maneira de pensar o mundo,
de representa-lo e de ‘construi-lo’, assim como informa sobre os sistemas
especializados de acdo sobre a natureza, a sociedade e o proprio homem" (Balandier,
1999, p. 78).

As concepgdes desses pensadores reforcam a nossa idéia de ampliar ainda

mais o alcance do conceito de ambiente, que propomos dividir esquematicamente
em trés estratos principais:

1. o ambiente do mundo natural n&o transformado, que pode ser dividido
nos estratos inorganico e organico (em Deleuze e Guattari os estratos
fisico-quimico e organico);

2. 0 ambiente da natureza tecnicamente transformada (em Deleuze e
Guattari o estrato antropomérfico);

3. o ambiente sem relacdo direta com a natureza produzida pela técnica,
onde situamos o ambiente virtual. _

Nesta tese estamos nos concentrando na definicdo do ultimo tipo de
ambiente, ou seja, 0 ambiente virtual produzido pela técnica da informatica. O
ambiente virtual € um ambiente que possui uma relacdo com 0 homem, mas em
uma situagdo diversa da colocada por Simondon, do objeto técnico como
mediador entre 0 homem e a natureza. O ambiente virtual - objeto teécnico criado
pelas tecnologias da informacgao - ndo faz a mediacao do homem com a natureza.
Entendemos que & 0 homem que faz o papel de mediador enire 0 ambiente virtual
e 0s ambientes naturais e tecnicamente transformados.
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Para distinguir mais claramente o conceito de ambiente virtual estamos
considerando o termo ambiente natural como o conjunto da natureza dada e a
natureza transformada pelo homem, ou seja, usando o conceito de natural* no
sentido dado por Simondon. Diferentemente do senso comum, para o filésofo, um
objeto técnico pode se tornar natural e um objeto natural ser artificializado.

Estamos definindo o ambiente virtual como um espaco povoado por objetos
virtuais, da forma como é considerado na engenharia da computacdo. E um
espaco (territério) que proporciona a quem se insere nele novas experiéncias e
novas formas de comunicagdo. Os objetos virtuais vao proporcionar o
estabelecimento de novas relacbes (traducbes) entre diferentes semigticas, o que
dificilmente poderia acontecer no ambiente "natural’. Essas novas relacbes sao
estabelecidas gracas a constituicdo dos objetos virtuais, nos quais a técnica se
concretizou como semidtica. O AV resuita da produc&o semiética.

Pensamos que a mudanga mais significativa trazida pela tecnologia da
informacao n&do esta em uma transformacéo do chamado "mundo real” - inclusive
nos aparatos usados na educacdo - mas em tornar concreto o surgimento de
ambientes virtuais onde se pode produzir indefinidamente o novo. Como vimos, o
ambiente virtual é propicio ao estabelecimento do processo de criacdo, que se
alimenta da diferenca produzida pela virtualizagéo.

O ambiente virtual ndo é uma ficcdo, ele é uma realidade. Os objetos
formadores do ambiente virtual estdo cada vez mais presentes no cotidiano das
pessoas. Torna-se cada vez mais comum perceber e manipular editor de texto, um
navegador (browser) ou outro aplicativo, de forma similar como se percebe e
manipufa, por exemplo, um lapis, um livro ou um carro. Do ponto de vista da
informatica - e cada vez mais do senso comum - todos sao objetos, s6 que sédo
virtuais.

Entretanto, os objetos virtuais possuem caracteristicas peculiares, como
uma existéncia efémera e imaterial. Diferentemente dos objetos tangiveis, os
objetos virtuais podem ter seus atributos como forma, cor, dimensées modificados
a qualquer momento, ou mesmo serem criados e eliminados em um instante sem

deixar rastro de suas existéncias. Eles se tornam rapidamente um "era". Isso é
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possivel porque os objetos virtuais s@o compostos por codigos no interior do
computador, que definem seus atributos e suas funcionalidades e a forma como
eles serdo representados no monitor do computador. S80 esses objetos que
passaram a povoar e a modificar a paisagem do cotidiano de nossas vidas a partir
das ultimas décadas, criando um ambiente que é uma extensdo do ambiente
natural até entao existente.

O ambiente virtual - um conjunto formado por objetos virtuais - € muito mais
abstrato que 0s espagos concretos do ambiente "natural”. Modifica-se a relagao
com o tangivel, com o tempo e com o espaco, categorias que estruturam o
ambiente a que estamos acostumados. Assim ndo é de se estranhar que em um
primeiro momento as pessoas comecem a confundir 0s objetos virtuais com
objetos materiais, e 0 ambiente virtual com o ambiente “natural”.

As formas de relacionamento do homem no ambiente virtual ainda estao em
processo inicial de amadurecimento. Provavelmente esse relacionamento se
estabelecerd mais facilmente quando o homem superar 0s antigos papeis de
representacao e da relagdo com 0s espacos possiveis do ambiente natural, e
familiarizar-se com 0s espagos e 0$ objetos que surgem no processo continuo de
transformacao do ambiente virtual, que se amplia para muito além dos limites do

ambiente natural.

3.6. A maquina abstrata

Foi por via da leitura de Deleuze e Guattari que chegou a nos a
compreensao de que o AV € mais gque um sistema técnico. O conceito de maquina
abstrata desses autores propde uma formagao maguinal composta de uma face
de contettido e outra de expressao, o que nos ajudou a entender a existéncia de
uma faceta semiotica no AV. Estamos aplicando ¢ conceito de maquina abstrata
ao AV.

Com o conceito de maquina abstrata, Deleuze e Guatiari ndo pretendem
fazer uma analogia entre maquina e mecanica, pelo contrario, para eles, as
maquinas abstratas excedem toda a mecénica. A rigor, o conceito de maquina

abstrata se opde ao seu sentido ordinario mecéanico.
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O conceito de maquina abstrata ¢ muito abrangente. Nesta investigacéo
Nao procuramos as maquinas abstratas em geral, se é que elas existem. Uma
verdadeira maquina abstrata nédo permitiria distinguir um plano de expressdo e um
plano de conteudo, respectivamente a semidtica e a técnica.

A nocao integral de maquina abstrata engloba um conjunto de conceitos-
componentes complexos que tragam o que Deleuze e Guattari chamam plano de
imanéncia.

"Os conceitos séo agenciamentos concretos como configuracbes de uma

maquina, mas o planc é a maquina abstrata cujos agenciamentos s&c as pecas"
{Deleuze, 1992, p. 52).

As maquinas abstratas possuem regras abstratas mas operam por
agenciamentos® concretos. O agenciamento é a operacdo que ocorre em
estratos”, de cujos meios e extraido um territério. Cada agenciamento tem uma
divisBo. Por um lado ele é agenciamento maguinico e por outro lado,
agenciamento de expressao. O agenciamento estabelece uma nova relacao para
0 estrato e entre 0s estratos, extraindo deles um territério.

Deleuze e Guattari identificam o conceito de estrato com o mesmo termo
usado na geoclogia, a ciéncia que estuda os estratos da terra. Os estratos sdo
formados pelo fendmeno de estratificacdo, ou seja, formacdo de camadas,
acumulagoes, sedimentagbes. Lembramos que o conceito de estrato, ou camada,
também & usado na ciéncia da computagéo (/ayer), para designar sistemas que
s80o construidos sobre outros sistemas e que estao articulados entre si.

O conceito de estrato, assim como outros conceitos usados por Deleuze e
Guattatri para definir a maquina abstrata - articulacéo, conteudo e expresséo -, é
proveniente da semidtica de Hjelmslev®, lingliista muito citado pelos autores. Estes
operam uma radicaliza¢@o dessa semidtica, universalizando seu alcance.

Deleuze e Guattari aplicam o conceito de estrato a filosofia. Para eles,
como em Hielmslev, cada estrato possui sempre uma dupla articulacdo: uma
articulagao de contetido e uma articulacio de expressio. Essa dupla articulag@o

A relacao entre a semidtica de Deleuze-Guattari e a semidtica de Hielmslev e discutida
em Kaufman e Heller (1998).
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ira formalizar a expressdo e o conteudo, cada um por sua conta. Assim, a
expressao constitui indices, icones ou simbolos que entram em regimes de signos
ou semidticas®. O conteddo constitui corpos, coisas ou objetos, que entram em
sistemas fisicos, organismos e organizagoes.

Deleuze e Guattari afirmam que podem ser distinguidos trés grandes
estratos na terra: o estrato fisico-quimico, o estrato organico e o estrato
antropomorfico. Vamos tratar mais especificamente dos aspectos referentes ao
estrato antropomorfico, o que nos ajudara a analisar como se agencia o plano de
consisténcia tecnico e semidtico do AV.

Entretanto, Deleuze e Guattari duvidam se & possivel falar de linguagem em
todos os estratos. Para eles, sé se pode falar de signo quando ha uma distin¢ao
ndo apenas real, mas de categoria, entre as formas de expresséo e as formas de
contetido. Ha semidtica quando a maquina abstrata do estrato permite “escrever”,
ou seja, tratar a linguagem e dela extrair regimes de signos. Mas ha também
estratos em que a expressao € a-semiotica.

O grupo dos estratos antropomorficos define-se por uma nova distribuigéo

do contetdo e da expresséo:

"As propriedades do homem - a técnica e a linguagem, a ferramenta € o
simbolo, a mao livre, a laringe flexivel, o gesto e a palavra - s80 propriedades dessa
distribuigae” (Deleuze e Guattari, 1995A, p. 80).

No estrato antropomorfico o contetido ndo tem a¢&o interior mas opera

modificacbes no mundo exterior. Ha uma organizagio prépria da articulagao
conteudo-expressdo: o conteldo é técnico (forma de um estado de coisas) e a
expressao é semiotica (forma de um regime de signos).

identificamos o AV como uma maquina abstrata porque ele também é
produzido por seus estratos, extraindo deles um territério, onde se distinguem
regimes semidticos articulados com os conteudos técnicos da informatica. Cada

* Deleuze e Guattari apropriam-se da tipificagdo dos signos de Peirce, para ¢les o inventor
da semidtica, mudando sua acepcio e identificando os indices como signos de territorializagdo, 0s
icones com reterritorializacéo e os simbolos com a desterritorializagéo (Deleuze e Guattari, 19958,
p. 100).

’ Egsa definicao remete também ao conceito de instrumento; ver Vigotski {1989, p. 71).
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estrato componente do AV possui um regime de signos e um conteldo
correspondente. E uma tese nossa considerar que a articulagao técnico-semidtica
correspondente de cada estrato se estende ao AV como um todo.

Como em uma maquina abstrata, no AV, um estrato é sempre substrato de
outro. O hardware é o substrato do software, o software é o substrato onde se
articula o usuario do sistema, por meio da interface, e assim sucessivamente.

A partir do estrato fisico-quimico do hardware, técnica e linguagem foram
articuladas de forma que se estabelecam como sistemas formais de linguagem
(linguagens de programac&o) com capacidade de operar fungbes, criar objetos e
atualiza-tos. Como veremos, isso se tormnou possivel quando a técnica pbde
atualizar em linguagens técnicas aquilo que um dia foram apenas planos
conceituais descritos em sistemas formais l6gico-matematicos.

Deleuze e Guatari afirmam que a forma de expressio se tornou lingiistica
no estrato antropomorfico. Nele a expressao opera por simbolos compreensiveis,
transmissiveis e modificaveis de fora. Além disso, a linguagem humana possui
uma linearidade temporal, uma sobrelinearidade, que remete a uma sintese formal
da sucessa@o no tempo e faz aparecer um fendmeno desconhecido nos estratos
geologicos e organicos, que é a traducio.

Os autores esclarecem que por traducao nao se deve apenas entender que
uma linguagem possa, de algum modo, "representar” dados de uma outra
linguagem, mas que a linguagem, com os préprios dados no seu estrato, pode
representar todos 0s outros estratos.

O conceito de tradugdo também se aplica ao AV. E a traducao que vai
permitir a conversdo de sinais internamente no estrato e entre os estratos,
inclusive a comunicagdo entre o interior e o exterior do AV.

No estrato mais inferior do AV existem sinais eletrdnicos estabelecidos
sobre a base material do hardware, no qual os sinais funcionam como elementos
de uma codificaga@o binaria. Esses sinais sdo os elementos formadores dos outros
sistemas de signos do AV. Quando forem traduzidos para sistemas semiéticos de
outras camadas, eles serdo conduzidos para além dos extratos inferiores, até
emergirem na superficie do ambiente, a interface. A interface é o estrato que leva
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ao exterior do AV, onde esta o homem com sistemas semidticos proprios, que ele
usa para traduzir 0s outros sistemas semioticos.

No entanto, Deleuze e Guattari duvidam de que um sistema de signos
significantes (a semiologia) tenha um privilégio sobre 0s outros regimes de signos,
que ele é um interpretante universal de todos os outros sistemas semioticos.

Para Deleuze e Guattari € uma ilusdo considerar que o regime de signos
significantes possa ser a expressao de todos os outros estratos, o regime de
signos a que tudo deve ser traduzido. Pois, para eles, a extens@o da linguagem
nao se aplica a todos os estratos nem o significante se aplica a todos os signos.
Com isso os autores declaram o rompimento com a semiologia - € com 0s
conceitos de significante e significado -, que eles consideram despotica.

Deleuze e Guattari vao dizer que a partir do estrato antropomadrfico
emergem maquinas abstratas que, embora pertencentes a esse estrato,
estendem-se na direcdo de todos o0s outros estratos, produzindo uma
sobrecodificacdo lingliistica sobre eles, reescrevendo-os.

Neste sentido, pensamos que o vaticinio de Lyotard (1993), de que todas as
linguagens iriam ser traduzidas para linguagem de maquina - sistemas semioticos
do campo da informatica -, pode estar se concretizando. Assim, usando outra
formula de Deleuze e Guattari, podemos dizer que o AV é uma maquina abstrata
gue esta reescrevendo os outros estratos, ou que pode estar se transbordando
para 0s outros estratos.

O agenciamento das maquinas abstratas que emergem dos estratos
criados pela informatica, como o AV que estamos investigando, advém de que
elas sdo tanto uma maguina técnica como uma maquina que opera multiplos
sistemas semioticos, que, em Ultima instancia, vém todos de uma matriz binaria.

Assim, além da andlise da fundamentacao técnica dos estratos do AV,
nesta investigag@o iremos utilizar modelos de andlise semidtica alternativos a
semiologia. Pois esta ndo pode alcancar, por exemplo, os sistemas semioticos
nao-significantes pertencentes ao AV.

Pensamos que, como vem acontecendo com as mais variadas praticas

culturais, novos dispositivos técnico-semidticos, como por exemplo a maguina
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abstrata AV, irdo também agenciar a agregacédo do processo educativo as novas
formas de producédo da sociedade pds-industrial, que se identifica cada vez mais
com a producao linglistica e imaterial.

Para discutir estas questdes continuamos seguindo a agenda deleuziana:
trazer a tona as articulagcbes dos contetdos, fazer a localizagao das semidticas,
fazer o mapeamento das transformacdes entre elas, fazer o diagrama das
maguinas em jogo e fazer o programa dos agenciamentos que perpassam todo o
conjunto.
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4. A articulacao técnica

4.1. O computador e a maquina

O computador, e o conjunto técnico da rede de gue ele faz parte, é muitas
vezes compreendido como uma magquina. Entretanto, essa nocao de maquina
estabelecida pelo sensc comum n&o € adequada ao entendimento do objeto da
presente tese.

O termo mdguina é usado no cotidiano de forma muito ampla, como para se
fazer referéncia aos objetos produzidos pelo homem que tém algum tipo de
animacdo (carro e avido), as entidades abstratas (a "maquina” capitalista), acs
organismos vivos (0 coracdo e o corpo humano) e aos artefatos técnicos com
algum grau de automacdc (o computador). A amplitude do uso da palavra
maquina remete a sua origem grega que também possui varios sentidos como:
invencdo, arte, instrumento, meio, asticia, maquina de guerra. Essa é a origem da
palavra mdquina como uma metafora de uso geral.

Apesar de essa palavra ter sentidos téo distintos, ela aparece muitas vezes
nas ciéncias exatas e humanas, ainda que o método cientifico busque cada vez
mais conhecimentos locais e particulares, distantes de conceitos gerais e
generalidades metaffsicas. Para autores como Prigogine (1996) e Gaston-Granger
(1994), nem as ciéncias fisicas, nem as ciéncias formais possuem mais a
pretensao de trabalhar com valores, conceitos e certezas universais.

O conceito de maquina ligado as idéias de automatismo e controle sofreu
um grande refinamento teérico com a cibernética. Entre a Segunda Grande Guerra
e 0s anos de 1960, Nobert Wiener, o principal expoente da cibernética e uma das
personagens ligadas a origem do computador, usava a palavra maquina no seu
sentido geral.

Um dos temas em que o pesquisador recorre a metafora maquina é quando
ele trata da relacdo entre o homem e o computador. Provavelmente por heranca
dos primeiros tempos da cibernética e informatica, linhas de pesquisa que
investigam essa relagdo sdo chamadas ainda hoje de interag&o homem-maquina e

interface homem-maquina.
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O uso da palavra mdqguina para se referir ao computador esta presente
desde suas origens em meados no século passado. Wiener (1965) analisou as
relagbes entre a maquina e o homem considerando as novas maquinas que
estavam sendo construidas - os primeiros computadores digitais -, as quais, para
ele, eram maguinas com capacidade de aprender. Ele afirma que ja havia passado
alguns anos que se construira uma maquina para jogar damas e que se buscava
construir tambem uma maquina para jogar xadrez. Mas que, no caso do xadrez, o
problema era muito mais dificil, pois a complexidade do jogo € muito maior.

Considerando a informatica de hoje, na qual os jogos sdo comuns em
qualquer microcomputador, pode-se ter uma idéia da evolugédo tecnica da area de
software (linguagem e programacdo) e da capacidade de processamento dos
computadores. No entanto, se os computadores aumentaram sua capacidade,
seus principios basicos de funcionamento nao mudaram desde a sua invencao.

Wiener relata que na sua época existiam maquinas que mudavam a
estratégia quando estavam jogando (eram computadores produzidos pela IBM).
Apo6s um certo numero de partidas, a maquina levava em conta ndo somente o
jogo que fazia a partir das regras, mas também considerava a avaliacdo mais
favoravel para ganhar um jogo ja feito, de maneira que movimentos que se
observavam nos jogos ganhos eram escolhidos e os outros, rejeitados. Wiener
entendia com isso que, apdés um certo tempo, a maquina havia se tornado uma
nova maquina e que sua personalidade mudara.

Wiener conta que o pesquisador que testava a maguina de jogar descobriu
artificios que o levaram a ganhar o jogo, o que levou o pesquisador a concluir que
na verdade a maquina ndo aprende. Mas, para Wiener, a conclusdo nio era
correta, pois aprender nao significa vencer sempre. Segundo ele, houve sim um
periodo durante o qual o pesquisador teve que aprender a jogar melhor para
conseguir ganhar e isso era uma indicacéo de que a maquina realmente aprendeu
como jogar.

Wiener acreditava que a idéia de construir maquinas gue aprendem tinha
um intuito muito geral. Elas poderiam ser empregadas na traducao de linguas, nos
negocios e na guerra. Mas, para ele, havia dificuldades e consideracdes
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interessantes. Como por exemplo definir as regras para uma boa tradugao? A
solucdo proposta era somar a acdo da maquina com a observagdo dos
especialistas, formando um sistema parcialmente mecanico e parcialmente
humano.

Outra questao discutida por Wiener & a concorréncia entre 0 homem e a
maquina. Naguele tempo a méaquina ja podia ser mais precisa e mais rapida que o
homem em varias funcdes, o que o levava a crer que o futuro seria para a
maquina e nao para o homem. Segundo ele, para empregar a maquina de uma
maneira razoave! era preciso pensar os sistemas de maneira mais favoravel para
o homem, com os elementos mecéanicos e os elementos humanos trabathando
juntos.

Entretanto, Wiener relaciona a maquina com o maior perigo da época (o
pos-guerra). Segundo ele, se em uma maquina de jogar damas e xadrez o objetivo
é claro - trata-se de ganhar as partidas segundo as regras estabelecidas -, um
jogo militar comporta um objetivo muito menos claro. Por esse motivo, uma
maquina, para ganhar a guerra, que determina quando se deve apertar 0 botao
para a bomba atdmica, ndo poderia funcionar segundo regras arbitrarias, mas
deveria funcionar de maneira aceitavel para a humanidade. Mas Wiener achava
esse objetivo muito dificil de alcancar. Pois é dificil ganhar uma guerra sem
destruir os valores que se possui, sem a humanidade se destruir.

Para esclarecer essa questao, Wiener recupera da literatura a conhecida
situacao do aprendiz de feiticeiro que sabia o encantamento para carregar a agua
com a sua vassoura, mas esqueceu do que dizer para a vassoura parar. A estoria
do aprendiz de feiticeiro é a histéria daqueles que chegam a alcangar os objetivos
propostos, mas a custa do rompimento com valores que nao foram previamente
considerados.

Ele conclui lembrando a moral da estdria do aprendiz de feiticeiro: em
bruxaria, deve-se sempre pedir 0 que se quer realmente e ndo qualquer coisa que
se parece querer. E o que Wiener pensava que se deve considerar com relacéo a
busca do automatismo nas magquinas. Automatismo que torna muito facil pedir o

que se pensa querer mas que tem resultados que nado se quer. O unico modo de
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evitar os perigos desses desejos é considerar a maquina nao um fim em si
mesma, mas como um meio de satisfazer as demandas do homem, como uma
parte de um sisterna humano-mecéanico.

Pesquisadores como Wiener, admirados com os resultados que
conseguiam obter com os computadores, eram também conscientes dos temores
historicos sobre as conseqliéncias da evolucdo e proliferacao das maquinas.
Wiener alertava para o perigo de delegar ou solicitar as maquinas a realizacao de
desejos perigosos que poderiam destruir o préprio homem. Entendemos que hoje,
mais do que nunca, corre-se riscos ao transferir de forma indiscriminada cada vez
mais atribuicdes as maquinas antes de compreender o que significa essa
delegacdo. A maquina ocupa cada vez mais espaco em todas as praticas
culturais, ao passo que a sociedade nao conseque identificar qual o novo papel do
homem com relagdo a maquina, nem o esta preparando para exercer esse novo
papel.

Em uma fabrica informatizada, por exemplo, as maquinas-robos produzem
objetos materiais, ao passo que o papel do computador & gerar e controlar as
informagbes necessarias para o funcionamento da fabrica, que se tornou
complexo demais para estar apenas sob o cuidado do homem. Esse papel
regulador e controlador do computador se estendeu por todas as atividades
humanas as quais essa tecnologia foi agregada.

Desde os primeiros tempos da cibernética até nossos dias, continua-se a
fazer uma analogia entre o computador e a maquina, como se o computador
pertencesse a0 conjunto dos artefatos mecanicos. No entanto, o computador nio
tem relacao com a linhagem das maquinas mecanicas ou termodinamicas. O
computador ndo €& um objeto técnico mecanico e especialmente nio é uma
maquina concreta, se considerarmos a palavra maquina relacionada com o tempo,
0 espaco e a energia dos objetos técnicos mecanicos. O calor e 0o movimento
caracteristicos das maquinas termodindmicas ndo sdo inerentes ao artefato
eletrénico computador. O computador néo é da linhagem técnica de maquinas que
transformam grandes quantidades de energia em movimento.
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O computador pertence a uma linhagem de artefatos técnicos que na sua
evoluc@o cada vez mais prescinde de recursos materiais. Pode-se mesmo dizer
que essa linhagem técnica & constituida menos de matéria e mais de funcdes,
menos de substancias e mais de formas, menos de meios e mais de codigos.

Do ponto de vista material, o espaco fisico ocupado pelo computador tende
a se reduzir cada vez mais, a0 passo que o espaco virtual que ele cria pode se
expandir indefinidamente. No computador, o espago-tempo esta relacionado com
sua velocidade de funcionamento, cujos limites ndo s&o materiais mas estao
ligados as caracteristicas das ondas eletromagnéticas.

Diferentemente de linhagens técnicas que o antecederam, 0s computadores
s8o individuos técnicos que nao consomem muita energia nem necessitam de
muita base material. O funcionamento do computador sedimenta-se no usc de
grande quantidade de informacgéo. Ele usa menos energia e mais informagao, ao
contrario das méaquinas mecéanicas, que consomem muita energia e fazem uso de
pouca informagao. Virilio (1996) diz que a energia do computador & a informagao.

Como veremos, imaginado inicialmente como uma “‘maquina’ para
processar linguagem matematica, o computador desenvolveu-se como um objeto
técnico com capacidade para fazer uso de variados sistemas de signos. Sendo
uma "maquina’ de processar cédigos, o computador € uma "maquina semidtica”.
Por meio dos processos de codificacdo de linguagens, o computador é capaz de
gerar novos elementos que passam a constitui-lo, modificando a si mesmo e
tornando-se cada vez mais complexo. Este desenvolvimento inclui e depende
evidentemente da relagdo do homem com o computador. Os recursos tecnicos
produzidos no computador sdo construidos com o uso de sistemas formais de
linguagem de programacéo, mas ele também tem a capacidade de tratar outros
sisternas semidticos.

O computador ¢ mais que um suporte de linguagens, Como ocorre com
suportes materiais como o papel ou uma pelicula de filme. O computador também
é mais que uma maquina que trabalha com calculo e informagdo. Podemos
compreendé-lo melhor como uma articulagdo técnica e semiotica. Fazendo uso
dos conceitos de Deleuze e Guattari, pensamos ser mais correto considerar o

53



computador uma maquina abstrata, uma maquina tradutora de sistemas de signos
com um agenciamento técnico concreto.

O computador & constituido de camadas estratificadas. A parte fisica do
computador (hardware) corresponde ao primeiro nivel da estratificacdo (camada)
que o compbe, e € o lugar onde acontece a codificagdo dos sinais, os quais sao
registrados em chaveamentos eletronicos que guardam os valores digitais
discretos.

O computador utiliza a parte fisica para armazenar um primeiro nivel de
linguagem, codificada em zeros e uns, que é a base do seu funcionamento
(operagado). A programacéo do funcionamento é carregada para a memoria do
computador depois que ele foi ligado e permanecera ativa enquanto ele
permanecer funcionando. O computador possui um sistema operacional para
controlar seus modulos, os quais por sua vez podem ter varias camadas
constituintes, umas se comunicando com as outras. Um desses médulos controla
a rede de comunicac@o externa, permitindo que o computador funcione ligado a
Internet. Do hardware até a interface do usuério foram estabelecidas véarias
camadas, escritas em variadas linguagens de programacgdo, da linguagem de
maquina a programacao visual.

Apos décadas de desenvolvimento da programagao, o computador agregou
camadas e mais camadas de software até chegar ao estado atual, do conjunto
www, no qual puderam ser concretizados varios sistemas, inclusive os ambientes

virtuais.

4.2. O computador e o objeto virtual

Os objetos virtuais sdo construidos no computador com o uso de
linguagens de programacéo, as quais sa0 usadas para definir - ou codificar - suas
caracteristicas e funcionalidades. Um conjunto de objetos virtuais organizados
para um determinado fim forma um sistema. No caso do sistema que analisamos
nesta investigacao, esse sistema constitui (ou é o simulacro de) um ambiente.

A area técnica de desenvolvimento de sistemas no computador € a analise
de sistemas. A andlise de sistemas trabalha com processos racionalizados. Para
informatizar uma atividade de maneira racionalizada é feita a modelagem dessa
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atividade. Uma atividade - ou tarefa - ¢ modelada por meio de uma abstragéo da
sua existéncia real no mundo, a qual sera depois transportada para o computador.

Muitas vezes, a andlise dos procedimentos das atividades do "mundo real”
mostra que eles sdo carregados de redundéancias que os analistas de sistemas
procuram eliminar das atividades, a medida que o sistema vai sendo
informatizado. Dessa forma, no processo de modelagem é feita também uma
simplificagdo dos procedimentos do "mundo real", que geraimente tém que ser
adaptados ao sistema informatizado. Procura-se realizar uma racionalizacéo dos
procedimentos dividindo-os em pequenas tarefas, ou seja. eles sofrem um
processo de "tailorizacdo". Depois essas tarefas s&o transformadas em algoritmos
para serem finalmente codificadas em linguagens de programac&o de computador.

O conjunto de programas gerados representa o sistema que ira simular ou
controlar uma atividade externa. No entanto, um sistema nao consegue nunca ser
uma representacdo perfeita do "mundo real”, podendo apresentar abstragoes
incorretas e inconsisténcias na codificagdo dos procedimentos, pois o "mundo
real" é sempre mais complexo que a abstracdo que gerou o sistema. Na verdade,
um sistema técnico nunca chega a estado totaimente acabado (Simondon diria
concreto) e por isso necessita sempre de atualizagdes.

Sistemas como os AVs analisados nesta investigacdo geralmente s&o
definidos com a técnica de modelagem de sistemas. Assim, onde o AV que
utilizamos foi inicialmente desenvolvido®, analistas de sistemas e engenheiros de
software devem (ou deveriam) ter estudado da forma mais rigorosa possivel 0s
procedimentos que compdem o processo educativo, considerando o que e guem
estdo envolvidos nele, com o objetivo de descobrir quais atividades sao relevantes
e quais poderiam ser descartadas em razdo de problemas de redundancia e
inconsisténcia.

A metodologia de analise de sistemas mais considerada hoje parte da
modelagem baseada em orientacdo a objetos™. Esse tipo de analise procura
estruturar um sistema de objetos virtuais por meio de uma analogia com a maneira

® University of British Columbia - Canada, http://www.ubc.ca.
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como e o “mundo real™ para os especialistas em metodologia de andlise de
sistemas, 0 paradigma orientado a objetos & mais coerente com o “mundo real”,
povoado como um extenso conjunto de objetos. A modelagem de objetos é a
técnica de definir os objetos e de como o sistema os organizara para atingir um
determinado objetivo. O uso préatico dessa técnica se tormou possivel com o
surgimento das linguagens de programac&o orientadas a objetos. Antes disso, os
programas e sistemas eram normaimente elaborados e organizados na forma de
procedimentos, codificados em linguagens de programacéo estruturadas.

O desenvolvimento de sistemas que seguem o paradigma orientado a
objetos passou cada vez mais a substituir a analise e a programacao estruturadas.
Exemnplificaremos o paradigma orientado a objetos com a descricdo de uma sala.
Nesse caso, o analista de sistemas comeca especificando o que uma sala possui:
mesas, cadeiras, armarios, janelas, radio, TV etc. Depois esse analista vai analisar
a maneira como esses objetos estao relacionados e como interagem entre si. I1sso
é feito simulando a maneira como usamos a sala do exemplo com base nos
objetos que ela contém. O mesmo tipo de andlise também sera usado para
mapear 0s objetos de outros sistemas, como um banco, um supermercado, ou
uma escola, quando esses sistemas estiverem em processo de informatizacao.

E dessa forma que o tipo de AV que analisamos contém objetos que o
estruturam e objetos que representam as entidades externas adjacentes ao
sistema, como por exemplo professores e alunos. Professores, designers,
instrutores e alunos e outros participantes estdo no sistema como “objetos”. Sao
esses objetos que fazem a mediac@o entre as pessoas e o ambiente, a partir do
momento em que estao conectados com o sistema. Os objetos da informatica sao
como dupiicagdes (simulagbes) de entidades externas. E por intermédio deles que
se faz a relagdo com o mundo da vida, sem o qual 0 ambiente seria apenas

conjunto de relacdes légicas.

Nesse procedimento metodoidgico, em outro passo os analistas modelaram
as atividades que concluiram ser possivel transportar para o computador,
considerando também os recursos tecnolégicos disponiveis no momento.
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Finalmente, programadores codificaram em alguma linguagem os objetos virtuais
que compdem o AV,

Ha uma distingdo basica entre o processo de produgéo industrial fordista e
o modo de producao descrito anteriormente. Os métodos do fordismo e do
tailorismo ndo funcionam satisfatoriamente na geracao de objetos técnicos virtuais
porque sdo métodos que estdo ligados a produc@o de objetos definidos e
padronizadosﬁ ao passo que a producdo de objetos virtuais possui outras
caracteristicas, pois eles sdo sempre criagoes.

Ao contrario do um operario da fabrica fordista, um programador de
computador pode reconstruir infinitamente o objeto que ele esta construindo. O
operario da producao imaterial tem sempre que inventar. O programador nédo esta
trabalhando com artefatos com limitacbes materiais, mas esta manipulando formas
e fungbes, cuja programacdo pode gerar uma infinidade de objetos com
caracteristicas que nao estdo determinadas. Dai a adequacao de tambem chamar
objetos técnicos, criados na programacéo, de virtuais. Os objetos virtuais nao
passam de um conjunto de cédigos assentados sobre estruturas tecnicas viaveis.

A criacdo dos objetos virtuais € definida pelos técnicos programadores de
linguagens, ao passo que os usudrios desses objetos vao utiliza-los. Nenhum dos
dois, programador e usuario, conhece os objetos técnicos em todos os detalhes e
contextos de suas funcdes e finalidades praticas, 0 que vai depender do seu uso.

Enfim, os objetos técnicos virtuais s&o gerados a partir das relagbes dos
usuarios com o computador. Suas existéncias (instdncias é o termo técnico)
ocorrem apenas durante essas rela¢cdes. Depois os objetos desaparecem,
passando a existir apenas virtualmente no conjunto de codigos definidos pelo

programador, até que sejam novamente acionados e atualizados.

" O modo de producdo pés-industrial é discutido em “Trabalho imaterial”, de Lazzarato e
Negri, 2001.
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4.3. O surgimento do AV

Nesta tese, detivemo-nos a investigar os AVs desenvolvidos para funcionar
no www. Centramos nossa sondagem empirica em um tipo especifico de ambiente
aplicado ao processo de aprendizagem, o que serviu para recolher as informacdes
de que necessitavamos sobre as caracteristicas dos AVs.

Os ambientes criados pela tecnologia digital t&ém chamado a atencao dos
pesquisadores, inclusive na area de educacio. Mas sdo espacos que ainda
necessitam ser estudados para serem aproveitados em novas experiéncias.

Os AVs destinados ao processo educativo séo denominados por diferentes
termos. A partir da perspectiva da teoria de sistemas, as canadenses'Doré e
Basque (1998) elaboram o conceito de "ambiente de aprendizagem
informatizado®, para ser aplicado aos ambientes criados pela tecnologia digital.

Segundo as pesquisadoras, um ambiente é um lugar abrigando um ou
varios sistemas. Por sua vez, um sistema é um conjunto de componentes que sob
efeito de um estimulo gera uma resposta, cujas agbes sio orientadas em direcéo
a um objetivo comum. O conjunto das pessoas que compdem uma sala de aula
pode ser visto como um sistema, cada individuo sendo um subsistema ou um
componente. O ambiente é, pois, o lugar abrigando um sistema com subsistemas,
sendo que esse lugar pode ser real ou virtual. A nogao de ambiente é relevante
porque o ambiente tem a capacidade de influenciar o sistema. Doré e Basque
lembram que alguns autores n&@o fazem uma distincdo entre sistema e ambiente.
O ambiente poderia ser considerado um conjunto de componentes em interacéo,
ou seja, um tipo de metassistema, o sistema mais geral em uma situacao dada.

Doré e Basque consideram a expressdo ‘comunidade de aprendizagem”,
bastante difundida hoje entre os académicos que estudam a relacao entre as
novas tecnologias e a educacéo, a que melhor convém para definir o conceito de
ambiente de aprendizado. O ambiente aloja o sistema que deve conter as
ferramentas necessarias e as condigdes propicias a colaboragdo. Neste sentido,
segundo as autoras, o termo ambiente subentende a idéia de colaboracao entre
os individuos e a ideia de uma comunidade de aprendizado.
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O conceito de ambiente proposto por Doré e Basque € definido nos limites
da area de educacdo, procurando estabelecer um espaco propicio para criar
novas oportunidades de aprendizagem, ou seja, para elas o ambiente
informatizado é uma nova condicdo de produgao de conhecimento, baseada na
idéia de colaboracdo entre os individuos e da formac&o de uma comunidade de

aprendizado, em um sentido amplo.

Durante o andamento da pesquisa julgamos mais pertinente redefinir o
conceito de AV, ampliando seu escopo, pois pudemos observar que as
caracteristicas do AV sao aplicaveis a compreenséo dos AVs em geral, alem
daqueles criados especificamente para a educac&o. Assim, € provavel que o
conceito de AV deva ter uma maior abrangéncia, agrupando, na mesma linhagem
técnica, software como os simuladores de vbo, 0s jogos de computador e as
aplicagoes de realidade virtual.

Os primeiros projetos de construcdo de AVs destinados a educagéo
iniciaram-se em meados de década de 1990, depois de uma grande mudanga na
Internet, ocorrida gracas a dois acontecimentos: a criacdo do primeiro navegador
(browser) para a Web e a Internet deixar de ser apenas uma rede académica,
incorporando atividades de empresas.

Antes da Web, apenas era possivel usar a rede através de telas textuais,
sendo que um grande salto ocorreu com a tecnologia de janelas gréficas. A
vantagem da janela grafica foi permitir a representagéo da informacao tambem na
forma de imagens e trazendo uma linguagem iconica nas telas dos computadores.

Em seguida ao surgimento da Web foi realizado um esforgo de criagéo da
infra-estrutura necessaria para 0 uso na nova rede de interface grafica. Entretanto,
muitas das funcionalidades da Web, como por exemplo o correio eletrbnico, eram
recursos que ja existiam na rede anterior e apenas passaram a ser usados atraves
de um navegador (browser) da Web.

Seguindo os passos de desenvolvimento de novas fungbes da Web,
algumas universidades e empresas se lancaram na empreitada de oferecer

sistemas para serem usados como ambiente educacional.
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Pode-se definir dois tipos de AV destinados & educacéo. O primeiro tipo foi
desenvolvido utilizando como base um servidor Web, com os usuérios usando um
browser para navegacdo. Nesse caso, geralmente sdo ufilizados sistemas
abertos® ou distribuidos liviemente na Internet. Outros sistemas funcionam apenas
em uma plataforma chamada proprietéria, o que significa que apenas a empresa
que construiu 0 ambiente promove o seu desenvolvimento e controla a sua venda.

As primeiras versdes de AVs para educacao foram modeladas com base
em quatro estrategias:

* incorporar elementos ja existentes na Web, como e-mail e grupo de discussao;

= agregar elementos para atividades especificas de informatica, como gerenciar
arquivos e copias de segurancga;

*» criar elementos especificos para a atividade educacional, como médulos para ¢
conteudo e a avaliacdo.;

* adicionar elementos de administracdo académica sobre curso, alunos,
avaliaces e relatorios.

Com base nessas estratégias foram criados os primeiros ambientes virtuais
para serem usados especificamente em atividades de aprendizado. Alguns
ambientes de primeira geragdo sdo metaforas para alguns modelos de
aprendizado, como por exemplo a “sala de aula virtual". Esses ambientes virtuais
carregam os limites de serem uma tentativa de duplicacdo das atividades
concretas do cotidiano das escolas e das universidades. Como veremos, esses
limites estéo relacionados com a falta de maturacéo técnica dos AVs, ainda na sua
fase inicial de desenvolvimento. Além disso, sdo limites que se somam as
mudancas trazidas pelo AV por ser este também um sistema semidtico.

4.4. Os componentes do AV

O ambiente utilizado nesta pesquisa foi selecionado levando em conta trés
aspectos. Primeiro que o objetivo da pesquisa nao era fazer comparagao de
ambientes, mas compreender o AV do ponto de vista conceitual, de seu

® Os conceitos de sistemas abertos e sistemas fechados (proprietarios) estdo discutidos
em Franco (1997).
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funcionamento e de seu uso. Segundo que as diferencas entre 0os ambientes
existentes na época da andlise ndao eram significativas. Pelo contrario, ainda
parece haver uma convergéncia de funcionalidades® que os faz muito parecidos,
fato que geralmente ocorre com muitos objetos virtuais no seu processo de
desenvolvimento, como podemos exemplificar na convergéncia ocorrida com os
editores de texto. Por isso, 0s estudos comparativos muitas vezes nao ajudam na
construcdo de esquemas e modelos que expliqguem o funcionamento e 0 uso dos
ambientes virtuais.

A terceira consideracao é que muitos dos ambientes existentes eram caros,
0 que 0s tornava inviaveis para uma pesquisa que nao recebeu financiamento. No
momento em que foi iniciada a pesquisa havia dois ambientes viaveis para serem
testados, pois estavam disponiveis gratuitamente na Internet e podiam ser
instalados para testes. Entre os dois foi escolhido o que ja estava sendo mais
usado na Unicamp. Além disso, durante o andamento da pesquisa foi comprada
uma licenca desse ambiente pela universidade, que foi escolhido como o ambiente
institucional para as atividades em cursos on-fine. O uso desse ambiente por
professores da universidade, ainda durante o periodo da pesquisa, trouxe mais
informacdes sobre as caracteristicas e o uso dos recursos do ambiente, que
pudemos agregar ao que ja haviamos aprendido ministrando nossos proprios
CUrsos.

Fizemos a instalacdo e a configuracdo de um servidor do ambiente e
ministramos dois cursos, com o objetivo de estudar como o ambiente selecionado
foi construido, como ele funcionava, os recursos que ele poséua’a e como ele era
utilizado pelos usuarios.

Em analise de sistemas geralmente e utilizado o termo afor para indicar 0s
usuarios e outras pessoas que interagem com o sistema. Um ator & um agente
que interage com o sistema, podendo isso incluir seres humanos, maquinas,
dispositivos ou outro sistema, Furlan (1998). Nesta definicdo proveniente da

’ Sobre a idéia de convergéncia, ver os conceitos relacionados no glossario,

especialmente: objelo técnico, linhagem, aperfeigoamento, diferenciacdo, concretizagao,
individuacéo.
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ciéncia da computagdo, pessoas e recursos sio considerados da mesma forma.
Os usuarios, ou atores, do AV analisado sdo: o administrador, o professor, os
assistentes e os alunos.

O papel do administrador é cuidar da instalagao e da configuragédo do
ambiente. Para a instalacido do ambiente estudado foi usado um computador com
sistema operacional aberto (Linux). E preciso observar que a parte operacional da
instalagdo e manutengdo da infra-estrutura de uma pesquisa com ambientes
virtuais é uma etapa que necessita de técnicos especializados em computagio. E
necessario um trabalho de equipe que conte com especialistas de véarias areas da
informatica, como sistema operacional, redes e www, pois 0 AV nao funciona
isolado; ele faz parte e depende de todo o contexto da Internet. Quanto ao AV, as
principais tarefas do administrador, além de instalar o ambiente, sdo fazer
alteragdes necessarias na configuracao do ambiente, fazer a abertura de cursos e
controlar o banco de dados de usuérios.

A seguir, faremos uma descricdo dos objetos virtuais constituintes do AV.
Com essas informagdes pudemos identificar limites e levantar problemas que os
recursos desse tipo de ambiente apresentam. Enfim, foi a partir desse
experimento que pudemos estabelecer a hipétese de que o AV & mais que um
recurso técnico, mas um ambiente virtual com uma articulagdo técnico-semiética,
de onde emerge uma maquina abstrata que transborda sobre outros estratos alem
do estrato (ambiente) a que ela pertence.

Dividimos os objetos que compdem o AV em trés categorias: Objetos de
estruturacac ou suporte do ambiente (servidor); Objetos para utilizacao do
ambiente pelos usudrios (ferramentas); Objetos-simulacros dos usuarios do
ambiente (atores). Além de relacionar os objetos, apresentamos também as
principais funcionalidades de cada um deles.

Obietos de estruturacéo ou suporte do ambiente:

* Servidor Web: E o principal componente técnico do AV, e controla a
comunicagdo do sistema com o exterior, recebendo e enviando mensagens.
Regula tambeém o fluxo de mensagens internas e o uso de programas

auxiliares.
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Banco de dados: Os dados sao a camada mais interna no sistema. Pode-se
dizer que os dados estdo relacionados com a profundidade do sistema ao
passo que a interface esta relacionada com a superficie. De acordo com
Furdan (1998, p.11), a estruturagdo das camadas de um sistema deveria
ocorrer do seu centro (dados) para o exterior, € ndo 0 contrario, como €
frequentemente praticado.

Linguagens de programacdo: Sao utilizadas para construir os objetos em todas
as camadas (estratos) do ambiente. As linguagens de programacao s&o a
tecnologia utilizada na constru¢é@o do servidor, nos programas auxiliares € na
interface para o usuario. Ha linguagens especificas que s&o utilizadas na
elaborag@o da interface dos usuarios, ao passo que outras sdo utilizadas
apenas nas camadas mais interiores do sistema.

Navegador: E a interface utilizada pelos usuarios do AV para acessar o
servidor e trocar mensagens. Os usuarios utilizam o0s recursos do AV sem
necessitar conhecer o funcionamento do servidor.

Obietos que compdem o0 ambiente para 0s$ usuarios:

Basicos

Programa: Contém as informagdes gerais sobre o curso.
Calenddrio: Contém a agenda do curso.

Comunica¢ao

E-mail- Troca mensagens privadas entre 0s usuarios,

Lista de discusséo: Troca mensagens publicas entre 0s usuarios.
Chat Troca mensagens em tempo real (sincrono).

Quadro branco: Comunica através de linguagem grafica.

Autoria

Editores de texto: Cria mensagens e contetidos.

Apresentacao

Home page: Disponibiliza paginas de autoria dos alunos.

Grupos de trabalho: Apresenta conteudo criado por grupo de alunos.

Contetido
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Mddulo de conteudo: Contém hipertextos, recursos multimidia e banco de
dados.
v Avaliagao
Projetos: Desenvolve, apresenta e avaliar projetos.
Autotestes: Faz auto-avaliacdo.
Tarefas: Entrega trabathos e atividades.

Provas: Avalia 0s alunos e o curso.

Objetos que representam os usudrios do ambiente:

= Administrador. Configura o sistema, cria cursos, ajuda os professores.

* Professor. Projeta cursos, produz conteudo, comunica, registra, avalia.

* Assistente: Auxilia na comunicagao e na avaliacdo dos alunos.

= Aluno: Acessa o conteudo, faz atividades e tarefas, comunica, faz avaliacado.
* Grupo: Permite a um grupo de alunos fazer e apresentar tarefas.

O AV é um conjunto (sistema) de objetos digitais. Além dos objetos que
compbem o ambiente, possui objetos que simulam entidades externas ao sistema,
como o professor, o instrutor e o aluno. S&o os objetos simulacros de entidades
externas, que fazem a mediacéo entre as pessoas e 0 ambiente virtual, a partir do
momento em que elas estdo conectadas com o sistema. Isso se tornou possivel
porque os ambientes virtuais sdo objetos técnicos que iIncorporam a semidtica,
permitindo a efetividade de processos comunicativos entre as pessoas.

Como vimos no segundo capitulo sobre 0 uso do AV, o professor agrega os
objetos virtuais de acordo com o projeto pedagégico que ele esta desenvolvendo
para o curso. O "espago” especifico para o curso serd construido com base na
interface do AV. Assim, um curso no AV pode utilizar apenas ferramentas de
contelido ou agregar recursos de comunicacdo. As ferramentas de administracao
sempre serao utilizadas pelo professor para definir os alunos e as atividades a

serem desenvolvidas no curso.
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4.5. A evolugao do AV

A primeira caracteristica técnica observada nos objetos citados
anteriormente esta ligada a deficiéncia na comunicacd@o entre eles, sendo esta
uma grande limitacdo. Os objetos do AV ainda s@o estangues, ndo ha uma
convergéncia de funcdes que tornaria o ambiente mais simples e coerente.
Mesmo possuindo objetos bem definidos, a falta de convergéncia entre as fun¢des
deixa o sistema permeado de redundancias, talvez em virtude do fato de que a
tecnologia utifizada na sua construgdo ndo seja orientada a objetos. Assim, os
mesmos objetos aparecem com modificacdes quando usados em lugares e
circunstancias diferentes. Esse problema poderia ser contornado com 0 uso de
recursos técnicos de heranca e de reutilizacao dos objetos.

Os AVs ainda s@o de maneira geral objetos técnicos pouco concretos, sem
uma unidade estrutural coerente e sinérgica. Eles parecem ser mais um agregado
de recursos criados de forma independente na Internet. Além disse, muitos dos
objetos técnicos componentes do AV ainda s&@o bastante primitivos e pouco
concretos do ponto de vista de funcionamento e de interface. Cada um dos
elementos do AV ainda ¢ isolado e possui uma funcao especifica, sendo comum a
falta de comunicacdo entre eles. O AV ainda esta em um estagio inicial de
desenvolvimento técnico em que as partes nao possuem uma convergéncia de
funcbes dentro de uma unidade estrutural. O AV se tornara mais concreto quando
ocorrer uma convergéncia de funcionalidades que integre os elementos, gerando
uma sinergia entre eles.

S&o limitagdes que poderiam ser amenizadas com 0 uso de recursos da
tecnologia de orientac@o a objetos, como por exemplo definir as operacdes dos
objetos no lugar de usar procedimentos em linguagens estruturadas e promover a
associagdo entre objetos, recursos que levariam & convergéncia e a economia de
estruturas e fungdes.

A seguir propomas um modelo tedrico de objetos, indicando as associagbes
entre eles, com o objetivo de estruturar um AV que fosse além da juncdo de
objetos prontos ("ferramentas") encontrados na Web e agrupados para formar um

ambiente, como ocorre muitas vezes.
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O ambiente do modelo acima tem por objetivo ser um espaco onde
acontece o processo educativo. Deve possuir recursos que auxiliem o professor
no planejamento, na implementacao e na execucao de um curso, segundo agenda
ou calendario estabelecido. O sistema deve permitir a escolha desses recursos a
partir de paradigmas educacionais, que servirio para orientar o professor na
construgao do planejamento do curso, de acordo com sua inteng&o pedagdgica.
Escolhido o paradigma, o professor podera agregar ao curso 0s recursos de
acordo com a orientacéoc escolhida. Entre esses recursos estio os de informacéo,
de comunicagao, de colaboragao, de projeto, de contetido, de apresentacao e de
avaliacdo. A escolha do paradigma também permitira redefinir o papel dos atores
envolvidos no ambiente: professor, assistente, monitor e aluno; se eles
trabalhar&o isoladamente ou em grupos, se ha colaboragdo ou ndo. O ambiente
também deve possuir funcionalidades administrativas, como gerenciamento dos

atores, gerenciamento do curso e gerenciamento dos recursos.

4.6. A padronizagdo do AV

Com a difusdo do uso dos AVs para aprendizagem, surgiram iniciativas
para desenvolver padrdes para diferentes aspectos dessas tecnologias, com o
objetivo de que os ambientes e conteldos pudessem ser trocados entre
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organiza¢des e empresas. Entre as organizacdes interessadas em estabelecer um
padrdo para ambientes estavam o Comité de Padronizagdo de Tecnologia de
Aprendizado do Instituto dos Engenheiros Elétricos e Eletrénicos (IEEE-LTSC), o
Comité de Treinamento Baseado em Computador (CBT) da industria de aviagao
norte-americana (AICC) e o Consdércio Global de Aprendizado (IMS).

Os esforcos dessas organizagbes para a criagdo de um padrdo foram
centralizados e liderados pela Rede Avancada de Aprendizagem Distribuida
(ADLnet)'®. O resultado foi a proposta de um conjunto de especificacbes que
recebeu o nome de Modeio de Referéncia para Objetos de Conteddo
Compartilhaveis (SCORM - Sharable Content Object Reference Model). As
propostas de requerimentos e solugdes para o SCORM foram cuidadosamente
estudadas por representantes do governo norte-americano e da indistria daquele
pais.

O SCORM ¢ um conjunto de especificacdes técnicas que propde um
padrao tecnolégico aos contetidos de cursos para serem reutilizaveis e lidos por
qualquer sistema (AV) que siga esse padrdo. O objetivo principal do SCORM é
levar a producao de conteddo valido a qualquer lugar e em qualquer momento. As
principais caracteristicas do SCORM s&o:

« Acessibilidade - alocar e acessar componentes de conteddo em um local

remoto e distribui-los para outros locais.

= [nteroperabilidade - capacidade de operar atraves de diferentes

hardware, sistemas operacionais e browsers.

» purabifidade - no caso de mudangas tecnolégicas, o conteudo n&o

necessita ser alterado significativamente em plangjamento, configuragao
e codificacao.

» Reusabilidade - pode ser facilmente modificado e utilizado por diferentes

ferramentas de desenvolvimento.

O SCORM possui trés componentes principais. O Confent Packaging
(empacotamento de contetido), que serve para documentar as caracteristicas de

*® Para mais informagGes sobre a ADLnet e o SCORM, consuitar o enderego
htip://www.adlngt.org .
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um curso, como sua descricdo, sua seqiéncia e seus recursos. O metadata
(definicdes macro dos dados), que se refere as informagdes-padrao sobre o curso
e o aluno. Por fim, 0 SCORM oferece um ambiente proprio para padronizagao e
organizacao de contetdo.

De acordo com a ADLnet, o objetivo da padronizacdo SCORM é reduzir os
custos, o tempo, a efetividade da instrucdo e aumentar o conhecimento dos
estudantes. Para isso, o conteudo é transformado em um objeto educacional
preparado e organizado de acordo com os modelos advindos das tecnologias da
informagao, buscando racionalizar o processo de aprendizado.

Além do padrao SCORM, de origem norte-americana, ha também projetos
europeus que buscam estabelecer padrbes. Um exemplo é a Linguagem de
Modelagem Educacional - EML"". O objetivo da padronizagao EML é bem mais
amplo que o SCORM, pois ao passo que este esta mais ligado a padronizacéo de
conteudos reutilizaveis e de ambientes, a EML busca definir um modelo integrado,
gue engloba amplas facetas do processo de aprendizagem, como as teorias de
aprendizagem e instrugéo, os ambientes, os objetos de aprendizagem, os atores e
as unidades de estudo.

Do ponto de vista do mercado, hoje ha dois grupos de empreendimentos
ligados aos ambientes virtuais de aprendizado, para quem a padronizacao €
relevante do ponto de vista econdmico. Um primeiro grupo de empreendimento
desenvolve e comercializa os ambientes e o segundo grupo de esforco produz e
comercializa o contelido que € inserido nos ambientes. Estes ultimos sdo
chamados de produtores de contetido. Os conteldos comerciais produzidos por
empresas e instituicbes recebem o nome de objetos de aprendizado™. Esta
divisao é uma concepgdo que aponta para um alto grau de especializacdo do
processo de educagado, separando aqueles que produzem os ambientes, aqueles

que criam o conteudo e aqueles que ministram 0s cursos.

" Para mais informages sobre a EML, consultar http://emL.ou.nl.
' Sobre o conceito de objeto de aprendizado, consultar Downes {2001).
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Propomo-nos uma concepcao do AV em que se considera como conteudo
todos os tipos de objetos do AV, sejam objetos de aprendizagem, sejam recursos
técnicos. Essa também € a definicao dos padrdes citados anteriormente.

Dessa forma, no AV, tudo que se assenta sobre a técnica, inclusive o
conhecimento técnico e as linguagens de programagao, seria também contetdo.
Por esse motivo, a padronizagao nao atinge no AV apenas a técnica, mas abrange
também a forma de expressdo do conteudo, definindo padroes de como o
conteudo vai aparecer, como ele sera distribuido, como ele sera utilizado. Isso
significa que, na medida em que se segue um padrdo, de alguma maneira, 0
contetdo estara sempre sob alguma forma de controle do que esté estabelecido

no padrao.
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5. A articulacé@o semiodtica

No capitulo anterior procuramos esclarecer a articulagdo técnica do AV.
Como ja afirmamos, pareceu-nos uma grande restricao langar um olhar sobre o
ambiente virtual como se ele fosse apenas um sistema de objetos técnicos criados
por meio da informatica, ou seja, um software. Uma analise puramente tecnicista
do AV permitiria entender a constituicdo do sistema técnico, mas n&o ajudaria a
explicar o duplo agenciamento que formaliza tanto sua articulag@o técnica quanto
sua expressac em sistemas semioticos.

O AV constitui-se como um plano semidtico articulado com o plano técnico.
Ha desde linguagens de programacéo que definem os objetos técnicos usados na
operacdo do sistema até linguagens utilizadas na geracéo de sua interface visual.
O AV nado é o Unico sistema com uma articuiagdo semiotica, pois todos 0s
sistemas técnicos possuem algum tipo de agenciamento expressivo. Mas, como
veremos mais adiante, no AV a técnica constitui-se como semidtica. Dai a
importancia de compreender mais detalhadamente como se agencia a articulacao
semidtica do AV, ainda que, como dissemos, a expressdo semidtica exista em
todos os estratos do mundo técnico.

O AV é estratificado e cada estrato possui ainda infra-estratos. Basicamente
ha trés grandes estratos no ambiente virtual. Um estrato quase fisico (hardware);
um estrato de sistemnas técnico-semidticos (os objetos e suas expressbes) que
gera a estrutura do ambiente; e uma superficie que & a interface com o usuario.
Como o primeiro estrato (hardware) trabalha apenas com sinais, ele merece um
estudo especifico, provavelmente recorrendo & teoria da informagéo. Entretanto, a
discussdo sobre o hardware estéd fora do escopo desta investigagdo, na qual
aprofundaremos a discussdo sobre os estratos do interior e os estratos da

superficie, ou seja, da interface do AV.

5.1. A informacéo

O ponto de partida para fazer uma andlise do AV poderia ser a utilizagao
dos conceitos da teoria da informacdo. A teoria da informagdo e
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reconhecidamente adequada para explicar a comunicacao de sinais em um meio
entre uma origem e um destino.

Segundo Simondon, ha dois aspectos da informac&o que se distinguem em
razao de condigdes opostas de que ela necessita para ser transmitida por um
canal. A informag@o pode ser vista como aquilo que se opde a degradacdo da
organizagao de um sistema, ou seja, é aquilo que permite atualizar o sisterna, mas
nao € previsivel e sim causador de diferenca.

Em um segundo sentido, a informacéo é aquilo que garante a regularidade,
a periodicidade e a previsibilidade, em um meio permeado pela confusdo dos
ruidos. A informacao seria aquilo de claro e distinto que se consegue extrair de um
fundo de ruidos, ou seja, de indeterminacdes.

Consideramos que € a segunda definicao de informacdo que leva a visdo
determinista de sistema e da busca do automatismo. E neste sentido que as
linguagens dos computadores constituiriam sistemas deterministas e ao mesmo
tempo s&o componentes passiveis de transformacdo no conjunto técnico que
forma o ambiente virtual.

Quando ocorre transmissdo de mensagens entre objetos virtuais, ou
internamente no proprio objeto virtual, por intermédio do método codificado no
sistema formal de uma linguagem de programacéo, ndo ha comunicacéo de um
sinal com mais de um sentido, pois é um sistema univoco. Como veremos, 0s
sinais internos a um sistema formal possuem apenas um léxico finito de
significantes elementares. Sao signos que ndo possuem um excesso de
significados como ocorre com os sistemas simbdélicos de articulacao multipla, cujo
caso mais conhecido é a lingua.

Um sinal enviado pela rede de computadores - como por exemplo uma
chamada de fun¢do de um programa - determina comportamentos previsiveis e
dai a caracteristica determinista desse tipo de subsistema. Quando pensamos na
transmisséo de sinais entre objetos virtuais ou entre as partes gue os compdem,
nao se trata do significado do sinal mas sim da garantia de que esse sinal seja
recebido e que cause uma diferenca sem ambiglidade, que muda o estado do
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objeto ou o sistema que o receber. Caso contrario, o sinal seria perdido no fundo
de ruidos que permeia o sistema.

Uma das coisas que diferenciam os computadores das ferramentas é a
quantidade de informagdo necessaria para executar suas fun¢des. Todos os
objetos técnicos, analdgicos ou digitais, simpies ou complexos, precisam de um
certo nivel de informacao para que seu funcionamento seja possivel. Uma chave
de fenda, por exemplo, ndo necessita apenas da forga das maos de quem a
manipula pois também recebe a direcdo que a forgca deve tomar. Um refrigerador
precisa de um intercambio de informagdes com 0 ambiente em que esta inserido
para auto-regular sua temperatura. '

Dessa mesma forma, um computador recebera informacdes de quem o esta
manipulando e com base nelas serdo delineadas as tarefas que ele ira executar.
Estes comandos podem formar uma rede extensa e complexa, definida na
programacdo, que fard o computador ter um certo grau de automatismo de
resposta. No entanto, o computador ndo € uma maquina totaimente automatica e
necessita sempre do homem como mediador ou regulador.

Também do ponto de vista quantitativo, o computador parece ser mais que
uma ferramenta porque ele manipula uma quantidade de informagao superior a
qualquer ferramenta ou maquina construida até entdo. A unica coisa que se
aproxima da capacidade quantitativa do computador de trabalhar com informacao
& o cérebro. Mas mesmo o cérebro é facilmente superado pelo computador
quando a referéncia é a quantidade de informagao, tanto quando se considera o
volume da meméria como com relacdo a seguranga de recuperacéo de dados. E
neste sentido que o computador € um instrumento de expansdo cognitiva, da
mesma forma que o sd0 a escrita e o livro.

A teoria da informagao mostra-se, assim, insuficiente para explicar o que e
o objeto virtual e o ambiente virtual, cujas caracteristicas nao se enquadram na
pura nocdo de comunicagdo de sinais e principalmente no conceito de
automatismo inerente a essa teoria. O computador & mais que uma maquina de
manipular informagdo, enviando-a de uma origem a um destino. Como

mostraremos, 0 computador - assim como ¢ AV - € um instrumento e um signo.
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5.2. Osigno

No inicio do século passado, Vigotski defendia que a esséncia das
atividades humanas esta nos instrumentos. Para ele, os signos sdo analogos aos
instrumentos. Ambos exercem uma funcio mediadora, podendo ser colocados na
mesma categoria. Mas os dois conceitos sé@o divergentes porque o instrumento é
orientado externamente, ac passo que o signo é orientado internamente.

A acdo do instrumento leva necessariamente a mudancas nos objetos. O
instrumento atua fisicamente, ao passo que o signo constitui um meio que atua no

controle das pessoas. Para o psicdlogo:

'O uso de meios artificiais - a transicao para a atividade mediada - muda,
fundamentaimente, todas as operacées psicologicas, assim como o uso de
instrumentos amplia de forma ilimitada a gama de atividades em Cujo interior as novas
fungdes psicoldgicas podern operar" (Vigotski, 1998, D.73).

A ideia da fungdo mediadora dos instrumentos e dos signos também pode
ajudar a esclarecer o funcionamento do computador para aiem de sua faceta
técnica. Assim, partindo da linha de pensamento de Vigotski, Pino defende a idéia
de que o computador é um instrumento técnico que incorpora a semidtica.

Segundo a definicdo do pesquisador, por instrumento técnico entende-se:

“Todo artefato criado pelo homem como meio de agir sobre 0 meio naitural para
transforma-lo. [...] Por sistemas de signos entende-se cada um dos sistemas inventados pelo
homem para representar (espécie de traciucaio) a percepcdo gue eles tém do mundo e deles
mesmos & para comunicar-se entre si* (Pino, 2001, p. 73).

Definido o que é um instrumento - um meio Que possui uma acao gue atua
nos objetos -, podemos agora encaminhar a definicdo do que € um signo.
Comecaremos com a definicdo de Peirce, para quem o signo é algo que
representa algo para alguém, sob algum aspecto. A importancia dessa definigéao
de signo € que, para Peirce, a cognicdo, as idéias e o homem séo entidades
essencialmente semidticas. A semidtica & a ciéncia dos signos e dos processos
significativos (semiose) na natureza e na cultura. Entretanto, a definicdo de signo
de Peirce ndo é reconhecida por todos os estudiosos deste campo. Veremos que
ha varios modelos de definicdo do signo que correspondem a diferentes

semidticas.
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5.3. A semidtica

Nesta investigacdo procuramos localizar qual semiotica € mais adequada
para fazer a andlise do ambiente virtual que, como ja falamos, € composto da
articulacdo de um sistema técnico e um sistema semiotico. Vamos mostrar que
serdo necessarias diferentes semidticas para essa analise, pois 0 ambiente virtual
é constituido de mditiplos sistemas de signos. E para cada sistema de signos
encontrado no ambiente virtual fazemos uma analise com a semidtica mais
pertinente.

Vamos comecar identificando as principais linhas da semidtica. A origem da
semibtica remete a Antiguidade greco-romana. No entanto, os fundamentos da
semidtica moderna foram estabelecidos entre os séculos XIX e XX. Desde entao,
a semidtica esta dividida em duas linhas principais, a saussureana e a peirceana,
em torno das quais ocorreram muitas elaboracdes e tentativas de conciliagbes
tedricas. As duas linhas representam respectivamente dois modelos - ou duas
abordagens - do signo.

O modelo diadico (bilateral) de signo

O signo definido por Saussure corresponde a um modelo que compreende
dois termos: o significado e o significante. O signo pode ser comparado as duas
faces do papel, onde ndo se pode cortar um lado, sem cortar, a0 mesmo tempo, o
outro lado. O signo é uma entidade psiquica de duas faces que consiste em um
conceito e uma imagem (acustica) desse conceito, respectivamente significado e
significante.

O carater diddico do signo enfatiza a rejeicao do objeto de referéncia, pois,
para Saussure, 0 Signo ndo une uma coisa a uma palavra, mas um conceito a uma
imagem acustica. O principal argumento da exclusdo do objeto e que a lingua €
uma relacdo de dois elementos. Na estrutura mental nada existe alem do
significado e do significante. E o sistema semidtico que da estrutura ac mundo e
nao o inverso. Dessa maneira, ac contrario das teorias signicas realistas e
empiristas, a teoria signica de Saussure opde-se a idéia do processo cognitivo

como uma interacdo entre o individuo e o mundo.
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Saussure nomeou sua semidtica de semiologia. As leis da semiologia sao
aplicaveis a lingtistica, a ciéncia das linguagens. Para ele, a lingua é comparavel
a outros sistemas semidticos, como por exemplo a escrita e o codigo morse, mas
€ o principal desses sistemas. Saussure atribui um papel especial a linglistica
dentro da semiologia.

O modelo de Saussure - no qual todas as idéias sdo diades - também &
oposto ac modelo de Peirce (no qual todas as idéias sao triades). Foi Saussure
Que estabeleceu a tradicdo didtica do signo, desenvolvida por Hjelmslev, seu
maior seguidor. Por sua vez Deleuze e Guattari sdo autores pos-estruturalistas
que utilizaram os conceitos de Hjelmslev.

Q_modelo triddico de signo

A visao de Peirce sobre o signo reveste-se de uma carater universal. Na
interpretacdo de Peirce, os signos sdo uma classe de fenémenos ao lado de
outros objetos ndo-semicticos.

O modelo de signo de Peirce surgiu da fenomenologia criada por ele,
contendo trés categorias universais, chamadas de primeiridade, secundidade e
terceiridade. Primeiridade € a categoria do sentimento imediato e presente das
coisas, sem nenhuma relacdo com outros fendmenos do mundo, a coisa em si
mesma. A secundidade comega quando um fendmeno primeiro é relacionado com
um segundo qualquer. E a terceiridade é a categoria que relaciona um fendmeno
segundo com um terceiro, por forca de uma lei. A base do signo em Peirce é
desse modo uma relagéo triadica entre trés elementos, um de cada categoria
fenomenolégica. |

Segundo N&th (1995), na terminologia mais definitiva, Peirce chamou os
trés termos constituintes do signo de representamen {outras vezes chamado de
signo), de objeto e de interpretante. O representamen € o primeiro que se
relaciona com um segundo - o objeto -, capaz de determinar um terceiro - 0
interpretante.

O terceiro correlato do signo, o interpretante, é a significagao do signo, a
semiose. O interpretante é o resultado criado na mente do intérprete. Na mente da
pessoa com que um signo se dirige, o interpretante também cria um signo
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equivalente. Esse signo criado € o interpretante do primeiro signo. Como cada
signo cria um interpretante que, por sua vez, € representamen de um novo signo,
a semiose resulta numa série de interpretantes sucessivos. E a semiose ilimitada.
O processo de semiose continua indefinidamente, cada pensamento dirigindo-se a
um outro, até ser interrompido. Ha trés tipos de interpretantes, relacionados com
as trés categorias fenomenolégicas, o interpretante imediato (qualidade produzida
pelo signo), o interpretante dinamico (o efeito produzido no interprete pelo signo) e
o interpretante final (o intérprete é levado até uma opinido definitiva sobre o signo,
uma lei).

Peirce desenvolve uma complexa classificacdo dos signos, também de
acordo com as trés tricotomias. Na primeira tricotomia, do ponto de vista do
representamen em si, os signos foram divididos considerando as trés categorias
fundamentais. Se 0 signo em si mesmo € ou uma qualidade ou um existente
singular ou uma lei geral, ele é respectivamente (chamado de) um quali-signo, um
sin-signo ou um legi-signo.

Na segunda tricotomia, do ponto de vista das relagbes entre representamen
e objeto, os signos também podem ser divididos considerando as trés categorias
fundamentais. Os trés signos que compdem essa divisao, levando em conta a
relacdo entre 0s dois termos como ou uma qualidade ou um existente ou uma lei,
s8o0 respectivamente um icone, um indice ou um simbolo.

A terceira tricotomia considera o signo do ponto de vista da relacao entre o
representamen e o interpretante. Novamente, levando em conta a relagao entre os
dois termos acima como ou uma qualidade ou um existente ou uma lei, um signo
pode respectivamente ser um rema, um dicente ou um argumento.

As trés Ultimas categorias correspondem & antiga divisdo da logica entre
termo, proposicao e argumento, modificada para ser aplicada aos signos em geral.
O signo do tipo rema é uma palavra - ou um termo - isolada sem participar de
afirmacdes, que representa um objeto possivel. O signo do tipo dicente € um signo
de existéncia real de um objeto. O argumento € o signo de uma lei.

A aplicacdo das trés categorias fenomenologicas de Peirce na perspectiva

de cada componente do signo - o representamen, o objeto e o interpretante - levou
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a nove categorias de signos. Teoricamente a combinacdo das trés categorias
entre si poderia levar a 27 classes de signos. Entretanto, algumas dessas
combinacoes sao impossiveis semioticamente. Por exemplo, um quali-signo nao
pode ser um indice nem dicente. Estas restricdes reduzem as combinacdes a dez
tipos de signos, que estdc enumeradas a seguir. O quali-signo (iconico e
rematico), o sin-signo iconico (e rematico), o sin-signo indicial rematico, o sin-signo
(indicial) dicente, o legi-signo icdnico (e rematico), o legi-signo indicial rematico, o
legi-signo indicial dicente, o (legi-signo) simbélico rematico, o (legi-signo) simbdlico
dicente, o (legi-signo simbdlico) argumento. Os parénteses significam
redundancias ou categorias pressupostas. '
A semidtica de Deleuze e Guattari

Sob o impacto da leitura de Deleuze e Guattari, em nossa primeira
abordagem trabalhamos a andlise semidtica do ambiente virtual considerando o
signo como uma articulagéo do contetido e da expressao.

Para Deleuze e Guattari (1995B) existem mdltiplas semicticas. Estas sao
identificadas com os fendmenos expressivos dos estratos - fisico-quimico,
organico e antropomorfico - da terra. Eles chamam os sistemas semidticos de
regimes de signos:

"‘Denominamos regimes de signos qualquer formalizagdo de expressa@o
especifica, pelo menos quando a expressio for lingtistica” (Deleuze e Guattari,
1995b, p. 61).

Os autores estabelecem uma lista, que consideram limitada e arbitraria, na

qual eles distinguem quatro semiéticas: pré-significante, significante (semiologia),
contra-significante, pos-significante.

A semidtica pré-significante: "Considerada primitiva, [pois €] muito mais
pféxima das condigdes naturais que operam sem signos. [...] [Nela] a
sobrecodificacdo ¢ difusa: a enunciacéo é coletiva, os enunciados sio polivocos e
as substancias de expressao sao multiplas”.

A semidtica significante: "Onde a sobrecodificacao é plenamente efetuada
pefo significante e pelo aparetho de Estado que a emite: ha uniformizacdo da
enunciagao, unificacédo da substancia de expressao, controle dos enunciados em

um regime de circularidade®.
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A semiética contra-significante: "Em que a codificag8o é assegurada pelo
Numero, como forma de expressao e de enunciacao”.

A semiédtica pds-significante: "Que se opde & significancia com novos
caracteres, e que se define por um procedimento original, de 'subjetivacéo’. Nesse
caso, a sobrecodificacio é assegurada pela redundancia da consciéncia; produz-
se uma subjetivacdo da enunciagdo em uma linha passional gue torna a
organizagdo do poder imanente e eleva a desterritorializacdo ao absoluto”
(Deleuze e Guattari, 1995B, p. 91).

As multiplas semidticas formam combinacdes em regimes de signos
diferentes. Dessa maneira, qualguer semidtica € mista, cada uma capturando
obrigatoriamente fragmentos de uma ou varias outras. Por isso mesmo, a
semiotica significante (semiologia) ndo tem qualquer privilégio sobre as outras, e
nao forma uma semiologia geral.

O regime significante é entdo apenas um entre outros regimes de signos. A
significancia é limitada, pois ndo abrange as express0es sem signos e os signos
a-significantes. O significado n&o existe fora de sua relacdo com o significante, e 0
significado ultimo & a prépria existéncia do significante que & extrapolado para
além do signo. Por isso, Deleuze e Guattari vdo dizer sobre o significante que ele
¢ a redundéancia, o redundante.

Para entender os regimes de signos de Deleuze e Guattari é preciso
recorrer a outros conceitos dos autores. Para eles, 0s signos excedem a
linguagem e definem-se em regimes de enunciados em certas condigbes dos
estratos. Dessa maneira, 0 signo ndo € jamais significante ou significado, mas sim
"astratificado”. Por isso se pode utilizar a palavra signo para os regimes que
formalizam expressdes sem designar ou significar conteudos. 1sso e possivel
porque 0s signos nhdo sdo signos de coisas, mas sao signos de territorializagao e
desterritorializacdo. Desterritorializacdo é o movimento de abandonar o territdrio e
também é a operagdo da linha de fuga, como por exemplo de um regime de
signos para outro.

Depois da industrializacdo, Deleuze e Guattari dizem, todas as coisas

perderam os estratos que as qualificavam e passaram por uma desterritoriaiizacao
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absoluta. Se as coisas podem ainda ser identificadas e nomeadas & porque os
estratos sao animados e definidos por velocidades de desterritorializacao relativas
e estdao amparados por um plano de consisténcia que consiste o real.

E dessa forma que consideramos o ambiente virtual ligado ao real. Ele é
uma maquina abstrata quanto & expressdo e concreta quanto ao conteudo, ou
seja, a técnica. O ambiente também pode ser visto como o estabelecimento de
uma nova territorialidade (o ciberespaco), nascida entre seus estratos articulados
em conteudo e expresséo.

No entanto, se o conceito de méquina abstrata nos orientou na
compreensadc do AV como um conjuntc de estratos de onde se agenciam
territorios, quando abrimos o interior dos objetos virtuais, percebemos que
precisavamos de um plano conceitual mais especifico e adequado para analisar
como as linguagens de programacao funcionam e geram o ambiente a partir dos
estratos interiores.

Ao analisarmos a constituigdo dos objetos virtuais observamos que objeto e
codigo sdo duas faces interfigadas, no sentido de que o cédigo do programa que
integra o objeto também é um objeto e vice-versa. Um objeto pode conter outro
objeto, pois um objeto é sempre um recipiente ou um componente. Essa
‘encapsulacé@o” ocorre até encontrar as figuras mais elementares do codigo, como
por exemplo uma variavel ou um sinal.

Dessa forma, o objeto técnico contém os cédigos que o definem, ou seja,
ele possui nele mesmo o seu significado e o que pode resultar de sua
interpretagdo, de acordo com as regras formais validas no escopo do sistema em
gue & definido.

Cada objeto possui ainda uma interface de comunicacao com os outros
objetos. Sado essas interfaces que irdo permitir a formacdo da rede de objetos
virtuais que dédo estrutura ao ambiente e a sua interface. E sobre esse plano

tecnico que vai se articular o plano semiético do AV.

5.4. Os sistemas semidticos do interior do AV

No capitulo anterior discorremos sobre as linguagens de programacéo
orientadas a objetos, que tornaram possivel a criacdo das redes de objetos, as
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quais sdo fundamentais para a concretizagao da articulagdo técnica do ambiente
virtual. Agora vamos discutir as caracteristicas das linguagens de programacgéc e
como elas funcionam do ponto de vista semidtico.

Comecamos a analise semidtica investigando 0S8 recursos responsaveis
pelo processo de concretizacdo dos objetos virtuais, que s&o as linguagens de
programacédo dos computadores. As linguagens de programacac sao sistemas
semidticos muito rigorosos quanto as suas regras de sintaxe e de semantica,
gquando as comparamos com sistemas como as linguas. 1sso acontece porque o
computador, como recurso técnico, nao possui capacidade de interpretagao de
signos (semiose), da forma como esse processo é feito na fala.

Para analisar a semiotica das linguagens de programacgao recorremos a um
estudo detalhado dos sistemas formais, que é a categoria de linguagens em que
se enquadram as linguagens de programacéo. Nesse estudo Gaston-Granger
aponta as semelhancas e as diferencas fundamentais entre esses sistemas e os
sistemas nao-formais, como por exemplo as linguas, o que nos foi muito
esclarecedor sobre as caracteristicas semidticas das linguagens de programagao.

Recorremos a Gaston-Granger também porque a semidtica de Deleuze e
Guattari nao nos forneceu um plano conceitual adequado para ajudar-nos a fazer
uma andlise da semidtica das linguagens de programacéo, da forma como ela fora
pertinente para tratar a maquina abstrata e os agenciamentos. Assim, colocamos
em suspenso a semidtica de Deleuze e QGuattari enquanto analisamos as
caracteristicas das linguagens de programac¢ao, com base em questbes
fevantadas por Gaston-Granger sobre os sistemas formais. Voltaremos a ela mais

tarde.

5.4.1 As propriedades das linguagens de programacéo
As linquagens de programacao sdo sistemas (semidticos) formais

As linguagens de programacao séo sistemas do tipo logico-formal, criadas
para construir e definir o uso dos computadores. S0 0s constituintes que fazem
dos computadores conjuntos técnicos de uso amplo e particularmente adequados
para tratamento de informag¢éo e de linguagem.
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Os sistemas formais s&o sistemas simbolicos. Segundo Gaston-Granger,
para ser simbdlico, um sistema deve cumprir duas condigdes: deve possuir um
conjunto de signos dados e que sejam efetivamente construiveis. Um sistema
simbolico nao é aberto, mas também néo pode ter seus signos enumerados, pois
novos signos podem ser adicionados ao sistema, desde que obedecendo as
regras de construcéo. Sobre esta definicdo de sistema simbélico ele diz:

"0 fechamento de um tal sistema de sinais pode ser, por conseguinte, ou atual -
no caso trivial, por exemplo, de um alfabeto, ou de um repentdrio oficial de sinais de
estrada - ou virtual. E nessa dltima hipétese, a virtualidade deve ser entendida £Oomo
uma possibilidade indefinida de geracdo de novos sinais por meio de uma regra
univoca - como acontece para os algarismos de um sistema de NUMeragaoc -, como
possibilidade de geragdo de novos sinais sob certas clausulas, gue deixam, contudo,
a sua realizacio parcialmente arbitraria" (Gaston-Granger, 1973, p. 148).

Os sistemas formais s&o um caso especifico de sistemas simbdlicos.
Exemplos de sistemas formais sdo a algebra elementar classica, o conjunto de
fonemas de uma lingua e o codigo morse. As linguagens de programacao de
computadores também sao sistemas formais, com origem na logica e na
matematica, que foram incorporados as tecnologias da informacao. Por isso, as
tecnologias da informagéo - ou o computador, se quisermos restringir - sdo ao
mesmo tempo sistemas técnicos e sistemas semidticos. Na verdade uma andlise
mais acurada indica que o computador é muito mais uma maguina semiotica ou
abstrata que puramente técnica.

Gaston-Granger aponta trés caracteristicas que determinam os sistemas
formais em geral:

1. um sistema formal comporta regras que permitem dissociar na "matéria
do signo" [o significante] aspectos pertinentes, ou seja, necessarios para
significar;

2. o conjunto dos significantes de um sistema formal pode ser reconduzido,
por decomposicé@o, a um Iéxico finito de significantes elementares;

3. as regras de concatenag@o de elementos do léxico devem conduzir a
construcdo de "expresstes bem formadas' que fazem sentido no
sistema.
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As regras acima sdo perfeitamente aplicaveis as linguagens de
programacio, podendo apenas se acrescentar na Ultima caracteristica que as
regras de concatenacdo dos elementos sio previamente estabelecidas mas
também é possivel construir outras a partir dos axiomas iniciais. A primeira
caracteristica das linguagens de programagdo € ser um sistema construivel. Um
programa de computador pode ser construido e reconstruido infinitamente, mas
essa construcao s pode ocorrer dentro de certas regras.

O erro (sem-sentido) na linguagem de programacao

No processo de programacao, como aconteceu com os alunos do curso,
comum ocorrer erros que podem ser provenientes da inadequacao da sintaxe da
linguagem. Assim, faz parte do trabalho de programacgédo fazer corregbes no
programa a fim de trazer a codificag@o para dentro do escopo definido nas regras
de sintaxe da linguagem. Isso € necessario porque o computador naoc pode
interpretar um desvio na sintaxe ou na semantica, como ocorre corriqueiramente
na lingua falada. No computador ndo existe uma habilidade semelhante a
capacidade do ouvinte de uma lingua, que vai corrigindo 0s erros presentes na
fala do outro, de forma que os erros nao impedem a compreensao do que &
falado.

Diferentemente da lingua, as linguagens de programacéao sao interpretadas
dentro dos limites da capacidade do computador, que possui um conjunto de
processadores que ird interpretar e executar 0s procedimentos e valores de cada
linha de um programa. Para ser processado no computador, o cédigo ndo deve
possuir nenhum desvio com relacdo as regras estabelecidas na sintaxe da
linguagem de programacao. O erro determina a parada do processo de execugao
dos procedimentos do programa. A identificacdo do erro podera acontecer no
processo de criac@o ou na execugado do programa no computador.

Nas linguagens de programacd@o ndo e possivel o uso de termos e
construcdes inadequadas, que ndo poderdo ser interpretados pelo sistema formal
que, em ultima insténcia, admite apenas duas possibilidades, ou seja, que a

expressdo esta correta ou errada. Gaston-Granger afirma que uma expressao
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malformada, que ndo segue as regras de concatenacgao de um sistema formal, é o
sem-sentido ou pseudossigno. O sem-sentido permanece fora do sistema formal.

Mas, como vimos, esta é uma caracteristica intrinseca dos sistemas
formais. Nos simbdlicos gerais, como a lingua, nao ha uma determinacao rigida
dos aspectos pertinentes aos signos, o que torna possivel escorregamentos e
mudancas de sentido. As regras de construcdo de signos em um sistema
simbdlico aberto permitem uma certa flexibilidade na fronteira entre expressdes
bem e malformadas.

Um programador aprendera cedo no trabalho a diferenca entre a lingua e o
programa no computador. Um programa funciona teoricamente na explicacao
falada ou escrita, na lingua. Mas a pratica de programar € uma etapa bem distinta,
pois o computador ird depurar o que foi pensado e codificado, verificando
rigorosamente se a sintaxe e a ldgica pertencem ao escopo das regras definidas
pelo sistema. Por isso, do ponto de vista da concretizagé@o da técnica, falar pode
ser facil, mas fazer pode ser bem mais dificil. A programacao é um processo viavel
nas regras de um sistema de signos que busca deixar de fora o erro, o sem-

sentido.

A linguagem de programacéo é fechada em si mesma

As linguagens de programacido sdo sistemas formais nao apenas com
relacao as regras de construgdo. Os signos dos sistemas formais nao possuem
referéncias ao mundo exterior ao sistema onde elas estdo inseridas. E como uma
rede de entidades abstratas que se multiplicam indefinidamente em um espaco
apenas virtual - de pura criagdo - sem relacdo com o que chamamos
anteriormente de ambiente natural. S0 signos que nio se referem a nada nem a
ninguém exterior, exceto a eles mesmos e a0s outros signos dentro do sistema.

Para Gaston-Granger, é que, nos sistemas formais, a referéncia - o
individuo como sentido do signo - atenua-se ou desaparece; o sentido &
essencialmente constituido apenas por reenvios entre signos. Ha uma
concentragao do trabalho simbélico sobre a manipulacdo dos signos de signos e
dos signos de relagdes. O contetdo de signos ligados a experiéncia (o vivido) é
colocado de lado. O sentido passa a ser constituido apenas entre signos, pois as
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proprias relagdes séo introduzidas como complexos de signos e de modo algum
extraidas do vivido, que & um fragmento da experiéncia.

Nos sisternas formais os reenvios para o vivido acham-se radicaimente
destacados do sistema. Os signos 16gico-matematicos funcionam como simbolos,
cuja referéncia, quando existe, € apenas virtual. Nos sistemas formais os signos
reenviam para as regras de combinac&o. Isso leva ac desenvolvimento da nogéo
especifica de "semantica formal’, ou seja, uma semantica de objeto guaiquer,
como por exempio o "x" em élgebra. Segundo Gaston-Granger, nesses sistemas,
as referéncias sO intervém como [ugares vazios para um vivido possivel e as
propriedades semanticas tornam-se relacdes formais, € o conjunto de reenvios
individuais forma um modelo abstrato e ndo um universo de experiéncias.

A discussd@o acima traz a chave para a compreensao do descolamento do
ambiente virtual do ambiente natural vivido. Os pilares para a construgao dos
objetos virtuais usados nos ambientes s&o as linguagens de programacao sem
referéncia ao mundo exterior ao ambiente. A partir do hardware e da energia que
alimenta © computador, 0s ambientes virtuais podem ser construidos
indefinidamente prescindindo de recursos materiais do mundo natural a que nao
se faz nem referéncia. Assim, além da infra-estrutura basica, para a constru¢éo do
ambiente virtual € necessario apenas o conhecimento da tecnologia de informacgao

€ comunicagao.

5.4.2 A produgdo do virtual nas linguagens de programagao

Consideramos que a produgdo de diferenca no ambiente virtual &
constituida a partir de algumas peculiaridades dos sistemas formais. O ambiente
virtual excede os sistemas formais que o concretizam. Como veremos, isso
acontece por duas razdes: primeiro porque os sistemas formais estao em continua
modificacdo interna e segundo porque o ambiente virtual possui uma superficie
através da qual fatores externos transformam os objetos virtuais criados pelos
sistemas formais.

Pensamos que a virtualidade - ou a produtividade semidtica - inerente ao

AV também é produzida em razdo de algumas caracteristicas dos sistemas
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formais, além daquelas discutidas anteriormente. S&0 caracteristicas que
permitem incorporar ao AV novos signos e novos elementos técnicos.

O AV é um espago essencialmente virtualizador em consegiiéncia de sua
concretizag@o por meio de linguagens de programacao, pois estas sio sistemas
formais que excedem os limites das relagGes logico-matematicas que lhes sao
inerentes. Fendmenos virtualizadores pertencentes aos sistemas formais que
tornam os AVs s&o: a incompletude, o incomputavel e o aleatdrio.

A incompletude dos sistemas formais

Gaston-Granger afirma que os sistemas Iégico-matematicos nao
comportam articulagdo muitipla. Neles todo signo possui uma articulagdo unica,
cujos reenvios constituem diretamente o contetido da mensagem. Na matematica
e na logica nao ha lugar para a estratificacao de articulacées muttiplas, estando
ausente uma organizagao distinta do suporte formal. Ao passo que as unidades da
lingua - os fonemas - tém o seu sentido determinado dentro do sistema formal que
as porta, os signos da matematica possuem um regime sintatico estreito e rigido,
que os torna sistemas incompletos.

Gaston-Granger indica assim a existéncia de inconsisténcias nos sistemas
formais que s&o também caracteristicas das linguagens de programacéao. Estas
insuficiéncias - a incompletude - dos sistemas formais tém sido estudadas ha
muito tempo e podem nos ajudar na compreensao de outros aspectos do AV que
excedam os limites do sistema formal.

A incompletude dos sistemas formais & uma descoberta relativamente
antiga. Bertrand Russell descobriu dentro da prépria ic’sgica um grupo de
paradoxos perturbadores. Havia casos em que a racionalizacao parecia correta
mas levava a contradigdes. Alguns desses paradoxos, que levam a I6gicas sem
solugao - ou seja, ndo se consegue definir se é verdadeiro ou falso -, sio
conhecidos desde a Grécia antiga.

A descoberta de Russell de que a intuicgo ldgica e a intuicdo matematica
possuem contradicdes e inconsisténcias levou alguns pesquisadores a
organizarem uma reacédo em direcdo ao formalismo, na tentativa de usar a légica
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simbdlica e criar linguagens artificiais com regras cuidadosamente definidas para
evitar qualquer contradicdo, como aquelas existentes na lingua.

A idéia desses pesquisadores era que a logica matematica deveria ser
como a aritmetica, levando a conclusbtes indubitaveis, sem incertezas, sem
questdes de interpretacdes. Usando uma linguagem matematica artificial como a
légica simbdlica, alcangar-se-ia um rigor perfeito em que as provas formuladas em
um sistema axiomatico formal seriam absolutamente claras.

A busca para provar que essa idéia era verdadeira foi empreendida pelo
matematico David Hilbert. Esse matematico procurava provar que 0s sistemas
formais possuem consisténcia, o0 que quer dizer que um sistema formal deve ser
completo - ter completude -, ou seja, conseguir realizar provas com argumentos
coerentes interncs ao sistema. A completude significa que ndo ha contradicao.

No entanto, a aposta de Hilbert na idéia de que as coisas matematicas sé@o
absolutamente claras, verdadeiras ou falsas ndo funcionou. A descobenrta de que
ndao se pode decidir com as regras do jogo de uma axiomatica formal - ou seja,
nao se pode decidir se algo € verdadeiro ou falso - serviu para abrir um novo
campo de pesquisa. Estudos posteriores mostraram que tanto a checagem
mecanica para provar a validade de algoritmos como a exisiéncia de critérios
universais para a verdade matematica ndo podem ser alcancados.

Assim, o matematico Kurt Gddel, com seu "Teorema da Incompletude®,
rompeu definitivamente com a visdo estabelecida da verdade universal da
matematica. Ele mostrou que em um conjunto de axiomas nunca se consegue
tratar as operagOes da aritmetica elementar de forma completa, ou seja,
totalmente verdadeira. Caso se defina um conjunto de axiomas que néo leva a
provar falsos teoremas, os axiomas serdo incompletos, pois sempre havera
teoremas verdadeiros que néo se pode provar Com esses axiomas.

Dessa forma, as regras de sintaxe dos sistemas formais, por meio de
expressbes bem formadas, elaboradas a partir de teses, nao esgotam
estritamente o conjunto das propriedades do sistema formal. O Teorema da
Incompletude, de Kurt Godel, mostrou que ha mais coisas em uma sintaxe formal

do que se pode estabelecer nas teses da sintaxe dedutiva.
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Em razao desses motivos a busca de um AV - ou de qualquer sistema
informatizado - perfeitamente funcional e completo é um projeto infrutifero. Um
software € sempre algo provisorio que, em algum momento, tornar-se-a uma nova
versao, corrigindo continuamente aquilo que esta em um estado de incompletude.
Mesmo assim, a consisténcia € uma caracteristica que n@o deve ser esquecida
em um projeto assentado sob o uso de sistemas formais. Recorrendo a Simondon,
podemos dizer que a consisténcia é um horizonte sempre perseguido pela técnica,
mas que, no entanto, o objeto técnico nunca se torna totalmente concreto, ele
sempre carrega um grau de imperfeicdo.

O incomputavel nos sistemas formais

Desde a construcdo do primeiro computador eletrdnico a pratica tem
mostrado que os computadores nunca sao infaliveis, contrariando as expectativas
dos profissionais de informatica. Na verdade, ha uma explicagdo cientifica para
isso demostrada nos trabalhos do matematico e filésofo inglés Alan Turing.

A necessidade de procedimentos mecanicos para decidir se uma prova
obedecia ou ndo a um conjunto de regras axiomaticas havia sido levantada por
Hilbert na primeira metade do século passado. Mas foi Turing quem mostrou
teoricamente o que realmente significa uma maquina que realizasse os
procedimentos mecénicos de computar algoritmos. Essa maquina foi definida
contendo uma linguagem muito simples e primitiva, mas flexivel o suficiente para
ser de uso universal. A idéia recebeu posteriormente seu nome como
homenagem: "a Maquina de Turing".

Enquanto definia teoricamente o computador - a maquina universal que
poderia fazer qualquer célculo -, Turing descobriu que havia limites para o que
esse tipo de maquina podia fazer. Ele investigou entdo o que poderia e o que nao
poderia ser realizado por aquela maquina.

Assim como Godel afirmava que um conjunto de axiomas nao pode decidir
se todos os teoremas definidos no escopo daqueles axiomas sdo verdadeiros ou
falsos, Turing também observou que nenhum programa de computador pode
definir antecipadamente se outro programa ira parar de funcionar em algum
momento. O problema de quando um programa ira parar nao pode ser resolvido
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por cdlculo nem deduzido de maneira racional, com base em um sistema formal
axiomatico. O que significa que um computador pode subitamente parar em um
momento indeterminado e isso ndo pode ser previamente estabelecido. Turing
descobriu que sua maquina tedrica de computar apresentava situagoes
indecidiveis e néo-programaveis, o que corroborava ¢ Teorema da Incompletute
de Godel.

Os artigos de Turing sobre a maquina universal foram estudados por Von
Neumann, o matematico que planejou e orientou a construgdo do primeiro
computador eletronico norte-americano - o Eniac. Von Neumann no entanto nunca
aceitou a idéia de que havia problemas logicos com os fundamentos da
matematica e da logica.

Dessa forma, o computador desenvolveu-se sob a suposi¢do de ser uma
méaquina perfeitamente determinista, ainda que, como havia sido previsto por
Turing, todos os computadores sempre parassem em algum momento nao
previsto, em razao da inconsisténcia nos programas ou no hardware, & 08
problemas de funcionamento das linguagens de programacao insistiam em jamais
desaparecer totalmente, por mais que fossem corrigidos, testados e verificados.

Desde suas origens, as linguagens de programacéo sao sistemas formais
axiomaticos nos quais s&o codificados os conjuntos de algoritmos que simulam no
computador funcionalidades e objetos do mundo "real”. Até hoje esses sistemas
continuam sendo incompletos, corroborando tanto o Teorema da Incompletude de
Goddel quanto o problema tedrico da parada da maquina abstrata de Turing.

No desenvolvimento de algumas linguagens de programagao
contemporaneas se buscou a solugdo para problemas das linguagens de
programacdo que nao podem ser previstos e que causam a parada de programas
e do computador. A técnica é tentar capturar e tratar os erros (excegdes) que
ocorrem de forma aleatdria nos sistemas informatizados, antes que esses erros
parem o sistema. Mas o sistema de captura de excegdes tambem € incompleto,
levando em algum momento a parada do computador.

O fato é que, de acordo com as afirmagbes de Turing, sempre havera
problemas que ndo sdo previsiveis e computaveis dentro de um sistema
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informatizado. Naturalmente, também no AV, problemas incomputaveis ocorreréo
fazendo o ambiente falhar em algum momento.

O aleatdrio nos sistemas formais

A experiéncia empirica mostrou que o AV é mais que um conjunto de
programas, pois ele € um lugar que vai além da articulacéo dos sistemas formais
que sa0 o seu suporte. Os eventos ocorridos durante 0s cursos ministrados no
ambiente excedem os limites daquilo que pode ser codificado por meio de
sistemas formais.

O AV e o simulacro de um espacgo que permite a relacio entre 0s usuarios,
onde objetos virtuais e sistemas formais sdo compartilhados de forma similar a um
acontecimento em um ambiente nao-virtual, como por exemplo um auditério, uma
sala de aula ou uma sala de reunides. Como no mundo tangivel, ou "real®, muito
do que acontece no AV sdo fatos aleatdrios e irreversiveis que nao podem ser
determinados antecipadamente.

O uso do AV mostrou que o que acontece nele excede o que & programado
antecipadamente no sistema. Apenas uma parcela de tudo o que ocorre nas
relagbes entre as pessoas conectadas com o AV pode ser capturada. Muito do
que acontece no AV nao ¢ registrado no sistema.

O que pode ser registrado no AV, como por exemplo, as conexdes com o
ambiente, 0s acessos aos conteldos e a comunicacdo entre os usuarios, fica
armazenado nos componentes do AV: programas executdveis, linguagens de
programacao interpretadas, arquivos e bancos de dados.

O que nao pode ser registrado no AV so acontecimentos que excedem um
suposto fechamento intrinseco aos sistemas formais, cujo funcionamento estaria
relacionado com aquilo que estd predeterminado e que é regido por alguma
reguiaridade.

O matemético G. J. Chaitin vem se tornando conhecido pelas suas
pesquisas sobre a aleatoriedade e sua relagdo com a computacio. Segundo esse
matematico, a aleatoriedade é a caracteristica do que ndo é passivel de ser
codificado, ou seja, armazenado em um programa de computador.
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Inspirado na descoberta da incerteza na fisica, Chaitin suspeitou de que o
aleatorio também é a razéo para a incompletude dos sistemas formais, que havia
sido identificada por Godel. Ele chamou o conjunto dessas novas ideias de "Teoria
da Informacdo Algoritmica" e dedicou-se especialmente a questdo da
complexidade computacional. A complexidade computacional ndo e relativa ao
tempo gasto no processamento mas ao tamanho dos programas de computador.

Para Chaitin, um programa de computador seria como uma teoria, ou seja,
uma forma de predizer observacdes. O tamanho de um programa depende da
complexidade da estrutura que ele vai representar. Assim, uma estrutura regular
precisa de um programa simples. Quando nédo ha uma regularidade que permita
que os dados experimentais possam ser representados por um programa menor
que eles proprios, diz-se que a teoria ndo é boa e os dados s&o aleatorios. A
teoria é boa quando ela permite comprimir os dados em um conjunto muito
pequeno de suposicdes tedricas. A aleatoriedade, ou entropia maxima, € aquilo
que ndo pode ser comprimido, ou seja, a aleatoriedade € a mesma coisa que a
incompressibilidade.

Chaitin afirma que sempre que se observam programas, imediatamente se
encontram coisas que escapam ao poder da racionalizac&o matematica, do poder
do programa de computador. Para ele, o aleatorio, as coisas sem regularidade,
esta em todo lugar.

Em principio um programa de computador deveria ser um conjunto de
axiomas légico-matematicos concisos e confidveis. Entretanto, o que ha alem do
alcance de um programa & sempre mais complexo que 0s aiiomas que se esta
usando. Um conjunto de axiomas pode capturar apenas uma pequena soma de
informacdes da infinita soma de informagdes que ha alem dele.

O aleatorio é aquilo que ndo pode ser codificado porque nao pode ser
capturado em algum tipo de regularidade e também muitas vezes nao pode ser
nem compreendido. Mas € um erro ndo levar em considera¢ao o aleatério porque
ele ndo é codificavel, pois o aleatorio & a fonte dos acontecimentos, dos eventos
que brotam na superficie do AV. Sem os eventos aleatdrios (acontecimentos) nao
seria necessario o processo de conhecer as coisas, que se repetiriam como o
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mesmo. Ao desenvolver um programa de computador, nds procuramos encontrar
regularidades (criamos teorias) onde inicialmente sé viamos irregularidades, caos
e ruidos. As descobertas de Chaitin ajudaram-nos a entender o que permite ao AV
ser um lugar onde ocorrem acontecimentos que envolvem experiéncias gue nao
podem ser codificadas. O AV excede o que ¢ programavel e o que & previsivel,

Sobre o suporte dos sistemas formais que constituem o AV se estabelecem
outros sistemas semibticos (ndo-formais). Na superficie do AV existem sistemas
semidticos mais abertos que as linguagens de programacdo que concretizam o
interior do AV e que expressam methor os excessos do irregular e do aleatorio.
Esses sistemas semi6ticos processam a captura dos acontecimentos que fluem na
superficie do AV, sob a estrutura mantida pelos sistemas formais, e jogam-nos no
interior do AV, gerando ainda mais virtualidades. Eles podem capturar mais coisas
e eventos do que os sistemas formais podem codificar na sua incompletude.

O AV é muito mais que a sua superficie. E compreensivel gue os usuarios
conhegam apenas a interface, mas aqueles que forem pesquisar 0 AV devem
estar atentos & constituicdo técnica dos ambientes e nédo apenas aos efeitos da

superficie.

5.5. Os sistemas semidticos da superficie do AV

Vimos na andlise da estrutura interna dos AVs que eles sdo constituidos de
sistemas formais estabelecidos na forma de linguagens de programacao.
Mostramos tambem que os sistemas formais - e conseqilentemente as linguagens
de programacgéo - s&o sistemas com uma carga de indeterminacdo, ou seja, $30
portadores de uma virtualidade que se reflete no processo continuo de
concretizagdo do ambiente virtual. As linguagens de programacao permitem a
geracao de ilimitadas formas e quantidades de objetos virtuais.

Além do processo de virtualizagéo inerente aos objetos construidos com as
linguagens de programacéo, ha uma relacéo do ambiente virtual com o ambiente
externo, que se da através da superficie. E uma relacdo que incorpora ao
ambiente virtual a multiplicidade de eventos que chegam a superficie na forma de
diferentes sistemas semidticos.
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Como vimos, o interior do ambiente virtual é constituido de signos que nao
tém significados para além das relagdes entre eles mesmos. E o homem quem vai
dar significacdo aos objetos virtuais e ambientes virtuais. A relagao entre o interior
e o exterior do ambiente virtual é feita por intermédio do homem, que faz o papel
de mediador entre diferentes ambientes. E uma situaco distinta da mediagdo do
objeto mecéanico, que faz a relaglo entre o homem e a natureza.

Os eventos aleatorios que acontecem na superficie do AV - por meio das
interfaces - ndo possuem regularidades que possam ser codificadas em
linguagens de programacé@o. Sdo eventos advindos das relagées do AV com
outros ambientes, por intermédio da mediagdo do homem. A aleatoriedade é a
grande diferenga entre o ambiente virtual em continua construgao e outros
sistemas como os artefatos mecanicos, que se estabilizam quando concretizados.

A seqléncia dos acontecimentos que interferem na superficie do AV &
imprevisivel. Ao passo que os sistemas dos estratos inferiores sao quase
deterministas (& preciso lembrar da incompletude e do incomputavel inerentes aos
sistemas formais), 0s sistemas da superficie dependem de eventos aleatorios. A
técnica pode até ter como objetivo a busca do determinismo e do automatismo,
mas tanto o real como o virtual excedem a regularidade e se muitiplicam na
aleatoriedade. A sequiéncia de eventos em um ambiente virtual ndo pode ser
determinada nem representada em codigos, da mesma forma que nao se pode
prever o que vai acontecer em um ambiente natural. Se um ambiente s6 permitir a
repeticdo da mesma coisa - que pode ser prevista -, ele perde toda a capacidade
de produzir o virtual, pois o virtual estd ligado & produgao da diferenca’™.

Os estratos do ambiente possuem uma articulagdo tecnica e uma
articulacdo semidtica. Com base nos eventos provenientes da superficie, os
estratos que constituem o ambiente virtual criam uma relacéo, ou agenciamento,

que ndo se reduz apenas a articulacado técnica. Sem 0 agenciamento entre 0s

'3 O idéia de usar 0 AV para automatizar e programar atividades parece ser uma tentativa
de bloguear a diferenga trazida pelo ambiente (as linhas de fuga criadoras), como € o caso da
recuperacdo de praticas de ensino como a instrugdo programada e a avaliagdo objetiva e

guantitativa.
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estratos, as expressOes pertencentes a estes seriam apenas distincbes a-
semioticas, ou sinais, da articulagdo técnica, como acontece com a maquina
mecanica.

Um excesso surge do agenciamento ao mesmo tempo maquinico e de
enunciacao, que é a virtualidade do ambiente. Esse excesso - ora chamado de
fundo, ora ruido, ora de incompletude, ora de aleatério - ndo pode ser codificado
pelos sistemas tecnicos nem pelos sistemas formais. O aleatério provém dos
eventos e nao pode ser codificado ou determinado em um sistema formal. Ele &
sempre virtual e um acontecimento. Irredutivel & formalizacdo, o virtual é
capturado por meio dos sistemas semidticos de articulacdo multipla presentes na
superficie do AV.

A analise semictica que fizemos com as linguagens de programacéao, que
SO possuem a articulag@o propria dos sistemas formais (I6gica, formal e univoca),
nao nos pareceu apropriada ao ser usada para a superficie do AV. A superficie - a
interface - € um lugar onde coexistem regimes semidticos muito distintos dos
sistemas formais.

Identificamos duas possibilidades para analisar a superficie do AV:
insistindo na tradicao da semidtica de Saussure ou buscando a semidtica de
Peirce. Em uma primeira abordagem aproximamo-nos da rede conceitual da
tradico semioldgica. Para isso discutiremos nossas idéias corroborando-as com
as idéias de dois autores, sende o primeiro o ja citado Gaston-Granger e o
segundo, Peter B. Andersen, professor da Universidade de Aalborg, na
Dinamarca, conhecido pesquisador no campo da semidtica das interfaces e dos
computadores.

5.5.1 A interface como linguagem

Vimos que existem algumas diferencas significativas entre as linguas
naturais e os sistemas formais que suportam as interfaces. Mas as interfaces tém
algumas semelhangas com as linguas. Vamos procurar mostrar que € possivel
usar o conhecimento estabelecido sobre a lingua para analisar a interface do AV.
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As linguas sao sistemas semidticos que possuem signos que remetem ao
vivido™. O AV também incorpora linguagens ndo-formais na sua supetficie, que
também fazem referéncia ao vivido.

QOutra caracteristica comum entre os dois sistemas semidticos & que tanto
as linguas como as interfaces sdo sistemas que, ao contrario dos sistemas
formais, operam multiplas articulagbes semidticas. As linguas sdo sistemas
simbolicos muito peculiares que ndo podem ser reduzidos a sistemas formais. E
que, como a lingua é um sistema simbélico de articulagcdo muitipla, ela possui
varios segmentos, cada um dos quais constituindo um signo. Essa caracteristica,
de muitiplas articulagdes, também esta presente na interface do ambiente virtual,
que se articula para o interior com linguagens de programacéo e para o exterior
com sistemas semidticos nao-formais.

Para Gaston-Granger, uma das articulagbes da lingua é a articulagao-
suporte, que € um sistema formal do tipo que nds vimos anteriormente. As
unidades da articulacdo-suporte tambem sdo signos. Mas esses signos constituem
um sistema formal distinto de outros sistemas semidticos relacionados com a
lingua. Gaston-Granger vai dizer que, se os signos de uma articulagdo-suporte
nao tém significacdo na linguagem, isso & uma conseqiiéncia funcional e ndo um
traco estrutural da definicdo de sistema formal. Para cumprirem o seu objetivo,
esses signos somente "reenviam" (relacao entre o signo e o que ele significa) para
"relacbes” com outros signos, ou seja, esses signos sao relagbes de diferenca. A
interface do AV tambem possui obrigatoriamente uma articulacao-suporte, em que
ela esta formalmente definida por meio de linguagens de programacao.

No entanto, além da articulagao-suporte, uma lingua comporta outras
articulagoes. Uma lingua é uma multiplicidade de sistemas concorrentes. Segundo
Gaston-Granger, a reflexdo entre semantica e sintaxe pode ajudar a precisar as
condicbes da concorréncia desses sistemas. E sintatico o que concerne a relagéo
entre 0 signo e o que ele significa (reenvio) para relagbes entre signos, e

semantico, 0 que concerne ao reenvio para os individuos, para o vivido. Ha

" Vivido refere-se ao conceito definido por Gaston-Granger (1973).
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sintaxe para sistemas formais e néo-formais. Os sistemas sintaticos fazem parte
da lingua, mas apenas no nivel dos signos efetivos que constituem essa lingua. E
0 sistema-suporte que governa os signos da lingua. E uma caracteristica valida
para a interface que também é govemada pela articulacéo dos sistemas formais,
ou seja, pelas linguagens de programacao. |

Gaston-Granger afirma que as propriedades semanticas, que sio nulas
para a articulacac-suporte, também se organizam em sistemas. No entanto & dificil
aproximar esses sistemas de sistemas formais. Um sistema semantico nao
poderia ter uma aproximacéao formal conveniente, pois a organizacdo semantica
de uma lingua supde uma estrutura repartida em camadas, com varios estratos
nao-coincidentes e sobrepostos. A lingua excede o sistema formal,

Entendemos assim que ha uma aproximacao entre as varias caracteristicas
das linguas, definidas por Gaston-Granger, e as caracteristicas da interface do
ambiente virtual. Defendemos que essa aproximacdo se da por quatro motivos:
primeiro porque a interface também possui signos que remetem ao mundo vivido:
segundo porque comporta multiplas articulagdes; terceiro porque a interface
necessita de uma articulagdo-suporte; e quarto porque excede o sistema formal
que a suporta, pois na interface o signo possui uma mulitiplicidade de significados
que vai além dos limites semidticos das linguagens de programacao.

A auto-referéncia e a auto-similaridade na interface

Ha ainda outras caracteristicas comuns entre a lingua e a interface.
Andersen (2001) defende que a linguagem (no sentido de lingua natural) tem
propriedades desejaveis para serem utilizadas na interpretégéo dos sistemas
informatizados usados no cotidiano do trabalho.

Para Andersen, a importancia da linguagem verbal na interpretagio das
interfaces € que a lingua continua sendo a base das organizacbes e é a
modalidade a que se recorre quando os outros métodos de organizacao falham.
Para ele, os sistemas informatizados devem ser verbalizados para serem
compreendidos. Por isso os sistemas informatizados deveriam seguir a lei da

comunicabilidade, ou seja, serem traduziveis para a linguagem verbal.
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Os sistemas semidticos do computador também entram na comunicacgéo
circundante do ambiente de trabalho. Por isso, do ponto de vista semantico, os
sistemas informatizados ndo podem ter propositos que se opbem aqueles da
linguagem profissional.

Dessa forma, a nogdo de comunicabilidade verbal pode ser usada como um
guia pratico para a analise da interface. Para isso, a relagao entre 0s elementos
em uma tela deve ser passivel de descricBdo em poucas sentencas. Caso seja
necessario um texto muito grande para capturar o significado da tela,
provavelmente ha algo errado com ela que deve ser modificado.

A avaliacdo escrita proposta por Andersen foi-nos muito Gtil na andlise da
interface do AV. Pudemos utiliza-la na descricao das telas referentes aos cursos
experimentais que ministramos, as quais estdo relatadas no segundo capitulo da
tese, sobre a experiéncia com 0 AV.

As propriedades de interesse na lingua, como modelo de interpretacao de
sistema informatizados relacionadas por Andersen, sac sua compiexidade,
robustez e distribuicdo. Ser um sistema distribuido quer dizer que ele € mantido e
desenvolvido sem um gerenciamento geral de controle.

A principal diferenga entre a lingua e os sistemas informatizados € que a
linguagem falada se desenvolve por meio de pequenas mudangas advindas do
uso diario continuo ao passo que os sistemas informatizados sdo desenvolvidos
por intermedio de versoes discretas.

Os sistemas informatizados n&o suportam pequenos erros e mudancas
durante o seu uso, como ocorre com a lingua. Para exemplificar essa diferenga
entre os dois sistemas, Andersen lembra que, se a cada vez que o Microsoft Word
fosse utilizado dois bits fossem trocados, ele iria se degradar um pouco até parar
de funcionar. Ao contrario, a lingua funciona com acontecimentos semelhantes a
esse tipo de erro sem nunca se deteriorar.

A raz@o para a robustez da linguagem natural provém de duas propriedades
dessa linguagem que sao a auto-referéncia e a auto-similaridade. Essas

caracteristicas permitem respectivamente que possamos usar a lingua para falar
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sobre ela (por exemplo falar em portugués sobre o Portugués) e que as menores
partes do sistema repetem a estrutura do todo do qual elas fazem parte.

A lingua e auto-referencial porque ela possui construgcbes e palavras
especiais para comunicar sobre ela mesma. A auto-referéncia esta intimamente
ligada com o fato de que a linguagem é um sistema distribuido que & mantido e
modificado por processos de auto-organizagao no interior da comunidade que a
usa.

A lingua € auto-similar porque as palavras tém a mesma estrutura do todo
da sentenca, em conseqliéncia da ocorréncia geral de sentencas embutidas
dentro das outras, e pelo amplo uso de estruturas recursivas no discurso.
Sistermas auto-similares sdo freqiientemente definidos por regras recursivas, ou
seja, que se referem a elas mesmas. A recursividade também é uma propriedade
comum das linguagens de programacao.

Auto-referéncia e auto-similaridade estdo conectadas na linguagem. Signos
auto-referenciais sdo signos cujo significado é ele mesmo um signo, e cuja
gramatica € recursiva. Sao as caracteristicas de auto-referéncia e auto-
similaridade que fazem da lingua um modelo para a construcao e o uso dos
sistemas informatizados. Segundo Andersen, nao é por coincidéncia que o www &
0 maior e mais distribuido sistema que existe, ele é recursivo (novas paginas sdo
produzidas por meio da pagina corrente) e auto-referente (uma pagina pode se
referir @ ela mesma). Por isso, Andersen propde que 0s projetistas deveriam
inspirar-se nos sistemas do tipo linglisticos na construcdo de sistemas
informatizados.

Os signos interativos da interface

Quando definimos instrumento e signo, vimos que o signo & uma entidade
eficaz e criadora de transformacbes. Assim, uma palavra pode alterar o
comportamento das pessoas. Na interface do AV, o signo também possui a
capacidade de modificar o AV, no caso acionando um objeto, e ainda modificar as
pessoas que recebem a resposta que o objeto retorna para a interface. Assim, a
interface possui pelo menos duas articuiacdes: uma articulacéo para dentro do AV,
executada pelo sistema formal, e uma articulacéo para fora, que e interpretada
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pelo usuario. Chamamos a capacidade de a¢do dos signos da interface do AV de
interatividade.

Para Andersen, a interatividade dos sistemas informatizados deve ser vista
como ura nova caracteristica dos signos. E a interatividade que diferencia a
interface do computador de outras midias, como por exemplo o cinema. Dessa
forma, mover e clicar 0 mouse tém significados especiais. Assim, um signo na tela
do computador pode estar dizendo por exemplo "eu estou copiando”.

A interatividade dos sistemas informatizados explora a habilidade de um
objeto da interface de influenciar outros objetos, usando o movimento da mao para
produzir um efeito por meio dessa agao. A interface nao deve ser vista como um
conjunto de objetos passivos aos quais € adicionada acdo. Ao contrario, 0s
objetos da interface devem ser vistos segundo caracteristicas para produzir
significado. Segundo Andersen, o signo possui caracteristicas permanentes e
transitdrias, como é o caso do cinema, mas tambem utiliza caracteristicas de agdo
e manipulacdo. Os signos das interfaces do computador podem entédo incorporar
funcionalidades. Sua interpretacdo deve considerar também as acbes e as
manipulacdes que eles permitem realizar.

Dessa maneira, a diferenca trazida pela pagina da Web & que ela néo e
apenas uma imagem contendo signos que sdo representagdes. Os signos da
interface da Web sdo signos com capacidade de transformar os atributos de
objetos técnicos e de executar funcionalidades programadas, as quais levam a
resultados que ndo podem ser predefinidos dentro de um conjunto finito de
opcoes.

O ambiente virtual pertence a Web e por isso é um sistema aberto para
infinitas interacdes aleatdrias. Caso ele fosse fechado permitiria a0s seus usuarios
apenas as informagdes relacionadas com o seu contetdo interno, de maneira
similar a uma situacéo em que alunos em uma sala de aula fossem impedidos de
buscar informacgdes externas. Com 0s sistemas abertos tal situagao néo acontece.
A simulacdo no AV, de uma sala de aula fechada, ndo faz sentido, pois no AV nao
hé paredes, ha apenas portas e janelas, interfaces de entrada e saida.
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5.5.2 A interface como rede de objetos virtuais

Procuramos primeiro em Gaston-Granger e depois em Andersen uma base
de argumentagdo sobre as caracteristicas dos sistemas semidticos da superficie
do AV. A descricao verbal da interface proposta por Andersen pode ser bastante
atil quando voltada para sistemas relacionados com o ambiente de trabalho. No
entanto, € um método com limitacdes, quando consideramos que a interface
contém sistemas semidticos tdo diferentes da lingua destinados a variadas
aplicagbes. Assim, "traduzir" os diferentes sistemas semidticos da interface para
um texto descritivo leva-nos a uma reducéo e a enganos interpretativos. Devemos
lembrar também que na constituicdo do AV estdo envolvidos signos a-semidticos e
a-significantes'® e parece infrutifero buscar o significante linglistico desses signos.

Consideramos que a abordagem de aproximacéo semiolégica (como em
Gaston-Granger e Andersen) foi uma tentativa insuficiente para esclarecer as
questoes que colocamos. Pois se por um lado a abordagem lingUistica permite
estudar as relagbes entre 0s significantes dos sistemas, por outro lado néo leva
em consideragcao os objetos a que os signos se referem. Por isso vamos agora
avaliar um outro modelo que nos parece mais apropriado para analisar a rede de
objetos que forma a interface do AV.

No capitulo "A articulagdo técnica” descrevemos o sistema de objetos
virtuais que compc")em' 0 AV. Agora na discussao sobre a interface do AV estamos
nos referindo a uma rede de objetos. Consideramos a rede de objetos um caso

particular de sistema de objetos, da forma definida por Gudwin:

"A principal condic&o [da rede de objetos] é que os objetos estario associados
a lugares. Assim, diz-se que cada objeto, em um instante de tempo, encontra-se em
um determinado lugar. Cada objeto possuira uma lista de lugares, chamados de
portas de entrada, que definem os objetos que podem pertencer ao seu eScopo
habilitante. Mais especificamente, para cada campo da interface de entrada do objeto,
havera um lugar especifico associado. Do mesmo modo, cada objeto possuird uma
lista de lugares, chamados de portas de saida, para onde esse objeto devera enviar
os objetos pertencentes ao seu escopo gerativo. Assim como para as portas de

'* Sebre a definicéo desses tipos de signos ver Deleuze e Guattari, 19958,
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entrada, a cada campo da interface de saida haverd uma porta de saida associada”
(Gudwin, 19986, p. 43).
A interface do AV possui variados tipos de signos relacionados com 0s

objetos virtuais. Os objetos virtuais formam uma rede de objetos. Como muitos
dos signos da interface, como por exemplo os icones, nao sdo facilmente
traduziveis para signos linglisticos, evitaremos os limites da interpretacdo verbal
da interface e recorreremos aos conceitos da semidtica universal de Peirce, que
trabalha com variados tipos de signos e nao so com signos lingiisticos.

A iconicidade das interfaces

Vimos anteriormente as consideracOes de Andersen com relacdo a auto-
referéncia e auto-similaridade da linguagem. Agora vamos tratar da mesma
questdo com base nos conceitos da semidtica de Peirce, que nos podera ajudar a
esclarecer a relacao entre as linguagens de programacéo e a interface.

Quando analisamos a interface do AV, relacionando o signo com ¢ seu
objeto, observamos que ela é particularmente icbnica. Ha dois motivos principais
para a iconicidade ser tdo comum na interface informatizada. Primeiro, como
veremos, a iconicidade ja € uma caracteristica das linguagens que constituem as
interfaces do AV; segundo, os icones sao usados no projeto das interfaces por
serem mais facilmente identificados pelo usuario gracas a sua semelhanga com o
objeto virtual.

No entanto, as interfaces néo sao totalmente icdnicas, pois os indices e 0s
simbolos também sao muito utilizados nas telas dos computadores. Para No6th
(1995), existem graus de iconicidade relativos aos tipos de icones. As imagens
sdo imediatamente icOnicas, ao passo que 0s diagramas e as metaforas possuem
respectivamente menor grau de iconicidade. A iconicidade sempre inclui
"similaridade" entre relagdes abstratas e estruturais.

Pensamos que a iconicidade esta presente no AV, inclusive na sua
interface, também porque a interface reflete a iconicidade das linguagens de
programacéao, que € sua estrutura-suporte.

O programa de computador listado a seguir € um exemplo da iconicidade
das linguagens de programacdo. E um programa de conversdo de escalas de
temperatura, que foi feito por um aluno durante o curso. Os signos do programa
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€m si mesmos nao sdo icones, simbolos. Mas o programa possui equag¢des que
$&0 diagramas (icones diagramaticos) que guardam uma relaclo de semelhanca
com o problema que eles representam. Noth afirma que, na verdade, toda
equacac algébrica e um icone na medida que mostra, por meio de signos
algebricos, relacdes de quantidade.
class Graus {
public static void main (String args])) {

intc=29;

float f = Of;

Strings=""

while (¢ < 101} {

f=1.8f*c+32;

$ = Float.toString(f);

if {(c%5)==0)

System.out.printin{"C:" + ¢ + * * + *F;" + S.substring(C,4) + * ");

eise

System.out.print("C:" + ¢ + " " + "F:" & s.substring(0,4) + " *);

C++;

1}

O préximo programa, também feito por um aluno do curso, € uma

codificacao que gera uma interface grafica.

import java.applet.”;
import java.awt.”;
import java.awt.event.”;
public class MeuApplet extends Applet implements ActionListener {
Panel p1.p2,p3,p4;
TextField t1,12,t3;
Button b1,b2;
public MeuApplet() {
setLayout(new GridLayout(4,1));
add(new Label{"Entre com os Dados",Label. CENTER));
p2=new Panel ();
add(p2);
p2.setlayout(new GridLayout(3,2)):
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p2.add(new Labsi("Nome: ",Label.LEFT));
t1 = new TextField(20),
p2.add{t1); p2.add{new Label{("RG : ",Label.LEFT)};
t2 = new TextField(20);
p2.add(t2); p2.add{new Label("Salario: *,Label.LEFT));
t3 = new TextField(20);
p2.add(t3};
p3=new Panel {);
add(p3); p3.setLayout(new Gridl.ayout(1,4));
p3.add{new Label("Sexc:"));
CheckboxGroup sexo = new CheckboxGroup();
p3.add{new Checkbox{"Mascuiino”,sexo, false});
p3.add{new Checkbox("Feminino",sexo, false});
b1 = new Button{"OK");
b2 = new Button{"Sair");
p4 = new Panel();
add(p4);
pd.add{b1};
b1.addActionListener{this};
public void actionPerformed(ActionEvent ¢) {
if {e.getActionCommand()=="0K"){
System.exit(0); } } }
A imagem abaixo foi gerada depois que o programa anterior foi "compilado”

e "interpretado” (executado) no navegador do computador.
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A tela formada pelo programa é um diagrama que contém véarios campos. A
imagem esta intrinsecamente ligada ao objeto virtual, definido pelos codigos
anteriores. Ha uma similaridade estrutural entre os dois. A tela possui duas
caracteristicas principais. Ela é definida pelo programa que é seu objeto, de forma
que, se alteramos o programa, a imagem sera alterada. Mas também por meio da
interface podemos afetar o objeto correspondente a interface.

As relactes de transformacao do objeto pela programagéo ou pela interface
sdo distintas. A modificagcdo do programa permite mudar a estrutura do objeto e a
interface permite mudar os atributos qualitativos e quantitativos do objeto. Qutra
diferenca @ que o programa (classe) permite gerar inimeros objetos-cépias
(simulacros) e a interface aponta para um objeto singular.

O programa que define o objeto virtual é criado com regras de uma
linguagem de programacado especifica. A sintaxe e a semantica da linguagem
usada para escrever o programa sdo definidas pelo criador da linguagem. A
linguagem de programacdo é constituida de axiomas que ndo se modificam
durante o seu uso. E com base em elementos e regras basicos das linguagens de
programacao que se torna possivel realizar as infinitas criacSes de novos objetos
virtuais. Por isso a programacéo ¢ virtual. Ela ndo & o que é produzido mas ela é o
que torna a producao possivel.

Os exemplos anteriores mostram como se da a criaco dos objetos virtuais
a partir do trabalho de programacao, isto é, o modo de trabalhar a producio
semidtica que constroi o AV. A seguir discutiremos como os participantes do curso
interpretam a rede de objetos e a utilizam para a produgdo de novos objetos
virtuais.

A anglise semidtica da rede de obijetos

Geralmente a interface do AV é composta com diferentes tipos de signos. A
interpretacao da interface exige uma forma especifica de “aifabetizacao” para "ler”
nao sd textos mas imagens, sem a qual as telas nao podem ser compreendidas.
Como vimos, as imagens (signos) na tela do computador sdo alguns dos varios
componentes da interface. Recuperando os conceitos de Peirce, podemos afirmar
que, no AV, os signos s&@o entidades usadas pelas pessoas no processo de
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entendimento dos objetos virtuais. Isso equivale a dizer que 0s signos nao sao
meras representacdes mas entidades que ensinam algo.

Dessa forma, 0 que estamos chamando de '"alfabetizacao" é o
desenvolvimento do “interpretante”, ou seja, um componente do signo que faz a
relacdo entre o signo (representamen) e o objeto virtual. Sem o “interpretante”
adequado as imagens das telas do AV seriam "representamens” sem condigao de
serem interpretadas, ou seja, ndo ocorreria 0 processo de semiose. E a situacéo
que esta sendo chamada de anaifabetismo tecnologico.

Nos cursos que ministramos, o0s participantes nao tiveram muitas
dificuldades para entender a interface do AV, pois todos eles eram profissionais da
area de informatica acostumados a interpretar interfaces da Web, ou poderiamos
dizer, eram pessoas "alfabetizadas" em informatica. O reconhecimento da
interface do AV pelos alunos foi ainda facilitado pelas informacdes disponibilizadas
sobre as paginas dos cursos.

A interface foi tema de discussé@o entre os participantes do curso no férum e
no chat. As duvidas iniciais dos alunos estavam relacionadas com a localiza¢ao
dos objetos virtuais na interface e como ulilizar os objetos virtuais. Em um
segundo momento, 0s alunos passaram a fazer uso dos recursos (objetos) de
comunicacdo para discutir problemas relacionados com a linguagem de
programacéo que eles estavam aprendendo com o objetivo de produzir objetos
virtuais.

Relatamos no capitulo 2 - "A experiéncia com o ambiente virtual® - como 0s
participantes do curso no AV trataram a interface, para mostrar que a interagao
entre eles faz parte do processo de interpretag@o da rede de objetos do ambiente
virtual. O usuario do AV precisa se orientar na rede de objetos da interface, ou
seja, ele precisa fazer um mapa dos signos da interface e esse mapa podera ser
melhor compreendido caso seja compartithado com os cutros usuarios.

Devemos lembrar que os sistemas semioticos da superficie do AV apenas
podem ser interpretados por pessoas que possuem um conhecimento minimo
para comecar 0 processo de semiose, como foi 0 caso dos participantes do curso

que ministramos. As linguagens de programagéo ndo podem interpretar nem
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utilizar os signos presentes na interface do AV, pois s@o signos que possuem
articulagOes com outros signos além do sistema formal que Ihes d4 suporte. Cabe
ao usuario do AV fazer as relaces entre as multiplas articulacdes gue ocorrem
com os signos na superficie do AV, em um processo que n&o chega nunca a um
resultado definitivo.

Diferentemente das agdes possiveis no funcionamento dos objetos virtuais
acionados fisicamente pelos usuarios na interface, a interpretacéo (semiose) dos
signos na superficie pelos usuarios é um processo ilimitado, pois cada
interpretagao se torna também um novo signo na mente de cada usuario, que sera
usado em outras interpretagdes, multiplicando indefinidamente a rede de signos.
Podemos afirmar que a rede de objetos na interface gera um processo de semiose
que é ilimitado, assim como é indeterminado o funcionamento do AV.
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5.6. A semiotica e o virtual

Vimos anteriormente exemplios de producao semidtica. Primeiro a produgao
de objetos virtuais gerados com base em codigos de linguagem de programagao.
Depois vimos que ha uma produgdo semidtica relativa a interpretagao da interface
pelos alunos que participaram do curso no AV.

Consideramos correta a analise de Andersen sobre a importancia da
linguagem na producdo informatizada e sua relagéo com o trabalho. Entretanto, as
avaliacbes de Andersen permanecem no limite de propostas para a producao de
sistemas e de interfaces.

Pensamos que a proposicdo de Andersen, de usar a linguagem como
interpretante de interfaces, remete a denuncia de Deleuze do imperialismo do
regime de signos significantes (semiologia) sobre os outros regimes, ou seja, a
idéia de que todos os regimes semidticos podem ser traduzidos ao regime de
signos significantes. Além disso, Andersen busca a tailorizagdo das interfaces, ou
seja, no aproveitamento de recursos de organizac&o da producao da era fordista,
o que leva certamente a algumas incoeréncias com relagdo ao metodo de
producdo dos objetos virtuais, descrito no capitulo "A articulagao técnica”,

Nesta investigacdo nds estamos levando em consideracdo as mudancas
trazidas pelos novos ambientes advindos da produgdo semidtica da técnica.
Assim, autores como Lazzarato e Negri (2001) reconhecem que a produgéo pos-
industrial e pds-fordista tende a identificar-se com a producéo linglistica, como
pudemos observar nesta pesquisa com a producéo de objetos virtuais. A producao
lingliistica sofre alteragbes e transforma-se continuamente, produzindo um
excedente que € o virtual e o novo. Por isso, o que a linglistica proveniente de
Saussure ndo permite explicar sdo essas alteragdes e transformacgbes. Pois 0
excedente produz novas expressfes, novas linguagens e, portanto, novos vaiores
de novas formas de vida.

Vimos a afirmacao de Andersen de que as linguagens componentes da
Web tém como caracteristica a auto-referéncia. Ao contrario de Andersen, para
Lazzarato e Negri, a auto-referéncia da linguagem nao é um fator produtivo, € 0
que faz com que toda a relagdo com o trabalho vivo seja cancelada e mistificada.
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Por isso, somente a fundacéo ética da linguagem, no evento da sua continua
criagao, pode permitir a saida da auto-referéncia da linguagem.

Vamos alem dessas avaliagdes de Lazzarato e Negri, lembrando que, no
caso da produgao semibtica baseada nos recursos da informatica, ha uma carga
de indeterminagdo que excede qualquer fechamento em um esquema de auto-
referéncia e auto-similaridade. O ambiente virtual é aberto a uma multiplicidade de
sistemas semidticos. N&o é o lugar da producdo do mesmo mas o fugar da
produgéo da diferenca, do virtual.

Se tratarmos a producéo de objetos no ambiente virtual como afinada com
a producado do idéntico, caracteristica do fordismo e tailorismo, estaremos na
verdade negando a producdo do heterogéneo da era poés-industrial. N&o
estaremos fazendo outra coisa a ndo ser legitimar valores existentes e evitando os
agenciamentos que levam a criagdo de novos territorios, como é o caso dos
ambientes virtuais. Assim, existe o risco de que a tailorizagao (e sua faceta de
padronizaca@o) do ambiente virtual possa se tornar um impedimento para alcancar
0 objetivo maior para que ele foi criado, de ser um novo espaco para ¢ processo
educativo.

Como vimos, o AV é uma maquina abstrata que opera agenciamentos
concretos, por meio de descodificagéo e desterritorializacéo, na forma definida por
Deleuze e Guattari. Como maquina abstrata, 0 AV deixa de ser pertinente com
relacdo a distingdo entre contelido (técnica) e expressédo (semidtica). Essa
distincao se torna relativa e € deslocada para a funcéo de desterritorializacédo. A
maquina abstrata AV implica uma mudanca para um outro territério, que pode ser
uma abertura para linhas de fuga criadoras.

Mas a maquina abstrata pode fechar e abrir agenciamentos. Um
agenciamento esta tanto mais préximo da maquina abstrata quanto mais abre e
multiplica as conexdes e traga um plano de consisténcia. Um agenciamento
afasta-se da maquina abstrata quando substitui conexdes criadoras por bloqueios.
Por isso se deve selecionar agenciamentos com aptidao para tragar um plano de
consisténcia com conexdes crescentes. E pela selecdo dos agenciamentos que a

tecnica ira operar linhas vitais criadoras ou cair em uma finha destrutiva.
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6. Conclusao: o ambiente virtual

O proposito da tese foi investigar o estabelecimento de uma novo tipo de
ambiente que se concretizou por meio da fusdo de dois campos distintos, a
técnica e a semiotica.

Ao desafio de trazer a tona o que s@o os objetos técnicos chamados
ambientes virtuais somou-se nossa intencdo de investigar o resultado da uniao
das duas areas de estudo antes separadas, ou seja, oque éatécnicaeoqueea
sua expressdo. Concluimos gue o principal diferencial dessa unido foi a inversao
possibilitada pelas tecnologias de informacdo e comunicagdo, que fez da
semidtica o modo de producéo da técnica.

Dadas as caracteristicas virtuais do ambiente, consideramos a filosofia
como o campo mais fértil para nos ajudar a mapear a fusdo que se estabeleceu
entre a técnica e a semidtica. O sentido de usar a filosofia foi buscar superar 0s
limites da pesquisa ligada especialmente a técnica - como faz a engenharia e
areas afins -, que vé o objeto técnico do ponto de vista de sua utilidade pratica, e
da pesquisa especifica da semiética, que passa ao largo da técnica, do ponto de
vista de sua efetividade.

Visto pelos técnicos e engenheiros, o ambiente &€ um conjunto de objetos e
de fungdes técnicas. Entretanto, como aprendemos com Deleuze, a ciéncia e a
técnica tragcam um plano de referéncia funcional aos seus objetos mas ndo um
plano conceitual. N6s procuramos construir nesta tese um plano de consisténcia
{uma rede de conceitos) para um conjunto de problemas criados com o
surgimento do ambiente virtual, o que julgamos de interesse geral.

Dessa forma, buscamos a articulacdo entre 0s campos técnico e semiético,
geradora de uma nova maquina abstrata, o AV, maquina que desterritorializa e
que abre pontos de fuga. O AV foi para nés um tema duplamente problematizador,
pois analisar 0 AV é pensar o virtual. A investigacdo levou-nos a descobrir a
técnica como semidtica, a descobrir que a semidtica € a fonte do virtual do
ambiente e, a0 mesmo tempo, o que permite concretizar as novas formas de
producao da técnica. Sem a incorporagdo da semidtica na tecnica, teriamos

permanecido na producdo dos artefatos materiais. O ambiente virtual € mais que
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uma nova idéia que foi concretizada, ele pode ser o caminho para infinitos
espagos e oportunidades, uma linha de fuga para lugares que ainda nao estéo
estabelecidos.

Ha muito a pesquisar sobre o AV. Ha o processo de migracdo e de
desterritorializacdo que ele causa, ha a questdo da subjetividade no virtual. E
preciso investigar melhor os agenciamentos do AV, para onde caminha essa
maquina abstrata, sobrecodificando o campo da educacdo e das demais
atividades culturais que ela percorre. Sao temas em que néo pudemos aprofundar-
nos o quanto seria necessario e que estdo & espera de uma investigacao

especifica.
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8. Glossario

Abstrato e concreto {Simondon)

A evolugao do objeto técnico corresponde a uma passagem de uma ordem
analitica do objeto técnico abstrato a uma ordem sintética do objeto técnico
concreto. As causas do movimento evolutivo dos objetos técnicos residem
essencialmente na imperfeicdo dos objetos técnicos abstratos. O objeto técnico
abstrato € logicamente mais simples e tecnicamente mais complexo do que ©
objeto técnico concreto. O objeto técnico abstrato é mais fragil do que o concreto,
pois © isolamento de cada sistema que constitui 0s subconjuntos de
funcionamento ameaca a conservacao do funcionamento de todo o conjunto.

Agenciamento (Deleuze)

Os agenciamentos possuem uma tetravaléncia: conteddo e expressio;
territorialidade e desterritorializagdo. Ha agenciamento maquinico e agenciamento
de enunciacdo. Em Foucault os agenciamentos s4o chamados de dispositivos. As
maquinas abstratas operam pelos agenciamentos. O agenciamento nao se reduz
ao estrato, ele acontece também entre os estratos. No agenciamento a expressao
torna-se um sistema semiético e o conteddo, um sistema pragmatico.

Aperfeicoamento técnico (Simondon)

Os dois tipos de aperfeicoamento dos objetos técnicos sdo o continuo ou
menor e o descontinuo ou maior. O aperfeicoamento maior &€ aquele que modifica
a reparticdo das fungbes, aumentando de maneira essencial a sinergia de seu
funcionamento. O aperfeicoamento menor € aquele que, sem modificar a
reparticdo das funces, diminui as consequéncias nefastas dos antagonismos
residuais dentro do objeto técnico. Os aperfeicoamentos menores s&o obstaculos
aos aperfeicoamentos maiores, pois eles podem mascarar as verdadeiras
imperfeicbes de um objeto técnico. O carater analitico de funcionamento necessita
de correcdes que recorrem a outro meio de funcionamento. A via de
aperfeicoamentos menores faz voltas em torno da imperfeigdo, agregando
solucdes paliativas complexas, o que pode ser util do ponto de vista pratico, mas
nao leva a evolugdo do objeto técnico. A génese dos objetos teécnicos realiza-se

por aperfeicoamentos essenciais e descontinuos, que fazem o esquema interno se
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modificar por saltos e ndo por uma linha continua. As verdadeiras etapas do
aperfeicoamento dos objetos técnicos desenvolvem-se por muta¢oes, mas por
mutacdes orientadas.

Artificial e natural (Simondon)

O objeto técnico abstrato, ou seja, primitivo, esta longe de constituir um
sistema natural. Ele ¢ a traducdo, em matéria, de um conjunto de nocdes e de
principios cientificos separados uns dos outros e ligados somente pelos resultados
que convergem para a produgdo de um efeito pesquisado. O objeto técnico
primitivo € a tradug&o fisica de um sistema intelectual. O objeto técnico primitivo
ndo pode ser examinado indutivamente como um objeto natural pois ele é
precisamente artificial. O objeto técnico concreto, ou seja, evoluido, aproxima-se
do modo de existéncia dos objetos naturais. Ele tende a uma coeréncia interna, e
incorpora uma parte do mundo natural, que intervém como condicdo de
funcionamento. Ao evoluir, o objeto técnico concreto perde a sua artificialidade,
pois a esséncia da artificialidade de um objeto reside no fato de que o homem
deve intervir para manter a existéncia desse objeto e protegé-io contra 0 mundo
natural. A artificialidade n&o é uma caracteristica que denota a origem fabricada
do objeto por oposicéo a producdo espontanea da natureza. A artificialidade &
interior & agao do homem, podendo intervir sobre um objeto natural ou um objeto
inteiramente fabricado. A artificializagdo de um objeto natural da resultados
opostos aqueles da concretizacdo técnica.

Contetdo e expressao (Deleuze)

Cada estrato possui sempre uma dupla articulacio: uma articulacéo de
conteudo e uma articulagéo de expressdo. Essa dupla articulacao ira formalizar a
expressao e o contetudo, cada um por sua conta. A expressao constitui indices,
icones ou simbolos que entram em regimes ou semidticas. O contetido constitui
corpos, coisas ou objetos, que entram em sistemas fisicos, organismos e
organizacdes.

Desterritorializagéo e reterritorializagio (Deleuze)

A desterritorializacao ¢ o movimento pelo qual se abandona o territério. E a
operacéo da linha de fuga. A desterritorializacdo pode ser redescoberta por uma
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reterritorializacdo que a compense, com ¢ que a linha de fuga permanece
blogqueada. Neste sentido se pode dizer que a desterritorializacdo é negativa.
Qualquer coisa pode fazer as vezes de reterritorializagao, isto é, "valer” pelo
territdrio perdido. A reterritorializacdo pode se dar sobre um ser, sobre um objeto,
sobre um livro, sobre um aparelho ou sistema.

Diferenciacio e concretizacido {(Simondon)

Os objetos técnicos obedecem a um processo de diferenciacdo e a um
processo de concretizacao, ligados um ao outro. A diferenciag@o permite integrar
ao funcionamento do conjunto tecnico efeitos relacionados com o funcionamento
global visando a um resultado necessério, no lugar de paliativos separados do
cumprimento da fungdo principal do objeto. A diferenciagdo tem o sentido de
condensar multiplas fungbes na mesma estrutura, permitindo suprimir efeitos
secunddarios que eram obstaculos. A especializacdo ndo ocorre por fungdo mas
por grupos sinérgicos de funcdes. A concretizac&o do objeto técnico provéem da
busca de sinergias e pode ser traduzida como um processo de simplificacéo. Em
um objeto técnico que se torna concreto uma func&o pode ser coberta por varias
estruturas associadas em sinergia, ao passo que em um objeto tecnico abstrato
geralmente uma estrutura exerce apenas uma fungdo. A esséncia da
concretizacdo do objeto técnico é a organizacdo de subconjuntos funcionais
dentro do funcionamento total, em que cada estrutura cumpre varias fungbes, de
forma positiva, essencial e integrada ao funcicnamento do conjunto.

Estratos (Deleuze)

O conceito de estrato é originario da geologia. Os estratos s@o formados
pelo fendmeno de estratificagcéo, ou seja, formacdo de camadas, acumutagdes,
sedimentacdes. O conceito de estrato, ou camada (/ayer), também é usado na
ciéncia da computagdo, para designar sistemas que sdo construidos sobre outros
sistemas e que sao necessariamente relacionados entre si.

Individualizacao técnica (Simondon)

O principio de individualizagdo do objeto técnico pela causalidade
recorrente no meio associado permite pensar com mais clareza certos conjuntos

técnicos e saber se & preciso trata-fos como individuos técnicos ou colegéo
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organizada de individuos. Diz-se que ha um individuo quando o meio associado
existe como condic&o necessaria de funcionamento, e que ha um conjunto no
caso contrario. Pode-se pensar a existéncia de niveis relativos de individualizacao
dos objetos técnicos. Este critério possui um valor axiolégico, sendo a coeréncia
de um conjunto técnico méxima quando o conjunto é constituido por subconjuntos
possuindo o mesmo nivel de individualizacdo relativa. O principio de
individualizagdo dos objetos técnicos em um conjunto &, pois, aquele dos
subconjuntos da causalidade recorrente no meio associado. Todos os objetos
tecnicos que tém uma causalidade recorrente no seu meio associado devem estar
separados uns dos outros e ligados de maneira a manter esta independéncia dos
meios associados uns com relacao aos outros.

Interface (estrato da superficie)

A interface € o territorio do usuario do AV. A interface é um estrato®, é a
superficie no AV. A interface é um dispositivo criado por meio dos recursos
tecnicos (localizados no interior do AV) e sua expressao (na superficie) da-se por
meio de sistemas semiéticos. Os recursos técnicos sdo concretizados nos objetos
virtuais, que de fato estéo no interior do AV. A interface possui apenas 0s signos
que estao no lugar desses objetos.

Linhagem técnica (Simondon)

Uma linha técnica possui uma origem absoluta, marcada pela
irreversibilidade. E quando uma nova esséncia técnica é criada. O objeto técnico
nao existe somente pelo resultado de seu funcionamento dentro de um dispositivo
exterior, mas pelos fendmenos que existem nele mesmo. O objeto técnico
primitivo € um sistema nao saturado e os aperfeicoamentos posteriores que ele
recebe intervém como progresso desse sistema em direcdo a saturagdo. Pode-se
dizer que o objeto técnico evolui gerando uma familia, sendo o objeto primitivo o
ancestral daquela familia.

Maquina abstrata (Deleuze)

As maquinas abstratas operam em agenciamentos concretos e definem-se
pelo aspecto do agenciamento da desterritorializacio. As maquinas abstratas nao
s80 transcendentes, universais e eternas, elas sdo singulares e imanentes. Ao
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contrario do que se passa nos estratos e sob alguns aspectos nos agenciamentos,
as magquinas abstratas ignoram as formas e as substancias e por isso s&o
abstratas. Elas excedem toda mecéanica e consistem em materias n&o formadas e
fungdes ndo-formais, como pode ser exemplificado em um plano tecnoldgico. Por
meio do agenciamento, a maquina abstrata ou as maquinas abstratas efetuam-se
em formas e substancias e vAo compor um plano de consisténcia. As maquinas
abstratas trabalham os estratos em um movimento duplo em que organizam uma
forma de contetido e uma forma de expresséo, extraindo deles signos. A maquina
abstrata ndo deve ser confundida com o agenciamento maquinico concreto nem
com uma maquina expressivai ela ¢ interior a0 estrato e deve dar conta das duas
formas distintas.

Meio associado (Simondon)

O objeto técnico ndo se constitui isoladamente, analisa Simondon. O objeto
técnico cria ele mesmo um meio associado e é individualizado nele. O meio
associado ndo é fabricado como uma totalidade, ele € um regime de elementos
naturais em torno do objeto técnico. O meio associado & o mediador da relacéo
entre os elementos técnicos fabricados e os elementos naturais no seio dos quais
funciona o ser técnico. Antes da concretizacdo do objeto técnico, os elementos
que materialmente o constituirdo ainda estdo separados uns dos outros e sem
meio associado. Esses elementos devem ser organizados uns com relagao aos
outros em funcdo do desenvolvimento da relacdo de causalidade que existira
quando o objeto técnico for constituido, estabelecendo a unidade do meio
associado.

Objeto técnico (Simondon)

Segundo Simondon, os objetos técnicos dificiimente podem ser definidos
pela sua aparéncia e pelo seu uso pratico ou pelo fim a que se destinam. Os
objetos técnicos possuem uma génese que pode ajudar a defini-los. Os objetos
técnicos estdo sempre se modificando, sendo um objeto técnico uma unidade
deste devir. O objeto técnico evolui de um estado abstrato para um estado
concreto. O objeto técnico abstrato € ainda primitivo e cada elemento que 0

constitui  funciona independentemente, constituindo uma unidade teodrica e
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materializada fechada em si mesma, com uma sé funcdo essencial que foi
integrada ao conjunto. No objeto técnico concreto, cada elemento estrutural passa
a cumprir varias fungdes no lugar de uma sé. O problema técnico esta mais ligado
a convergéncia de fungbes dentro de uma unidade estrutural que a uma busca de
acordo entre exigéncias em conflito. Ao passo que as necessidades humanas se
diversificam ao infinito, as direcdes de convergéncia das espécies técnicas sdo um
numero finito. O objeto técnico é obtido no fim de uma série convergente,
tendendo ao estado de um sistema inteiramente coerente com ele mesmo e
inteiramente unificado.

Objeto (técnico) virtual

Os objetos (técnicos) virtuais sdo distintos dos objetos técnicos tangiveis,
como por exemplo os objetos técnicos com um corpo fisico, porque nao se
concretizam em formas atuais, definitivas. Mesmo atualizados eles ainda estio em
processo de virtualizagao, pois sempre Ihes falta algo, que sao indeterminacoes
que eles possuem. No caso dos objetos técnicos virtuais, a tecnologia permite que
a conversao entre atualizacdo e virtualizacdo ocorra de tal forma que eles
permanecem sempre em um estado abstrato. Eles sdo um conjunto de cédigos
que definem seus atributos e comportamentos, ou seja, sua estrutura permanece
abstrata.

Orientacéo a objetos (Informatica)

A tecnica de andlise de sistemas mais considerada hoje parte da
modelagem orientada a objetos. Esse tipo de andlise procura estruturar um
sistema de objetos virtuais por meio de uma analogia com a maneira como é o
‘mundo real” um mundo composto por objetos concretos e abstratos. Para os
especialistas em metodologia de andlise de sistemas, o paradigma orientado a
objetos € mais coerente com o “mundo real” povoado como um extenso conjunto
de objetos. A modelagem de objetos é a técnica de definir os objetos e como o
sistema os organizara para atingir um determinado objetivo. O uso pratico dessa
tecnica se tornou possivel com o surgimento das linguagens de programacéao
orientadas a objetos. Antes disso, 0s programas e sistemas eram normalmente
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elaborados e organizados na forma de procedimentos, pois € muito dificil definir
objetos em linguagens de programagao estruturadas.

Regime (ou sistema) de signos (Deleuze)

Um regime de signos € uma formalizacdo de expressdo especifica e
constitui uma semidtica. Um regime de signos constitui uma semidtica. Nas
semidticas ha sempre uma forma de conteldo, simultaneamente inseparavel e
independente da forma de expressdo, e as duas formas remetem a
agenciamentos que nado sdo principalmente linglisticos. Mas se pode esperar a
formalizacdo de expressdo como autdnoma e suficiente. Ha varios tipos de
semidtica, sendo a semiologia apenas uma delas. Alem da semiotica significante
(semiologia), pode-se listar a semidtica pré-significante, a semiotica contra-
significante e a semiotica pds-significante.

Signos (Deleuze)

Ha formas de expressao em todos os estratos, sejam eles fisico-quimicos,
orgénicos ou antropomdrficos. Os signos excedem a linguagem e definem-se em
regimes de enunciados em certas condi¢Ges dos estratos. Dessa maneira, o signo
ndo é jamais significante ou significado, mas sim "estratificado”. Por isso se pode
utilizar a palavra signo para os regimes que formalizam expressdes sem designar
ou significar contetdos. Isso € possivel porque 0s signos nao s&o signos de
coisas, mas sao signos de territorializacdo e  desterritorializacao.
Desterritorializagdo € o movimento de abandonar o territério e também é a
operac&o da linha de fuga, como por exemplo de um regime de signos para outro,
ou de um signo para outro. |

A definicao acima aponta para uma semidtica universal, com um escopo
mais amplo que a linguagem humana. Esta é a principal ligagao da semidtica de
Deleuze com a semidtica de Peirce, para quem o signo e o processo de semiose
estdo presentes tanto na natureza como na cultura. Também em Peirce um signo
ndo precisa ser signo de uma coisa mas de uma operagao entre signos.

Sistemas formais (Gaston-Granger)

Os sistemas formais sdo um tipo muito peculiar de sistemas simbdlicos.

Sistemas (simbdlicos) formais s@o por exemplo a algebra elementar classica, o
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conjunto de fonemas de uma lingua e o cédigo morse. Gaston-Granger aponta
trés caracteristicas que determinam os sistemas formais: 1) um sistema formal
comporta regras que dissociam, na "matéria do sinal® (vocal, visual, motriz),
aspectos pertinentes, ou seja, necesséarios para significar; 2) o conjunto dos
significantes de um sistema formal pode ser reconduzido, por decomposicao, a um
léxico finito de significantes elementares; 3) as regras de concatenacédo de
elementos do léxico devem conduzir & construcao de "expressées bem formadas”
do sistema, que fazem sentido. Assim, os sistemas logico-matematicos nao
comportam articulagdo maltipla. Neles todo simbolo possui uma articulacao unica,
cujos reenvios constituem diretamente o contedudo da mensagem. Nas
matematicas ou na légica, nao ha lugar para a estratificagao de articulacdes e esta
ausente a organizacao distinta de um suporte.

Virtual (Deleuze)

O virtual possui uma certa realidade como virtual. A realidade do virtual
consiste nos elementos e nas relacdes diferenciais e nos pontos singulares que
lhes correspondem. A estrutura ¢ a realidade do virtual. Aos elementos e as
relagbes que formam uma estrutura devemos evitar, ao mesmo tempo, atribuir
uma atualidade que eles n&@o tém e retirar a realidade que eles tém. O perigo é
confundir o real com o possivel. Com efeito, o possivel opde-se ao real. O
processo do real e, pois, uma realizacdo. O virtual, ao contrario do possivel, ndo
se opde ao real. Ele possui uma plena realidade de si mesmo. Seu processo € a
atualizacao.
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Apendice | - Registros da experimentacao

item 1 - pagina 124 - imagem da péagina principal do curso ("home page"). A
faixa ("banner") "Introducdoc ao Java" é o titulo da pagina. Os seis links abaixo
levam a outras paginas do curso. A seguir vem um contador de acesso e um
link para uma pégina de informacao e acesso a outros cursos.

ltem 2 - péaginas 125-127 - Mapa do site, contendo todas as paginas e 0s
objetos virtuais que podem ser acessados a partir da pagina principal do curso.
Mais informacbes sobre os objetos virtuais estdo disponiveis em tabela na
pagina 18 da tese.

ltem 3 - pagina 128 - Listagem com o programa do curso ministrado, composto
por cinco unidades de estudos.

ltem 4 - paginas 129-130 - Mensagem de divulgagdo do curso. Surglram cerca
de 250 interessados; foram selecionados 25 alunos.

ltem 5 - paginas 131-132 - Mensagem para os selecionados para fazer 0 curso;
17 confirmaram e fizeram o curso.

ltemn 6 - pagina 133 - Agenda das atividades do curso. A pedido dos alunos ¢
curso avangou mais uma semana além do previsto na agenda.

ltem 7 - pagina 134 - Relacdo de tarefas e atividades realizadas pelos
participantes do curso.

tem 8 - pagina 135 - Relacdo dos alunos do curso, ordenada por nome,
apresentando 0s acessos ao curso, acesso ao conteudo programatico,
nimero de mensagens lidas e nimero de mensagens enviadas por atuno.

Item 9 - pagina 136 - Listagem com a avaliagdo dos alunos, relativa a entrega
das atividades de cada Unidade de Estudo (U1 a U5), participagao no curso
por intermédio das ferramentas de comunicacgao, avaliagéo final e avaliagéo do
curso pelos alunos.

itern 10 - pagina 137 - Tabela com as Unidades de Estudo, com os registros
referentes a nimero e tempo de acesso por pagina.

tem 11 - pagina 138 - Listagem com os diretérios em que os alunos
armazenaram 0s exercicios realizados por eles.

ftem 12 - paginas 139-145 - Relacdo das mensagens enviadas pelos alunos.
item 13 - paginas 146-167 - Registros dos chats (bate-papos) ocorridos nos
CUI'SOS.

Item 14 - pagina 168-183 - Questionarios de avalia¢do do curso respondidos

pelos alunos.

Para consultar integralmente o conteudo e o registro dos eventos ocorrdos
Curso desenvolvido no ambiente virtual, conectar

http://www.ead.unicamp.br:8900. Login: java. Senha: defesa.
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Path Editor
Unidades e aulas

Organizacdo do Curso
%1 (O ambiente de programacio

1.1 Instalacdo e configuracio

1.2 Compilacio e execucio

1.3 Laboratorio 1
¥2_Sintaxe basica

2.1 Variiveis e tipos de dados

2.2 Expressdes e operadores
2.3 Condicionais e Loops

2 4 Tratamento de excecdo
2.4 Laboratorio I

%3 Procramacio orientada a objetos
3.1 Classes e objetos
3.2 Atributos e comportamentos
3.3 Criacio de classes
3.4 Instanciacio de objetos
3.5 Métodos
3.6 Laboratorio I

¥4 Relacionamento entre as classes
4.1 Associacio e agregacio

4 2 Heranga
4.3 Modificadores e controle de acesso

4.4 Laboratorio IV

%5 Pacotes, AWT, Eventos e Applets
5.1 Pacotes do Java Padrio
52AWT
5.4 Eventos

5.3 Applets
5.5 LaboratorioV
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umento & Distancia de Javfa

i
Subject: Treinamento 2 Distancia de Java
Date: Thu, 31-Aug 2000 11:53:47 -0300 (EST) : :
From: queiroz@unicamp.br (Rubens Queiroz de Almeida £200503# )
Reply-To: treinamentos@ccuec.unicamp.br
To: undisclosed-recipients: ;

o Centro de Computacdo da Unicamp estara oferecendo
um treipamento a distdncia scbre z linguagem Java, 09 pericdo
compreendido entre oS dizs 2 e 20 de outubreo.

0 treinasmento acontecera no armbiente de ensino WebCT,

en http://www.ccuec.unicamo.br:1234, onde vocé pode

conseguir informagdes sobre o contetdo do treinamento, entrandoc em
nEourse listing", e depois no scone [Il "Introdugio &0 Jeva™.

INSCRIGAD:

Podem se candidatar a uma vaga programadores gue
atendam acs pré-requisitos indicades a seguir.

0 pericdo de inscricdo vai de 1 a 15 de setembro.

n inscricdo se dard em duas fases. Primeiro ©S interessados
devem enviar para o enderego treinamentos@ccuec.unicamp.br .
wm curriculo simplificade, contende nome, enderecge completco,
escolaridade, leccal de trabaihec & um resumo dos conhecimentos
sobre linguagens de programacéo, aplicatives, Windows, redes e
tipo de computador que usara no trelnamento.

Os pré-seleciocnados receberdo pestericrmente instrucdes sobre
como realizar o pagamento &€ confirmar sua inscrigdo na
semana de 1B a 22 de setembro.

EMENTA:

Este & um um treinamento bisico de Java para programadores gque

desejam ter um primeiro contato com a linguagem, cgue & complexa.

0 treinamento ndo & indicade para guem j& sabe programar nesta linguagem.
para saber se vocé& pode fazer © +reinamento, leia os pré-regquisitos

e o programa do freinamente a seguir:

PR&-REQUISITOS:

1. Saber previamente outra linguagem de programaciéo nio visual,
come: Pascal, ¢, C++, Fortram ou clipper.

5. Ter disponivel durante © treinamento um microcomputador Pentium I,
ou maiocr, com placa de som, CDROM e modem de 36 Xb, totalmente

funcionais.

3., Possuir ligagd@o com um provedor na Internet, através de um
modem de 56 Kb.

PROGRAMA

1. Ambiente de desenvolvimento

- Instalacdo e configuragdo

- Compilacio e execucio de programas
- Laboratério I

2. Sintaxe bésica

- Variaveis e tipos de dados 129
- Condicicnalis e LOOPS

- Laboratério IX



TCINAMENIO B L/ISLIANCIA UL Java

3. Programacdo orientada a cbjeto
- Classes e objetos

- Atributes e comportamentos

- CriacgBo de c¢lasses

- Instanciacdc de cbjetos

- Métodos

~ Lzboratério III

4, Relacionamento entre classes

- Associagio e agregagdo

- Eerang¢a

- Mpdificadores e contreole de acesso
~ Laboratério IV

5. Pacotes,Eventos, AWT, Applets
- Pacgotes deo Java Padréo

- BWT

- Applets

- Eventos

-~ Laboratério V

METODOLOGIA DE TRARBALHO:

& treinamento serd oferecide a disténcia, usando recursos da Internet.
5 aluno devera estudar o material indicade e fazer s exercicics
propostos em seu microcomputador, no trapalho ou em casa. O instrutor
estard a dispesiclo des alunes para fazer esclarecimentos e tirar
duvidas, através de e-mail e CHAT. O aluno necessitard de cerca de
duas horas diirias de estudo, totalizando uma carga horédria de 30 h.
A carga horédria & uma média estimada e pode variar um pouco,

de zcordo ceom a dedicacdo e as caracteristicas de aluno.

AVALIACAO:

A avaliac3o do treinamento para a entrega do certificado de conclus&o
se baseard na participa¢loc do alunc e na entrega dos exercicios

propostos.

A participacdo serd avaliada através dos registros de acesso ao &o sistems,
como logins, acesso ac contelido do treinamento, usc 4o email e do

chat, gque se scmard 4s notas obtidas nos exercicics propostos.

Receberd certificade de aprovagdo no treinamento, os alunos gue

sbtiverem nota igual ou maior do gue cinco.

INVESTIMENTO:

R3 200,00 para o pagamento da inscricio dos selecionados.
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20 do curso de Java a Distancia

losed-recipients:;

prezado Sr{al,

Vocé foi selecionado para fazer O Curso "introducdo a Java'" &
distancia '

que

ocorrera entre 2 e 20 de cutubro de 2000. Vocé pode conhecer ©
ambiente

em

que © curso cerd ministradc no endereco
http://www.ccuec.unicamp.br:1234. Para isso

primeiro cligue no Tink "My WebCT", depois entre com o Usuédrio: guest,
e

a senha:

javald57 . Em seguida clique em "Introducdo ac Java'. Esta senha
proviséria

estara valida até quarta- feira préxima (27 de setembro). E o0 prazo
que

vocé

tem para fazer © pagamento de sua inscricao

Com © login e senha acima vocé nio tera ainda acesso ao conteudo,
apenas

poderéd conhecer as ferramentas auxiliares do curso. Apenas depcis que
efetuar ©

pagamento VOCé cera cadastrado no sistema e recebera um login e uma
senha :

definitivos, assim como orientacio do instruteor para estudar ©
conteudo

do

programa, de acordo com o que estara sstabelecido no calendario do

CcUurso.

uu

SRuHLLBEELLHSSSRESHEEE IMPORTANTE ###%#############wwﬂ#%#%##§%#

4 no fazer o pagamento da inscricdo para O Curso vocé estara

reconhecendo

# que esta ciente que

programa, a #

# carga horaria e que necessitarad se dedicar cerca de uma hora e

meia _ #

£ diarias para desenvolver as atividades inerentes ac Curso. Lembre

que

sua #

4 senha & intransferivel e caso seja usada por cutra pessoa seré

cancelada. #

4 EM NENHUMA HIPOTESE HAVERA DEVOLUCAO DO VALOR PAGO #

######%########%###############%#%#############%#####%####%#%###
131
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(b~ 3k

um curso a distéancia, o8 pré—requisitos, o)



sericao do curso de Java 2 Distancia

inscricdo no
Curso . N o T ‘ e v - . - e o . o o

1. Somente seri confirmada & inscriclo cujo comprovante de pagamento
for recebidce pelo CCUEC até guinta Ifelra (28/02)

2. Somente serid confirmada a inscricdo dagueles gque enviarem ©
comprovante de )
pagamento para o FAX 0 xx 12 788 2268, acompanhadc das seguintes

informacdes:

2.1 Aluno
Nome:do curso:
Nome do aluno:
Enderecgo:
Cidade:
Estado:
CEP:

2.2. Dados para recibo
Razdo social/NCME:
CGC/CPF:

Inscricdo estadual:
Endereco:

Cidade:

Estado:

CEP:

CONTA CORRENTE PARA PAGAMENTO:

FUNDACAO DE DESENVCLVIMENTO DA UNICAMP
Banco Banespa (033)

Agéncia 0207

c/c 13046267-0

ATENCAO:

Nioc serio aceitos comprovantes de depésitos feltos via netbanking
BANESPA, devido ac fato destes comprovantes de depdsito ndo
identificarem o favorecido e o valor depositado.

Nac passivel de retencdo de Impostc de Renda.

No caso de duvidas mandar um e-mail para treinamentos@ccuec.unicamp.br

Atenciosamente,

Sonia Mara Fernandes

Gerencia de Transferencia de Tecnologias
Centro de Computacao = Unicamp

Tel.: 3788-2221
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1 Board for java hnp:i;vnnxccuec.unicamp.br:]234,’SCR}PT.’]3\'& SCTIPES STUAERL SEIVE_DUiisuit: Lia

Forum: All Show: All

Rem vindo ao curso de java [Forum: Main]r
1 1. Marcelo Franco (java) (Tue, Sep. 19, 2000, 09:25)
1 8 Marcelo Franco (java) (Fri, Sep. 29, 2000, 09:23)

Telicitacoes a todos [Forum: Main]
*1 2. Andre Rodrigues (andre) (Thu, Sep. 28, 2000, 18:09)
5 Paulino Michelazzo (paulino) (Thu, Sep. 28, 2000, 20:11)

Saudacdes [Forum: Main]
1 3. Tennyson Resende (tennyson) (Thu, Sep. 28, 2000, 18:54)

Mova versao do JDK [Forum: Main]
1 4. Paulino Michelazzo (paulino) (Thu, Sep. 28, 2000, 20:10)
"1 9. Walter Netto {walter) (Fri, Sep. 29, 2000, 10:01)
7 10. Paulino Michelazzo (paulino) (Fri, Sep. 29,2000, 18:21)
"1 12. Marcelo Franco (java) (Sat, Sep. 30, 2000, 15:13)
7 21. Paulino Michelazzo (paulino) (Mon, Oct. 2, 2000, 20:23)

Saudacies! [Forum: Main]
7 6. Roberto Nakagawa (nakagawa) (Fri, Sep. 29, 2000, 00:21)

Saudacdes ! [Forum: Main]
1 7. Marcelo Fulber (fulber) (Fri, Sep. 29, 2000, 01:04)

Saudacdes [Forum: Main]
7 11. José Geraldo Carderan (ipecarderan) (Fri, Sep. 29, 2000, 20:10)

Saudacoes [Forum: Main]
1 13. Marciano Donizeti (mdnardi) (Mon, Oct. 2, 2000, 08:1 5)

Testar as ferramentas do ambiente e 0s softwares instalados [Forum: Main]
1 14. Marcelo Franco (java) (Mon, Oct. 2, 2000, 09:47)

Duvidas [Forum: Main]
™1 15. Andre Rodrigues (andre) (Mon, Oct. 2, 2000, 11:06)
"1 16. Walter Netto (walter) (Mon, Qct. 2, 2000, 11:50)

Saudacdes [Forum: Main]
"} 17. Jean Sena (jcs) (Mon, Oct. 2, 2000, 15:21)

Saudagdes [Forum: Main]
139
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18. Silvana Amorim (samorim) (Mon, Oct. 2, 2000, 15:22)
"1 19. Walter Netto {walter) (Mon, Oct. 2, 2000,16:07) -

1 44. Andre Rodrigues (andre) (Tue, Oct. 3, 2000, 10:06)

CADE O CHAT [Forum: Main]

| 20. Paulino Michelazzo (paulino) (Mon, Oct. 2, 2000, 20:21)
"1 27. Walter Netto (walter) (Mon, Oct. 2, 2000, 21:52)

"1 32. Paulino Michelazzo (paulino) (Mon, Oct. 2, 2000, 22:34)
"1 39. Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 3, 2000, 09:09)
"} 56. Walter Netto (walter) (Tue, Oct. 3, 2000, 20:40)

Apresentando-me! [Forum: Main]
™1 22. Roberto Nakasawa {nakagawa) (Mon, Oct. 2, 2000, 21:25)

socorro [Forum: Main]
1 23. Ana Angélica Pedreira (anapedr) (Mon, Oct. 2, 2000, 21:27)
"] 25. Ana Angélica Pedreira (anapedr) (Mon, Oct. 2, 2000, 21:36)
"1 36. Tennyson Resende (tennyson} (Tue, Oct. 3, 2000, 03:58)
71 29. Walter Netto (walter) (Mon, Oct. 2, 2000, 22:06)
1 30. Ana Angélica Pedreira (anapedr) (Mon, Oct. 2, 2000, 22:09)
™ 31. Walter Netto (walter) (Mon, Oct. 2, 2000, 22:15)
1 34. Ana Angélica Pedreira (anapedr) (Mon, Oct. 2, 2000, 23:20)

Problemas de acesso a¢ chat [Forum: Main)

"} 24. Paulino Michelazzo (paulino) (Mon, Oct. 2, 2000, 21:33)
1 28. Walter Netto (walter) (Mon, Oct. 2, 2000, 22:04)

71 42. Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 3, 2000, 09:21)

Marcelo. por favor, uma ajuda [Forum: Main]

"] 26. Ana Angélica Pedreira (anapedr) (Mon, Oct. 2, 2000, 21:46)
1 37. Guest (guest) (Tue, Oct. 3, 2000, 07:32)

"] 40. Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 3, 2000, 09:14)

Local para baixar os programas com facilidade (Ana, anota ai) [Forum: Main]

7] 33. Paulino Michelazzo (paulino) (Mon, Oct. 2, 2000, 22:41)
1 46. Andre Rodrigues (andre) (Tue, Oct. 3, 2000, 10:09)

Qague rolou no Chat?? [Forum: Main]

"1 35. Marcelo Fulber (fulber) (Tue, Oct. 3, 2000, 00:18)

Unidade 1 [Forum: Main]

™1 38. Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 3, 2000, 08:06)
140
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't 41, Marciano Donizeti { mdnardi) (Tue, Oct. 3, 2000, 09:20)
"} 43, Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 3, 2000, 09:57)
47 Andre Rodrigues (andre) (Tue, Oct. 3, 2000, 10:13)

"} 58, Walter Netio (walter) (Tue, Oct. 3, 2000, 21:30)
™1 63. Marcelo Franco (java) (W ed, Oct. 4, 2000, 09:06)
1 69. Walter Netto (walter) (Wed, Oct. 4, 2000, 13:55)
t 68. Paulino Michelazzo (paulino) (Wed, Oct. 4, 2000, 13:34)

Avaliacio do Desenmpenho dos alunos [Forum: Main]}
"1 45. Andre Rodrigues (andre) (Tue, Oct. 3, 2000, 10:08)
"{ 48. Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 3, 2000, 10:28)

varidveis PATH e CLASSPATH [Forum: Main]
1 49. Marco Antonio Gonzalez (marco) (Tue, Oct. 3, 2000, 10:33)
™1 50. Marcelo Franco (iava) (Tue, Oct. 3, 2000, 11:16)

Versdo do JDK [Forum: Main]
] 51. Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 3, 2000, 12:01)

Problemas [Forum: Main]
71 52. Max Cruzeiro (max) (Tue, Oct. 3, 2000, 14:23)
1 53. Marciano Donizeti (mdnardi) (Tue, Oct. 3, 2000, 17:44)

] 55. Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 3, 2000, 18:37)
"1 54. Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 3, 2000, 17:47)

ola ! como chego ao chat?? [Forum: Maiﬁ]
"1 57. Ana Angélica Pedreira (anapedr) (Tue, Oct. 3, 2000, 21 :14)
1 62 Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 4, 2000, 08:51)

Para quando foi agendado o proximo chat? [Forum: Main]
1 59. Andre Rodrigues (andre) (Tue, Oct. 3, 2000, 22:42)
3 64. Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 4, 2000, 09:10)

pessoal, me achei: tudo sob controle [Forum: Main]
"1 60. Ana Angélica Pedreira (anapedr) (Tue, Oct. 3, 2000, 23:09)

Para quando foi agendado o proximo chat? [Forum: Main]
71 61. Joio Emanuel Almeida ( iemanuel) (Wed, Oct. 4, 2000, 01 :55)

Classes em Java.. [Forum: Main]
71 65. Andre Rodrigues (andre) (Wed, Oct. 4, 2000, 09:34)

Mensagem no eTeam [Forum: Main] 141
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1 66. Jodo Emanuel Almeida (jemanuel) (Wed, Oct. 4, 2000, 12:43)
1 67. Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 4, 2000, 12:51) - -~

Operacao interessante do exercicio 1 [Forum: Main]

70. Paulino Michelazzo (paulino) (Wed, Oct. 4, 2000, 14:10)
"1 72. Jean Sena (ics) (Wed, Oct. 4, 2000, 15:56)

"} 73. Marcelo Franco (java) {Wed, Oct. 4, 2000, 18.01)
"1 83. Paulino Michelazzo (paulino) (Thuy, Oct. 5, 2000, 13:47)

.

Arguivi eTeam [Forum: Main]
1 71. Joio Emanuel Almeida (jemanuel) (Wed, Oct. 4, 2000, 14:10)

JSDK 2/ jdkl1.3 [Forum: Main]}
1 74. Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 4, 2000, 18:28)

Unidade 2 [Forum: Main]
1 75, Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 4, 2000, 18:37)

Material escrito [Forum: Main]
71 76. Jumara Noronha (jumara) (Wed, Oct. 4, 2000, 21:04)
"t 80. Marcelo Franco (java) (Thu, Oct. 5, 2000, 11:05)

Estou me achando [Forum: Main]

£ 77. Max Cruzeiro (max) (Thu, Oct. 5, 2000, 00:04)
1 78. Marciano Donizeti (mdnardi) (Thu, Oct. 5, 2000, 08:05)
"} 81. Marcelo Franco (java) (Thu, Oct. 5, 2000, 11:11)

Exercicio 4 [Forum: Main]
71 79. Marciano Donizeti (mdnardi} (Thu, Oct. 5, 2000, 08:40)

{1 82. Marcelo Franco (java) (Thuy, Oct. 5, 2000, 11:15)

Lntrega de exercicios [Forum: Main]
1 84. Andre Rodrigues (andre} (Thu, Oct. 5, 2000, 22:40)
"1 85. Marcelo Franco (java) (Fri, Oct. 6, 2000, 12:45)

Avisos importantes [Forum: Main]

| 86. Marcelo Franco (java) (Fri, Oct. 6, 2000, 13:02)

Diavidas! [Forum: Main]
] 87. Max Cruzeiro {max) (Sat, Oct. 7, 2000, 18:10)
™ 88. Marcelo Franco (java) (Sun, Oct. 8, 2000, 14:58)

Arquivos atachados [Forum: Main]

1 89, Marcelo Franco (java) (Sun, Oct. 8, 2000, 15:0242
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Unidade 3 disponibilizada [Forum: Main]
] 90. Marcelo Franco (java) (Sun, Oct.-8, 2000, 15:42)

1 91. Marciano Donizeti (mdnardi} (Mon, Oct. 9, 2000, 14:36)

] 92. Marcelo Franco (java) (Mon, Oct. 9, 2000, 16:12)

preciso de ajuda [Forum: Main}
| 93. Marco Antonio Gonzalez (marco) (Tue, Oct. 10, 2000, 09:3 D

"} 94. Antbnio Dechen (jac) (Tue, Oct. 10, 2000, 09:43)
"1 95. Marco Antonio Gonzalez (marco) (Tue, Oct. 10, 2000, 11:35)
1 99. Silvana Amorim (samorim) (Tue, Oct. 10, 2000, 13:07)
1 96. Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 10, 2000, 12:20}
"} 97. Marco Antonio Gonzalez (marco) (Tue, Oct. 10, 2000, 12:29)
71 100. Silvana Amorim (samorim) (Tue, Oct. 10, 2000, 13:21)
] 101. Marco Antonio Gonzalez (marco) (Tue, Oct. 10, 2000, 13:40)

Ajuda no exercicio da calculadora [Forum: Main]
1 98, Tennyson Resende (tennyson) (Tue, Oct. 10, 2000, 12:49)

™1 103. Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 11, 2000, 09:43)

Pedido de informacio [Forum: Main]
™ 102. Max Cruzeiro (max) (Wed, Oct. 11, 2000, 09:41)

1 105. Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 11, 2000, 16:11)

oroblemas no servidor? {Forum: Main]
1 104. Marco Antonio Gonzalez ( marco) (Wed, Oct. 11, 2000, 09:53)

Drividas [Forum: Main]
~1 106, Tennyson Resende (tennyson) (Wed, Oct. 11, 2000, 11:53)
1 108. Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 11, 2000, 22:01)

Lahoratério 3 [Forum: Main]
7] 107. Jumara Noronha (jumara) (Wed, Oct. 11, 2000, 12:29)
"1 109. Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 11, 2000, 22:05)

Ajuda [Forum: Main]
7] 110. Silvana Amorim (samorim) (Fri, Oct. 13, 2000, 19:29)

1 111. Marcelo Franco (java) (Sun, Oct. 15, 2000, 19:00)

Diivida [Forum: Main] _
1 112. Max Cruzeiro (max) (Mon, Oct. 16, 2000, 10:05)
7"1 116. Marcelo Franco (java) (Mon, Oct. 16, 2000, 12:22)

divida try e catch e classe Ponto [Forum: Main] 143
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" 113. Ana Angélica Pedreira (anapedr) (Mon, Oct. 16, 2000, 11:22)

1 114. Ana Angélica Pedreira (anapedr) (Mon, Oct. 16,2000, 11:34)
1 115. Marcelo Fulber (fulber) (Mon, Oct. 16, 2000, 11:37)

£} 117. Marcelo Franco (java) (Mon, Oct. 16, 2000, 12:57)

Chat as 20 h. [Forum: Main]
™1 118. Marcelo Franco (java) (Mon, Oct. 16, 2000, 13:28)

DUVIDAS NA UNIDADE 4 [Forum: Main]

1 119. Andre Rodrigues (andre) (Mon, Oct. 16, 2000, 13:53)
71 120. Marcelo Franco (java) (Mon, Oct. 16, 2000, 19:49)

criticas e sugestdes [Forum: Main]
1 121. Ana Angélica Pedreira (anapedr) (Tue, Oct. 17, 2000, 11:00)

1 123. Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 18, 2000, 08:56)

Dividas exercicio 4 Unid. 4 [Forum: Main]
1 122. Silvana Amorim (samorim) (Tue, Oct. 17, 2000, 17:29)

™ 124. Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 18, 2000, 09:31)
71 126. Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 18, 2000, 11:57)

Avisos Gerais [Forum: Main]

1 125. Marcelo Franco (java) (Wed, Oct. 18, 2000, 10:08)

Sugestio [Forum: Main]

1 127. Silvana Amorim (samorim) (Thu, Oct. 19, 2000, 16:45)
"t 130. Marcelo Franco (java) (Thu, Oct. 19, 2000, 21:37)

help unidade 4 [Forum: Main]
"] 128. Antdnio Dechen (jac) (Thu, Oct. 19, 2000, 17:56)
™1 129. Marcelo Franco (java) (Thu, Oct. 19, 2000, 21:04)

Ditvidas [Forum: Main]
™1 131. Marciano Donizeti (mdnardi) (Fri, Oct. 20, 2000, 12:03)
1 133. Marcelo Franco (java) (Sun, Oct. 22, 2000, 15:07)

Duvida Exercicio 2 mod. 5 [Forum: Main]

1 132. Marcelo Fulber (fulber) (Fri, Oct. 20, 2000, 13:55)
} 134. Marcelo Franco (java) (Sun, Oct. 22, 2000, 15:13)

A senha estars vilida até guarta-feira [Forum: Main]

7} 135. Marcelo Franco (java) (Sun, Oct. 22, 2000, 15:20)
144

“exercicio 3 unidade 5 [Forum: Main]
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1 136. Ana Angélica Pedreira (anapedr) (Mon, Oct. 23, 2000, 12:19)
1 137. Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 24, 2000, 08:33)

Despedida [Forum: Main]
1 138. Marcelo Franco (java) (Tue, Oct. 24, 2000, 08:38)
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Chat Log: Curso de Java
!_ﬂ*fﬁn*ﬁ*t”tm*wﬁ*’ AT e iy e S ke ek e e e e e e KRR g WO e SR 2R e o ok e ek e

New session has begun in java_Cursc_de_Java.
Time: Mon Oct 2 20:10:16 2000

T AREWRIR AR AR AR kA K AR T WA A AR KR I XA SRR L d i+ £tk AR AR REEA T ax R

=g Marco--Antonio—Gonzalez entered jeva_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 20:10:16 2000
*+*=e Jumara--Noronha entered java_Curso_de_ _Java, Time:Mon Oct 2 20:48:04 2000

=+ Antdnio--Dechen entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 20:49:59 2000

Artdnio Dechen>>o0lo colegas

=x= \Waker .Netto entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 20:53:17 2000

Walter Netto>>0Oi, genle!

Marco Antonio-—-Gonzalez>>0la

Antdnio Dechen>>0la walter

Walter Netto>>Ja posso ver o professor...

Antdnio Dechen>>walter & gle esta cantando hem........

*4*= Marcelo--Franco entered java_Curso_de Java. Time:Mon Oct 2 20:57:27 2000

Marcelo Franco>>Boa noite para todos.

Marco Antonio--Gonzalez>>boa noite ;)

Walter Netto>>0l, Marcelo

Marcelo Franco>>Vocas podem me escutar?

Walter Netto>>Tem um ar condicionade ai?

Anténio Dechen>>0k marcelo - alto e claro

Walter Nefto>>Escutei tudo

= nsé. Geraldo--Carderan entered java_Curso_ge_Java. Time:Mon Oct 2 20:58:33 2000

Marco Antonio--Gonzalez>>sim

Marceto Franco>>Esta muito ruide?

Marcelo Franco>>Voces poderiam se apresentar?

Anténio Dechen>>esta congestionando e o som chega robotico

Marcelo Franco>>Por favor se apresentem. Vou ficar em silencio. Mais alguem nao est a escutando?
= [nsé .Geraldo--Carderan entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 21:01:27 2000
Watter Netto>>Sera a Jumara?

Anténio Dechen>>marcelo agradeceria se enviasse as msg via teciado

Marcelo Franco>>Nao vou falar mais. ok. Voces ja conversaram entre voces?

Marco Antonio—Gonzalez>>estou em Franca, curso ciéncias da computagZo, 10 ano..

Antdnio Dechen>>colegas estou com problemas com o som - todos estao ouvindo ?7?777777

José Geraldo--Carderan>>boa noite a lodos. estou em Rio Claro, sou formado em Ciéncias da
Computacao pela EEP - Piracicaba

Walter Netto>>Estou em Sao Jose dos Campos, mas trabatho na Universidade de Taubaté como Analista
de Sistemas

Walter Nette>>Querm esta falando se acuse, please

Anténio Dechen>>Estou em Cosmopolis SP sou tecnologo em PD

Walter Netto>>Seu som chega 5/5 aqui, Marcelo

Marco Antonio--Gonzalez>>marcelo> sim, perfeifamente

José Geraldo~Carderan>>ndo estou ouvindo o som. estou teclando.

Marceio Franco>>Quem esta falando sou eu Marcelo. Me apresentei falando mas acho que muitos nao
escuiaram.

Marcelo Franco>>Sou analisia de suporte do Centro de Computacao da Unicamp e instrutor do curso de
Java.

Marco Airttonio--Gonzalez>>marcelo> quanias pessoas participarac do curso?

Marcelo Franco»>Eram 25 selecionados, apenas 17 pagaram.

Marco Antonio--Gonzalez>>obrigado.

Marcelo Franco>>Alguns colegas avisaram que nao poderiam participar neste horario.

Marcelo Franco>>Ninguem mais quer se apresentar?

Marcelo Franco>>Devo falar ou ficar em silencio? o Som esta bom?

Watter Netto>>Parece que o microfone esta perio do teclado. Ouco o som das teclas claramente...
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Antdnio Dechen>>Marcelo nao consigo ouvi-io - s€ puder mande as msg via teclado

Marcelo Franco>>Quem mais nao consegue me ouvir?

»ywemx joan_ Sena entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 21:10:13 2000

Marcelo Franco>>Boa noite Jean.

wprmee Moy Cruzeiro entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 21:11:04 2000

Max Cruzeiro>>Boa noite!

Marcelo Franco>>Boa noite Max.

Marcelo Franco>>0s que entraram agora por favor se apresenterm.

José Geraldo--Carderan>>Marcelo, consigo velo & auvi-lo mas, esta dando congestionamento na rede
Waker Nefio>>Marcele se & transmissao de som nao atrapathar alguem. gostaria de sugerir que voce
falasse e escrevesse

Marcelo Franco>>Ok Waiter, vou falar € escrever.

Walter Netto>>E isso gue se faz com 05 surdos (comunicacao total)

Marcelo Franco>>:-)})

Marcelo Franco>>Aiguem tem duvidas sobre alguma das ferramentas do WebCT, ou do WebCT como um
todo? '

Max Cruzeiro>>N3o consegui instalar o eTeam!

Walter Netto>>Como eu nao sabia o que fazer upload neste chat, fiz uptoad de alguns arquivos. Como
acessamos este upload agora?

sy jo30--Emanuel--Almeida entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 21:14:42 2000

Jodo Emanuel--Almeida>>So consegui instalar 0 eTeam e o Real Player

Marcelo Franco>>Max , faca um ftp em ftp.unicamp.br/publead/ e copie o eteam.exe .

Jodo Emanuel--Almeida>>Ainda nao instalei o0 MS MIDIA Player

Max Cruzeiro>>Eu ja tentei pelas duas vias... ambas ele dd mensagem de erre a¢ iniciar o setup!
Marcelo Franco>>Vou colocar uim novo arquivo. Outra opgao e o site do etem.

Jodo Emanuel--Almeida>>Como usaremos estes softwares no curso?

Marcelo Franco>>Qs colegas gque conseguiram instatar fizerarn o dowiload de onde?

José Geraldo-Carderan>>Marcelo, instalei mas, nio sei como usar (acessar) o Java. As outras estdo OK
José Geraldo--Carderan>>onde usaremos ¢ etean. testei 2 ferramente e funcionou corretamente.
Walter Netio>>Dependendo de sua velocidade, Max, poderia te mandar por ICQ, mas nao creio que sena
mais eficiente que puxar da Unicamp. Os downloads da Unicamp sao imbativeis

Jumara Noronha>>Marcelo, também consegui instalar todas as ferramentas

Marcelo Franco>>Joao e jose amanha estara disponibilizada a Unidade 1.

Max Cruzeiro>>A minha velocidade é de 33.600 Walter '

Walter Netto>>Quer tentar?

Mareelo Franco>>Na Unidade 1 estaram demostragoes que usarao 0 eteam ]

Max Cruzeiro>>Podemos! Vou ligar o icg... um instante.

Walter Netto>>So me de seu numero...

Marcelo Franco>>Pecam ajuda no BBS para instalar o eteam. ok?

Jodo Emanuel-Almeida>>Marcelo o eteam que pegui sO tem validade para 30 dias. O da UNICAMP e
FEE?

= pmeen Joss.-Geraldo--Carderan entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 21:21:30 2000

Marcelo Franco>>Sim Joao. Para uma copia definitiva voce deve comprar uma licenca.

Jumara Noronha>>0 que eu peguel também so tern validade de 30 dias

JoAo Emanuel--Almeida>>Fica estabelecido que 0 horariop e o horario do chat sera sempres as 08.00
Walter Netto>>Este curso dura mais que 30 dias?

Max Cruzeiro>>Walter o uin &: 78241315

Marcelo Franco>>0 curso vai ate o dia 20.

Marcelo Franco>>Qual 0 melhor heraro do chat para voces?

Walter Netto>>Trial e suficiente...

Marcelo Franco>>Estou planejandc dois chats por semana.

Anténio Dechen>>nesta unidade 1 com as demostracoes como a5 executaremos - 520 .exe

Walter Netto>>Para mim e bom as 08:00h

Max Cruzeiro>>Quanto ao horério para mim este esta bom

Jumara Noronha>>para mim as 20 esté 6limo

Jodo Emanuel-Almeida>>Acho que as 08:00 esta born't



Antdnio Dechen>>as § hs ok - de preferencia rio inicio da semana

Marcelo Franco=>Aiguem prefere chat de manha?

Marco Antonio--Gonzsiez>>lambem gosto do horario

Jodo Emanuel--Almeida>>uvida como faremas?

Antdnio Dechen>>ok

Jodo Emanuel--Almeida>>Se houver alguma duvida como faremoes?

Marcelo Franco>>Amanha no BBS voces tiram as duvidas sobre os programas a serem insialados.
Walter Netto>>Max, deslique seu reaiplayer e fique so no chat. Caso contraro voce nao val conseguir
receber 0 arquivo esta sermana...

Marcelo Franco>>Joao. coloque suas duvidas no BBS ou mande um e-mail para mim. Ou ainda telefone.
~++= Qoberio--Nakagawa entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 21:28:33 2000

e fosé--Geraldo—Carderan left java_Curso_ge_Java. Time: Mon Oct 2 21:26:48 2000

Jodo Emanuel--Almeida>>A unidade 1 estara disponivel onde?

Jumara Noronha>>come faco para pegar essa gravagao depois?

Roberto Nakagawa>>0la pessoal, desculpem me ¢ atraso. Perdi muita coisa?

Antonio Dechen>>instalel o jdk e ele criou uma pasta jdk - qual eh o exe

Walter Netto>>Tem aiguem nukando agqui? Fui derrubado...

Jodo Emanuel-Almeida>>Na ver. do java tem uma interface windows?

Walter Netto=>8im
Marcelo Franco>>Joao, ha um icone chado conteudo do curso e dentro dele outro chamado Aulas. A

unidade 1 estara no aulas.
Jodo Emanuel-Almeida>>Teniei executar a Ver. do java € nao encontrei a interface windows, Acho que

estou fazendo algo ermrado.

Walter Netto>>Entendo, quer dizer, vejo que estou duas vezes, mas uma janela nao consigo acessar...
Watter Netto>>Marcelo, onde acessamos 0 upload mencionado no assignment?

Marcelo Franco>>Estudem amanha a Unidade 1. Nela aprenderac a compilar € cormigir programas.

Marco Antonio—Gonzalez»>marcelo> ok

*eoex José--Geraldo--Carderan left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 21:31:59 2000

Max Cruzeire>>Q meu jdk como no do Amdnio apenas criou pastas...

Max Cruzeiro>>Acredito que estéd corretamente instalado o jdk

Antdnio Dechen>>ok max tbem nao recebi nenhuma msg de erro - nesta unidade 1 devemos aprender

como usa-io :
Marcelo Franco>>Para 0s que chegaram agora, estames discutindo a instalacao dos programas e

pplugins.

Walter Netto>>Joao Emanuel, tente, se 0 Marcelo assim concordar, a versao 2 do Java SDK for Win32
Marcelo Franco>>E isso mesmo Antonic.

Walter Netto>>Estou usando esta e esta funcionando direitinho

Marcelo Franco>>Nao tem problema usar ¢ JDKZ. Ok!

Jodo Emanuel--Almeida>>Walter, onde posso encontrar a Ver. 2

Marcelo Franco>>Leiam amanha a Unidade 1 para tirar as duvidas sobre o JDK.

Marcelo Franco>>Voces podem gravar mensagens no Eteam. Alguem viu como fazer isso.

Walter Netio>>Puxei da Sun: http:/java.sun.com/docs/books/tutorial/getStarted/cupojavalindex.htmi
Anténio Dechen>>hoje tentei rapidamente acessar a bbs e obtive erro na pagina - alguem mais encontrou
esse &rro - hota so tentei uma vez e retentarel apos ¢ chat

Marcelo Franco>>Antonio, qual foi o problema?

Anténic Dechen>>erre na pagina - quando cliquei

Marco Anionio—-Gonzalez>>marcelo> nao, o eteam € novidade para mim

Marceio Franco>>Aiguern mais nao conseguiu usar ¢ BBS?

Anténio Dechen>>ok

Jumara Noronha>>para mim o eteam tambem e novidade

Anténio Dechen>>no chat sim - reinicializel a mag e resoiveu

Walter Netto>>Max, caiu a conexao com voce, im sorry, melhor puxar da Unicamp mesmo

Marcelo Franco>>Por favor instalem o Eteam.

Max Cruzeiro>>Obrigado pela forga.

Anténio Dechen>>marcelo - em tempo - qual a funcao do etean

Jodo Emanuel--Almeida>>Testei e naa deu emo. 148



Max Cruzeiro>>Nao tem outro aplicative gue possa subsiituir o €Team?

JoZo Emanuel-Almeida>>Agora?

Marcelo Franco>>Antonio, eh um programa de apresentacao muitimidia.

Marcelo Franco>>Na pagina de links ha links para o site do eteam.

Marcelo Franco»>Joao, tente instaiar o software.

Marcelo Franco>>0 eteam.exe eh pequeno € facil de instalar.

Walter Netto>>Marcelo, colei uma foto no eTEAM. voce pode ver? Como vVoCes podem ver?
Jodo Emanuel-Almeida>>Instalei e funcionou ¢ que nad instalei foo MS MIBIA

JoZo Emanuei—Almeida>>Marcelo, OK.

Marcelo Franco>>Walter. o arquivo eteam deve ser enviado para o0 BBS. Mas GRAVE comprimido ok?
Jodo Emanuel--Almeida>>Certo.

Marcelo Franco>>Joao, instale o MS midia Player que esta no ftp.unicamp.bripub/ead .
Walter Netto>>Quando dou File-Send Message. ele abre o email do Netscape

e José-Geraldo--Carderan entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 21:42:47 2000
Walter Netio>>Gostaria de saberse 0 Marcelo ve minha foto

Marcelo Franco>>WWaiter, voce deve gravar 0 arquivo eteam e fazer upload.

Walter Netto>>Como voce pode ver, Antonio?

Marcelo Franco>>Walter nao posso ver Sug folio.

= n5o—-Emanuel-Almeida left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 21:43:45 2000
Marcelo Francos>>Voces viram a area para coiocar @ home page de voces?

Walter Netto>>0O Antonio conseguiu e ainda nao fiz upload. Acho gue € um tipo do WhiteBoard do

CuSeeMe
José Geraldo--Carderan>>Marcefo. me desculpe. minha conex3o caiu € fiquei fora 20 minutos. o que devo

fazer

Marcelo Franco>>Jose, estamos discutindo o eteam.

Watlter Netto>>Antonio explique, por favor...

José Geraldo--Carderan>>0K.

»3+= Roherto~Nakagawa entered java_Curso_de_Java. Time-Mon Oct 2 21:46:26 2000
Marco Antonio-—-Gonzalez>>marcelo> escuto perfeitamente
Marcelo Franco>>0O eteam pode ser enviado por eteam.

Jumara Noronha>>marcelo, te escuio bem

Max Cruzeiro>>Escuto bem também.

VWalter Netto>>Qual email uso no Send Message. Marcelo?
Marcelo Franco>>Walter, voce me escula?

Jodo Emanuel--Almeida>>Marcelo, estou escutando perfeitamente.

Walier Netto>>Perfeitamente...

«_ =+ Roberto—-Nakagawa left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 21:48:11 2000

Jodo Emanuel-Almeida>>Como gravo uma mensagem neste software?

Walter Netto>>0O eTEAM zipado ficou com ¢ mesmo tamanho que o ETZ=102K

Water Neto>>0k?

Max Cruzeiro>>Tem outro aplicativo que se pede usar caso ndo consiga instalar o eTeam?

José Geraldo—Carderan>>marcelo. ndo estou ie escutando. o real player esta dando congestiomento na
rede. :

Marcelo Franco>>Max , voce nao conseguiu usar o eteam?

Marco Antonio—Gonzalez>>marceio> ok

Marcelo Franco>>Max voce nac conseguiu instalar 0 eteam?

Jurnara Noronha>>entendido

Max Cruzeiro>>N&o consegui Marcelo.

Jodoc Emanuel-Almeida>>No eteam tem uma 0pgac de compaciagao ou devo usar outro compactador?
Marcelo Franco>>Max , pude o eteam da unicarnp, onde eu indiquel.

Max Cruzeiro>>N3o... nem da unicamp nem do site-

Marcelo Franco>>Max , faca o dowioad do site de eteam.

e Paylino--Michelazzo entered java_Curso_de_dJava. Time:Mon Oct 2 21:53:15 2000

pauline Michelazzo>>0la, boa noite a todos

Marco Antonio—Gonzalez>>boa noite Paulinc. :
Paulino Michelazzo>>Desculpe-me a demora, mas estou com problemas justo no chat. Boa nolte Marcelo



Max Cruzeiro>>Ele d3d uma mensagem de o dizendo que € necessario desistalar o eteam do sistema
primeiro, depois acusa falta de memédria... mas tenho 150 M livres

Marcelo Franco>>Max. vou colocar mandar o etam por email para voce.

Max Cruzeiro>>0k, peco para enviar pelo e-mail mdc@conectanet.com.br

Walker Netio>>Onde mesmo e que entro no upload?

Jodo Emanuel--Almeida>>MAx, agui esta fudo bem.

Marcelo Franco>>Jean ,tem um arquive index.txt com o nome dos arquivos.

Roberio Nakagawa>>Marcelo, onde lejo a Unidade 17

Marcelo Franco>>Max, mande um email para mim para eu iembarr-me, ok?

Max Cruzeiro>>Vou continuar tentando... ok, ie envio o e-mail Marcelo

Marcelo Franco>>Roberio, voce me escuta?

Roberto Nakagawa>>Eu ainda nao instalei o eTeam, estou dando download agora.

Walter Netto>>Roberio a Unidade 1 vira amanha
-Miax Cruzeiro>>Fale...

Roberto Nakagawa>>0k, Walter.

Marcele Franco>>»Roberio, voce pode me escutar?

Jean Sena>>Roberto, tambem estou fazendo o downtoad do eTeam agora...

Paulino Michelazzo>>Marcelo, depois se pudermos tentar resolver um problema de chat, agradeco
Marcelo Franco>>Para saber quando as unidades vao estar disponibilizadas consultem o calendario.
Roberto Nakagawa>>Marcelo, eu ainda nao instaiei o eTeam, é com ele que consigo escut-alos, certo?
Marcelo Franco>>Roberto, para me escutar e ver voce usa o RealPlayer.

Marco Antonio—Gonzalez>>marcelo> a primeirs auia estaré disponivel s6 amanha? a noite?

Marcelo Franco>>Marco, a aula vai estar disponivel amanha de manha.

++*=* Tennyson--Resende eniered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 21:59:24 2000

Walter Netto>>Tive uma janela nukada novamente. Sera mais um estouro de pilha do Windows?

Marcelo Franco>>Boa noite Tennylson.

Tennyson Resende>>Boa Noite Desculpe o atraso ! Estava em aula ..

Robertc Nakagawa>>Como fago para ouvi-lo? Ja abri o real ptayer.

Marco Antonio~Gonzalez>>marcelo> ok, obrigado

Max Cruzeiro>>Vou indo... até mais!.

Jodo Emanuel--Almeida>>Marcelo, tentei execular o arquivo java.ram a partir do meu HD e nao funcionou.
O gue pode estar errado?

Walter Netio>>Marcelo estou levando uma surra para achar onde estao 0s assignments que vi pela manha
Marcelo Franco>>Roberio, voce deve clicar onde esta "Clique aqui para assistir 0 instrutor” , na pagina
principal do CHAT.

e Max--Cruzeiro left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 22:01:39 2000

Marcelo Franco>>Walter, procure avisos.

Marcelo Franco>>Tennyison, voce pode me ver?

Roberto Nakagawa>>Ok, Marceio, Consegui. Obrigado.

Marcele Franco>>Roberio, consegue me escutar.

Antdénioc  Dechen>>MARCELO FECHOU QUANDO OCORRERAO 08 CHATS - COMO SERA
CONTROLADA A FREQUENCIA

Roberto Nakagawa>>MARCELQ, CONSEGUI TE ESCUTAR, ESTA OK!

Anténio Dechen>>VER E ESCUTAR - OK

Marceio Franco>>Geénte, ja sao mais de 9h. Mais alguma duvida sobre os softwares?

Jean Sena>>Marcelo, quando usaremoes o eTeam

Marcelo Franco>>Jean, pode me escutar?

Jodo Emanuel-Almeida>>Marcelo, Nao boa noife.

Roberto Nakagawa>>Acho que esta ok, So falta instalar o eTeam, mas ainda estou descarregando na
minha maquina. Mas acho que esta ok. Qualquer problema te mando e-mail.

Jo&o Emanuel-Almeida>>Gente, Boa noite para todos.

Jean Sens>>Marcelo, ainda estou baixando o Real Player...

Paulino Michelazzo>>estou com um maledeto problema com a conerxao do chat. De resto esta tudo ok
Marcelo Franco>>0s chats serao as 20 h. Okl

Roberio Nakagawa>>Tudo bem.

Marcelo Franco>>Amanha discutam mals sobre os proi;\;l%raas no BBS.



Walter Netto>>Consegui achar o Assignment Dropbox:- So que nao tem lugar mais para eu fazer upload. ..
Walter Netto>>Tem jeito?

Marcelo Franco>>Proximo chat sera na quinta feira. Tudo bem para todos?

Jumara Noronha>>por mim, tudo bem

Paulino Michelazzo>>para mim,sem problemas. Quinta as 20

Jean Sena>>Sem problemas...

Jodo Emanuel-Almeida>>Marecio, ok.

Roberio Nakagawa>>Para mim tudo bem, Marceio.

Marcelo Franco>>Walter voce que recuperar as mensagens antigas?

Anténio Dechen>>0K MARCELO

Marco Amtonio—-Gonzalez>>marcelc> ok, Instrutor ao vivo quinta feira 20h7

Watter Netto>>Nao, e que fiz upload e no assignment e nao Consigo acessar este upload

Antdnio Dechen>>OK MARCELO

Marcelo Franco>>Walter, por favor cologue esse problema no BBS que respondo amanha. Nao tenho 2
visao do aluno nesse momenio.

Robertc Nakagawa>>Valeu, Marcelo. Até quinta-feira.

Marco Antonio--Gonzalez>>marcelo> ok

Anténio Dechen>>ATEH QUINTA PESSOAL

= xex Jn3a Emanuel--Almeida left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 22:11:16 2000

Walter Netto>>Obrigado, Marcelo 2 tela dividida em 4 (eTEAM, RealPlayer, Netscape e Chat) ficou muito
legal

walter Netto>>Mas o methor mesmo e ter um monitor de 20 pol e resolucao de 1600X1200

Walter Netto>>Num monitor normal como o meu, 15 pol a resolucac e de 1280X1024

Marcelo Franco>>Gente, nos nos COMUNCcamos amanha no BBS. Ok?

Roberto Nakagawa>>Ok!

José Geraldo--Carderan>>0K

Jean Sena>>OK Marcelo. Boa Noite a todos.

Marco Anionio—-Gonzalez>>marcelo> aqui tudo ok! Tenha uma boa nofte.

Paulino Michelazzo>>eu tenho mas acredito poder resolver via BBS

Roberto Nakagawa>>Boa Noite a todos!

Jumara Noronha>>ok Marcelo. Até quinta

== Antdnio--Dechen left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 22:13:41 2000

Marcelo Franco>>Quem guiser continuar conversando pode continuar. Eu estou indo para casa. Minha

muther esta me esperando. :-)))

Marco Antonio—Gonzalez>>boa noite pessoal

Marco Antonio--Gonzalez>>marcelo: homem de sorle -}

Paulino Michelazzo>>e se chegar tarde em casa, 0 rolo de macarrao sai voando 1))}
Marcelo Franco>>]Bca noite para todos. :

Tennyson Resende>>Pera ai .. n3o & tao ruim assim !!

Watter Netto>>Javai, Marceio?

Marcelo Franco>>Ja estou indo Walter. Boa nofte.

Walter Netto>>Boa noite assincrona pra todos, th

x_sonx Marcelo--Franco left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 22:16:07 2000
Walter Netto>>Pelo menos tenho mais-15s da imagem do Marcelo...

Jumara Noronha>>boa noite a todos

»_=r Roberto--Nakagawa left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 22:17:19 2000

Walter Netto>>Desliga ai, gente vai | Quebrem o galho do Marcelo...

Paulino Michelazzo>>hihihi ‘

==+ Juumara--Noronha left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 22:17:46 2000

oo Jnci Geraldo-—-Carderan left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 22:17:55 2000

Paulinoe Michelazzo>>agora senta 0 operador do computador no lugar dele e fica fazendo carefa para a
camera --)

Marco Antonio—Gonzalez>>vou continuar no chat por mais aigum tempo...

= wwes Jean  Sena left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 22:19:27 2000

Walter Netio>>Marco, ficou 5a as 20:00 ou as 08.007

Marco Antonio—-Gonzalez>>walter> acho que 20h, nao dt{%w‘i'lo certeza..



Paulino Michelazzo>>as 20:00 de quinta prexima

=== Tennyson—Resende left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 22 20:58 2000

Marco Antonio-—-Gonzalez>>alguem aqui j& programa em outra linguagem?

Paulino Michelazzo>>para web?

Marco Antonio—-Gonzalez>>sim, qualguer uma.. ;)

Paulino Michelazzo>>eu programo em ASP. PHP, ColdFusion e aigumas de nag web

Marco Antonio--Gonzalez>>gue legall

Marco Antonio--Gonzalez>>voce esta irabalhando com web?

Paulino Michelazzo>>sim, trabalho com web ha alguns ancs ja. No inicio com infraestrutura de redes e
atualmente com projetos de comercio eletronico

Marco Antonip—Gonzaiez>>paulino> -}

Paulino Michelazzo>>e vc Marco? Que fazes?

Marco Antonio--Gonzalez>>irabalho com hospedagem.. e sou fa de linux,

Pauting Michelazzo>>Eita. mais um Linuxer 1)) Adoroo difo tambem.

Pauling Michelazzo>>ve esta falando de onde?

Marco Amtonio—-Gonzalez>>estamos desenvolvendo nosso site ainda.. mas j& temos varos clienies.
Princialmente da regio de Ribeirdo Preio - SP..

Marco Antonip--Gonzalez»>Franca - SP.. e tu? ;)

Paulino Michelezzo>>depende ) Durante a semana eu trabatho em Sp/Capital. e nos fins de semana moro
em bauru onde {enho minha familia

Paulino Michelazzo>>alem de muitas vezes estar em Campinas onde morei 20 ancs

Marco Antonio-—-Gonzalez>>conhego Bauru.. -) Alguns amigos estudaram na unesp de 1a..

Marco Antonio--Gonzalez>>paulino> gual sua idade atualmente? a minha: 23

Paulino Michelazzo>>esiou com 28

Marco Antonio--Gonzalez>>o0k

Paulino Michelazzo>>a maquina que vc esta usando agora elinux?

Marco Antonio--Gonzalez>>enias... nao, pois 56 agul tenho placa de som..

Paulino Michelazzo>>entendi. Que Linux normalmente usa?

Marco Antonio—-Gonzalez>>mas estarel usando o linux nas outras ocasioes

Marco Antonio--Gonzalez>>slackware 7.1

Marco Antonio--Gonzalez>>e vooe?

Paulino Michelazzo>>a mesma coisa, Tanlo em meu servidorzinho guanto na estacao em casa

Marco Antonio~Gonzalez>>muito bomn 1)

Paulino Michelazzo>>certamente. Linux e uma coisa inmieressante sem duvida, so que e pior que filho, da
um trabatho )

Marco Antonio--Gonzalez>>iniciaimente, sim.. depois & s6 ziegria.. ;})

=== Daylino-—-Michelazzo left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 22:42:03 2000

*+* Daylino--Michelazzo entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 22:42:10 2000

Paulino Michelazzo>>que saco, ate aqui chat cai? 1))

Marco Antonio--Gonzalez>>aqui tudo funcionou sem problemas..

Paulino Michelazzo>>eu so tive problema devido ao proxy da rede no acesso ao chat. O resto foi fudo bem
tambem

Marco Antonio--Gonzaleze>>legal... e ve esta usando linux?

Paulino Michelazzo>>aqui nao. Esdiou na empresa ainda

Marco Anionio--Gonzalez>>0K

Marco Antonio--Gonzalez>>aqui minha empresa e minha casa 5ac a mesma coisa..

Marco Anionio--Gonzalez>>ehehe

Paulino Michelazzo>>segundo so que estou dando uma forca pro povo. Vou colocar os files para baixarem
de uma maguina minha aqui no BR.

Marco Antonio--Gonzzlez>>)

Paulino Michelazzo>>0 povo pena muito para baixar software dos sites oficiais

Marco Antonio-—-Gonzalez>>acho que ¢ pessoal vai conseguir.. ;)

Paulino Michelazzo>>deus queira 1))

Marco Antonio—-Gonzalez>>;-)
*+*=* Tennyson-Resende entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 23:03:02 2000

= Tennyson—-Resende lefi java_Cursc_de_Java. T|1m§2Mon Oct 2 23:03:37 2000



Paulino Michelazzo>>Marco, estou saindo ja. Nao dormi nada esta noite e preciso tentar recuperar )

manzha estamos de volia

Pautino Michelazzo>>{}s
»_w=+ Daylino--Michelazzo left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 23:08:52 2000

-4+= Tennyson--Resende entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 2 22:08:56 2000
== Tannyson-—-Resende left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 23:07:08 2000
Marco Antonio--Gonzalez>>boa noite

«_=eee Marco--Antonio--Gonzalez left java_Curso_de_Jave. Time: Mon Oct 2 23:13:03 2000
s+ \Watter. Netto iefi java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 2 23:23:27 2000
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Session in java_Curso_de_.Java ended (all pariicipants have lefi).
Time: Mon Oct 2 23:23:27 2000
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New session has begun in java_Curso_de_Java.
Time: Wed Oct 4 00:12:45 2000
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3=+ Marco--Artonio—Gonzalez entered java_Curso_de_Java. Time:Wed Oct 4 00:12:45 2000
3= \Natier—-Netto entered java_Curso_de_Java, Time:Wed Oct 4 15:08:03 2000
Walter Netto>>0i, Marco !l

Walter Netto>>So testando: voce tem 5 segundos para responder

Walter Netto>>5

Walter Netto>>4

Walter Netto>>3

Watlter Netto>>2

Walter Netto>>1

Walter Netto>>Tchau

== \Walter--Netto left java_Curso_de_Java, Time: Wed Oct 4 15:09:18 2000

== Andre—-Rodrigues entered java_Curso_de_Java. Time:Wed Oct 4 23:26:28 2000
Andre Rodrigues>>buenas notches i

==+ Andre--Rodrigues left java_Curso_de_Java. Time: Wed Oct 4 23:27:37 2000
s WMoy Cruzeiro entered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 5 61:07:24 2000
Max Cruzeiro>>Boa noite!

*+= \Watter-Netto entered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 5 18:18:50 2600
Marco Antonip--Gonzalez>>boa noite ;}

Walter Netto>>0i, Marco Antonio ;-)

Marco Antonio-—-Gonzalez>>tudo bom? J)

Walter Netto>>Tudo
== jumara--Noronha entered java_Curso_de_dJava. Time:Thu Oct 5 20:50:46 2000

o Max--Cruzeiro entered java_Curso_de_Java. TimeThu Oct 5§ 20:53:08 2000
*+*+~ Tennyson--Resende entered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 5 20:33:58 2000
Max Cruzeiro>>Boa noite!

Tennyson Resende>>0QL4 Pessoal |

Walter Netto>>boas

Marco Antonio--Gonzalez>>ola ;)

Tennyson Resende>>Cadé o teachaer 7 -

Jumara Noronha>>old

Max Cruzeiro>>0s exercicios que fazemos devemn ser colocados em algum lugar aqui?
Walter Netto>>liga ¢ real que ele esta la...

= Marcelo--Franco entered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 5 20:55:39 2000
Marcelo Franco>>Boa noite gente, tudo bem?

Tennyson Resende>>Segundo o marcelo . devemn ser colocados na area de Upload , os exercicios parece
que irdo ser cobrados a aprtir da auls de hoje ..

Marcelo Franco>>Voces estao me ouvindo?

Jumara Noronha>>Todos 05 exercicios devem ser colocados 187

farco Antonio--Gonzalez>>marcelo> sim

Jumara Noronha>>Eu néo estou te escutando nao, Marcelo

Walter Netio>>estou

Marcelo Franco>>Vou faiar sobre 0s exercicios com voces.

Max Cruzeiro>>estou ouvindo

Walier Netto>>E olha gue hoje estou nurn link lento...

Marcelo Francos>Jumara, voce clicou no link para 0 Real Player?.

Jumara Noronha>>agora eu consigo, obrigada

Tennyson Resende>>ok | marcelo posso vé-lo e ouvi-lo também...

Walter Netto>>boa noite !}

Marcelo Franco>>Max , pode me ouvir?

Max Cruzeiro>>Posso sim

Walter Netio>>Obrigado pela resposta com relacao ao java 2!

Max Cruzeiro>>Posso de ouvir sim. 154



~wyme Jean--Sena eniered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 5 21:00:10 2000 . .

Waher Netto>>sou a favor da comunicacao total

Marcelo Franco>>Boa noite jean, voce me Ouve?

Jean Sena>>Boa Noite a todos !

Tennyson Resende>>Gostei da expressao de marcelo | “Unidade Ainda simplesi!”

Marcelo Franco>>Voces acharam a unidade 2 facil?

Jean Sena>>Marcelo, ougo, com um pouco de dificuidade. Ache que hoje esta congestionado 3
Watter Netto>>Jean, qual e o teu micro e gual € o teu link

=400 Jo30. Fmanuel--Almeida entered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 5 21:04:33 2000
Tennyson Resende>>Ja trabalhei com linguagem c

Marcelo Franco>>Boa noite joao, esta me escutando?

Jodo Emanuel-Almeida>>Eu estou

Walter Netio>>Sugiro desligar o video, se possivel, Jean, ficar 50 com o0 som

Max Cruzeiro>>Gostaria que vocé comentasse sobre 0 exemplo continue if( x%2) continue;
Jodo Emanuei-Almeida>>Estou muito bem

Walier Netto>>Estou meio paradc com pregramacan, por isso, as compilacaoes do Ex1 e ex2 do iab2
deram muitos paus, mas nao considero isto fala

Jodo Emanuel-Almeida>>A unidade um tambem deve ser enviada?

Max Cruzeiro>>certo

wp+er Joce  Oeraldo-Carderan entered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 5 21:10:40 2000
Tennyson Resende>>Waller, % equivale a0 mod no pascal ou no basic outra coisa interessante é que 03
métodos sao sensiveis ao contexto , ou seja ,expressio em minuscula € maiuscula tem diferenca . Gostaria
gue o Marcelo confirmasse isso !

4 == AntSnio--Dechen entered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 5 21 113:22 2000

Marcelo Franco>>Boa noite Antonio, voce esta me escutando?

Marcelo Franco>>Voces devem colocar os programas na area de trabalho. Todos sabem onde fica isso?
Tennyson Resende>>ok ! entendi

Marco Antonio—Gonzalez>>Marcelo> entendido. 1)

José Geraldo--Carderan>>0k. 1)

Antdnio Dechen>>0k marcelo - alto e claro

JoBo Emanuel-Almeida>>0k. Entendida a sistematica.

= e Max—Cruzeiro left java_Curso_de_Java, Time: Thu Oct 521:17:03 2000

Jumara Noronha>>0k :

3=+ \Walter--Netto entered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 521:17:15 2000

== \Natter_Netto left java_Curso_de_Java. Time: Thu Oct 521:17:17 2000

Jo&o Emanuel--Almeida>>

= sww A oesnin-Dechen left java_Curso_de_Java. Time: Thu Cct 521:18:05 2000

Walter Netto>>Desculpem-me, minha janela caiu por um momento...

Marcelo Franco>>A rea de trabalho fica no icone chamado Trabalhos € Availatao.

wpre Mo Cruzeiro entered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 521:19:58 2000

José Geraldo—Carderan>>como colaco ¢ programa. € s6 copiar?

Max Cruzeiro>>Eniendi também.... ndo consegui agora tirar a duplicidade de conecgao
Marcelo Franco>>Jean, voce esta me escutando? S

s poianio Dechen entered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 5 21:22:25 2000

Marcelo Franco>>voces devem colocar tedos 0s programas da unidade 2 na area de trabalho.
Jo&o Emanuel-Almeida>>A qualidade da transmissao nao esta boa.

Tennyson Resende>>Aqui, esta tudo bem !! Céu de brigadeiro...

Max Cruzeiro>>ok

Walter Netto>>Gente neste curso nao vale nukar, ok?

Marcelo Franco>>Por favor, digam quais sao 0s seus provedores para sabermos quais tem banda maior.
Max Cruzeiro>>conectanet

José Geraldo--Carderan>>0 meu € o tema.

Jumara Noronha>>infonet

Marco Antonio—-Gonzalez>>marcelo> aqui tenho dsl direto com a etbe

Jean Sena>>Mandic

Watter Nefto>>Nommalmente directnet, mas agora, estou por conta da Unitau
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Tennyson Resende>>Acreditem se quiserem , ¢ meu e ¢ JG!

Marcelo Franco>>Todo mundo deve usar modem de 56 k.

Jodo Emanuel--Almeida>>Estou usando a PSinet

Jumara Noronha>>0 meu é de 58k

Max Cruzeiro>>Estou com modem de 58 k!

Walter Netlo>>0k

José Geraldo--Carderan>>ok. j& encontrei,

Jodo Emanuel--Almeida>>FE para colocar no Edite Files?

José Geraldo--Carderan>>0k. € para colocar todos 0s programas.

Jumara Noronha>>depois que chegar até onde vc disse, damos o upload do arquivo?
Marco Antonio~Gonzalez>>sim, eu ja lestei.. mas ainda n2o mandarei 0s arquivos hoje. Estou
acompanhando e adorando o cursg, mas ainda ndo terminei 05 exercicios.

Jodo Emanuel--Almeida>>0K. estou venda agora.

Walter Netto>>Legal ! voce ja implementou vmas modificacoes. certo?

Max Cruzeiro>>fiquei sem som agora...

Jumara Noronha>>0k

José Geraldo--Carderan>>ok. tudo bem.

Walter Netto>>eheheh

Marco Antonio--Gonzalez>>tranguiio marceio! muito obrigado..

Antdnio Dechen>>ok marceio

Marcelo Franco>>Todos acharam onde fica 0 seu diretorio de trabatho?

Tennyson Resende>>0k !

Max Cruzeiro>>5im

Jumara Noronha>>encontrei

José Geraldo--Carderan>>0kK

Waler Netto>>Sera so um pouquinhe mais dific. ...

Walter Netio=>Tive um monte de paus na compitacao

Tennyson Resende>>Lavem ele !l

Jodo Emanuel--Almeiga>>Estou recebendo uma mensagem de congestionamento na rede.
Waler Netto>>class Lab2Ex2 {public static void main( String args[]) {inta, b.c;a= ;b= 2;
Waiter Netto>>c = a + b;System.out.priniin(a+b=', a + b);

Jodo Emanuel--Almeida>>A minha comunicagao agora & 50 pelo CHAT.

Max Cruzeiro>>0 som voltou! .

YWatter Nettor>escreva esta palavra, please

Walter Netto>>System.out.printin('c =, c);

Anténio Dechen>>marcelo - cheguei atrazado - me esclareca a respeito do mail que vai enviar a bbs 7?7?77
Walier Netio>>}}

Walter Netto>>o javac esta implicando com minhas aspas !!!

Walter Netto>>unclosed caracter literal..

José Geraldo—-Carderan>>Walter, 'a+b='tem que ser com aspas duplas "

Watiter Netto>>0k

Walter Netto>>Tipo, a+=b?

Walter Netto>>Ok

. Walter Netto>>Obrigado

Walter Netto>>0K

Walter Netto>>nao precisa me desculpar, estou enferrujado mesmo...

José Geraldo--Carderan>>\Walter, System.out.printin{"a+b="+(a+b});

Watter Netto>>Brigado, JG ! :

José Geraldo—-Carderan>>€ um prazer poder ajudar.

Antdnio Dechen>>o ritmo esta bom - da para esmiucar 0s ensinamentos

Marcelo Franco>>Voces acham que a velocidade do curso esta boa? Imaginei que voces poderiam uma
hora por dia. '

José Geraldo-Carderan>>continue assim. esta bom.

Jumara Noronha>>estou achando bom assim

Tennyson Resende>>Pode ser nesse ritmo - S6 acho que poderiam ser mais exercicios ...
Marco Antonio--Gonzalez>>concordo, assim esta bom:i



Walter Netto>>Gostei da velocidade, principaimente do amortecedor do fim de semana
\Waler Netto>>Mas este nagocio de 1h por ¢ia. nac da

Jodo Emanuel-Almeida>>Acho que o ritomo esta bom.

Antdnic Dechen>>curti ¢ amortecedor do walier

Walter Netto>>para ler tudo, responder e ajudar ¢s colegas, gasto +- 4h por dia

Jean Sena>>0 ritmo esta bom

Walter Netto>>minha velocidade & mais lenta um pouco

Waker Netto>>a noite &€ uma crianca e minha esposa nac reclama...

Tennyson Resende>>A minha j& acostumou ...

« wexw Moy .Cruzeiro left java_Curso_de_dJava. Time: Thu Oct 521:41:54 2000

Walter Netto>>quero deixar bem claro, que slem do Java. tenho um grande interesse na educacao 2
distancia...

= May.-Cruzeiro left java_Curso_de_Java. Time: Thu Oct 521:42:08 2000

Walter Netto>>estamos reaimente interessados nisto por aquil.

Tennyson Resende>>vou ter que ir pois terho que dar uma saida !l aié mais pessoal ..
Walter Netto>>o0s Tutoriais gue voce mencionou sao muito bons

=== Tennyson--Resende ieft java_Curso_de_Java. Time: Thu Oct 5 21:43:38 2000
Jose Geraldo--Carderan>>aonde encontro 0s tutoriais. perdi essa.

Walter Netto>>ja digo...

Walter Netio>>0O Timesharing esta dific

José Geraldo—Carderan>>obrigado.

Antdnio Dechen>>walter provavelmente continuarei aprofundando 0s conhecimentos de java - guanto ao
webct - realmente muito interessante

Antdnio Dechen>>walter como conseguir o ¢d

Jodo Emanuel-Almeida>>Pessoal, boa nolte! vou ter que sair.

« s+ |nao—Emanuel--Almeida left java_Curso_gde_Java. Time: Thu Oct 521:48:32 2000
Marcelo Franco>>Boa noite Joao.

»y*aee WWalter_Netto entered java_Curso_de_Java. Time:Thu Oct 5 21:49:24 2000
Walter Netto>>http:/fdeveloper.java.sun.comfdeveioper/cnline'rrainingiProgramming/BasicJava%fiﬂdex.htm!
x_+ pntanio--Dechen left java_Curso_de_Java. Time: Thu Oct 521:49:26 2000

« s pntdnio—Dechen left java_Curso_de_Java. Time: Thu Oct 5 21:49:26 2000

Walter Netto>>Esta na mensagem 80 do marcelo...

José Geraldo—Carderan>>perdi 0 som. congestionamento na rede,

Marcelo Franco>>Alguem tem mais alguma duvida?

Marcelo Franco>>Por favor confirmem se 0 som esta estourando?

José Geraldo--Carderan>>estou sem som. ainda congestionado.

Jumara Noronha>>como assim?

Marco Antonio--Gonzalez»>gostaria de saber quando serd o proximo chat..

Marcelo Franco>>O proximo chat sera terca feira. Vou colocar no BBS.

Jumara Noronha>>0 préximo chat seré no mesmo horario?

Walter Netto>>trabalho com suporte. Se 3 transmissac do Marcelo estivesse ruim, todos estariamos
ouvindo mal, o que nac e verdade

José Geraldo-—-Carderan>>0 som voliou.

Marcelo Franco>>Voces podem sugerir outro horario.

Walter Netto>>pra isso e que existimos nos...

Jurnara Noronha>>por mim esse horéric esté otimo

Walter Netto>>nao poderia ser melhor...

Marco Antonio—-Gonzalez>>ok, Marcelo. Gostaria de participar de outros cursos sobre Java oferecidos pela
unicamp..

Walter Netto>>Falou, Jumara !i!

José Geraldo--Carderan>>0 hordrio esta bom.

Marcelo Franco>>Por favor digam qual eh um bom horario para vo0ces.

Marcelo Franco>>Vamos ficar em 20h mesmo.

Jumara Noronha>>0k

José Geraldo--Carderan>>0ok. tudo bem.

157



Waiter Neatlio>>voce daqui a pouco iera que fazer um upgrade no cerebro, do jeito que as coisas
caminham..

Walter Netfto>>ja ouviram a expressao "is we on tape”?

Jean Sena>>ok o horario

Marcelo Franco>>0s outros cursas da UNicamp sa0 presenciais.

Marcele Franco>>Jean, terca feira as 20 h.

Marco Antonio—-Gonzalez>>marcelo> limo' Poderemos aproveitar este nosso curso, ok?

Marcele Franco>>Voces vao poder trabalhar com ¢ curso no feriado?

Jumara Noronha>>eu poderei sim

Jean Sena>>Sim, sem problemas no feriado.

José Geraldo--Cerderan>>sem problema.

Watter Netto>>A esposa deu um credito,..

Walter Netto>>Logo hoje que nao acabei o laboratorio 1

Marcelo Franco>>Waller, {rabalhe no fim de semana. -})

Marcelo Franco>>Voces gostariam da aproveitar para saber alguma coisa sobre a UNicamp?

Walier Netto>>alguem acabou tudo 777

Marcelo Franco>>Vou saber quando o pessoal entregar 0s exercicios. Alguem fez todos 0s execicios?
Jumara Noronha>>Marcelo, normalmente esses cursos presenciais de java duram quanto tempo?

José Geraldo--Carderan>>s0 falta o exercicio 4.

Marco Antonio--Gonzalez>>eu ainda ndo fiz os exercicios.. pretendo terminé-los até amanha.

Jumara Noronha>>eu também ainda nfo acabei todos os exercicios

Marcelo Franco>>Voces tem mais alguma coisa a perguntar?

Walter Netio>>qual sua real impressao sobre educacao 'a distancia/

Walter Netto>>vale a pena?

Walter Netto>>ta

Marco Antonio--Gonzalez>>marcelo> gostaria de saber/sugerir se& o webct poderia continuar por alguns
dias apas o dia 20..

Walter Netfo>>dispende uma energia muito grande por paite do professor...

Walter Netto>>Voce ia viu aquela charge sobre teie-medicina onde o micro deu pau e o robo dilacerou todo
o paciente na mesa cirurgica?

Marco Antonic--Gonzalez>>_.eu, por exempio, perderei ¢ dia 20, e gostaria de saber 0 qQue aconteceu..
Marco Antonio~Gonzalez>>sim Marcelo, eu entendo! Mas acho que poderia ser interessante..

Marco Antonic--Gonzalez>>0k

Marcelo Franco>>Fico esperando mais aigum comentario de voces.

Marce Antonio--Gonzalez>>bom, quera dizer que estou gostando muito da oporiunidade. 1}

Marcelo Franco>>Marce, eu tambem estou gostando de conhecer voces.

Walter Netto>>A fteracao e essencial neste tipo de atividade e essencial. Para pessoas que gostam de
ficar mais assistindo, 0 curso nac e indicado. Ainda bem que este grupo e legalt

Marcelo Franco>>Mas nao deixem de fazer 05 exercicios. )

Watter Netto>>Tem profissionais liberais, academicos e bem variado

Waiter Netlo>>0O BBS esta bemn frequentado

Marcelo Franco>>A metade do pessoal tern comparecido.

Marco Antonio--Gonzalez>>Marcelo> Agradeco a atengdo )} Sim, farei os exercicios .. que estaréo na
minha ‘pasta’ amanhé..

Walter Netto>>Gostaria de sua opiniao, Marcelo quanto ao numero de participantes, nao seria melhor ter
100 ou 200 participantes num Curso como es

Walter Netto>>A partir de que quantidade o curso nao fica mais adminisiravel?

Marcelo Franco>>Walter, eu moreria louco. Dah para fazer isso mas precisa de um ajudante para cada 20
DpESS0as.

Watter Netto>>E se houvesse pessoas em outros paises fazendo com a gente, nao seria mais legal
Marcelo Franco>>Al os brasiieiros iam precisar escrever em ingies.

José Geraldo—Carderan>>boa noite a todos. Marcelo obrigado pela atengio. Walter obrigado pela dica do
tutorial. :

Marcelo Franco>>QO curso teve 150 candidatos.

Walter Netto>>Proponho {serio) um intercambio entre voce Marcelo € a universidade Western Australia,

que parece ser muito legal em ciencia da Computacao



Walter Netto>>0 pessoal poe ¢ conteudo dos Cursos na internet e posso estudar dagui...
Marcelo Francos>QObrigado walter. Podemos pensar nisso. Ainda estamos formando nossa equipe §o selor

de informatica.

Walter Netto>>certamente haveda pessozs interessadas em frequentar seu curso la. marcele
Marco Antonio--Gonzalez>>walter> ija eu, ficaria feliz com uma vaga na Univ de Helsinki {capita! da

Einlandia).. ehehe

Marcelo Franco>>Eu penso que ¢ curso precisa ainda ser methorado.

Jean Sena>>Preciso ir { Boa noite § todos !
Marcelo Franco>>Boa niole Jean
Marcelo Franco>>Onde voce trabalha Walier?

Walter Netto>>marco, tou falando serio, tenho entrado no site daguela universidade direto. e da gosto...
e Jomn.Sena left java_Curso_de_Java. Time: Thu Oct 5 22:19:20 2000

Marco Anionio--Gonzalez>>qual o url?
Waiter Netto>>na Unitau
Marcelo Franco>>Legal Walter.

Watter Netto=>Te mande quando chegar em casa...
Marcelo Franco>>Walter, voce esta pensando em trabaihar com ead?

Marco Antonio--Gonzalez>>obrigado 3)
Walter Netto>>3im

Waker Netto>>so gue nosso link depende do INPE e {a muito erfupido

Marco Antonio--Gonzalez>>nao, o url da univ g

ue o walter citou

Marcelo Franco>>Voce pode fazer uma visita as nossas instalagoes, se quiser. Mardi, Jumara & Jose

tambem estao convidados.
Jumara Noronha>>eu tb gostaria dessa url

Marco Antonio—-Gonzalez>>marcelo> nao se predcupe, ele me manda depois

Walter Neito>>Veja, como pode meu link come

rcial ser mais rapido que o da universidade

Walter Netto>>isto contraria completamente a filosofia da internet (original)

Marcelo Franco>>Walter, esclareca por favor.

Marco Antonio--Gonzalez>>walier> seu fink é mais rapido que o da unicamp? 8-D

Watter Netto>>mas talvez as coisas mudem. e
Wailter Netio>>estou falando da Unitau

essencial que o link do professor seja rapido

Watter Netio>>Estamos com um link de 236K mas tem muita gente usando...

Watter Netto>>la em casa pego 56K numa boa

Marco Amonio--Gonzalez>>walter> ahh, sim. agora entendi, me desculpe..

José Geraldo--Carderan>>Boa noite pessoal.

Watier Netto>>consigo entrar em video conferencia e falar com as pessoas
_werx Jncd  Geraldo--Carderan left java_Curso_de_Java. Time: Thu Oct 5 22:24:33 2000

Waiter Netio>>tenta fazer isso aqui pra voce ver se consegue

Marcelo Franco>>Boa noite Jose.
Watlter Netto>>ou numa universidade que pass

a pelo INPE

Walter Netto>>o papo esta ficando muito polarizado. continuamos eum putra aportunidade
Marco Antonio--Gonzalez>>{ur da univ que citel acima: http:iﬁwmv.cs.hetstnki,fvéndex.en.Mml )

Marcelo Franco>>Muito bem Walter. Boa noite
Walter Netto>>a esposa

Marco Antonio--Gonzalez>>Boa noite Marcelo!
Marcelo Franco>>Ela ta me esperando...

para voces.

=)

Marco Antonio-—-Gonzalez>>..e bom final de semana ;)

Jumara Noronha>>obrigada pelo link, marco

Marcelo Franco>>Moa noite Marco, Jumarsa, Walter.

*_soeex Marcelo—Franco left java_Curso_de_Java
Walter Netto>>terca as 08:00

Jumara Noronha>>boa noite pra ves também
Marco Antonio—Gonzalez>>08:007 ou 20:007
Jumara Noronha>>as 20:00

Time: Thu Oct 5 22:26:47 2000

Marco Antonio--Gonzalez>>ok, obrigado Jumara ]

« o \Nalter-.Netto left java_Curso_de_Java. Ti

me: Thu Oct 522:27:32 2000
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= jumara--Noronha left java_Curso_de_Java. Time: Thu Oct 5 22:28:08 2000
Marco Antonio--Gonzalez>>{]s marceio
e pparco—Antonio-Gonzalez left java_Curso_de_Java. Time: Thu Oct § 22:28:20 2000
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Session in java_Curso_de_Java ended {al! participants have left).
Time: Thu Oct 5 22:28:20 2000
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New session has begun in java_Curso_de_Java.
Time: Mon Oct 18 19:49:15 2000

* i dredk e Aot Aok xR L ko Rk

» 4 \Walter—Netio entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 18 $9:49:15 2000

*gwe Maceo--Antonio—Gonzalez entered java_Curso_de_Java. Time:Mon OCt 16 19:49:57 2000

Marco Antonio—Gonzalez>>boa noite Marceio, Boa noite Walter

Walter Netto>>Boas, Marco ¢ Marceio !

Marco Antonio--Gonzalez=>estou super atrasado... ndo tive tempo fvre na semana passada i/
Walter Netto>>O ruido hoje esta maior...

Walter Netto>>Marco, nao se preocupe de $er o unico, estou na Unidade 2.

Marco Antonio--Gonzalez>>pretendo me esforgar o maximo duranie esia semana para terminar 0 curso!
Walter Netto>>Marcelo, recebeu meu emait 7

asween Moy Cruzeiro entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 16 19:55:03 2000

Max Cruzeiro>>Boa noite...

Walter Netio>>Para mim, ¢ esforco nao e tudo. Tenho restricoes fisicas graves, principalmente de tempo
Walter Netio>>Boas, Max !

Max Cruzeiro>>Essa semana vai ser corrida

Marco Antonio--Gonzalez>>boa noite Max

Watter Netto>>Formula 1 e meu nome nac € nome de corredor...

e Marcelo—-Franco entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 16 19:58:02 2000

Marcelo Franco=>Boa Noite para {odos.

Marco Antonio--Gonzalez>>boa noite Marcelo

Marcelo Franco>>Como vao?

Watter Netto>>0i, Marceio !

Waker Netto>>Atrasado como o coelho de Alice no Pais das Maravilhas...

Walter Netto>>0 som esta joia !!

Marcelo Franco>>Qi Walter, 20 h. Sou ingles.

Marco Antonio-Gonzalez>>sim, marcelo, 0 som esté ok

Marcelo Franco>>Todos estao me ouvindo?

Waiter Neito>>Poucas...

Walter Netto>>Mas olha, ate que na velocidade que estou ta dando pra eniender tudo

Marcelo Franco>>Max, esta me ouvindo. -

Walter Netto>>So estou achando dificit fazer o projeto final ate 6a feira

Walter Nette>>0k

Marcelo Franco>>Max , esta me ouvindo?

Walter Netto>>A velocidade do curso foi legal. Eu eh que me atrapalhel. Isto nao acontece sempre

» ramr Maw_ Cruzeiro left java_Curso_de_dJava. Time: Mon Oct 16 20:04:58 2000

sp*=ex Joan _Sena entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 16 20:07:51 2000

Marcelo Franco>>Boa noite Jean, voce me ouve?

Watter Netio>>Ja vi objetos, metodos, construtores € tal num cursp ha um mes atras numa empresa gue
estava tentando fazer propaganda de um ambiente chamado Bolero (da AG Software) mas o bicho era {ao
pesado, que deram o curso todo em FowerPoint...

x4 potania  Dechen entered java_Curso_de Java. Time:Mon Oct 16 20:08:40 2000

Walter Netio>>F nao deixaram a gente botar as maos na massa...

Marcelo Franco>>Boa noite Antonio, voce me ouve?

Jean Sena>>Boa Noite a todos

Jean Sena>>Boa Noite Marcelo

Marcelo Franco>>Jean e Antonio, voces me ouvem?

Jean Sena>>Estou ouvindo

Walter Netto>>Percebo que o JDK comeca a Ser um pouco pesado, tanto na compilacac Ccomo na
execucao. Por que o javac demora para compilar? isto piora muito na versao grafica?

Walter Netto>>0i, Jean?

=4wr Joan  Sena entered java_Curso_de_Java. Time:Mon Oct 16 20:12:13 2000

Walter Netto>>Ele nao tem que consultar somente as classes que foram definidas no programa fonte?
Walter Netto>>Eh muito complicado fazer aqueia tela qyg%nicia o ambiente de CHAT?
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= #=+= Jean.-Sena left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 16 20:13:47 2000
Anténio Dechen>>Apos o termino do curse - todo esse ambienie que frequentamos MUICRa vrredvys
Walter Netto>>Sim, Anionio. gostaria de aproveitar para pedir ac Marcelo para que pudessemos baixar
areas essenciais em nosso HD

Watier Netto>>0O WebZip nao deu cerio, acho que colocaram proiecac. .

Marco Antonio--Gonzalez>>marcelo> viajo na sexia feira e so volto na segunda

Marcelo Franco>>Walter, voce que zipar o conteudo do curso?

Marco Antonio—Gonzalez>>marcelo> estou atrasado mas pretendo me esforgar nesta semanal

Walter Netio>>Nao e zipar, eh puxar o siie para 0 meu micro

Watter Netio>>Para eu poder browsea-io offline

Marcelo Franco>>Sim Walter. Posso colocar o conteudo no fip gue usamaos.

Watter Netio>>Thnkx

Walter Netto>>Especiaimente agueles conteudos sobre classes. ..

Anténio Dechen>>me de instrucoes cema acesss o conteudo do curso via ftp, endereco...... ok

Marcelo Franco>>fip/iiip unicamp.hripub/ead/java

Walter Netio>>ftp./ftp.unicamp.br/pubjava

VWalter Netio>>sorry !

Walter Netto>>Gostei muito foi do
http://apoio.ccuec.unicamp.br:1234/SCRIPT/javalscr pis/student/serve_page?971084415+jdk1.1.8/docs/apt/
Package-java.iang.himi+OFF+jdk1.1 .8/docs/api/Package-java.lang.himi

Anténic Dechen>>perfefto esse ultimo chat - hem

Walter Netto>>Pode repstir, Marcelo?

Antdnio Dechen>>ok marcelo - a respeito de murchar esse ambiente - ele fica no ara ateh guando 77777
Antdnio Dechen>>0k

Marcelo Franco>>Anionio, o ambiente fica no ar ate o fim de semana. eh suficiente para voce?

Waiter Netto>>Marcelo, pude manusear pouco a documentacao do JOK. Uma colega de trabaiho me fez
uma pergunta que nao consegui responder. Onde leio sobre mensagens de emro?

Marco Antonio—-Gonzalez>>marcelo> agradeceria se deixasse até terca feira... pois ndo lerei acesso 4 dias

Anténio Dechen>>provavelmente sim - fique no ar ateh fa - que provavelmente duvidas vao surgir - grato
Jean Sena>>Marcelo, o ultimo chat e na quinta ?

Walter Netto>>Voce fez chat em horarios pela manha com o pessoal que estuda de noite?

Anténio Dechen>>seria possivel ve disponibilizar por escrito o conteudo desse chat no BBS

Marco Antonio-Gonzalez>>marcelo> pretendo adiantar os exercicios até quinta feira, mas gostaria de,
quando voltar, saber como ‘terminou’ o curso..

Marco Antonio—-Gonzalez>>marcelo> muito obrigado 8-))

Marco Antonio--Gonzalez>>marcelo> ¢ chat na quinta fica perfeito para mim

Anténio Dechen>>0k - agradeceria se disponibilizasse no bbs

Marco Antonio--Gonzalez>>margelo> ok

Walter Netto>>Merecido...

Marco Antonio--Gonzalez>>;-)
= Antdnio--Dechen left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 16 20:34:23 2000

Mareelo Francor>Voces parlicipariam dos chats se fosem de manha?
Marco Antonio--Gonzalez>>na guinta-faira?
Watter Netto>>Sim. Parece que varios concordaram com este horario de noite mas na hora h a mocada

puia fora....

Walier Netto>>Ou entao nao fem a cara de pau que eu tenho de participar pessoalmente de um chat com
o atraso que estou... :

Marcelo Franco>>Alguem tem mais algum comentario?

Walter Netto>>marcelo, leia meu email... .

Marco Antonio-Gonzalez>>ok! (preparem-se pois vou bombardear o bbs nestes Gltimos dias ;-p)

Walter Netto>>O curso foi bem dosado, arriscaria dizer que em todes 0s aspectos que observei ate agora
Walter Netto>>120

Walter Netto>>Marco, Jean e Walter => os herois da resistencia...

Marco Antonio--Gonzalez>>walter> ,-))

Jean Sena>>Valeu Walter! Realmente somos herois !!{¥



Wahar Netto>>Um outro colega de trabatho puxou o JDK pra Linux, explodiu o .sh-dentro do Mandrake
mas nao sabe o que fazer. Alguma sugestao?

Walter Netto>>O que ele deve ier para trabathar la

Walter Netto>>So achei o JavaScript em 24 dias na Siciliano, este gue voce falou nao achel...

Water Netio>>Voce nao acha gue pra comecar ja eh suficiente a dificuldade enconirada no JOK para

Windows?

Walter Netto>>Editora Campus

Watter Netto>>Saiu um Java Essencial da OReilly. O que voce acha?

Marcelo Franco>>Bibliografia: Aprenda java em 21 dias, Editora Campus.

Watier Netio>>Obrigado

Watter Netto>>Gostaria que voce comentasse tambem ¢ Java 1.2 pars Leigos
Watter Netto>>Estes fivros estao em R$ 95,00 na Siciliano

Marcelo Franco>>Em ingles: hﬁp:f/mvw.naviseek.com!usersfrcadefbosksf

Marco Antonio—Gonzalez>>marcelo> salvo engano, este & o site do autor do Thinking in Java
Marco Antonio--Gonzalez>>http:/Avww.bruceeckel.comv

Marco Anionio--Gonzalez>>sim, €.. belo site! visitem pessoal..

Marco Antonio--Gonzalez>>Thinking in Java para downioad: http:/fmwvv.mesquitabuiaﬁ.hpg.com.brfmérror!
Marco Antonio--Gonzalez>>ok! Obrigado..

Marcelo Franco>>Querem dizer mais alguma coisa?

Watter Netto>>{ Jao, Marcelo. Muito obrigado

Marcelo Franco>>Um abracc walter. Ate mais.

Jean Sena>>Marcelo, ha alguma IDE Java para downioad na Unicamp ?

Marco Antonio--Gonzalez>>muito obrigado Marcelo. Grande abrago € boa neite 1)
Marcelo Franco>>Jean, 5o ha o que eu coloquei. ok?

Walter Netio>>Voce nao lembra mas nos aimocamos juntos no Aulos em 1986, apos um curso na sefie
Tecnologias Internet que voce deu...

Jean Sena>>Certo Marcelo.

Marceio Franco>>Me lembre melhor Walter.

Walter Netto>>Vogce tinha escrito um livro sobre sua tese, lembra

Marcelo Franco>>Mas nao lembro do almogo.

Watter Netto>>Lembra do livro ou estou te confundindo?

Marcelo Franco>>Do livro logico -))

Waker Netio>>Lembro que o assunto misturava o ser humano com & tecnologia...
Marcelo Franco>>Sim essa foi miunha pesquisa de dissertacao.

Watter Netto>>Entao o almoco acompanha a verossimilhanca

Marcelo Franco>>Walter voce estudou na UNicamp?

Walter Netto>>Esta foi do fundo do bau

Walter Netto>>Nao foi um curso dade no CCUEC. Vim como prof da Unitau
Walter Netto>>Nao quero te alugar, tua mulher esta te esperando...

Walter Netto>>Deve ter sido paletra sobre video-conferencia

Watter Netto>>Lembro...

Walter Netto>>No MIT estao mexendo com isso...

Waler Netto>>0 efefto que tem a palavra, ou 0 Cheiro, quando passados via chat
Marcelo Eranco>>Walter, voce esteve aqui na inalguracao da internet 2

Walier Netlo>>Sim

Walter Netto>>Mas foi em 1986

Walter Netto>>Antes de internet 2

Marcelo Franco>>Entao voce me viu la. Esteve tambem na minha divulgacao do livro. Ok!
Marcelo Franco>>Walter, voce chegou aler o fivro?

Watter Netto>>Sim, masiem 4 anos...

Marcelo Franco>>Qu melhor, a ver ¢ livro?

Walter Netto>>Comprei...

Walter Netto>>So que logo alguem me piruou e nunca mais o vi...

Marcelo Franco>>Gosto muito de escrever! Pena que tenho muito pouco tempo.
Walter Netto>> Falando nisso....

Marcelo Franco>>Eu tenho algumas coisas escritas na {%\éu;sta da CCUEC.



Watter Netto»>Sim, jali ) :

Watter Netto>>Estou ficando sem graca de ficar ie alugando. Tchau

Marcelo Franco>>Nao escrevo sobre a area tecnica, mas sobre as conseguencias da espansao da
tecnologia. '

Marcelo Franco>>Ta bom. Ate outra hora entac.

Watter Netto>>A consegquencia e que so consigo falar com voce em modo sincrono uma hora por semana
i

Walter Netto>>

Marcelo Franco>>Uma boa noite para todos. [Js.

Marco Amonio--Gonzalez>>boa noite marcelo!

Jean Sena>>Boa noite !

Walter Netto>>Aops herois, congrats !

Marco Anionio--Gonzalez>>obrigado walter ehehe

Marcelo Franco>>Tchau gente.

== Marcelo--Franco left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 16 21:17:40 2030

Marco Antonio--Genzaiez>>ichau pessoal, boa noite!

Marco Antonio--Gonzalez>>vou jantar, estou morrendo de fome... nos fatamos no BBS 1-)
Walter Netio>>BuBuyS

=ovex \Aalter—Netto left java_Curso_de_Java, Time: Mon Oct 16 21:18:06 2000

e Jean-.Sena left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 16 21:19:15 2000

o Marco--Antonio--Gonzalez left java_Curso_de_Java. Time: Mon Oct 16 21:20:51 2000
Sessjon in java_Curso_de_Java ended (ali participants have leff).

Time: Mon Oct 16 21:20:51 2000
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New session has begun in java_Curso_de_Java.

Time: Fri Oct 20 08:02:20 2080
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*+*=* Marcefo—-Franco entered java_Curso_de_dJava. Time:Fri Oct 20 08:02:20 2600
*+** Tennyson--Resende entered java_Curso_de_Java. Time:Fri Oct 20 08:10:31 2000
Tennyson Resende>>Bom diz Marcelo

Marcelo Franco>>0a dia Tennyison

Marcelo Franco>>Tennylsom, voce esta me ocuvindo?

Tennyson Resende>>Agui estamos una hora 2 menos , haja sono ! sim eslou ocuvindo...
Marcelo Franco>>Como estamos apenas nos aqui vamaos usar 2 escrita mesmo,
Marcelo Franco>>Acho gue essa ideia de 8h da manha nao fol muite boa?

Tennyson Resende>>Pensei em propor outro horario . mas ndo segui adiante & minha igéia ...
Marcelo Franco>>De onde voce esta conectado?

Tennyson Resende>>Em casa ..

Marcelo Franco>>Esquedi que tinha aigumas pesscas do nordeste.

Tennyson Resende>>Exisie estimativa de algum curso seguinte a este ?

Marcelo Franco>>Estamos propondo outres. Mas ainda vao ser desenvolvidos.

Marcelo Franco>>Voce gostou da experiencia de curso a distancia?

Tennysan Resende>>0k .. vou responder ..

Marcelo Franco>>Tennylson, acorda!lll -))
Tennyson Resende>>O curso em geral foi bom . Pessoalmente j& conhecia algumas ferramentas , mas o

curso ajudou bastante no aspecto tedrico. Acho que ves. poderiam colocar alguma introdugdo de acesso a
dados...

Tennyson Resende>>Vc. poderia indicar em nivel de estudo dirigido ? Pessoalmente acho gue quem se
propds a um estudo em java . aguentaria ...

= jean--Sena entered java_Curso_de_Java. Time:Fri Oct 20 08:23:01 2000

Marcelo Franco>>Achel que se colocasse o acesso a banco de dados o pessoal ig achar complicado
demais. Mas vou preparar mais uma Unidade tratando de arquivos e acesso a banco de dados.

Tennyson Resende>>0 Jean chegou !!

Jean Sena>>Bom dia ! Aqui para mim sao seis da matina !

Marcelo Franco>>Respondende a sua pergunta anterior, agora voce deve atacar 0 acesso a banco de
dados. Estude primeiro 0 acesso a0 Access, via ponte java-ODBC. Ok?

Tennyson Resende>>vc. esta aonde jean ? :

Marcelo Franco>>Bom dia Jean, esta me ouvindo?

Jean Sena>>em Manaus !

Marcelo Frenco>>Jean, como eh ¢ horario de verao ai?

Tennyson Resende>>E eu reciamava da hora , estou aqui em Recifel!

Jean Sensa>>Marcelo, nesse momento esta congestionado !

Marcelo Franco>>Jean, por isso propus os outos chatls a noite.

Jean Sena>>Aqui nd0 ha horaro de verdol A diferenga fica em 2 h de atraso em relagdo a boa parte do
Brasil.

Marcelo Franco>>Jean, esiavamos falando sobre o cursp. Voce scha que 0 curso suporia mais uma
Unidade, a ser desenvolvida, sobre banco de dados?

Tennyson Resende>>Marcelo , J& conhego acesso a dades , trabalho também dando suporie a banco
oracle ... v¢ poderia me indicar algum texto ?

Jean Sena>>E Marcelo, o trafego é maior pela manha.

Marcelo Franco>>tennyison, ,

Marcelo Franco>>estou falando especificamente de acesso via java.

Tennyson Resende>>JDBC ?

Marcelo Franco>>Vote conhece alguma coisa sobre iss0?

Marcelo Franco>>Sim. -
Jean Sena>>Marcelo, seria muito interessante tratar sobre banco de dados. Pois, estou trabafthando em

uina intranet, e vou precissar fazer acesso a Banco de Dados em meu trabalho.
Marcelo Franco>>Agqui usamos tambem acesso apenas acesso g DB2, voce vai precisar de uma ponie, ou
seja classes e metodos para acessar o banco0 de dados que voce usa. Qual eh o banco de dados?
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Tennyson Resende>>Acho que precisei configurar isso uma vez em um cliente , mas acho que agora
precisarei rais pois a vers&o 8 do Oracle & toda em Java..

Jean Sena>>Tennyson, pelo que eu li, a Gltima verséo do Oracle, suporta com mais facilidade o Java.

Jean Sena>>Exatamente, & verséo 8i.

Marcelo Franco>>Tennylson. cada banco de dados oferece um pacole de classes para acesso. Nao
usarnos oracle aqui no Centro de Computaca,

Tennyson Resende>>Sim Jean, e o propric sqi-pius , aceita 0 java no lugar da pisgl ...

Tennyson Resende>>Parece q. ves usam 1BM /DB2 ..

Marcelo Franco>>Ninguem usa o DB27?

Tennyson Resende>>0O Jean usa, 0 sinal aqui chega antes ...

Marcelo Franco>>Usamos VisualAge for JAVA para desenvolvimento e DB2.

Tennyson Resende>>Eu estou , alto e claro !!

Marcelo Franco>>0 visualAge tem imbuitido nels as classes para acessar ¢ banco de dados.

Jean Sena>>Marcelo, seria muito complicado estender o curso, ou isso depende somente dos alunos ?
Tennyson Resende>>Ja estive baixando um trial do visual Age !

Jean Sena>>0 Visual Age éuma IDE ?

gt Antanio--Dechen entered java_Curso_de_Java. Time:Fri Oct 20 08:37:51 2000

Marcelo Franco>>Vou estender ate quarta feira para o pessoal terminar de estudar a Unidade 5.

Marcelo Franco>>Jean, eh sim uma IDE.

Marcelo Franco>>Bom dia Antonio, esta me escutando?

Jean Sena>>Agora estou escutandgo !l

Anténio Dechen>>ok - Marcelo estou te ouvindo

Jean Sena>>Bom dia Antonio |

Anténic Dechen>>Bom dia Jean

Marcelo Franco>>Voces achan gue esse programa precisava de mais uma semana?

Anténio Dechen>>Marcelo - Serao desenvolvidos outros modulos deste curso - Mais Avancados??
Marcelo Franco>>Estou pedindo retorno de voces para saber como desenvalver methor um oulro curso
mais avancado, figado a banco de dados,

Jean Sena>>Acho que trés semanas, seria ¢ ideal para o conteudo.

Anténic Dechen>>0k - Marcelo - Com mais tempo poderiamos nos aprofundar mais

Marcelo Franco>>Tres ou quatro semana para esse programa?

Jean Sena>>A parie de Banco, seria outro curso Marcelo ?

Tennyson Resende>>Marcelo ,Propenho-mais um chat ate quaria feira ...sei que vc. ndo vai gostar muito
mas que tal &s 21h 7 4 semanas .S uma sugestdo: acho que poderia ser mais enfocado a dados pois a
maioria dos alunos acabam achando mais simples usar acesso a dados que crar rolinas que manipulern
texto...

Marcelo Franco>>Sim Jean, a nao ser que fosse apenas uma unidade sobre o acesso com via ODBC.
Antdnic Dechen>>Ck Tennyson - concordo pienamente

Marcelo Franco>>Um boa ideia Tennylson, mas para a proxima semana nao da para escrever o material.
Mas tenho duvidas se o pessoal consegue usar 0 OBDC.

Tennyson Resende>>Acho que eles aguentam a emogao !

Marcelo Franco>>Comprometo-me a escrever uma unidade scbre banco de dados e remeto depois a

VOCes.
Tennyson Resende>>Tipo , Criar uma agenda simples com 0 access , que “odo mundo tem” e cada um

faz os devidos gjusies ...
Tennyson Resende>>Pessoal ,me ajudem a convencer o professor ! serd q. s6 eu falo !!
Marcelo Franco>>Jean, as pessoas vao ier que instalar mais um pacote alem do JDK, ok? Mas vai ficar
para depois ... =) ‘
Jean Sena>>Tennyson, vamos desferir varios "ataques” para convencer o Marceio...
Jean Sena>>CK Marcelo!
Tennyson Resende>>agora, sim !f senti fimeza ..
Jean Sena>>0 Marcelo tem sorte, pois ha somente trés alunos on-line...
Tennyson Resende>>Marcelo , vc. desperiou o nesso interesse pelo java, agora aguente a dialética...
Marcelo Franco>>Voces nao imaginam o trabalho que tive ateh aqui. Esse programa jah eh muito
complexo para muitos colegas de voce. Mando 0 acesso a banco de dados quando escrever @ module. Mas
voces encontram material sobre isso na internet. Mando os enderecos para voces.
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Jean Sena>>O curso vai até Quana ?

Tennyson Resende>>msqt , postgress s30 bancos muito bons ...

Marcelo  Franco>>8im Jean, G Curse va ateh guariz. apenas para quem naoc consegui fazer 0s
laboratorios. 0k?

Tennyson Resende>>Existe algum grupo de discussao para 05 ex-alunos ?

Jean Sena>>Marcelo, o questionario ja deve sef preenchido 7

Marceto Franco>>Voces escutaram minha respostas?

Tennyson Resende>>Sim ‘Serviets , podem ser usados ¢om Corba ?

Jean Sensg>>3im

Amdnio Dechen>>p/ Tennyson e wiarcelo que tal disponibilizar 0S email's de todos para troca informacoes
Marcelo Franco>>Antonio,

Tennyson Resende>>Oba !! gostei da idéia Antonio..

Marcelo Franco>>posso mandar um e-mail para todo mundo com os enderagos.

Antdnio Dechen>>p/ Marcelo - Monte um grupo - ou envie um email a todos convidando-0s € que topar ...
Tennyson Resende>>Marcelo , ouvi dizer gue a Unicamp tem também cursos de pds - graduacio de
maneira semi-presencial ..

Marceio Franco>>Vou montar ¢ grupo eniao, mando o e-mail para todo mundo com 0 convite.

Marcelo Franco>>Tenaylson, 0S Cursts & distancia na Unicamp estac comencando. Ha apenas algumas
aulas a distancia.

Jean Sena>>Marcelo, este ambienie de treinamento foi desenvolvido pela Unicamp ?

Marceio Franco>>Jean, voce esculou minha resposia?

Jean Sena>>Sim, estou ouvindo !

Jean Sena>>E um pacote pronto entéo.

Antdnio Dechen>>tudo ok Marcelo

Jean Sena>>Marcelo, este é o ultimo chat?

Jean Sena>>Marcelo, quando receberemos o resultado do nosso desempenho 7

Tennyson Resende>>até fogo mais , Marceio . Obrigado pela atengdo . O webCT vai permanecer até
guando ?

Jean Sena>>0k MArcelo

Anténio Dechen>>Marcelo voce citou que todo o conteudo do cursc esta disponivel - como 0 consigo e ©
gue o COmpoe

Marcelo Franco>>Antonio, em fip.unicamp.br/publead/java .

Tennyson Resende>>Alé mais pessoal !! Pena que nao deu pra marcar @ cerveja ...

mMarcelo Franco>>Nesse enderego voce tem todo o conteudo do Curso.

Jean Sena>>E Tennyson, ainda nao inveniaram cerveja virtual :-)

Marcelo Franco>>Ateh Tennylson, tudo de bom para voce.

==+ Tepnyson--Resende entered java_Curso_de_Java. Time:Fri Oct 20 08:17:52 2000

Anténio Dechen>>0k - obrigado

Marcelo Franco>>Um grande abrago para voces € aeh mais.

Jean Sena>>De Manaus para Campinas sao soemente mais de 3.000 KM...

Marcelo Franco>>Estou indo para aminha salz fazer um outro trabaiho.

»_s=+ aAtanio—Dechen left java_Curso_de_Java. Time: Fri Oct 20 08:19:02 2000

Tennyson Resende>>Tchau pessoal !!

=== Tenpnyson--Resende left java_Curso_de_Java. Time: Fri Oct 20 09:19:25 2000

Jean Sena>>Abraco &todos !

x »+=+ Marcelo—Franco left java_Cursc_de_Java. Time: Fri Oct 20 09:19:50 2000

«_»eex Joon..Sena left java_Curso_de_Java. Time: Fri Oct 20 08:19:57 2000

*3+== Tannyson—Resende entered java_Curso_de_Java. Time:Fri Oct 20 09:18:58 2000

= Tennyson--Resende left java_Curso_de_Java. Time: Eri Oct 20 09:20:06 2000

= =+ Tennyson--Resende left java_Curso_de_Java. Time: Fri Oct 20 09:20:48 2000

------------- i i ik s e e o A e K

Session in java_Curso_de_Java ended (all participants have left).
Time: Fri Oct 20 09:20:48 2000
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{Done | Detailed Stats

Question: Avaliacio geral do curso

Faca sua avaliagdo do curso.

1. Otimo
2. Bom

3. Médio
4. Ruim
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Question: Qualidade do material distribuido

Qualidade do material distribuido.
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Otimo

. Bom
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. Ruim
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Response Summary

Answer: Frequency Distribution
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Question: Avaliacdo do instrutor

Avaliacdo do instrutor,
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. Ruim
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Response Summary
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Question: Aproveitamento do curso

Como vocé considera seu aproveitamento do curso?

1. Otimo
. Bom
. Médio

. Ruim

OCO0O0
th b W N

. Péssimo

Response Summary

Answer, Frequency Distribution
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3
4
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[Done ! | Detailed Stats
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[Done : [ Detailed Stats

Question: O curso atendeu suas expectativas?

O curso atendeu suas expectativas?

O 1. Sm
O 2. Nio

Response Summary

Answerﬁé Frequency Distribution
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Question: Sugestdes e comentarios

Coloque agui suas sugestdes € comentérios (forma de uso as ferramentas, quais as ferramentas que 0
ajudaram mais, apropriagio do periodo do curso, vocé acha confortavel participar de chats, ete.)

Responses

Response ‘:

Fred

i pouco a compreenséo, O material da Java Soft (em inglés) ¢ muito resumido, ndo sendo um bom
manual para consultas ripidas. Quanto ao ambiente do curso, acredito que atende as expectativas. O

10O eteam € uma 6tima ferramenta axciliar. Quanto a0 periodo do curso, diria que foi bem

O matenial escrito tem diversos erros de portugués e alguns eros nos exemplos o que dificulta um

chat é de alto nivel, fazendo com que o curso nio perca qualidade em relagdo a cursos presenciais.

distribuido. S6 questiono o fato detodo o ma'*_tériai anexado ao ambiente do CUrso Vir aos poucos,
uma vez que impede que cada um possa fazer seu ritmo. O instrutor atendeu com presteza a todas

as davidas. Na minha avaliagio o curso no geral é bom. Aguardo.outros niveis para continuar.

| estudos de acordo com minh
- | curso deixa os alunos bastan u
- lexperiencia muito produtiva ¢ positiva. e Y

A proposta do cursoapresenta-se ‘como uma oportunidade bastante viavel para quem n3o tem tempo :
para estudar pelos meios convencionais, para mim foi de grande valia a alternativa de planejar meus
necessidade e ainda mais, 0 ambiente formulado para ministrar 0 :

sguros quando ao conteudo e suporte dado pelo instrutores. foi uma

Nio participei dos chats. Estudoano:te Acho que o contetido da unidade 4 poderia ter sido mais |
detalhado. Gostaria de um retono do nosso desempenho, onde erramos e onde podemos melhorar.

Gostaria também fazer um curso de java mais avangado,de preferencia usando arquivos de E/S.

* Texelente recurso. N3o gostel do chat no Ultimo dia, sendo as 8:00hs da manhdo pois, € um horério
| comercial, que estamos comegando a trabalhar (& o horario que mais recebo telefonemas de

A participagdo do chat, foi prejudicada devido a inconsistencia da linha telefonica mas, & um -

clientes). .

* {|lacho que 0 enunciado dos exercicios poderia ser mais preciso, explicativo; acho possivel ¢
|confortavel instrugdo 4 distancia; ha muitos meios de comunicagdo para tirar davidas; ressalto a .
| disponibilidade, paciéncia e didatica do Marcelo que foram muito boas durante o curso. -

0 cufsb a distAncia superou as minhas expectativags recursos multimidia foram muito bem - :
iaproveitados. O BBS foi de suma importincia para solugdo das dividas. O pretendido foi alcangado
| Ao frrma satisfatéria. O curso estd de parabéns. Gostaria de poder dar continuidade aos meus :
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|estudos em Java (Java e Banco de Dados)com a oferta de novos cursos enquadrados na mesma
 moldura do qual eu participei.

8 |Nunca tinha feito antes um curso via web mas gostei bastante. Acho que essa idéia tem tudo para

| |pegar, principalmente por acabar com as barreiras que 2 distincia fisica impbe. N&o conhecia |

i algumas das ferramentas que foram usadas durante 0 Curso, mas gostei delas. Achel que o e-team
‘ajudou muito. O periodo do curso tambem foi bom. Apesar do curso ter sido introdutorio (poderia
durar menos), deve-se levar em conta que quem estava fazendo-o nio tinha tanto tempo disponivel.
| Portanto achel que era necessaria essa folga no tempo. Também achei imprescidivel os chats pois
Jatravés dele pudemos ter um contato maior com © instrutor. Para mim eles foram muito

importantes. Enfim, o curso Foi bem positivo ¢, através dele, 0 meu interesse por Cursos desse tipo

(via'Web) aumentou. Quanto eu tiver uma outra oportunidade para realizar outros cursos assim
| pretendo aproveitar. S

9 1 Quanto as ferramentas, estava bom, as esplicacoes no eTerm fica muito interessante,, pois vc pode
|executar quantas vezes vC precisa até entender. Minha {inica resalva € que 0 modulo 5 devernia ser
‘itrabalhado um pouco mais, tambem como deveria ter um material de tratamento de arquivos.

10 O curso rea__l_ménte foi muito bom, principalmente a rapidez que 0 instrutor atendia as dividas e as
ferramentas de comunicagio, principalmente o BBS. Em relacio ao Chat, ndo tenho o que :
| comentar, pois ndo participei de nenhum, devido que estava tendo aula nos periodos que realizaram |

. os Chat.
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[Done | Update Statistics | __Addto Global Stats | {More Info_:

Statistics: Questionario de avaliagdo do instrutor ¢ do curso
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EgTiﬂe

Avahagao geral do curso
Avahac;ao do instrutor
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f Done

Question: Vantagem da Web

As ferramentas baseadas na Web ajudaram seu entendimento do material do curso?

Responses

i1 Sxm as exphcag:oes pucieram ser bem ciaras acho mesmo pra quem nio tmha os pre- reqmsnos do
. ourso

Sxm Mas na mmha opiniao seria muito interessante se existissem as apostxlas para depo:s que
acabar 0 curso, 0 pessoai nao ﬁcar "boazndo sem matenal )

3 :Sim. O sistema de ensino a dzstam:a pressupde uma grande organizagio do curso em si, portanto,
tudo esta em seu devido lugar, o que garante uma fonte de informagdes bem organizada para a

Ipesquisa.

1Sim. Gostaria que fosse oferecido a oportunidade de se fazer mais cursos de Iava no sentxdo de
taprofundar conhecimentos.

, sim

6 Acho que as ferramentas da Web 530 eSSenciais para um curso a dlstanc:a med1ado por computador.
|Eles aj: udam mu1to no entendxmento do matenai
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;_Qone :

Question: Lista de ferramentas mais usadas

Liste, na ordem de mais para menos usadas, os recursos da Web que vocé visitou durante O Curso.
Recursos: contetdo do curso, MAIL, BBS, CH AT, calendério

Emaﬂ conteudo bbs chat
MAIL BBS CHAT Calendano
1. Conteudo do Cursc 2.BBS; 3 Chat 4 Caiendano 5 Ma11

Conteudo do C urso Chat BBS Apresenta;oes de Exermcxo Maii

comeudo do curso chat bbs caiendano
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Done

Question: Facilidade de uso

Vocé se sente conforravel contribuindo para discussio em classe? E on-line?

RS

B WA, COUSC URICAMP.OT 1 £09 DU I | oh | MM FGL2 W st 7 40 wemeimeesas s

2 Acho que on- lme eume sinto mais confortaveI do que em classe.

i3 |Infelizmente, devido a problemas técnicos, ficamos limitados nesse recurso, porém esclarecemos
que é imprescindivel o estudo prévio (de forma detalhada) para que a discussio on line torne-se

;produtiva.

4 iSinto-me confortavel em ambas as categorias. Penso que on- ime para aqueles que s30 mais
i lindividuais ha a possibilidade de estar "fazendo" outras partes do curso que nao necessariamente

{aquela em foco.

Sim, tanto em classe quanto on-line.

| A discussao on-line € otima, mas amda tenho que me acostumar com o "tame" da rede As vezes as
‘| perguntas e respostas vao podem ficar enroladas no meio de outras perguntas. Temos tambem que
| Dos acostumar com perguntas e respostas diretas

em classe como? numa sala normal? sim. on-line no chat acho que pamcipet até demais, posso até
jter atrapalhadof

em relacao ao ambxente sim, sinto-me confortavel a dificuldade maior eh em relacao ao conteudo
‘do curso (JAVA). :
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i Done

Question: Confortavel em curso on-line

Vocé se sente mais confortavel aprendendo on line ou em uma classe?

Responses

1 + On Line o fluxo das informacdes tende a ser mais hi-direcional do que em uma classe & 0
‘aprendizado pode fluir melhor. E as informagdes chegam de todas as partes. Me sinto mats a
!vontade ON LINE '

{Online

i Gostei muito do sistema proposto (on line). Destacamos ainda que essa cultura pouco difundida,
+ainda precisa de uma importincia maior de nossa parte, ou seja, apesar de Curso on-line, vc ndo
i pode estar disponivel para atender telefones, problemas diversos, etc.

Sinto-me confortivel em ambas as categorias, talvez em sala de aula vocé canalize o tempo
‘especialmente para aquela atividade. On-Line, as vezes vocé é interrompido e atrapalha,
| principalmente para agueles que ndo estio sozinhos em local de trabalho.

On-line

1Nao vejo problema com nenhum dos meios utilizados, desde que sejam bem utilizados.

' me senti bem aprendendo on line. no comego foi inseguro. fazer downloads. aceitar plugins.
1acostwmar com o esquema do curso. + 1 X derrubada as barreiras fui me sentindo tdo confortavel

! como numa sala de aula tradicional. até gostel +!

i em ambos, porem on line precisamos programar melhor nosso tempo € nossa "entrada”.
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{ Done

Question: Frequencia

Quio frequentemnente e aproximadamente quanto tempo vocé ficou conectado nas paginas Web do curso?

Responses

: Response

1 leonestamente para o conteudo eu prefen ;mprlrm Eo e Eer OFF- LINE Essa semana do curso pra
| mim ndo foi muito boa. Tivemos prob?emas aqui no CEB em um de nossos BACKUP's e tivemos
| que reprocessar algumas coisas, por 150 n&o tive muito tempo pra me dedicar a0 curso.

2 D;anamante ma:s ou menos umas 2 horas

13 1 Procuramos nos conectar todos os dias e em horanos dIferentes aprommadamente OI }5h por d1a
= porém por problemas alheios (técnicos ou emergenciais),nosse aproveitamento nio foi dos
methores (o chat por exemplo).

5 |todos os dzas do curso aproximadamente 2 horas em conexao porem figuei mais tempo lendo o
matena} do conteudo do curso que imprimi e fazendo 05 exerciclos

6 Acho que fiquei mais 2 horas por dia, contando os chats. Eu normalmente salvava as paginas dos
conteudos para ler quando nao estava conectada

=7 me conectei todos os dias de 2a. a 6a. (10—14/04) parttupex quase que ;tegralmente dos chats
©  lentretanto, por descuito algumas vezes fiquei logada no site do curso sem estar executando
jatividade assomada L.e. 0 tempo que fiquei logada ndo representa tempo de dedicacdoll!

8 nos tres primeiros dias, em torno de 4 horas / dia. Nos dois ultimos dias 0,5hs, tendo de recuperar
| loff-line o tempo perdido. .
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Question: Tecnologia

Se vocé sabe a forma em que a tecnologia fol usada neste curso, ¢ que vocé recomenda?
=
Responses

Response

1Acho quea forma que a tecnologia usada pra esse curso foi adequada, quando o curso ¢ feito de
Juma forma objetiva como 0 de Java. Mas se tratando de um curso na rea de humanas acho quea

Nao.

| outras turmas {ex. perguntas ve so pode fazer no chat de sua turma de origem, pode assistir a
| mesma aula em outro periodo como ouvinte). Por tratar-se de curso on line, as vezes, vc acaba

{Tenho a impressdo que por ser um curso on-line, pode ser ministrado para vArias turmas ao mesmo
ltempo, sendo que 0 espago entre aulas poderia ser maior (com maior tempo para estudo) e aulas de

‘fazendo algumas coisas junto, o que em tese, deixa vc menos concentrado que um Curso tradicional

|Creio que "JAVA" deve ter sido usada como nunca. Acho que a tecnologia empregada no curso

ipoderia ser utilizada numa gama incrivel de utilizacdo do dia a dia das pessoas especialmente em

!sobre o conteudo java?

| Nao entendi muito bem esta questao. O que eu recomendo em termos de estruracao do curso ou

| chats para tirar duvidas. videos curtos expondo o tema de cada modulo. curso + espagado. chats 1

dia sim 1 dia ndo. incentivar alunos a colocarem exercicios desenvolvidos em subdir préprio no
|presentations. videos ou explicagdes com eteam em coOmo utilizar o bbs e o presentations (uploads

1)

| Que as pessoas fiquem bern cientes, antes de comecar o curso, de que elas teem de organizar seu |
|tempo; e que o tempo do curso seja revisto, de forma que as aulas nao sejam uma apos a outra: dois .
| encontros por semana, durante 3 semanas, por exemplo. :

181

Pl



ugstion Summary RIP: WWW COUCC UMICRMIPLDL. 1ears wieises & coon VO

[Done

Question: Icones

Vocé achou complicado adequado a imagem dos icones com 0 seu significado? Vocé acha que nio precisa
ter nada escrito junto aos icones?

Responses

Response

- Achei adequado o formato dos icones com a legenda. Talvez os icones devessem ter aquele recurso :
| onde aparece um texto explicativo quando ve coloca o ponteiro do mouse sobre o icone. :

{Para mim isso eh tao significativo..

| Achei normal, sem complicagdes. Acredito que para inicio desse projeto, recomenda-se pessoas
! que dominem ferramentas de informatica (para poder colher exatamente os eventuais problemas

| que podem acontecer).

4 | Como curso pioneiro, acho que tudo foi muito bem pensado e adequado ao momento. Com o
i tempo, ¢ a elaboragéo de outros cursos na mesma linha, talvez se padronize algumas coisas como |
| aconteceu com 0 windows 95/98 e Netscape e se possa usar alguns icones de conhecimento comum

dada a divulgacgio. do |

5 |gostei da forma como foi feito.

6 1Acho os icones adequados, porem acho que deveriam permancer com algo escrito em baixo para
- iifacilitar a vida.

{achei os icones adequados. texto € bom, sempre complementa.

eh importante associar a imagem aa escrita. Os icones nem Sempre sao significativos.
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Question: Linguagem dos textos

O que vocé achou da linguagem dos textos? O que vocé recomenda mudar?

Responses

At i e lossencrr < e et Mbebee. 4 e

11) Response ,

i1 1 Achei uma hnguaoem bem accessivel e com um contetdo bem detalhado. O texto estava bem
‘ipontual e direto. A mudanga que eu recomendaria no seria na linguagem dos textos e sim na
isequencia do curso. . :

‘1| Ache1 bem didatico.. Mais faltou um pouco mais de exemplos.

Sem problemas!!! Acredito que no futuro poderiamos ter textos recheados com mais exemplos e
;condugdes para outras paginas (tépicos relacionados - links, até mesmo fora do curso), Enfim acho

1que tudo foi muito bom. Parabéns Marcelo.

Boa, bastante diditica. Poderia ser usado os recursos do "ETEAM" como complemento a0 que se
| esta lendo. Este software possibilita algo muito interessante que € poder ouvir e ver 0s conceitos
ireferentes ao assunto em questio trazendo uma maior compreensio do que o aluno len nos textos

5 |Gostei dos textos. Compensaria investir mais tempo na construcac de material eTEAM para
‘explicacao dos textos e exercicios. Tambem fez falta a dzspom’mhzacao da ferramenta "quadro

| branco do professor” .

6 Bom, eu ja dei a minha opiniao sobre isso diretamente ao Marcelo. Acho que como introducao a0
|Java, ou a quantidade de informacoes foi muito grande, ou o tempo foi muito curso. As informacoes
i vinham aos montes em cada modulo. Poderia ter um Quiz como este aqui ao final de cada modulo |
i para frisarmos os termos principais. Quanto aos exercicios, achei que as vezes eles continham”
{muitas informacoes, e algumas vezes tive que redorrer a outras referencias para realizar os -
‘exercicios. Tambem acho texto corrido meio chato para ensino a distancia. Acho que ele deve ser
mais dinamico, e nao como um livro que se le. Nao da para dar aula da mesma forma comono

:ensmo presenmai _ S

7 gostei. basica. entretanto, tenho experiencia com orientacao a objetos. erros de digitagio devem ser

corri g:dos. o

8 Acho que esta ok 0 unico inconveniente que deixo registrado eh a questao da distribuicao do
‘iternpo... :
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