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Abstract. The coice of metaphas on which are founded the tods for the
hypermedia compasition production hes been essential to the gproadch of the
way the user sees the virtual world as facead with his knowledge of the red
world. This work presents a strategy adopted by the Casa Méagicasystem — as
an engine for the making d educaional applicaions — where the aithor has
the posshility of choosing dfferent aternatives for the building d his projed,
acording to the subjed to be gproadched. This drategy gudes efforts in the
conception d atod able to mold its work structure, adapting it to the more
pertinent metaphar to ead nedd.

Resumo. A escolha das metéforas nas quais ® fundamentam as ferramentas
para a prodwgdo de @mposicbes hipermidia tem sido esencia para a
aproxima¢@® do modo como o wuario percebe 0 mundo vrtual, confrontado
com seu conhedmento domundored. Este trabalho apresenta uma estratégia
adotada pelo sistema Casa Mégica — como mecanismo para a éaboracé de
aplicagdes educadonais — once o0 autor tem a possbhilidade de escolher
diferentes opgdes de metaforas para a etruturacé® de seu projeto, conforme o
tema aser abordado. Esta estratégia orienta esforcos na concepcdo de uma
ferramenta cgpaz de moldar sua estrutura de trabalho, adaptando-a ametéfora
mais pertinente a caa necessdade.

1. Introducdo

Uma metafora éum “...tropo em que asignificac® natural duma palavra €substituida
por outra cm que tem relac® de semelhanca” [FER89].

Lakoff e Johrson ampliam a interpretac® do termo met&fora para dém dos
limites da linguagem, analisando suainfluénciano pensamento e na ac® doindividuo.

“A metéfora & para muita gente, um dispasitivo da imaginac® paética e da
alegoria retérica— um asunto de linguagem extraordinéria, ao invés de ordinéria.
Além disto, metafora € tipicamente vista cmo caraderistica sO da linguagem,
uma questdo de palavras, ao invés de pensamento e acd@. Por esta razd®, muitas
pesas pensam que podem avancar perfeitamente bem sem metéforas. Nés

! Casa Mégica — Sistema projetado para 0 desenvolvimento de dividades de ensino-aprendizagem
[SAN99.



percebemos, ao contrario, qe essa metéfora impregna cala dia da vida, ndo
somente na linguagem, mas no pensamento e ac®. Nos sistema @ncdtual
normal, em termos do que pensamos e ajimos, € fundamentalmente metaforico
por natureza”. [LAK 80|

A compreensdo da metéfora, inerente & interfaces e linguagens computadonais,
pasou a ser usada wmo um instrumento para a sua melhoria, de modo que os
ambientes apresentados ao usudrio lhe sggam familiares e encontrem-se dentro de seu
dominio de @nhedmento. Cabe a computador e a um conjunto de programas
apropriados redizar um “mapeamento metaférico”, ou sga, converter as agdes do
usuério, pautadas neste novo modelo, em comandas que deverdo estar de a®rdo com o
funcionamento espedfico da méaguina. Este mapeamento permite um deslocamento do
dominio do computador para 0 daminio familiar ao usuario. Como afirma Michad
Travers:

“Enquanto a déncia da cmputacd® empenha-se por definicbes formais de sua
matéria, atarefa préticade entender entidades computadonais depende da témica
informal de tomar emprestadas a termindoga e a drutura de dominios
familiares, através de mapeamentos metaforicos’. [Travers 96]

Hoje en dia, a grande maoria dos modelos desenvolvidos para serem
exeautados em computador Ssmula ou representa, de dguma forma, sistemas reds. E
muito comum 0 uso de modelos basealos em livros para a @resentacd® de materia
didédtico. Na wnstrugcédo de simulagdes, € freglente a representacd® do espa@
tridimensional, tais como salas, edificages, etc..

A eaborac® de tais modelos fundamenta-se, assm, no o de metaforas que
representam elementos digitais armazenados e exeautados em computadores e redes de
computadores. As metéforas atuam como portes entre 0o daminio do usuario e o
universo docomputador.

Nil son José Madchado ao analisar o papel da metafora no ensino da matematica,
enfatiza sua importancia @wmo uma porte entre dois contextos: “Ora, € predsamente no
estabeledmento de portes entre diferentes contextos, na iluminac® de relagdes
estruturais que subjazem, a despeito da diversidade dos campos €manticos, que a
met&fora digura-se cmo instrumento fundamenta” [Macdhado 07.

N&o €é raro olservarem-se usuarios que percebem o computador apenas por um
aspedo ou funcionalidade particular, criando uma metéfora que faz dusdo a eta
funcionalidade. Uma seaetaria que usa gpenas 0 programa processador de textos no seu
computador, pa exemplo, pote ecaalo como uma méquina de datilografia; uma
criangg, como um console de videogame, um ilustrador, como uma tela de pintura e
desenho,etc..

2. Castelode Cristal

No contexto educadona, é natura, patanto, que elucadores e grendizes, ao
envolverem-se an atividades com computadores, tentem imaginélo sob a ética de
alguma metafora que lhes sgja familiar. Por este motivo esta tendéncia € eplorada no
Sistema Casa Magica como também em outras experiéncias e programas que o
precaleram, pa exemplo, o pograma denominado Castelo de Cristal.



O Castelo de Cristal, criado pelo autor deste trabalho, consiste en um programa
tipo aventura. Ele foi elaborado pa solicitac&® de uma professora de dfabetizac®, que
se propss a desenvalver alguma dividade que motivasse seus aluncs para aleitura e a
escrita. Entdo, o pograma foi construido com predominancia de textos que visavam a
leitura (explicages do programa, fala dos personagens, listas de a@es que poderiam ser
exeatadas, etc.), aém de «igir doauno que ecrevess.

Nele, 0 wsué&rio assume o papel de um pequeno uso de pellcia, que esté preso
em um castelo de aistal e predsa encontrar sua saida. Ele conta cm a guda de um céo
companheiro e interage cm objetos e personagens que vai encontrando pelo caminho.

Para transmitir a nogé de espago e deslocamento aos alunacs, de uma maneira
bastante simples, todo ocastelo foi dividido em saas ligadas por portas (figura 1).

A metafora das slas e portas partiu de uma experiéncia bastante anterior deste
autor, com um programa gue se utili zava também deste modelo. A partir de um tracalo
simples de contornos de paredes e portas, 0 programa forneda uma sensac@® de ‘estar’
em algum lugar e & portas transmitiam aidéiado ‘passar’ paraoutro lugar.

Esta metafora mostrou-se, de fato, hestante produiva. O Castelo de Cristal é
utilizado hA varios anos com auncs de dfabetizac® e primeira série do ensino
fundamental, que sempre demonstraram uma pronta cgaddade de situarem-se no
espaq virtual, além de se deslocarem naturalmente por ‘salas’, através das ‘ portas'.

Aqui ¢ a saida, mas a porta estd trancada! Para que vocé possa sair,
precisa enconirar 3 chaves.
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Figura 1. Diagrama de salas e tela do programa Castelo de Cristal

3. Metéafora no sistema Casa Magica

O suces® das ‘sdas e ‘portas motivou a daboracd® de um sistema mais genérico,
once os professores poderiam construir seus espaqs, criando seus personagens e
objetos, dentro de um cenario. Nele, o aluno \isitaria exposicoes virtuais, feitas pelos
professores, asgstiria a gresentagdes de eslaides, participaria de uma simulagcé ou até
mesmo oe uma aventura.



A idéia estendeu-se, permitindo que os auncs participasseem das construcdes, ou
elaborasseem seus proprios cenarios. Os espags ndo ficaram limitados a cnstrucéo de
salas. Os autores passaram a dispor de reaursos para a ciac@® de outros lugares, tais
como: paisagens, paginas de livros, etc.. Este sistema recéoeu o nane de Casa Mé&gica.
Seus espaqos de trabalho e ac®, capazes de aumir multiplas formas, recédoeram a
denominac@® gerd de ‘locas’. Eles constituem a unidade de diviséo e organizac®
principal dos modelos produzidos.

Na primeira versdo do sistema (figura 2), o autor poda seledonar cenarios
prontos ou desenhé-los em uma &eavaza. Havia um conjunto bastante limitado de
opcdes prontas. Os objetos também eram pré-definidos e dispuntam de um conjunto
restrito de funcionalidades e opgdes de mnfiguracé.

Eslaide projetado Projetor de eslaides

M- Casa Magica

Aventura no Castelo

Figura 2. Sala de projecéo de eslaides da primeira versdo do Casa Magica.

A partir dasegundaversdo, osistema Casa M égicasofreu muitas modificages:

0 oOsautores passram adispor de umaferramenta asgstente para cnstruir seus
espaqs de ac® (locas); isto, agora, |hes permite a acolha do tipo e
abordagem (meté&fora) que irdo uili zar na estruturacé de seu modelo;

o0 a ferramenta dispde, também, de um mecanismo que permite aps usuarios
mais experientes a anstrucd de novas dispositivos asgstentes, cgpazes de
dar suparte aoutros ‘ mapeamentos metaforicos’, aém dagueles do sistema.



4. Escolhendo ametafora detrabalho

A construcéo dacs ‘locas, na segundh versdo dosistema Casa Magica, iniciase mm a
escolha de uma meté&fora sobre aqual 0 modelo sera mncebido, e onde, o autor dedde
se 0 seu modelo sera gresentado sob a forma de um livro, uma caa, ou mesmo un
locd numa floresta. A escolha de uma metafora ndo apenas fadlita a ©ncepcéo da
idéia, como também traduz um dired onamento em que o trabalho sera desenvalvido.

Esta mncepcéo, qLe poce parece estranha aos iniciados em computacé, € uma
forma simples e direta de se @strair como uma glicac® educadonal ird ser exeautada
em um computador.

Para cala @ordagem (metéfora) diferente, o sistema dispbe de moduos
asgstentes que mndwem a produwcdo dos locas. A figura 3 apresenta os principais
asgstentes jaimplementados no sistema.
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Figura 3. Barra de opc¢des para construcdo de locais do sistema Casa Magica,
ond e estdo estruturados os assistentes conforme a metafora adotada.

Utili zando estes asgstentes, o autor monta os blocos basicos de organizac® do
cenario. Na figura 4, é gresentado o @ing do assstente para a onstrucéo de salas.
Note-se que a onstrucdo de uma sala se da apartir de dgurs parametros basicos. As
portas, que interligam salas e outros lugares da caa, comportam-se awmo ligagdes
(links) entre paginas da Web.

Sala
Descrigao
Sala de Entrada

Escolha um tipo
Sala desenhada a mao

Sala com efeito trimensional

[¥] Coloca uma porta a esguerda

[¥] Coloca uma porta frontal

[¥] Coloca uma porta a direita

;r Ok . Cancela

Figura 4. Assistente para a construcéo de salas.



O asdstente de paginas (figura 5) se asmeha mais com a metafora alotada
pela Web de paginas interligadas por ligagdes (links).

Estes blocos podem ser misturados e interconedados livremente. Isto significa
por exemplo, que dentro de uma sala pode eistir um manual (0 oljeto manual dentro da
sala awmpre o papel de ligacd® que transporta para o ‘locd’ livro, prodwzido ce forma
independente), ouainda, através da porta de saida da sala pode-se dcancar um ambiente
pai sagem.

Pdgina
Descrigao

Capitulo 1; Bactérias

Escolha um tipo
Fagina de um caderno

Fapel reciclado com tarja azul
Papel reciclado com tarja azul clara
Caga Magica

[¥| Imagem preenche a area

[¥| Liga com pagina anterior

[¥] Liga com prozima pagina
Ok Cancela

Figura 5. Assistente para a construcao de paginas.

Os locas produwzidos pelos assstentes ndo constituem um elemento acdado e
inalteravel; estes apenas montam a estrutura basica inicial, adicionando ao mesmo os
devidos objetos com atributos pré-estabeleados como: posicéo, imagem, interli gages,
etc.

Apesar de 0 sistema prover supate para um conjunto de asgstentes bre os
quais pode ser desenvolvido o modelo, o autor ndo esta obrigado a restringir-se as
mesmos. O sistema Casa Magica dispde de reaursos para que 0 autor — ou uma
determinada comunidade — desenvolva seu proprio conjunto de asdstentes. Além disto,
caso desgje, 0 autor tem a liberdade de nstruir um locd a partir de um espag
absolutamente vazo, dspondoe cnfigurando @& objetos e imagens, conforme suas
necesgdades.

5. Projetos

A fim de dar supate alequado a dividades de ensind/aprendizegem, tornouse
necessrio definir uma estrutura que organizese as produgdes feitas por autores ou
grupcs de autores. No sistema Casa Méagica, foi adotada a etrutura de projetos para ta
fim.



Cada projeto pock pertencer a um autor individual ou a um grupo. O sistema
prepara deas de amazenamento, independentes para cada projeto, de tal forma que a
produgéo de um grupo réo interfira en outra. Ao mesmo tempo, osistema dispde de
areas compartil hadas entre todcs os projetos, a fim de promover intercambio entre des.

Cada locd do projeto é assciado a um icone, com uma imagem reduzida que o
representa. Nesta &eg é posdvel dispor espadamente os icones, conforme aordenacé®
fisicados respedivos locas.

O projeto ‘Laboratorio de Biologia (figura 6) explora aflexibili dade dos locas
no sistema Casa Magica definindo dferentes perspedivas do mesmo espag como
locas diferentes.

No exemplo, o locd denominado ‘Sal@ estd, na verdade, dentro do locd
denominado ‘Laboratério’. Os locas ‘Teddo, ‘Célula e ‘Ampliada, pa sua vez
constituem trés projegdes da imagem vista por um microscopio, com diferentes graus de
aproximaca.

Pasta de Projeto
Mapa do Projeto

Estud
agas
Célula
Entrada Cidade Laboratdrio Sala
Tecido Celula Ampliada
= Hovo ? Entra ﬁ Copia . Apaga

Figura 6. Pasta de projeto — Laboratdrio de Biologia.

6. Considerag0es Finais

Ao uilizar o sistema Casa Magica en projetos praticos, verificanos a dicada da
paosshili dade de se trabalhar com mlti plas metaforas.

No ano ce 2001 foi redizado um projeto com aluncs do ensino fundamental,
cujo oljetivo foi explorar temas, estudados por eles, reladonados a nogdes geogréfices,
como: bairro, cidade, zonarura e urbana, etc.

Entre & habili dades que estes alunas devemn desenvalver, esta ade interpretar os
instrumentos utilizados para a representacd dos espags fisicos e geogrdficos,
espedamente ainterpretacé de plantas e mapas.



Como esta ilustrado ra figura 6, o sistema Casa Méagica permite aordenacad
espada de ‘locas dentro de uma pasta de projeto. Utili zando este reaurso, as aunacs
foram orientados para a ciac@® domapa de um bairro, a partir da combinacé de: casas,
pracas, lojas, haspitais, igrejas, etc. Deste modo, foi adotada ametafora de aificages e
foram adicionados asdstentes espedalizados na aiac® de cala tipo e dlificac®
necessria

Em uma seguncdh dapa, os aluncs foram convidados a daborar suas proprias
edificages, através dos reaursos de onstrucéo e alicdo de locas do sistema. Durante a
construcéo e alicéd de um locd, oauno pesaii umavisdo mais detalhada e anpliada de
uma alificac® espedfica depais disto, as edificagdes 80 apresentadas em formato
reduzido ra pasta de projeto e o aluno tem opartunidade de arumé-las espedamente.
Isto Ihes proparcionou uma perspediva de mapa epermitiu um constante movimento do
geral para o espedfico e vice-versa

A experiéncia demonstrou que amodalidade gresentada para organizac® do
projeto € bastante alequada a ete tipo e dividade. Os aduncs % anbientaram
fadlmente no sistema e o@nseguiram trabalhar em conjunto em um mesmo produo. Por
este motivo, dangiamos uma segunch dapa para este projeto, once os aluncs poderéo
explorar 0 espag sga an uma esfera mais geral, combinando kairros para formar uma
cidade, sgja en uma efera mais espedfica once irdo trabahar no interior das
edificages utili zandoa metafora das slas.

Diversos projetos anteriores foram redizados, entre os quais destacanos:
elaborac® de eslaides utili zando a metéfora das paginas, construcéo de salas interativas
de geometriaonde foi explorada ametaforadas slas, etc.

Este mnjunto de experiéncias tem demonstrado a relevancia da escolha da
met&fora subjaceante, utilizada na @nstrugcdo de projetos, e tem motivado a evolugcéo
deste trabalho, a fim de dcanca um nuimero crescente de solugdes, de modo gue se
possam utili zar as melhores metéforas para cala necessdade.
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