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RESUMO

A Web 2.0 coloca em evidéncia iniciativas que valorizam atividades comunitarias, co-
laborativas e democréticas. Os processos de filtragem e selecdo de artigos para publicacéo
cientifica caminham na contra-méao destes novos conceitos. A selecao de artigos para pu-
blicacdo, tanto em conferéncias quanto em periddicos, utiliza abordagens fechadas. O
objetivo deste processo fechado é garantir que somente artigos de qualidade sejam publi-
cados. Por outro lado, devido a falta de transparéncia, o processo fechado esta sujeito a
uma infinidade de problemas que podem surgir através de equivocos ou até mesmo de ten-
déncias anti-éticas. Constam na literatura varios exemplos de problemas com o processo
de selecéo fechado.

Com a consolidacdo da Web 2.0, ambientes abertos de edi¢cao de contetdo conquistam
cada vez mais espaco. Aproveitam contribuicbes espontaneas de usuarios para crescer
rapidamente. A aplicacdo do processo de edicdo utilizado por estes ambientes em um
contexto de edi¢éo e revisdo de artigos cientificos pode modificar radicalmente o processo
utilizado atualmente. Por outro lado, por estarem sujeitos ao acesso de usuarios nao
comprometidos, ambientes abertos ndo apresentam fortes argumentos para estabelecer
confianga entre usuarios.

Este trabalho apresenta um método dindmico para indicacdo de pontos de qualificacédo
aplicado em um protétipo desenvolvido para editoracéo de artigos. O prot6tipo segue um
processo onde todas as etapas que envolvem edicdo, revisdo e comentérios dos artigos
sdo abertas e transparentes. As qualificacdes indicadas pelo método séo geradas a partir
de dados quantitativos e qualitativos e sao utilizadas para gereankimg de qualifica-
¢ao dos usuarios. Estankingtem o objetivo de contribuir para o estabelecimento de
confianca entre usuarios.

Palavras-chave:Colaboracéo, confianga, mediaWiki, qualificac&o, reputacao, wiki.



A open process for edition and review of articles implemented over Mediawiki

ABSTRACT

Web 2.0 evidence initiatives over communitarian, collaborative and democratic activ-
ities. The filtering processes for selection of papers for scientific publication goes against
these new concepts. The selection of paper for publications in conferences and periodics
uses closed review. The objective of this closed process is to guarantee the quality of
these published papers. On the other hand, the closed process has transparency lack. It is
subject to a infinity of problems that can even appear through mistakes or of anti-ethics
trends. Some examples of problems with the closed process consists in literature.

The consolidation of Web 2.0 brings more attention to open content edition environ-
ments. These environments use spontaneous user’s contributions to enlarge quickly. The
application of the process used by open content edition environments can strongly change
the currently closed process used to selection of scientific publications. On the other hand,
the open process is subject to fake or not compromised users. This problem starts a lack
of trust for unknown users.

This work presents a method for qualification points generation applied in a prototype
for edition and review of articles that extends MediaWiki, the Wikipedia’s environment.
The prototype implements a process where all steps of edition, comment and review of
articles are open. To complete lacks of trust between users, the prototype uses a dynamic
gualification method. The qualifications indicated by this method are based in quantitative
and qualitative data and the users are listed in a ranking ordered by best ratings.

Keywords: collaboration, mediaWiki, qualification, reputation, trust, wiki.
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1 INTRODUCAO

Ambientes abertos de edic&o de contelido, conhecidos como ambientes@dkao
confiaveis quanto os tradicionais ambientes fechados (GILES, 2005). Ambientes abertos
permitem que o montante de informacgéao disponivel cres¢a rapidamente, ja que visam a
edicéo coletiva. A Wikipedfa maior exemplo de aplicacdo Wiki disponivel na Internet,
surgiu em 2001 e atualmente, com relacéo a topicos gerais, cobre conteddo equivalente ao
coberto por enciclopédias fechadas (HALAVAIS; LACKAFF, 2008). Quando utilizados
no meio empresarial, ambientes Wiki ajudam na colaboragcao entre equipes de trabalho
(MAJCHRZAK; WAGNER; YATES, 2006). Nestes ambientes, cada documento disponi-
vel é constantemente revisado por membros da comunidade. Os membros da comunidade
S&0 usuarios que acessam 0s ambientes freqientemente. As revisdes permitem que a ver-
sao final de um documento torne-se um somatorio de contribuicées de varias pessoas com
habilidades diferentes em tdpicos especificos do assunto abordado pelo trabalho. Estas
abordagens trazem um grande montante de conhecimento, criando um repositdrio anteri-
ormente deficitario na Web (SPROULL; KIESLER, 1992).

Diferente da abordagem aberta encontrada em Wikis, o processo de edi¢do e revisao
tradicional de artigos, empregado atualmente na maior parte dos eventos e periédicos ci-
entificos, utiliza revisdes “cegasl{nd review. Neste processo, o0 nimero de revisores
€ geralmente muito restrito frente a crescente quantidade de submissdées. Isto pode di-
minuir o numero de contribuicdes que um revisor propde para cada trabalho, limitando
a qualidade das revisdes. Santini (2005) levanta o seguinte questionamento: o que pode
acontecer com um bom trabalho caso um revisor tenha passado por um dia ruim? Outro
problema é que nem sempre o revisor mais qualificado para revisar um trabalho é co-
nhecido (POSCHL, 2004). Bons trabalhos podem perder espaco quando comparados a
outros superficiais, um problema frequente levantado por Parnas (2007). Este problema
€ decorrente da valorizacdo da quantidade de publicacdes frente a qualidade das mesmas.
Como pode ser observado em Ren (2007), muidnkingsde qualificagcdo de autores
levam em conta somente o numero de publicacdes e citagdes, ndo estabelecendo critérios
mais aprofundados na avaliagao.

Um sistema Web, aberto a comunidade, que permita criar, editar, indexar e buscar
artigos pode contribuir positivamente no contexto das revisdes, tornando o processo mais
transparente e democrético. Se este sistema permitisse também que os artigos fossem
discutidos e revisados, utilizando uma abordagem aberta, seria criado um novo canal para
contribuicdes cientificas, ajudando a aumentar a qualidade das publicacdes. Analoga a
estas idéias esta a proposta dos ambientes Wiki, visando a disponibilizacéo de conteudo

! Abreviacdo danikiwiki, termo Havaiano que significa “rapido”.
2http://www.wikipedia.org
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na Web de forma aberta e colaborativa, permitindo que qualquer usuario possa participar
da construcao deste (CURRAN; DOHERTY; POWER, 2004).

Ao mesmo tempo em que contribuem para a transparéncia e para a democracia, am-
bientes abertos tendem a oferecer problemas referentes a cohéiatreausuarios. Estes
problemas séo causados principalmente pela distancia entre os participantes, que geral-
mente ndo se conhecem. Confianca é fundamental em qualquer relacionamento onde nao
se podem controlar as atitudes dos envolvidos (JARVENPAA; TRACTINSKY; VITALE,
2000).

O problema da confianga na Internet vem sendo tratado utilizando sistemas de reputa-
cdo. Sistemas de reputacdo sdo mecanismos computacionais que colhem e distribuem in-
formacdes referentes ao comportamento regresso dos individuos (RESNICK et al., 2000).
Aproveitam a troca de informacgdes que acontece naturalmente entre pessoas que experi-
mentam algo novo. Em sintese, um sistema de reputacdo pode ser descrito como uma
implementacédo computacional da disseminacao de informacgdes “boca-a-boca” (HU; PA-
VLOU; ZHANG, 2006). Individuos que se relacionaram previamente disponibilizam in-
formacdes referentes a experiéncia vivida para que, em outras ocasides, outros individuos
possam definir suas decisdes.

Aliar as potencialidades dos ambientes wiki com a produc¢do de conteudo cientifico,
construido de forma coletiva e revisado abertamente, converge para a produtividade, para
a integracdo de pesquisadores e para o surgimento de um processo de revisdo mais trans-
parente e interativo. Neste contexto, pode-se contornar o problema da confianca entre
individuos fisicamente distantes aplicando uma variacdo de sistemas de reputacdo. Desta
forma, disponibilizam-se ferramentas que auxiliam no processo de geracao de confianga,
promovendo a integragao.

Este trabalho apresenta um método para indicacdo de pontos de qualificacao, defi-
nindo pontuac¢des dinamicas, aplicado em um prototipo construido conforme proposta de
Oliveira et al (2005). O protétipo herda as funcionalidades do Medid\\bkambiente
utilizado pela Wikipedia, adaptando-o para permitir a edi¢do, revisdo e indexacao aberta
de artigos. Este método € baseado em sistemas de reputacao para indicacao de qualifica-
¢do de usuarios. O método utiliza dados quantitativos e qualitativos, colhidos através da
captura de eventos e de avaliacOes feitas por usuariosakkimgutiliza as qualificacdes
indicadas pelo método para auxiliar na geracao de confianga entre os usuarios. Espera-se,
com a aplicacdo prética desta proposta, auxiliar no processo de producao cientifica, per-
mitindo a criacdo, edicao e revisao de artigos com uma abordagem comunitéria, interativa
e aberta, nos moldes da Web 2.0 (MILLARD; ROSS, 2006).

1.1 Organizacao do Texto

Este texto esta organizado em 8 capitulos, explorando os conteddos conforme esta
breve descrigo:

e 0 capitulo 2 lista e comenta trabalhos relacionados que encontram-se disponiveis;

e 0 capitulo 3 aborda processos de producéo de artigos. Neste capitulo, é descrito o
processo aplicado no prototipo implementado por este trabalho. O processo tradi-
cional também é comentado;

3Convicgdo em se tratar de uma fonte idénea e coerente.
“http://www.mediawiki.org
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o capitulo 4 descreve os métodos para indicacdo de qualificacao utilizados neste
trabalho. E descrito o método EQ1, uma proposta definida para aplicagéo no pro-
totipo. E descrito também o método EQ2, definido para comparar resultados com
EQ1;

no capitulo 5 & descrito o MediaWiki, software utilizado como base para a imple-
mentacédo do protoétipo;

a descricéo do protoétipo é detalhada no capitulo 6;
o capitulo 7 descreve alguns experimentos realizados e os resultados obtidos;
conclusdes e trabalhos futuros encontram-se no capitulo 8;

os apéndices A e B apresentam informacdes relevantes produzidas pelo trabalho
com relacao a estrutura da base de dados e aos experimentos.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Existem trabalhos relacionados com a proposta apresentada por esta pesquisa dispo-
niveis na Web. Até o momento, nenhum trabalho utiliza um processo de producéo aberto
baseado em ambientes Wiki. Além disso, mesmo que estes trabalhos permitam que os lei-
tores comentem os artigos disponiveis, somente um deles permite avaliagdes qualitativas
feitas pelos leitores.

Algumas iniciativas com processos de revisdo semelhantes ao utilizado pelo prototipo
implementado neste trabalho ja sdo conhecidas. Estas iniciativas estdo disponiveis na
Web e se assemelham muito aos sistemas de submissédo de trabalhos encontrados nas
conferéncias cientificas. Elas integram interfaces para geracdo de cadastros e submissao
dos manuscritos.

Foram encontradas na Web cinco iniciativas relacionadas com este trabalho. Cada
uma delas surgiu por necessidades diferentes, reservando particularidades distintas. Nota-
se também que a maior parte destas iniciativas surgiu abordando somente fisica como area
de interesse, passando depois para outras areas como Matematica, Biologia e Computa-
¢cao. A seguir, serdo detalhadas as iniciativas encontradas.

2.1 Philica

O Philica* € umjournal que publica artigos cientificos de qualquer area. Foi lancado
em marco de 2006, criado por dois psicologos ingleses. lan Walker, professor de psicolo-
gia na Universidade de Bath e Nigel Holt, professor de psicologia na Bath Spa University.

Duas motivagfes basicas levaram a criagdo do Philica. Primeiramente, Walker e Holt
ndo aceitam a forma com que o sistema de publicacdes tradicional funciona. Para eles, é
um contra-senso que pesquisadores tenham seus salarios pagos pelo governo, tenham seus
projetos de pesquisa financiados pelo governo e ao fim tenham que entregar os direitos
de publicacédo de seus resultados para editoras. Desta forma, as editoras utilizam-se do
trabalho de pesquisadores e do financiamento governamental para enriquecerem. Além
disso, Walter e Holt criticam o sistema de publicagdes tradicional pelo fato deste ser
fechado e defendem que as revisdes dos trabalhos precisam ser publicas.

O Philica € um meio de publicacao disponivel na Web. N&o requer cadastros para
acesso e nao cobra taxas para acesso ou publicacdo de trabalhos. Os trabalhos submetidos
sdo automaticamente publicados. O processo de revisdo acontece abertamente. O autor
tem acesso ao revisor e pode comentar as revisdes. Os trabalhos publicados no Philica
seguem a CCA%, sendo permitida sua distribuicdo e modificacdo, desde que o autor

http://www.philica.com
2Creative Commons Attribution License
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Figura 2.1: A interface para submisséo do Philica

original seja devidamente citado.

No Philica sdo aceitos artigos completos e resumos. A submisséo é feita através do
proprio site. Na submissao, é preciso preencher um formulério que solicita 0 nome do
trabalho, sua area de conhecimento e o resumo. O contetdo do trabalho deve ser inserido
através de uma interface WYSIWYG@lisponivel no mesmo formulario, que pode ser
observada na figura 2.1.

O Philica nao cria indicativos de qualificacdo dos usuarios. Desta forma, identificar o
nivel de confianca que pode ser depositado em um trabalho requer leitura e pesquisa para
confirmar a coeréncia do mesmo. N&o existe um método para definicdo de qualificagéo.

2.2 ACP (Atmospheric Chemistry and Physigs

O ACP* é umjournal mantido pelaCopernicus Publications coordenado pela EGU
Seu objetivo é fornecer um meio para publicacdo e discussao cientifica a respeito da at-
mosfera terrestre e seus processos quimicos e fisicos. Assim como as outras iniciativas
encontradas, o ACP também tem o objetivo de contribuir para a disseminacédo rapida e
gratuita de conteudo cientifico.

Como umjournal tradicional, o ACP possui um corpo editorial. Todos os trabalhos
submetidos ao ACP passam por processoade reviewrevisao em pares), onde os mem-
bros do corpo editorial ficam responsaveis pelas revisdes. O que torna o ACP diferente
dos meios de publicacao tradicionais € a indicacao dos revisores de um trabalho, que no
caso vem do proprio autor. Outro fato que diferencia o ACP é a existéncia do®ACPD

3What You See Is What You Get
“http://lwww.atmospheric-chemistry-and-physics.net
SEuropean Geosciences Union

6 Atmospheric Chemistry and Physics Discussions
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O ACPD é um meio paralelo que abre para discussédo aqueles trabalhos que ainda nao
passaram pqgveer review As discussodes e revisdes ficam abertas e podem ser citadas.
Qualquer usuario tem acesso gratuito ao contetdo do ACP. Nenhuma taxa é cobrada
para acesso aos artigos, discussdes ou revisdes. Por outro lado, a fim de cobrir os custos
com o processo de revisédo e hospedagem, é cobrada taxa para submissao de trabalhos. Os
trabalhos podem ser enviados em formato LaTeXMuud Ao submeter seus trabalhos
para o ACP, o autor concorda em transmitir direitos de publicagéo e direitos comerciais
para aCopernicus Publications
O ACP néo utiliza uma abordagem aberta para revisdo de artigos. Nao € possivel
identificar a qualificacdo dos autores dos trabalhos, ja que ndo existe a possibilidade de
indicar a relevancia dos mesmos. Sao cobradas taxas para publicacédo de conteudo.

2.3 JIME (Journal of Interactive Media in Education

Langcado em setembro de 1996, o JIMBi um dos primeiros periédicos abertos a
surgir na Web. Seus objetivos vao desde a discusséao intelectual multidisciplinar, publi-
cando pesquisa internacional de ponta, até o apoio a criagdo de parcerias entre a academia
e as corporagées. O JIME foi criado pelo Kigrupo de pesquisa vinculaddae Open
University.

Editor
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/7//,’ Authors: Editar k\\\ Rie wie wers ublisher - Readers

Figura 2.2: Processo de publicagéo utilizado pelo JIME. (ONLINE JIME, 2008)

O JIME utiliza um duplo processo ger reviewum privado e outro publico, como
pode ser observado na figura 2.2. No processo privado, o artigo € revisado por revisores
selecionados. O processo aberto conta com revisées dos proprios leitores. Os revisores
séo identificados e os autores tém acesso a suas identificacdes e a seus comentarios. Os
autores podem questionar as revisdes diretamente aos revisores. Estas caracteristicas faci-
litam a elaboracao de trabalhos bem fundamentados, com maiores chances de aprovacao
em periddicos com processos de selecao conservadores.

http://www-jime.open.ac.uk/
8Knowledge Media Institute
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Submissdes ao JIME devem ser feitas em forrivebed, utilizando umtemplatepré-
prio, disponivel no site. O arquivo deve ser enviado por email. Caso exista alguma res-
tricdo por tamanho, € possivel enviar o arquivo através do FTP ou por correio, em midia
Optica. O JIME néo cobra taxas para publicacdo ou para acesso aos artigos disponiveis.
O JIME nao oferece informacg@es sobre qualificacdo de usuarios. Nao € possivel ava-
liar os trabalhos publicados. E aplicado um processo de revisdo fechada. O JIME n&o
oferece interfaces para edi¢éo de contetdo.

2.4 PL0oS ONE

O PLoS ONE publica trabalhos de pesquisa basica de varias disciplinas. Sua proposta
é facilitar a descoberta de conexdes entre trabalhos, ja que nao exclui trabalhos de sua
base. O PLoS ONE possui um corpo editorial que acessa cada trabalho submetido. Os
trabalhos passam pelo process@der review

No processo dpeer reviewsao considerados aspectos técnicos. Conceitos referentes
ao assunto abordado s&o discutidos com avaliadores independentes. Quando aceitos, 0s
trabalhos tornam-se disponiveis para revisdo aberta. Esta revisdo aberta envolve discus-
sOes e avaliacoes.

Ao enviar um trabalho para o PLoS ONE o autor aceita os termos da CCAL. Trabalhos
assim licenciados continuam sendo de propriedade do autor. Por outro lado, seguindo a
CCAL, o autor do trabalho admite que o mesmo seja utilizado para todos os fins, desde
gue sua autoria seja devidamente citada.

Todos os recursos que envolvem o PLoS ONE utilizam modelos de negdcios. O corpo
editorial, a producao dgrnal e os servicos de hospedagem tém seus custos cobertos
pelos autores. Para cobrir os custos € cobrada uma taxa para todo aquele usuario que
mantém publicacfes. As submissdes sao feitas atravdsloadde arquivos no formato
PDF.

2.5 arXiv

Desenvolvido por Paul Ginsparg, o ar¥dé um repositério de artigos acessivel via
Web. Os artigos submetidos ao arXiv sdo chamados-pents O arXiv iniciou sua
atividade em 1991, comrprintsreferentes a fisica. Com o tempo passou a abordar outras
areas do conhecimento.

O arXiv colabora para a distribuicdo aberta de contetdo cientifico. Muitos autores,
apos terem seus trabalhos aceitosjeurnals e conferéncias tradicionais, enviam seus
trabalhos. Outros autores, ainda antes de enviar seus trabalhgsyragds tradicio-
nais, submetem seus manuscritos para o arXiv para identificar seu impacto frente a co-
munidade. Desta forma, o arXiv colabora para uma revolucéo na divulgacao cientifica,
permitindo acesso completo a@grints como pode ser observado na figura 2.3.

Os trabalhos enviados para o arXiv ndo passam por procegseedeeview Para
garantir a relevancia dos contetdos foi adotado um sistema de endosso. O endosso € dado
por outros autores com trabalhos submetidos, que ja possuem endosso. Alguns trabalhos
podem receber o endosso automaticamente. Os critérios utilizados para o endosso auto-
matico ndo séo abertos. Os autores que endossam nao sao convidados a revisar trabalhos,

Shttp://www.plosone.org
©nttp://arxiv.org
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Figura 2.3:e-print sobre Bibliotecas Digitais no arXiv

mas sim a avaliar se eles sdo coerentes com a area de conhecimento para a qual foram

submetidos.

A submisséo de-printspara o arXiv deve ser feita na forma de arquivos. N&o existe
uma interface para producao direta, como acontece no Philica. S&o aceitos arquivos em
formato PDF e LaTeX.
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3 PROCESSOS DE PRODUCAO DE ARTIGOS CIENTIFI-
COS

Todo o tipo de submissao cientifica segue um processo. Estes processos sao seme-
Ilhantes, mas guardam particularidades inerentes a cada evento. Em geral, 0s manuscritos
sdo enviados através de sistemas eletrénicos que disponibilizam o conteudo aos editores
ou diretamente aos revisores. Quando os editores recebem o material, fica destinado a eles
a tarefa de encaminhar os trabalhos aos revisores. Nestes casos, o intermédio entre autor
e revisor fica a cargo dos editores. Em outros casos, o encaminhamento é feito direto aos
revisores que avaliam e devolvem as avaliacdes para os autores, sem haver identificacao
das partes.

O prototipo desenvolvido neste trabalho utiliza um processo diferenciado. As sub-
missdes sdo realizadas através de um ambiente on-line, seguindo os padrdes Wiki. Nao
existe a figura do editor e os revisores sédo identificados. O processo de revisdo € aberto e
dindmico, ndo existindo um numero pré-estabelecido de revisores ou revisdes. O critério
para aceitacdo de revisdes é estabelecido pelo proprio autor. Todos os usuarios podem
acessar o conteudo dos trabalhos, deixando comentarios quando julgarem necessario.

3.1 O Processo de Revisao TradicionaPger Review

Os primeiros relatos a respeito deer reviewsdo ainda do século XIX, especifica-
mente na area médica. Ao visitarem seus pacientes, os médicos anotavam todo o quadro
clinico e os procedimentos adotados. No momento em que cada paciente era curado ou
Nnos casos em que nao respondesse ao tratamento e chegasse ao 6bito, as anotacées eram
entregues a uma junta médica. A junta avaliava, com base nas anotacdes, se o procedi-
mento adotado pelo médico foi coerente. Nos casos em que a avaliacdo era negativa, o
médico era punido com base na lei.

Atualmente, o processo de revisao tradicional, conhecido quaoreview(revisdo
por pares), consiste na avaliagdo néo identificada de trabaiees.reviewe uma fer-
ramenta destinada a ajudar editores a filtrar livros e artigos com base em qualidade e
pertinéncia (HARRISON, 2004). Este processo oferece referéncias que ajudam autores a
melhorar seus trabalhos.

Autores enviam seus trabalhos para editores, responsaveis pelos meios de publicacao.
Os editores repassam os trabalhos para os revisores, em geral sdo trés diferentes para
cadatrabalho. As analises dos revisores podem incluir sugestdes de pontos que devem ser
ajustados no trabalho. Terminadas as analises, 0s revisores devolvem para os editores 0s
trabalhos e seus pareceres. Os pareceres geralmente sdo os seguintes:

e fortemente Aceito;
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e aceito, necessitando ajustes;
e rejeitado, mas encoraja 0 autor a submeter o trabalho novamente apdés ajustes;

e rejeitado.

Junto com os pareceres, 0S revisores enviam aos editores os comentarios que fizeram
sobre os trabalhos. As revisdes e os comentarios chegam também aos autores. Com estes
comentarios, os autores podem melhorar seus trabalhos, caso entendam que os comenta-
rios sdo mesmo pertinentes. Para Harrison (2004) o significado realedeeviewe o
debate aberto ao publico que acontece quando um trabalho € publicado.

Quando aplicado em plenitudeger reviewfavorece avaliacdes justas e coerentes. O
fato de ndo haver a identificacdo das partes, onde os revisores ndo conhecem os autores
nem os autores conhecem os revisores, cria imparcialidade no processo de avaliagcao. Por
outro lado, caso exista qualquer distor¢cao da proppstr, reviewpode sacrificar bons
trabalhos, frustrando autores com potencial. Alguns exemplos aparecem na literatura.

Wyer (2000) comenta que na Suécia, na década de noventa, somente 25% das vagas
para pos-doutorado em Biomedicina eram destinadas para mulheres. Este fraco desempe-
nho foi atribuido aos processos pleer reviewque superestimavam os trabalhos escritos
por autores do sexo masculino. O SMRuma das mais fechadas agéncias para pesqui-
sas biomédicas da Suécia.

O journal Regulatory Toxicology and Pharmacoldgyacusado de favorecer a indus-
tria farmacéutica. Segundo Guterman (200Zpwnal é comparado a uma “vitrine” de
negaécios industriais disfarcado de periddico que passa por procepserdeviewGU-
TERMAN, 2002). De fato, o processo geer reviewnao € uma garantia de avaliagées
imparciais.

Frey (2003) indica que uma das maiores criticapeer reviewconsiste no conser-
vadorismo. Com isto, cria-se uma barreira que dificulta a divulgacdo de novas idéias.
Este conservadorismo favorece a manutencao de antigos paradigmas, optando por man-
ter o antigo no lugar de analisar algo genuinamente novo (CONLEY, ???7?). Em geral,
antes de serem aceitos pela comunidade, novos paradigmas sdo encarados como provo-
cacoes académicas, sem expressao para a aplicacéo pratica real. Além disso, 0 processo
de peer reviewtambém esta sujeito a fraudes e avaliacbes tendenciosas, além de atrasar
publicacbes (BENOS et al., 2007).

Santini (2005) cita uma série de exemplos onde autores consagrados, visionarios por
suas idéias inovadoras, tiveram trabalhos recusados por revisores despreparados. Dijkstra
enfrentou forte resisténcia ao propor o fim do uso do comgotim em “Goto Statement
Considered Harmful(DIJKSTRA, 1968). Revisores argumentaram que a Programacao
Estruturada era uma 6tima experiéncia académica, mas que nunca seria utilizada na pra-
tica. Alegavam que o comandmto continuaria sendo usado por muito tempo. Mesmo
com seus inconvenientes para depurar codigos, os programadores teriam de continuar
a conviver com agyota Codd, ao propor o Modelo Relacional erA Relational Mo-
del of Data for Large Shared Data BariKCODD, 1983) também enfrentou problemas.
Revisores argumentaram que representar os dados em um banco de dados na forma de
conjuntos de tuplas era interessante, mas que apresentaria problemas de expressividade
e eficiéncia. Alguns duvidaram que qualquer elemento complexo de interesse pratico
pudesse ser modelado usando relagdes.

1Swedish Medical Research Council
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Os exemplos citados fortalecem a questao levantada por Santini (2005). Quanto “es-
trago” pode ser causado por um revisor que teve um dia ruim? Obviamente estes “estra-
gos” acontecem frequientemente. A maior parte deles nunca serdo conhecidos.

3.2 O Processo de Producao Utilizado

O objetivo do processo de producéo utilizado no prototipo implementado neste traba-
lho é trazer transparéncia e interacdo para as etapas da redacédo e revisdo de um artigo.
Esta abordagem foi proposta em Oliveira et al (2005), produto do projeto DIGITEX
DIGITEX foi um projeto financiado por 6rgaos de fomento, onde oito pesquisadores tra-
balharam com tematicas relacionadas a Bibliotecas Digitais. Nesta abordagem, imediata-
mente apés ser submetido, cada artigo fica disponivel para a comunidade. A comunidade
€ formada por autores, revisores e comentaristas.

O processo de producao aberto abordado neste trabalho contorna alguns problemas
encontrados nos métodos tradicionais. Freglientemente sao citados casos onde trabalhos
gue propdem idéias inovadoras ou observacdes ndo esperadas enfrentam grande resis-
téncia para publicacdo (BARBER, 1961). Conforme Campanario (1996), este problema
nao pode ser atribuido somente as pessoas, mas sim a todo o sistema. Segundo o autor,
é dificil identificar a diferenca entre uma técnica boa e inovadora e outra equivocada e
insignificante. Mais ainda, deixar de publicar um trabalho inovador é tdo ruim quanto
publicar um trabalho mediocre.

No processo proposto por Oliveira et al (2005), os artigos enviados pelos autores pas-
sam por revisdes. As revisdes sao feitas por revisores identificados. Nas revisbes podem
surgir sugestées ou modificacdes que incidem no conteudo do artigo. Paralelamente as re-
visOes, 0s comentaristas discutem o artigo. As discussdes geram contribuicdes no sentido
de preencher lacunas deixadas na redac¢do, sem incidir diretamente em seu contetdo.

A Figura 3.1 apresenta o processo de producéo utilizado neste trabalho. O processo
€ iniciado no momento em que um artigo é criado. Entende-se que esta € a primeira
versao do artigo, identificada no diagrama por V1. Esta versao fica disponivel no ambi-
ente, aberto para leituras, comentarios e revisées. Os comentaristas podem ler o artigo
e comenta-lo, mas ndo podem editar o conteudo diretamente. Os revisores podem ler e,
caso julguem necessario, podem modificar o contetudo do artigo diretamente. As modi-
ficacBes subsequentes geram novas versoes do artigo identificadas por V2. Caso o autor
julgue alguma modificac&o incoerente, ele podera modificar o artigo, retornando-o para o
estado anterior.

A linha pontilhada central mostra as revisdes. Estas revisdes aproveitam as contri-
buicbes vindas das discussdes, representadas pelos dois balbes, paralelos a linha central.
O processo de discussao e revisao € iniciado no momento em que o artigo € submetido
pelo autor. Nao existe um numero especifico de revisdes a serem feitas. O processo de
revisdo (com as contribuicdes e discussdes) é continuo, gerando versdes atualizadas dos
trabalhos.

Existem caracteristicas que diferenciam este processo aberto do processo tradicional.
As caracteristicas mais marcantes que a abordagem aberta utilizada por este trabalho pos-
Sui so:

e introduz o conceito Wiki na criacdo de artigos cientificos;

e elimina a figura do editor;

2CNPq - Edital 11/2005, proc. 550.845/2005-4



25

@ - - | Il

revisor revisor

,
@
j— — —— =
-
o
O

yYrvy

revisor

5 P

comentaristas

revisor

RX4

comentaristas

revisor
discussao

revisor

i -

Figura 3.1: Processo aberto producéo e revisao de artigos cientificos

e cria a figura do comentarista;

e permite que qualquer pessoa acesse o conteudo de determinado artigo, mesmo que
este ainda néo esteja concluido;

e permite revisdes identificadas, realizadas diretamente pelos revisores;
e passa a responsabilidade da aceitacdo das revisdes para o autor do artigo;

e considera a opinido da comunidade, utilizando um método dindmico de indicacdo
de pontos de qualificacédo de usuarios;

e oferece unrankingde qualificagdo dos usuarios.

As iniciativas relacionadas a este trabalho aplicam algumas das caracteristicas citadas
acima. Dentre as iniciativas, as que mais se assemelham a este trabalho s&o: Philica, ACP
e JIME. Todas as trés iniciativas sgarnals abertos, disponiveis ha Web. No Philica,
os trabalhos podem ser comentados e revisados por qualquer usuario. No ACP, o autor
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pode identificar os revisores. O JIME utiliza um processo aberto de revisdao que acontece
apos um primeiro processo fechado. Por outro lado, nenhuma destas iniciativas utiliza

0 conceito Wiki ou passa a responsabilidade de aceitar as modificacfes indicadas pelos
revisores para o autor do trabalho. Também né&o é possivel avaliar os artigos e néo é
gerado nenhumankingexibindo a qualificacdo dos usuérios.

E importante salientar que cabe ao autor tomar a decisdo de gerar uma nova vers&o do
artigo original. Novas versdes podem aceitar ou rejeitar as modificacbes e comentéarios
realizados pelos demais membros da comunidade. Acredita-se que assim a qualidade dos
trabalhos continuard evoluindo, ao mesmo tempo em que preserva sua identidade.

3.3 Classes de Usuarios

Em eventos e periddicos cientificos, o processo de avaliacdo envolve trés tipos ba-
sicos de participantes, sendo estes autores, editores e revisores. Os autores escrevem
trabalhos com base em suas pesquisas, 0s quais sdo submetidos para editores com a fi-
nalidade de tornar publicas suas descobertas. Os editores repassam os trabalhos para os
revisores suprimindo dados de identificacédo, a fim de tornar o processo impessoal. Os
revisores avaliam os trabalhos enviados com o objetivo de selecionar os mais adequados
para publicacdo. O processo proposto por este trabalho mantém duas classes basicas, ja
encontradas nos processos tradicionais de avaliagdo, sendo elas autores e revisores. A
figura do editor € suprimida. Surge a figura do comentarista.

A necessidade de definicdes de classes surgiu para estabelecer que somente autores e
revisores possuem permissao para editar trabalhos. Nao existe restricdo por classe para
fins de acessos ou avaliagfes. Os usuarios podem estar vinculados a uma ou mais classes.

3.3.1 Autores

Para construir um documento no proto6tipo o usuario precisa estar vinculado a classe
autor. Na verséo atual do prot6tipo, automaticamente apdés a realizacao do cadastro, todo
0 usuério é vinculado a classe autor. Autores podem criar documentos sem qualquer
restricdo de tamanho ou conteddo. Nao existe também um nimero limite de documentos,
ou seja, cada autor pode criar o numero de documentos que julgar necessario.

Quanto as edic¢des, todo autor pode editar inUmeras vezes qualquer documento de sua
autoria. Cada diferente edicdo gera uma nova versédo para o documento. As versdes po-
dem ser comparadas e, caso necessario, modificagcdes podem ser desfeitas. O protétipo
herda de um sistema base funcionalidades que permitem indicar o ponto exato em que
cada versao difere, através de algoritmosliffe Os algoritmos deliff, terminologia que
abreviadifference do inglés, realizam a comparacgao entre dois documentos, retornando
suas diferencas (LABIO; GARCIA-MOLINA, 1996). Um autor ndo pode editar um do-
cumento que ndo seja de sua autoria.

3.3.2 Revisores

Os usuérios vinculados a clag®evisor sdo 0s Unicos que possuem permissao para
modificar diretamente um artigo. Usuarios vinculados a outras classes tém permisséo para
acessar e comentar qualquer artigo, ndo para modifica-los. Esta particularidade torna o
processo implementado diferente do utilizado pelos Wikis tradicionais.

O papel dos usuarios vinculados a claBswisor é semelhante ao papel dos revi-
sores que avaliam os trabalhos enviados para os meios de publicacéo tradicionais. No
processo apresentado, a diferenca esta no fato de que os revisores sao identificados. O
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autor do artigo pode identificar qual revisor modificou ou sugeriu modificacdes em seu
texto, assim como o revisor pode identificar o autor do mesmo. Nesta abordagem, o re-
visor ndo tem a funcéo de selecionar artigos para publicacdo, mas sim de contribuir para
0 aumento da qualidade. As modificacdes feitas pelos revisores podem ser aceitas, sendo
incorporadas ao artigo, ou desfeitas pelo autor.

Até o momento nao exite um critério especifico para a escolha dos revisores. Na re-
alizacao dos experimentos os revisores foram selecionados aleatoriamente. Em trabalhos
futuros, o critério de escolha dos revisores sera dinamico. Seréo considerados revisores
somente aqueles usuarios que estiverem no topardingde qualificacdo. Sendo assim,
somente usuarios com as melhores avaliacées terdo permissao para modificar artigos que
nao sao de sua prépria autoria.

3.3.2.1 Revisoes

Nesta abordagem, entende-se por revisédo todo o tipo de contribuicdo que um usua-
rio vinculado & classRevisor deixar em um artigo. Esta acdo é simples e ndo requer
qualquer tipo de formalismo. Quando acessa um artigo, o usudrio vinculado a classe
Revisor visualiza umlink chamado Edigdo. Através desitgk ele pode efetuar qual-
guer tipo de modificacédo, conforme os padrfes criados pelos ambientes Wiki.

Revisao de 17:18, 12 Dezembro 2007

. ; : Revisao atual
C (Discussao | contribs | block)

Gsimoes (Discussao | contribs | block) [voltar]

« Ver a alteragéo anterior

Linha 5: Linha 5:
# Oferece tipagem dindmica - tipos de varidveis nao sao definidos; # Oferece tipagem dinamica - tipos de varidveis nao sao definidos;

- # E [[Interpretador|interpretada]], ao invés de [[Compiladorjcompilada]]; + # E [[Compilador|compilada]], a0 invés de [[Interpretador|interpretadal];
# Possui 6timas ferramentas padrao para listagens (como as # Possui 6timas ferramentas padrao para listagens (como as linguagens
linguagens de script, de modo geral); de script, de modo geral);

# Oferece bom suporte a [[Expressdo Regular|expressdes regulares]] # Oferece bom suporte a [[Expressdo Regular|expressodes regulares]]
(caracteristica também comum a linguagens de script). (caracteristica também comum a linguagens de script).

Figura 3.2: Diferentes versdes apods revisao realizada pelo usuéario Gsimoes

O autor identifica as revisdes quando compara as modificacbes que seus artigos so-
freram, através das diferentes versdes geradas. Para comparar as versdes, o ambiente
utiliza um algoritmo dediff que lista todas as diferencas encontradas no texto. O que é
suprimido do texto é identificado através de um sombreamento vermelho, o que é inserido
através de um sombreamento verde. A comparacao pode ser vista na figura 3.2, onde um
revisor identificado como Gsimoes inverte uma informacao. Na figura, o texto exibido na
caixa esquerda mostra um sinal negativo “-” exibido na segunda linha. Este sinal indica
como a linha textual era constituida antes da edi¢cdo. Na caixa da direita, a segunda linha
apresenta um sinal positivo “+”, indicando a nova constituicdo da linha. Para desfazer
uma modificacdo, o autor deve realizadiff entre as versdes e identificar suas diferen-
cas. Apos identificar as diferencas, basta editar o cddigo fonte do texto, sobrescrevendo o
conteudo.

Uma nova verséo do artigo é criada apds cada contribuicdo, como pode ser observado
na figura 3.3. Caso julgue a revisdo pertinente, o autor simplesmente mantém o texto
inalterado, mantendo as idéias deixadas pelo revisor. Caso o autor julgue as sugestdes
improprias, o texto pode ser modificado de maneira que retorne a forma anterior a revisao.
Assim, o critério de aceitacao de revisdes é definido pelo proprio autor.
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Figura 3.3: Ciclo de versdes e contribui¢cdes

3.3.3 Comentaristas

Comentarista  constitui a classe mais basica do ambiente. Conforme a idéia inicial
do ambiente, os comentaristas desempenham um papel fundamental no processo. Todos
os usuarios do ambiente sdo automaticamente vinculados aClasemtarista . Esta
iniciativa deve-se a questdes funcionais.

Comentaristas ndo podem criar ou editar artigos. Por outro lado, comentaristas podem
acessar e comentar qualquer texto disponivel no ambiente. Os comentarios ndo incidem
diretamente sobre o contetdo do artigo, mas podem sugerir modificacdes futuras por
parte do autor ou indicar pontos que devem ser melhor observados pelos revisores. Os
comentaristas podem também avaliar qualquer artigo.

3.3.3.1 Comentérios

Somente usuarios vinculados as clagsa®r e Revisor possuem o privilégio de
criar ou modificar artigos. Usuarios nao vinculados a estas classes estdo automaticamente
vinculados a class€omentarista . Os comentéarios constituem uma alternativa para
gue os vinculados a clas€®mentarista  possam comunicar suas opinides.

Em um espaco de comentarios pode-se discutir o contetdo dos artigos. Caso 0s co-
mentarios sejam enviados por individuos diferentes, abre-se o0 espaco para discussoes.
Discussodes iniciam um debate prévio a respeito do assunto, podendo indicar caminhos a
seguir e outras formas de abordar a teméatica. Desta forma, quando utilizados, os comen-
tarios tornam-se uma ferramenta para a criacdo de possiveis novos artigos.
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4 METODOS PARA QUALIFICACAO

Este capitulo discutmétodosparaqualificacdo de usuarios. Sao abordados temas
referentes avaliacdo quantitativa e qualitativa. Neste trabalho, os termos destacados
remetem diretamente para as definicbes de Ferreira (1986), sendo estas, respectivamente:

e método: Caminho pelo qual se atinge um obijetivo;

qualificagcdo, habilitacdo: Atributos que habilitam alguém ao desempenho de uma
funcao; qualificacao;

avaliacdo: Valor determinado pelos avaliadores;

guantitativo: Relativo a, ou indicativo de quantidade;

gualitativo: Que exprime ou determina a(s) qualidade;

qualificar: Emitir opinido a respeito de; avaliar, apreciar.

Em ambientes abertos, as informagdes obrigatorias para o cadastro de usuarios sao
superficiais. Estas informacfes ndo passam por qualquer processo de validacéo, caracte-
ristica que “democratiza” a utilizacdo do ambiente. Por outro lado, a escassez de infor-
macoes e a auséncia de verificagdo ndo fornecem argumentos para auxiliar na produgao
de confianca entre usuarios.

Iniciativas como dh-index(HIRSCH, 2005) procuram gerar confianga entre pesquisa-
dores. Ch-indexconstréi unrankingonde os pesquisadores com maior niamero de artigos
publicados e maior nimero de citagdes para estes artigos recebem destaque. De qualquer
forma, por considerar somente os artigos publicaddsjrmextorna-se dependente do
processo de avaliacdo tradicionaéér reviey empregado nos periodicos e conferéncias.

Rech (2007) apresenta um modelo de pontuacao para competéncia académica de pes-
quisadores. Este modelo permite o calculo dot.GT CC utiliza indicadores quantita-
tivos, relacionados ao curriculo do pesquisador, e indicativos relacionados a producao
bibliografica do pesquisador. Também séo considerados os dados referentes ao impacto
gerado pela producdo bibliografica do pesquisador. Os dados bibliograficos necessérios
para calcular o CC de um pesquisador sdo extraidos do curriculo Lattes (CV-LATTES,
2007). Os dados relacionados a producéo bibliografica e ao impacto gerado por ela séo
extraidos do Google Scholar, o qual indica o numero de citacdes de cada artigo retornado,
e do sistema Qualis CAPES (CAPES, 2007) que indica o impacto da conferéncia ou do pe-
ribdico onde o artigo foi publicado. O célculo do CC retorna um indicativo de pontuacao

ICoeficiente de Competéncia
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para o pesquisador. Por outro lado, ainda conforme Rech (2007), medir a competéncia de
usuario consiste em uma tarefa complexa, visto a variedade de aspectos subjetivos envol-
vidos no processo. Para ele, adotar critérios mais completos, considerando as avaliacdes
dos pares, tende a gerar indicativos mais precisos.

O problema da confianga esta presente também em outros contextos, principalmente
naqueles relacionados a valores monetarios. Sites de comércio eletronico, corfio eBay
e Mercadolivré, facilitam negociagdes diretas entre usuarios que normalmente estdo a
grandes distancias. Devido a distancia, a maior parte das negociacfdes envolve usuarios
gue ndo se conhecem. Estes sites procuram resolver o problema da confianca utilizando
sistemas de reputacao.

Sistemas de reputacdo sao a pior forma de construir confiangca na Web, com excecao
de todas as outras alternativas ja tentadas (RESNICK et al., 2000). Esta afirmativa traduz
os problemas gerados pelo uso destes sistemas. Por serem dependentes de informacdes
provenientes de usuarios, sempre existirdo riscos de definicdes inapropriadas. Por outro
lado, até o momento ndo existe alternativa melhor para tratar o problema que a aplicacéo
de sistemas de reputagéo.

Ao fim de cada transacéo, tanto vendedor quanto comprador avaliam-se mutuamente.
Os resultados destas avaliagbes séao exibidos para os usuarios que futuramente iniciarem
alguma nova negociacdo. Com base nas avaliacbes das transacfes anteriores (as quais
podem ser positivas, neutras ou negativas), pode-se estabelecer algum nivel de confian¢a
gue auxilie na decisédo de continuar ou ndo o negacio.

Parte do objetivo deste trabalho consiste em disponibilizaramking de qualifica-
¢éo dos usuarios. @nking é uma ferramenta de apoio a confianca, ja que gera uma
lista de usuarios ordenada por suas qualificacfes. Para criaameisieg foi definido um
método que calcula pontos para a qualificacdo dos usuarios. Este método utiliza dados
guantitativos e qualitativos, traduzindo a qualificacdo dos usuérios em valores numéericos.
O método utiliza valores qualitativos objetivando complementar as lacunas encontradas
em outros métodos que focam em valores quantitativos.

Um problema relacionado a qualificacdo automatica, com base em avaliagbes qua-
litativas, consiste na definicdo das pontuacdes. Pontuacdes definidas estaticamente ndo
valorizam avaliadores com maior qualificacdo. Definir pontuag¢des dinamicas, que variam
de acordo com a qualificacdo do avaliador, tende a valorizar a opinido de usuarios melhor
qualificados. E muito simplista assumir que as avaliagdes feitas por todos os usuarios
tenham a mesma relevancia. Uma avaliacao definida como “boa”, feita por um usuario
altamente qualificado, pode ser mais relevante do que uma avaliacdo “6tima” feita por um
usuario com baixa qualificacao.

Este trabalho propde EQ1, um método para indicagdo de pontos de qualificacdo. Este
método foi criado para definir a qualificacdo dos usuarios considerando a qualificacéo
dos avaliadores, no momento em que eles avaliam um artigo. Para contrapor EQ1 foi
definido também o método EQ2. EQ2 segue os mesmos moldes de EQL, no entanto
utiliza pontuacdes estéticas, ndo considerando a qualificacdo dos avaliadores.

A utilizacdo do método EQ1 permite considerar avaliagbes qualitativas de artigos.
Nestas avaliagBes, 0 usudrio que acessa o artigo pode deixar registrado o impacto que
este causou. Quando realiza uma avaliacdo qualitativa, o usuario pode indicar uma das
seguintes impressdes sobre a relevancia que o conteudo trouxe para si:

e Otima;

2http://www.ebay.com
3http://www.mercadolivre.com.br
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e boa;

neutra;

e ruim;

péssima.

As avaliagbes sdo mapeadas para valores numéricos, aplicados em EQ1 como fatores
de multiplicacdo. Em EQ2, um método simplificado que ndo considera qualificacao de
avaliadores para definicdo de pontuacgéo, os valores numéricos sao aplicados diretamente
como pontuacdes estaticas. A tabela 4.1 indica as avaliacdes disponiveis e seus fatores
de pontuacado para cada um dos dois métodos. Os fatores apresentam equilibrio, com
excecdo do valor central (1) que corresponde a uma avaliagdo neutra. Este critério foi
adotado pois acredita-se que mesmo definida como neutra, o fato do avaliador deixar sua
opinido indica que o contetdo gerou algum tipo de impacto. Para os casos em que nenhum
impacto seja gerado, acredita-se que o avaliador simplesmente deixara de opinar. Neste
contexto, surge o zero (0), ou seja, sem representar qualquer modificacdo na qualificacéo
do autor do artigo avaliado, mantendo a qualificacéo anterior.

Tabela 4.1: Valores atribuidos para avaliages utilizando EQ1 e EQ2

Avaliacdo Informada | Valor em EQ1 Valor em EQ2

Otima 3 como fator multiplicador| 3 pontos estéaticos
Boa 2 como fator multiplicador| 2 pontos estaticos
Neutra 1 como fator multiplicador| 1 pontos estaticos
Ruim -2 como fator multiplicador -2 pontos estaticos
Péssima -3 como fator multiplicador -3 pontos estéaticos

4.1 O Método EQ1

Observando as iniciativas relacionadas para definicdo de qualificacdo de autores, nota-
se que tantt-indexquanto CC utilizam somente dados obtidos através da aplicacéo de
processos de revisao fechados. Nota-se também que este problema ainda é campo para
novos estudos. Buscando minimizar o problema da definicdo automatica de qualificacéo
de autores, este trabalho define o método EQ1. O método EQ1 utiliza dados quantitativos,
referentes a interagcdes dos usuarios com o prototipo, e dados qualitativos, referentes a
avaliacGes onde os usuarios indicam o nivel de impacto que um artigo gerou.

O objetivo principal do método EQ1 é indicar pontos de qualificacéo para os usuarios
de um ambiente de edic&o e revisao aberta de artigos. Os pontos de qualificagéo indicados
pelo método s&o utilizados para gerar tankingde qualificagéo de usuarios. Por tratar-
se de um ambiente aberto, onde ndo se conhece as referéncias concretas com relacéo as
competéncias de cada participanteanking constitui o principal recurso para geracao
de confianca entre os usuarios. Ao utilizar dados qualitativos, referentes as avaliacfes
dos artigos, o método EQL incorpora caracteristicas de sistemas de reputacdo em uma
ferramenta para definicdo de pontos de qualificacéo de autores.

O meétodo EQ1 atribui pontos ao autor considerando a qualificacdo do avaliador no
momento em que a avaliacdo é realizada. O objetivo deste método consiste em permitir
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a criacao de umankingde qualificacdo que considere a qualificacdo dos avaliadores, de
forma que avaliacdes feitas por usuarios melhor qualificados recebam destaque. Para isso,
EQ1 soma na pontuacéo do autor o produto da qualificacdo normalizada do avaliador pelo
valor correspondente a avaliagdo, conforme a equacao 4.1.

Py = P,y + (F.N(Pg)) (4.1)

Dados dois usuarios, A e B, sendo A o autor do artigo avaliado e B o avalidgor,
corresponde a pontuacao final do usuariaPj.corresponde a pontuagéo do usuario A
no momento em que um de seus artigos € avaliado. O fator de multiplicacéo, definido
como -3, -2, 1, 2 ou 3, é indicado pét. N é a funcdo que normaliza a pontuacéo dos
usuarios no intervalo entre 0 e Iz corresponde a pontuagédo do usuario avaliador e
N(Pg) retorna a qualificagcdo normalizada deste.

A figura 4.1 mostra um exemplo onde um avaliador avalia um artigo de um autor.
O avaliador acessa o artigo e informa seu grau de satisfagdo com o conteudo avaliado.
O grau de satisfacdo é traduzido para um valor numérico, utilizado como argumento de
entrada para a funcdo de atribuicdo de pontos. A qualificacdo do avaliador também é
utilizada como argumento de entrada. A funcédo retorna o nimero de pontos resultantes
da avaliacdo. O produto da multiplicacdo entre 0 numero correspondente a avaliacdo
informada e a qualificagcdo normalizada do avaliador corresponde aos pontos gerados pela
avaliacdo. A qualificacédo € normalizada em valores no intervalo 0 e 1, fazendo com que
as pontuacoes geradas variem sempre entre -3 e 3. Os pontos gerados por cada avaliacdo
séo somados aos pontos de qualificacdo do autor do artigo avaliado.

© Avaliacao ©
=) z\ziz\zifi\gi\g =) P=xN(P) =)
Usuario que Autor

avalia trabalho Correspondente numérico X

Figura 4.1: Atribuindo pontuacdo com o método EQ1

Com as qualificacdes normalizadas, a avaliacdo mais positiva resultarda em 3 pontos,
enquanto que a mais negativa resultara em -3. Toma-se por base o0 mapeamento entre as
impressoes de relevancia informadas pelos usuarios com relacao ao conteudo dos artigos
e os valores numeéricos -3, -2, 1, 2 e 3.

4.1.1 Normalizando Qualificacdes em EQ1

A qualificacdo de cada usuario € obtida através da soma dos pontos que eles acumulam
durante a utilizacdo do ambiente. N&o existem limites maximos ou minimos para nimero
de pontos, ou seja, a pontuacdo pode crescer livremente. Por outro lado, ja que EQ1
utiliza um fator que multiplica a qualificagdo dos usuarios para calcular o numero de
pontos resultantes de uma avaliacdo, deve-se observar a possibilidade para o crescimento
exponencial das pontuacgdes.

Internamente, para fins de definicdo de qualificacfes e calculo de pontuacbes, EQ1
utiliza uma funcé@o de normalizagdo. A funcAermalizaQualificacao : {R} — Ry,
sendaR o conjunto dos nimeros reai®e = {x € R | 0 < = < 1} recebe um vetor con-
tendo o somatorio dos pontos de cada usuario. Apds sua execucgao, esta funcao retorna
0 mesmo vetor normalizado com valores entre 0 e 1. O valor 1 corresponde ao usua-
rio melhor qualificado. O valor 0 indica a pior qualificacdo. Com a normalizacdo das
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qualificacBes é resolvido o problema do crescimento exponencial das pontua¢fes. Tam-
bém é resolvido o problema da ocorréncia de erros com relacao a pontuacdes gerados por
avaliadores com qualificacGes negativas.

O Algoritmo 1 define a funcao de normalizacdo. Nalinha 1, a funcao({l) retorna
0 menor valor presente no vet@r Na linha 2, a funcdo Mx (Q) retorna o maior valor
presente no vetap. Se MIN(Q) for igual a Max (Q), entdo, na linha 4;) € retornado
sem qualquer modificagdo. Caso contrario, a partir da linha 5, normaliza-se o vetor.

Algoritmo 1 Normaliza Qualificacao

NORMALIZA QUALIFICACAO (Q)
1 min — MIN(Q);

2 maz — MAX(Q);

3 if min = max

4  thenreturn Q;

5 ifmin <0

6 thendiv « max + (min* —1) + 1;
7 for i — 0to Q.length

8

9

doif Q[i] >0
then Q[i] — (Q[i] — min + 1)/div;
10 else Q[i| — (Q[i| — min)/div;
11
12  else fori < 0to Q.length
13 do Q[i] « Q[i]/maz;
14 return Q)

4.1.1.1 Exemplo de Normalizagcéo de Qualificacdes

A Tabela 4.2 apresenta uma relacdo de qualificacdes de 10 usuarios. Cada qualificacao
exibida é o somatorio dos pontos de qualificacdo que cada um dos 10 usuarios recebeu.
Sao exibidos o somatdrio total dos pontos e estes mesmos pontos normalizados.

Tabela 4.2: Exemplo de normalizacao de qualificacdes

> pontos | Pontos Normalizados
43,82 1
40,30 0,9518
32,25 0,8416
26,08 0,7571
8,39 0,5148
-7,44 0,2843
-12,85 0,2102
-15,10 0,1794
-20,43 0,1064
-28,20 0
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4.1.2 Definicdo do Método EQ1

A funcdo GeraPontuacaoEQ1 : {Rg, N, I;} — Rg, sendoR o conjunto dos nu-
meros reaisRg = {r e R|0< 2 <1}, Rs = {r e R| —3 <z <3}, No conjunto
dos numeros naturai®; = {z € N |z =0V z =1}, I o conjunto dos nameros intei-
rosel; = {z € I| —3 < x < 3}, implementa a Equacéo 4.1. A aplicacéo desta funcéo
permite calcular a qualificagdo dos usuarios considerando a qualificacdo dos avaliadores.

A funcado GeraPontuacaoEQ1 foi implementada na forma de algoritmo. O algo-
ritmo segue as definicbes da equacéo 4.1 e esta representado no Algoritmo 2. No al-
goritmo, esta definida uma funcdo que recebe 3 parametros de entlsidaeferente
ao usuario que realiza uma avaliacdmo, referente ao tipo de pontuacao que deve ser
definido eAvaliacaolnformadaeferente a avaliagédo informada pelo avaliador.

Na linha 1, a funcdo RCUPERAQUALIFICACOES( ) retorna um vetor com 0 somato-
rio de pontuacdes de cada usuario. A funca@RNALIZA QUALIFICACAO( ), que apa-
rece na linha 2, foi definida no Algoritmo 1 e retorna o vetor normalizado. A funcao
SELECIONAUSUARIO( ), na linha 4, extrai do vetor somente a qualificacdo normalizada
do usuario que executa a avaliagdo. Na linha 6, o \@tatliacaoNumericaecebe os
fatores de multiplicagéo. Os fatores de multiplicacdo sdo mapeados para a avaliacéo in-
formada pelo avaliador. O atributo de entrddglzo indica o tipo de pontuacao que precisa
ser gerada. Casbipo seja igual aA, é gerada pontuacdo para um acesso do usuario a
um artigo. Casdipo seja igual &, é gerada pontuagéo para uma avaliacdo de artigo. O
valor retornado na linha 13 é a pontuacao referente ao acesso/avaliacao.

Algoritmo 2 Gera Pontuacéo EQ1

GERAPONTUACAOCEQL(U sr, T'ipo, Avaliacaoln formada)
1 qualificacoes|] «— RECUPERMUALIFICACOES();
2 qualificacoesNormalizadas| | = NORMALIZA QUALIFICACAO (
3 qualificacoes);
4 qualificacaoU suario < SELECIONAUSUARIO(
5 quali ficacoesNormalizadas, Usr);
6 avaliacaoNumerica[| — {-3,-2,1,2,3};
7 switch
8 casel'ipo = A :
9 pontuacao «— quali ficacaol suario x 0.5;
10 casel'ipo = Q) :
11 pontuacao < avaliacaoNumerica|Avaliacaoln formada)*
12 quali ficacaol suario;
13 return pontuacao

4.1.2.1 Exemplo de indicagéo de pontuagdes utilizando EQ1

A Tabela 4.3 apresenta uma relacdo de qualificacdes de 10 usuérios. Cada qualificacao
exibida é o somatorio dos pontos de qualificacédo que cada um dos 10 usuarios recebeu.
Sao exibidos o somatdrio total dos pontos e estes mesmos pontos normalizados.

4.2 O Método EQ2

Diferente de EQ1, EQ2 néo considera a qualificacdo dos avaliadores para gerar a pon-
tuacao dos usuarios. EQ2 foi desenvolvido unicamente para contrapor EQL1, ja que utiliza
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Tabela 4.3: Exemplo de indicacdo de pontuacdes utilizando EQ1

> pontos’ | Pts. Normalizados| Avaliagéo | Pts. Indicada | > pontos”
43,82 1 3 3 46,82
40,30 0,9518 3 2,8554 43,16
32,25 0,8416 3 2,5248 34,77
26,08 0,7571 3 2,2713 28,35
8,39 0,5148 3 1,5444 9,93
-7,44 0,2843 3 0,8529 -6,59
-12,85 0,2102 3 0,6306 -12,22
-15,10 0,1794 3 0,5382 -14,56
-20,43 0,1064 3 0,3192 -20,11
-28,20 0 3 0 -28,20

uma abordagem de definicdo estatica de pontos. EQ2 soma os fatores de multiplicacéo
informados nas avaliagbes aos pontos de qualificacdo do usuario que tem artigos avalia-
dos. O uso de EQ2 se justifica no momento em que se objetiva comparar diferencas na
composicao do ranking de qualificagéo, considerando ou ndo a qualificagdo dos usuarios.

Py=P,+F (4.2)

Na equacéo 4.2P, representa a pontuacao final de um usuaricdP’Arepresenta a
pontuacgdo do usuario A no momento em que acontece a avalid@ddica o nimero que
corresponde a avaliacao recebida pelo documento, utilizado como fator de multiplicacéo
em EQL. A gualificacédo do avaliador ndo modifica qualquer resultado neste método.

O somatdrio dos pontos de qualificacdo dos usuarios utilizando EQ2 tende a ser sem-
pre maior do que utilizando EQ1. EQ1 normaliza as pontua¢des dos usuarios em valores
entre 0 e 1. O nimero de pontos gerados por EQ1 consiste no produto entre esta pontu-
acao normalizada e o fator de multiplicacdo. Sendo assim, em EQ1, somente nos casos
onde o usuario melhor qualificado for o avaliador € que o niamero de pontos gerados
correspondera ao maior fator de multiplicacéo existente. EQ2, por somar os fatores de
todas as avaliagdes sem distinguir usuarios, apresentara um crescimento de pontuacao em
nameros maior que EQ1.

4.2.1 Definicdo do Método EQ2

A funcéo GeraPontuacaoEQ2 : {Np,I;} — Ty, sendoN o conjunto dos nume-
ros naturaisN; = {z € N|z =0V 2z = 1}, I o conjunto dos nimeros inteirosle =
{z €| -3 <z <3} implementa a Equacéo 4.2. A aplicacdo desta fungéo indica pon-
tos estaticos de qualificacéo, definidos com base nos valores numéricos -3, -2, 1, 2 e 3,
nao considerando a qualificacdo dos avaliadores.

A funcéo GeraPontuacao EQ2 foi implementada na forma de algoritmo. O algo-
ritmo segue as definicbes da Equacao 4.2 e esta representado no Algoritmo 3. Esta defi-
nida no algoritmo uma funcéo que recebe 2 parametros de enfipdalefine o tipo de
pontuacéo que deve ser definida, podendo variar entre quantitativa (acesso) e qualitativa
(avaliacao) Avaliacaolnformadaorresponde a avaliacao informada pelo avaliador.

Na lina 1, o vertolavaliacaoNumerica[Jrecebe os valores numéricos das avaliacdes
possiveis. Na linha 4 é definida a pontuacao estatica para acessos. Na linha 6 € definida a
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pontuacdo estética para a avaliacdo, setada pela escolha do avaliador. A linha 7 conclui a
execucado da funcéo, retornando a pontuacao indicada.

Algoritmo 3 Gera Pontuagéo EQ?2

GERAPONTUACAOEQ2(T'ipo, Avaliacaoln formada)

avaliacaoNumerica[ | «— {—3, —

switch
casel'ipo = A :

casel'ipo = Q) :

2,1,2,3}

pontuacao — avaliacaoNumerica|Avaliacaoln formadal

1
2
3
4 pontuacao «— 1;
5
6
7

return pontuacao

4.2.2 Exemplo de indicacéo de pontuacdes utilizando EQ2

A Tabela 4.4 apresenta uma relacdo de qualificacdes de 10 usuarios. Cada qualificacao
exibida é o somatorio dos pontos de qualificacdo que cada um dos 10 usuarios recebeu.
Sao exibidos o somatdrio total dos pontos e estes mesmos pontos normalizados.

Tabela 4.4: Exemplo de indicacdo de pontuacgdes utilizando EQ2

> pontos’ | Avaliagdo | > pontos”

43,82 3 46,82
40,30 3 43,30
32,25 3 35,25
26,08 3 29,08
8,39 3 11,39
-7,44 3 -4,44
-12,85 3 -9,85
-15,10 3 -12,10
-20,43 3 -17,43
-28,20 3 -25,20

4.3 Ranking de Qualificacéo

O ranking de qualificagéo € o principal recurso disponivel para a criagéo de confianca
entre os usuarios do ambiente descrito neste trabalho. Nele, os usuarios com maior nu-
mero de pontos de qualificacdo séo posicionados no topo. O ranking consiste de uma lista
de tuplas ordenadas, composta por um identificador do usuario, pelo valor correspondente
ao somatorio dos pontos do usuério e pela pontuagdo normalizada do mesmo. A tabela
4.5 mostra o exemplo de urankinggerado para um grupo de 10 usuarios. Eatking

foi gerado utilizando EQ1.

Orankingdesconsidera o histérico regresso do usuario, bem como suas agdes externas
a ferramenta. Para alcancar melhores posi¢des, o0 usuario precisa acessar o ambiente e dis-
ponibilizar artigos. Estes artigos precisam ser acessados e avaliados por outros usuarios,
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Tabela 4.5: Exemplo deankingde qualificac&o utilizando EQ1

Usuério | > pontos | Pontos Normalizados
A 24.56 1
B -13.62 0
C 16.99 0.8068
D 10.01 0.6286
E 0.38 0.3828
F -7.90 0.1460
G -10.29 0.0850
H 2.28 0.4313
I 2.68 0.4416
J -9.95 0.0937

0 que gera pontos de qualificacdo para o autor. Os pontos séo incorporados a pontuacao
do autor, possibilitando que ele “suba” ramking



38

5 O AMBIENTE MEDIAWIKI

O ambiente descrito em Oliveira (2005), € aberto e colaborativo. Permite que usua-
rios identificados produzam conteudo cientifico na forma de artigos, passando por revi-
sbes abertas. A base deste ambiente € um Wiki, que segundo Kevin Curran (2004) é um
servidor Web colaborativo onde varios usuarios editam os mesmos documentos.

O MediaWiki, ambiente Wiki mais difundido na Internet, foi utilizado no processo. O
MediaWiki foi utilizado comoframeworkbasico, evitando a necessidade de desenvolver
todo o sistema. Quando se reutiliza um componente de softwarBaomeworkou um
sistema inteiro como base para o desenvolvimento de uma aplicacéo, além de tempo,
ganha-se a seguranca de estar empregando tecnologias consolidadas.

Estdo disponiveis na Internet uma série de softwares para criacao e gerenciamento de
ambientes Wiki. Ambientes de aprendizado, comdamdle', oferecem suporte a Wiki.

O gerenciador de contetiddambd pode ser configurado para manter areas Wiki. O
Mac OS X Wiki Servéitambém oferece um Wiki, neste caso, com cadigo fonte fechado.
Estes softwares ndo possuem mecanismos para extensao bem definidos, o que dificulta
sua aplicacdo em atividades especificas. O MediaWiki, software utilizado pela Wikipedia,
oferece mecanismos para extensao documentados.

Dentre os softwares disponiveis gratuitamente plaxanloadna Internet, o Medi-
aWiki destaca-se fortemente pelos seguintes fatores:

e ctdigo fonte aberto;

desenvolvido por uma grande comunidade;

utiliza tecnologias abertas e difundidas: PHP e MySQL;

oferece mecanismos para extensao;

disponibiliza através da comunidade de desenvolvedores algum suporte e documen-
tacao.

A principal vantagem do MediaWiki frente aos outros softwares € sua utilizagéo pela
Wikipedia. A Wikipedia € uma enciclopédimlineque reproduz as enciclopédias tradici-
onais impressas (CROWSTON, 1997). A Wikipedia é o maior sucesso da historia da acéo
coletiva na Web (PRIEDHORSKY et al., 2007). Pelo volume de acessos que a Wikipedia
possui, em média 5000 requisi¢cdes por segundo, conclui-se que o MediaWiki € robusto

http://moodle.org/
2http://mambo-foundation.org/
3hitp://www.apple.com/server/macosx/features/wikis.html
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e confidvel. Conclui-se também que a usabilidade deste software ja foi absorvida pela
comunidade. O MediaWiki é desenvolvido p&lakimedia Foundatich uma organiza-

¢cao que além de desenvolver o software também mantém uma série de sites wiki como a
prépria Wikipedia, além do WikineWwsWikibooks e Wikitionary’.

5.1 Uma Breve Histéria Sobre Ambientes Wiki

Como conceito, Wiki surgiu em 1995, criado por Ward Cunningham (LEUF; CUN-
NINGHAM, 2001). Com grande conhecimento @&uasign Pattern§ Cunningham é um
programador americano que comecgou a implementar o primeiro Wiki em 1994, conhecido
como WikiWikiWeb.

A terminologia WikiWikiWeb surgiu por uma associacdo que Cunningham fez entre o
termoquicke o nome da linha de 6nibus que liga os terminais de um aeroporto Havaiano
chamada “Wiki Wiki”. Esta opcéo foi uma alternativa pd€uick-web”. Por questdes
de simplificacéo, WikiWiki foi reduzido gerando o termo Wiki.

A inspiracdo de Cunningham para sua criagdo surgiu atravélyplerCard® da Ap-
plet’. HyperCards&o pilhas de cartbes virtuais que podem ser ligados entre si. O primeiro
Wiki que de fato entrou em funcionamento fdPortland Pattern Repositoty, com o ob-
jetivo de aprofundar discussfes e propor novas idéias a respditesifgn PatternsEm
2006, Cunningham admitiu que pensou na possibilidade de patentear seu invento na época
em que o criou.

Conceitualmente, pode-se definir como Wiki todo aquele site que dispde de contetdo
editavel por qualquer usuario. A edi¢éo deve permitir a adicdo de novos conteudos e a
modificacdo daqueles ja existentes. Um site Wiki deve também, a exempldydes
Cards permitir que sejam criadas ligacdes entre os contetdos disponiveis. Nao é comum
a existéncia de controle de acesso rigoroso em sites Wiki.

5.2 Funcionalidades Originais do MediaWiki

O ambiente MediaWiki disp&e de funcionalidades basicas necessarias a proposta apre-
sentada por Oliveira et al (2005). Com ele, é possivel manter um cadastro de usuérios,
criar, editar e discutir artigos. Os artigos disponiveis podem conter ligacdes para outros
artigos e para recursos externos. Dentre as funcionalidades originais do MediaWiki, as
mais relevantes para a proposta séo Edicao e Discussao.

A Edicéo oferece ferramentas que auxiliam a criacdo e modificacdo de artigos. A
principal ferramenta € um editor visual simplificado, que permite criar automaticamente
as marcac0Oes de formatacdo. As marcacdes utilizam uma linguagem propria para apre-
sentacgao visual, conhecida comikitext?. Nos casos de usuarios mais experientes com
0 ambiente, existe também a possibilidade de utilizar a linguagem de marcagédo manual-
mente, sem a dependéncia da ferramenta visual. E possivel integrar uma interface WY-

“http://wikimediafoundation.org

Shitp://www.wikinews.org

Shttp://wikibooks.org

"http://www.wiktionary.org
8http://en.wikipedia.org/wiki/Design_pattern_(computer_science)
Shttp://en.wikipedia.org/wiki/HyperCard

Lnttp://www.apple.com

Uhttp://c2.com/ppr

nttp://en.wikipedia.org/wiki/Wikilink
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SIWYG?? para tornar a utilizagdo mais amigavel para leigos.

Neste ambiente, qualquer usuario tem acesso a criacdo e a edicao de artigos. Desta
forma, um usuario A podera fazer modificagdes em um artigo escrito por um usuario B e
vice-versa. Todas as edi¢cdes sado armazenadas criando um controle de versdes. Qualquer
edicao incompativel pode ser desfeita. Qualquer usuario cadastrado no MediaWiki pode
fazer modificacdes nestas versdes, ficando seu usuario vinculado a cada alteracdo. Este
controle pode ser usado como fonte de informacdes para avaliar o comportamento de cada
usuario.

Todo o artigo submetido ao MediaWiki pode ser discutido por todos os usuarios, atra-
vés dainterface de discussdes. Uma interface propria para estas discussfes esta disponivel
para cada artigo. Ao participar das discussdes, os usuarios ficam livres para expor infor-
malmente suas idéias. O conteudo das discussdes ndo incide diretamente no contetdo
dos artigos. Por causa disto, € comum encontrar discussdes polémicas e contraditorias
em ambientes Wiki. Por outro lado, na discussdo podem surgir idéias ou complementos
interessantes para o contetdo dos artigos.

5.3 Fatores de Implementacdo do Mediawiki

O MediaWiki € um gerenciador de conteudo desenvolvido para a Web. Apresenta as
funcionalidades através de paginas HTML exibidas pelo navegador do usuario. Nenhum
processamento adicional, sendo a tarefa de visualizacéo, € realizado no computador do
usuario. Todo o processamento textual, bem como 0s mecanismos de armazenamento,
encontram-se em um equipamento servidor. Por utilizar esta estrutura, o MediaWiki
foi implementado utilizando uma linguagem sleriptsespecifica para a Web, chamada
PHP4,

PHP é uma linguagem interpretada de alto nivel e facil utilizacdo. Nao define forma-
lismos rigidos, ndo é preciso declarar variaveis ou especificar tipos de dados. Conversdes
de tipagem sao feitas automaticamente, conforme o contexto de utilizacdo. Suas estrutu-
ras de controle, operadores logicos, aritméticos e relacionais seguem o padréo utilizado
pela linguagem & . E uma linguagem voltada totalmente para a Web. PHP é uma alter-
nativa de software livre para implementar sistemas que até entdo deveriam utiliZér ASP
ou JSP’. O interpretador PHP é executado diretamente fre@addo servidor Web, que
cuida da requisicao feita pelo cliente, evitando a execug¢ao de novos processos. Execu-
tar processos independentes para cada requisicdo exige maiores recursos de hardware,
tornando PHP uma alternativa mais otimizada que o uso dé’CGl

A linguagem PHP encontra-se atualmente na verséo 5, oferecendo suporte total a Ori-
entacdo a Objetos. Nas versdes anteriores, algum suporte parcial era fornecido. Normal-
mente os programas eram desenvolvidos utilizando programacéao estruturada, definindo
estruturas de dados separadas das funcionalidades. O MediaWiki é implementado obede-
cendo o paradigma OO, compativel com a versdo PHP 4, utilizando somente os padrdes
de base como heranga e encapsulamento.

A maior parte dos servidores Web suportam PHP. Existem mddulos PHP desenvolvi-

Bhttp://en.wikipedia.org/wiki/WYSIWYG
Ynttp:/lwww.php.net
BShttp://en.wikipedia.org/wiki/C_(programming_language)
nttp://en.wikipedia.org/wiki/Active_Server_Pages
Ynttp://en.wikipedia.org/wiki/JavaServer_Pages
Bnttp://www.w3.0rg/CGl/
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dos especificamente para cada servidor disponivel no mercado, geralmente distribuidos
gratuitamente na Internet. Os modulos fazem com que servidores que ndo possuem Su-
porte nativo interpretem PHP. O servidor Apa®h® mais utilizado na Web, oferece
suporte nativo para PHP.

Com relacéo a persisténcia de dados, o MediaWiki utiliza o My8Q@ SGBD mais
utilizado em associagdo com PHP. Na implementag&o original, o MediaWiki utiliza 29
tabelas. ApGs a implementacéo das extensfes necessarias para criar 0 ambiente descrito
neste trabalho foram contabilizadas 32 tabelas e uma visdo. As tabelas sdo todas do
tipo InnoDB%, com suporte a transacdes AGFDO MySQL surgiu com uma proposta de
simplicidade e desempenho, o que na pratica se confirmava. Para atingir alto desempenho,
0 MySQL sacrificava funcionalidades essenciais como integridade referencial e controle
de transacfes. As versdes atuais oferecem novos tipos de tabelas que implementam as
funcionalidades sacrificadas no passado, oferecendo menor desempenho.

O MediaWiki € um ambient®pen Sourceseu codigo fonte esta disponivel na In-
ternet e pode ser utilizado e modificado livremente. As tecnologias empregadas em seu
desenvolvimento como PHP e MySQL também &§@n SourceEste é mais um motivo
gue influenciou na escolha por estas tecnologias. Para implantar um site Wiki utilizando
MediaWiki basta dispor de um servidor configurado com os servicos Apache e MySQL,
baixar os arquivos de instalagéo do MediaWiki e executript de instalagéo.

5.4 A Linguagem de Marcacadwikitext

Linguagens de marcacao sao ferramentas largamente utilizadas, exemplo disto séo
as paginas Web, escritas em uma linguagem de marcag¢do chamada HTML. Geralmente
interpretadas, as linguagens de marcacao formatam documentos que podem conter varios
tipos de midias que vao desde textos até imagens e videos. Existe uma série de linguagens
de marcacéao para os mais determinados fins.

Por proposta, ambientes Wiki devem ser acessiveis a qualquer usuario, sem que es-
tes tenham de sexpertsem tecnologias. Por causa disto, ambientes Wiki utilizam uma
linguagem de marcacao simples, facil de aprender e utiN¥gitext também conhecida
comoWiki Markup permite formatar documentos eficientemente exigindo do usuério o
conhecimento de uma pequena quantidade de comandos e estruturas. Sua gramatica, pa-
lavras chave, estruturas e funcionalidades sdo dependentes do ambiente Wiki utilizado.
Ainda néo existe um padréo para a linguagem, mas algumas iniciativas estdo surgindo em
busca de uma definicadVikiCreoleé uma proposta que busca, através da combinacéo
nao-trivial de varias linguagens, criar uma linguagem estavel que permita a troca de in-
formacdes entre wikis que utilizem diferentes padrfes de linguagem (SAUER; SMITH,;
BENZ, 2007).

A figura 5.1 confronta o resultado final e o codigo fonte de um documento gerado com
a linguagemWikitext Esta figura mostra que é possivel aprender a utilizar a linguagem
com base em exemplos. Ja que é possivel visualizar o codigo fonte de todos os artigos
publicados em um Wiki, torna-se facil aprender a utilizar a linguagem. Para isto, o usuario
precisa analisar o codigo fonte de uma pagina que apresente alguma estrutura que ele
deseje utilizar. Esta estrutura pode ser copiada e adaptada a nova pagina onde o usuario

Pnttp://nttpd.apache.org/
2Onttp://www.mysql.com
2Ihttp://www.innodb.com/
22nttp://en.wikipedia.org/wiki/ACID



42

==Uma sec¢&o de teste==
Isto é um teste

Uma secdao de teste [editar]

Texto em "negrito™

Isto é um teste
Texto em negrito

Texto em "italico"

Texto em italico Link: [http://www.wikimedia.org ligacao externa]
Link: ligacéo externa { border="1"

|+ Uma Tabela de Teste
Uma Tabela de Teste |

Coluna 1 || Coluna 2 || Coluna 3
Colunal |Coluna 2 |Coluna 3 - I I

Valor A Valor B | Valor C [Valor A
Valor B

Valor A2 | Valor B2 | Valor C2 |Valor C
|_

|Valor A2
|Valor B2
|Valor C2
[}

Figura 5.1: Wikimarkup e sua respectiva saida
deseja recriar a estrutura.

5.5 Arquitetura do MediaWiki

O MediaWiki ndo € uma combinacéo de pequenos pacotes. O ambiente inteiro esta
disponivel paradownloadvia Internet, em um dnico arquivo. Este arquivo chega ao
usuario no formatdip, compactado. Descompactando o arquivo, obtém-se a estrutura do
ambiente pronta para execugao.

Seguindo os padrdes de desenvolvimento da comunidade de Software Livre, a arquite-
tura do ambiente MediaWiki proporciona facilidades para o desenvolvimento distribuido,
onde diversos desenvolvedores sdo responsaveis por varias contribuicdes. Para permitir
esta distribuicéo é preciso utilizar uma estrutura de codigo fonte organizada, de forma que
seja possivel compreender o que cada trecho de codigo deve realizar.

O ambiente MediaWiki € desenvolvido utilizando PHP, uma tecnologia que oferece
um interpretador de codigo que funciona como um médulo do servidor web, e uma lin-
guagem de programacao de alto nivel, com sintaxe semelhante a utilizada pela linguagem
C. Esta tecnologia permite o desenvolvimento baseado em alguns padrdes do paradigma
de programacéao orientada a objetos, mesmo que com algumas restri¢coes.

Para permitir o desenvolvimento coletivo e uma melhor organizagéo do codigo fonte,

o0 ambiente MediaWiki procura utilizar sempre a orientacdo a objetos. Apos instalado,

a partir do seu diretorio raiz é possivel acessar o subdiret@ziodes , onde serdo
encontrados 166 arquivos com extensdo PHP, onde ficam as implementa¢des de todas as
classes que o ambiente utiliza.

5.6 A Hierarquia de Classes

A hierarquia de classes do MediaWiki € composta por mais de 900 classes. Sua do-
cumentacdo nao é completa, o que dificulta muito o aprendizado e as possibilidades de
uso racional. A falta de documentacao cria também dificuldades para o reuso das funci-
onalidades implementadas nas classes. Por outro lado, por se tratar de um software com
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codigo aberto, é possivel analisar o codigo fonte buscando compreender o funcionamento
dos métodos de cada classe. A analise do cédigo é fundamental para aqueles que precisam
de uma compreenséao aprofundada do funcionamento do ambiente.

O MediaWiki foi projetado para distribuir processamento entre varios servidores dife-
rentes. Para garantir a distribuicdo sdo necessarias muitas classes que nao estéo envolvidas
no processamento dos contelidos disponiveis no ambiente. Nao é necessario compreender
o funcionamento destas classes para criar extensdes que processem somente conteudo.

O nivel de importancia para as tarefas de extensdo comeca a crescer quando surgem
as classes que lidam com o cédigo HTML e com o codigkitext Todo o HTML
gerado como saida para o browser do usuario € resultado de uma sucessao de chamadas
a meétodos de poucas classes, dentre as 900 citadas anteriormente. O processamento de
conversao entrgVikitexte HTML é feito pela class€arser . Dentro do contexto de
extensoes criado por este trabalRarser € a classe mais importante no contexto de
todo o ambiente. E preciso compreendé-la para criar qualquer alteracéo na criacéo dos
artigos.

5.6.1 A Classe Parser

Conceitualmente, urparser € uma peca de software que “quebra” um documento
emtokens analisa a sintaxe de catlzkenpara formar uma expressao valida, interpreta
a expressao e executa as acdes correspondentes (ZAMBON, 2007). De fato, a classe
Parser encontrada no MediaWiki executa esta tarefa. A linguagékitextpossui uma
gramatica definida, permitindo que os métodos mostrados na Figura 5.2 validem todas
as sentencas encontradas. As sentencas podem ser ligacfes, tabelas, secdes, imagens,
dentre outras formatacfes. Apos validadas pelser, as sentengas de um documento
séo armazenadas no SGBD, no formafiitext O caminho reverso também é previsto e
pode ser executado por métodos desta classe.

No momento em que um usuario acessa um documento no ambiente ele é primeira-
mente recuperado pelo SGBD. O SGBD possui o documento no folvikiext Para
gue possa ser exibido para o usuario, este documento precisa ser traduzido para HTML,
permitindo que o browser gere o layout estabelecido pelo criador do documento. O parser
processa o documento recuperado do SGBD, executando a traducéo para HTML.

Public Member Functions
Parser()

firstCalllnit()

setOutType($ot)

unigPrefix()

unstripforHTML ($text)
magicLinkCallback($m)
makeLinkHolder(&$nt,$text=",$query=",$trail="$prefix=")
armorLinks($text)
areSubpagesAllowed()
getCommon($stl,$st2)
openList($char)

nextltem($char)

closeList($char)

Figura 5.2: Os métodos publicos da classe Parser

E possivel modificar parser, gerando saidas especiais. Na implementac&o do proto-
tipo abordado por este trabalho a claBseser foi modificada, passando a inserir um
componente visual em todos os artigos exibidos pelo ambiente. Este componente visual
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€ utilizado para “colher” as avaliagBes qualitativas informadas na avalia¢cdes dos artigos.
O componente devera aparecer em todos os documentos disponiveis no ambiente. Nao é
necessario inserir qualquer marcacgao para que o componente seja exibido. Com as modi-
ficacBes, a clasdearser escreve o codigo referente ao componente visual no cabecalho
de cada documento.

O parserdo ambiente MediaWiki foi construido com base em Expressdes Regulares.
Com origem na algebra formal, Expressdes Regulares séo linguagens generalizadas para
reconhecimento de padrdes, com expressivo poder (FRIEDL, 1997). Para que se possa
modificar oparserdo MediaWiki é necessario conhecer REGEX de forma aprofundada.

5.7 A Arquitetura da Base de Dados

Seguindo os padrdes dos sistemas de informacdes contemporaneos, a retaguarda do
ambiente MediaWiki € um SGBD. Este SGBD possui tabelas que armazenam todos os
dados do ambiente, gerando persisténcia. A base de dados implementada utiliza tabelas
gue executam sobreemginelnnoDB. InnoDB é uma extensado incorporada ao MySQL
gue permite o uso de integridade referencial e controle de transacdes. Estas funcionalida-
des atuam diminuindo os riscos de inconsisténcias. Os recursos de integridade referencial
nao sdo muito explorados no MediaWiki. Por outro lado, por permitir edi¢cao colaborativa,

0 gue implica em multiplos acessos simultaneos aos registros, o0s recursos de controle de
transacdes sao criticos.

As estruturas das tabelas utilizadas no ambiente permitem expansdes, ja que grande
parte dos dados que armazenam néo aparecem na forma de atributos nas relacdes. As rela-
¢Oes apresentam atributos que formam chaves de relacionamento e atributos que definem
campos textuais, com estruturas ndo normalizadas. Mesmo ndo obedecendo as regras de
normalizacdo, esta abordagem é interessante por permitir que outros dados sejam arma-
zenados sem a obrigatoriedade da criagdo de novas relagcdes. O Apéndice A mostra as
relacées que compde a base da dados do ambiente.

As consultas feitas sobre a base de dados utilizam um mecanismo de acesso imple-
mentado na clasdeatabase . Desta forma, é possivel realizar consultas e atualizacoes
nos dados sem a necessidade de utilizar SQL. A claatabase implementa uma lin-
guagem propria para estas acoes, baseada em vetores e apontadores.

5.8 Namespaces

O MediaWiki apresenta ao usuario uma série de paginas. Estas paginas exibem con-
teudo inserido pelos préprios usuarios ou dispdem de alguma funcionalidade para admi-
nistracao dos usuarios ou dos conteudos. A exibicdo de artigos, por exemplo, é feita por
um unico tipo de pagina especifica. A discussao de artigos é feita através de uma pagina
de discussdes.

Em um site comum, a implementacéo das paginas € realizada através de aquivos dis-
tintos. Nestes casos, uma pagina que exibe dados dos usuarios poderia ser implementada
em um arquivo chamadosuarios.php . A pagina que exibe um relatério poderia
ser implementada em um arquivo chamaelatorio.php . Esta relacao define uma
nomenclatura que indica a funcionalidade de cada arquivo, correspondendo a um tipo de
pagina. Para acessar uma pagina, o usuario indica o0 nome do arquivo correspondente a
pagina desejada na prépria URL.

O MediaWiki ndo implementa suas paginas nos moldes dos sites comuns. Para favore-
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cer as extensdes, o reuso e a distribuicdo de processamento, cada pagina € implementada
através de uma classe. O nucleo do MediaWiki instancia a classe correspondente a pa-
gina buscada pelo usuario, montando lsgoute suas estruturas de dados com base nos
atributos e métodos definidos na classe. Diferente das implementacdes comuns, o0 usuario
nado passa na URL nomes de arquivos. Neste caso, 0 usuario passa um atributo que indica
ao nucleo do MediaWiki qual classe deve ser instanciada.

O MediaWiki define umnamespaceassociando classes que correspondem a algum
tipo de pagina a um rotulo textual. Conhecendo eataespaceé possivel acessar dire-
tamente a pagina desejada, atraves da passagem do roétulo via URL, na forma de atributo.
Os rétulos definidos noamespacéambém ajudam programadores nas tarefas de exten-
sdo. Pode-se realizar testes para identificar que tipo de pagina esta sendo acessada através
dos rotulos. A tabela 5.1 mostra os rétulos definidosiamespaceseu correspondente
cédigo numérico e a funcionalidade a qual cada um esté relacionado.

Tabela 5.1Namespaces suas paginas relacionadas

Identificador do Namespace Caodigo | Titulo

NS_MEDIA NULL | Pagina de noticias
NS_SPECIAL NULL | Pagina especial
NS_MAIN 0 Pagina principal
NS_TALK 1 Discussodes

NS_USER 2 P&gina de usuario

NS USER_TALK 3 Discusséao sobre usuarios
NS_IMAGE 6 Imagem

NS IMAGE_TALK 7 Discusséao sobre imagem
NS TEMPLATE 10 Predefinicao

NS HELP 12 Ajuda

NS_HELP_TALK 13 Discussao sobre ajuda
NS CATEGORY 14 Paginas de categorias
NS_CATEGORY_TALK 15 Discusséo sobre categorias

5.9 Mecanismos de Extensao

Apés analisar a documentacao disponivel e partes do cddigo fonte do MediaWiki,
pode-se identificar os mecanismos e 0s procedimentos necessarios para o processo de
extensdo. Mesmo contando com uma documentacdo pobre, nota-se que o ambiente foi
projetado com vistas a extensoes e a criacao de novas funcionalidades.

Em um primeiro momento, o cédigo fonte do ambiente parece extremamente com-
plexo. Utiliza diversas inclusdes de bibliotecas, dificultando a leitura e a compreenséao.
Por outro lado, por ser bem estruturado e possuir uma padronizagao rigorosa quanto aos
nomes de classes, métodos e variaveis, parte da complexidade € abstraida. A&#m do
mespacgeque favorece as extensdes, o MediaWiki fornec8ecialPageg osHooks
0s quais serdo melhor descritos a seguir.
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5.9.1 SpecialPages

Para que se possa criar novas paginas contendo formularios, imagens ou textos, o Me-
diaWiki permite a criacdo d8pecialPagesUmasSpecialPaget uma pagina que executa
alguma acdo que ndo estava prevista no ambiente original. Esta é a Unica forma elegante
de criar novas péaginas que implementem funcionalidades diferentes das originais.

E possivel criaiSpecialPagesjue executam qualquer acdo sobre os dados disponi-
veis no Banco de Dados. Apés criada, uBpecialPage vinculada ao ambiente através
da inser¢cdo de uma linha de cédigo em um arquivo de configuracdo, tornando esta nova
SpecialPagealisponivel para o0 uso. As caracteristicadal®ut e menus sdo mantidas
automaticamente. E necessario implementar somente a funcionalidade que se busca exe-
cutar com esta nova pagina.

N&o existem limites para a criagdo 8pecialPagespor outro lado, a profundidade
de modificagbes que elas permitem séo restritas. Nao € possivel, por exemplo, modifi-
car oparserdo MediaWiki criando um&pecialPage Para este tipo de modificacao é
necessario reprogramar o cédigo da prépria classe.

5.9.2 Hooks

Anéalogos aos componentes de interface grafica, como botdes e caixas de texto, que
disparam eventos conforme as acfes dos usuaribeodsdo MediaWiki sdo disparados
conforme eventos especificos. Existe uma série de eventos deste tipo ja consolidados no
ambiente. Eles séo disparados por acdes que vao desde a autenticacdo de um usuério até
a insercdo de um artigo ou comentario. A tabela 5.2 mostra alguns exemgioside
identificando 0 momento em que eles sao executados.

Oshooksgeram uma facilidade no contexto das extensdes porque permitem mapear 0s
eventos para agdes. As acdes sao definidas em fun¢des que podem ser incluidas em arqui-
vos do ambienteirfcluded. E possivel utilizar diookde autenticacéo, por exemplo, para
executar um processamento que identifique as classes vinculadas a um usuario detectando
se este € um autor, revisor ou comentarista. Esta abordagem foi utilizada no protétipo im-
plementado. Foi criada uma funcéo que recupera do banco de dados as classes as quais
cada usuario esta atrelado.

A existéncia dénooksconstitui 0 maior avan¢co com relacéo a extensao no MediaWiki.
Caso uma estrutura semelhante ndo fosse disponivel, seria preciso reimplementar grandes
partes do ambiente original para adequa-lo as funcionalidades necessérias no prototipo.
Oshookstornaram viavel a ado¢ao do MediaWiki como ambiente base do prot6tipo cons-
truido neste trabalho.

5.10 Controle de Versoes

Um ambiente Wiki deve crescer, aumentando rapidamente a quantidade e a qualidade
de seu conteudo. A exemplo da Wikipedia, o contetdo aberto para edi¢cdo estimula as
contribuicdes. Por outro lado, a abertura também favorece o surgimento de problemas. O
crescimento dos ambientes Wiki trouxe um problema conhecido como “Pixag¢do”. Am-
bientes colaborativos enfrentam desafios maiores que os enfrentados pelos tradicionais
guanto a problemas referentes a qualidade de seus contetddos (GLOVER; HIRST, 1996).
Alguns problemas de conteudo podem ser motivados por subseqiientes erros humanos ou
por vandalismos.

Sites fechados sdo constantemente invadidos. Os invasores deixam marcas no site
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Tabela 5.2: Exemplos de hooks e seus respectivos eventos

Nome doHook Evento
AddNewAccount Chamado quando uma nova conta de
usuario é criada.
AbortNewAccount Quando a criacdo de uma nova
conta é cancelada.
ArticleDelete Chamada quando um artigo é deletado.
ArticleSave Quando um artigo é salvo pelo usuério.
EmailUser Ocorrem quando um email é enviado

a um usuario.
OutputPageBeforeHTML. Ocorre apds a pagina ser montada, mas
antes do cédigo HTML ser mostrado.

UserLoginComplete Acontece quando um usuario autentica
COm sucesso.

UserRights Chamada quando um usuario € vinculado a
algum grupo.

para provar seus feitos. Muitas “pixacfes” sdo motivadas simplesmente por fatores rela-

cionados ao ego e ao exibicionismo. Exitem sites especificos para divulgacdo de invasdes.
Por serem abertos, ambientes Wiki ndo estéo sujeitos a este tipo de vandalismo, ja que
néo oferecem desafio para o agressor. Por outro lado, existem “pixa¢des” motivadas sim-
plesmente pela diversidade de idéias e comportamentos.

O MediaWiki implementa uma solucéo simples e eficiente para solucionar o problema
das pixacoes. Esta solucdo mantém a edicdo aberta, ndo comprometendo a colaboracao e
0 acesso democrético. Para que isto aconteca, o MediaWiki armazena em seu Banco de
Dados todo o conteudo de cada artigo, cada vez que qualquer um deles for modificado.
Independentemente do tipo ou tamanho da modificagdo, no momento em que um artigo
€ modificado, todo seu conteudo é novamente armazenado gerando um novo registro no
Banco de Dados.

Os armazenamentos subsequentes criam versdes diferentes do mesmo artigo. A qual-
guer momento um usuario pode acessar o conteudo de qualquer versédo. Pode-se também
fazer comparacdes entre as versdes. Um algoritnthfilé executado, mostrando as di-
ferencas existentes nas versoes do artigo. Caso alguma “pixacao” seja identificada, basta
gue qualquer usuario modifique o conteudo, recuperando a qualidade do artigo.

5.11 Documentacao

Seguindo a linha dos projetopen sourcea documentacdo do MediaWiki é parado-
xal. Existem tutoriais completos que auxiliam administradores de servidores no processo
de instalac&o e implantacdo. Por outro lado, a documentacédo de cédigo, fundamental para
desenvolvedores que buscam estender o ambiente, ainda € restrita.

No tocante ao desenvolvimento, a documentacéo disponivel é incompleta. Chega-se
facilmente a esta constatagédo no momento em que se realiza qualquer pesquisa na Web em
busca de informacfes. Basicamente, tudo 0 que se encontra sdo paginas incompletas, que
nao contribuem para a solucédo dos problemas. Alguns tépicos sdo levantados, citando
passos iniciais para o desenvolvedor. Estes passos geralmente acabam sem chegar ao
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Figura 5.3: A interface de documentacao gerada pelo Doxygen

objetivo final.

Existe um site dedicado a documentacao do ambiente. Neste site existe um link in-
dicado para desenvolvedores. Este link compde a maior fonte de informacgdes, na forma
de documentacdo. Nele é possivel acessar a documentacao gerada automaticamente. A
documentacédo descreve a hierarquia de classes e seus meétodos. Informacdes mais com-
pletas, indicando como funcionam as estruturas de dados ou como sédo implementados os
algoritmos, ndo estéo disponiveis.

A documentag&o automatica encontrada foi produzida através do software DOxygen
Doxygen é um gerador de documentacdes que utiliza marcacdes deixadas no cadigo fonte.
O Doxygen esta implementado para linguagens como C2Cdava® e PHP. Seme-
lhante ao Javadég; ele cria uma interface Web interativa, com ligacGes para navegacdo
pela hierarquia de classes. Por outro lado, caso os comentarios do codigo fonte n&o sejam
completos, o resultado gerado pelo Doxygen também sera incompleto. A Figura 5.3 mos-
tra a interface da documentacao criada pelo Doxygen para o cédigo fonte do MediaWiki.
Percebe-se, ao navegar pela documentagdo, que os textos encontrados sao os préprios
comentarios presentes no cédigo fonte. Caso ndo existam comentérios, a documentacao
gerada nao exibe nenhuma descrigcéo referente a classe ou méetodo analisado.

A falta de documentacao do MediaWiki € um problema critico para um processo de
extensao. Por outro lado, ja que é um software de codigo aberto, o MediaWiki conta com
uma série de desenvolvedores espalhados pelo mundo. E relativamente facil encontrar
pessoas em féruns e listas de discussao dispostas a colaborar. Existe uma lista de dis-
cussao aberta. Nesta lista, os principais programadores que implementaram as principais
classes do ambiente, corRarser e Database , respondem duvidas enviadas por e-
mail por outros programadores menos experientes. O bom uso desta lista constitui uma

Znttp://www.doxygen.org
24nttp://en.wikipedia.org/wiki/C++
2Shttp://java.sun.com
26http://java.sun.com/j2sel/javadoc
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6 O PROTOTIPO IMPLEMENTADO

A implementacao do protétipo adaptou o MediaWiki de forma que o sistema permi-
tisse os procedimentos definidos no processo proposto por este trabalho. As caracteris-
ticas basicas do ambiente foram mantidas. As extensdes foram planejadas em modulos.
Pode-se modularizar o protétipo por funcionalidades, agrupando-as por relacionamento,
como mostra a figura 6.1. Nao existe uma definicdo formal para modularizar o Medi-
aWiki.

Med |aW| kl /Extensées do Protétipo N

Ambiente de Edigao Dados e Eventos para

e Classes de Usuarios
Qualificagdo

Qualificagéo de

i Dashboards
Usuérios

Ambiente de Discussao

Figura 6.1: Definicdo de mddulos por funcionalidades

E possivel distribuir estas modificagcdes para a comunidade na forma de extensées para
o MediaWiki, disponibilizando-as na Web para download. Para facilitar a integracao,
as extensdes foram implementadas em 3 aquivos PHP, os quais necessitam de mais 3
arquivos GIF (contendo imagens adicionais). Ao todo, as extensfes ocupam menos de
50KB de memodria.

O prototipo pode ser utilizado para atuar como interface entre autores e eventos. Os
autores podem criar seus artigos diretamente no ambiente. O processo de revisao pode
ocorrer de forma aberta e identificada. Além dos eventos, este protétipo pode também
ser aplicado em ambientes académicos. Pode-se utilizar este protétipo como uma inter-
face entre alunos de uma turma de graduacao, por exemplo, e o professor. Desta forma,
os artigos dos alunos podem ser criados e disponibilizados no ambiente, ficando dispo-
niveis para toda a turma. As revisfes ou correcdes podem ser feitas pelo professor e os
demais alunos podem atuar como comentaristas. O prot6tipo implementa um mecanismo
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de qualificacdo que atribui pontos para 0s usuarios de acordo com sua interagdo com o
ambiente e com as avaliagOes que seus artigos recebem. Estes pontos podem ajudar o pro-
fessor nas tarefas de avaliacdo dos alunos, oferecendo um indicativo base para definicdo
de conceitos.

6.1 Cadastro de Usuarios

O cadastro de usuarios do protétipo seguiu a implementacéo original do MediaWiki.
N&o foi necessario modificar as estruturas da base de dados original. Foi cridokim
gue vincula os usuérios a clasS8ementarista , automaticamente, apos a realizacao
do cadastro.

Seguindo o conceito Wiki, onde as exigéncias de informacdes por parte dos usuarios
sdo minimas, o protétipo solicita ao usuario somente login e senha para acesso. Existe um
campo onde poder ser informado o nome do usuario, mas seu preenchimento € opcional.
N&o é permitida a duplicidade de login de acesso. O usuario pode informar se deseja que
sua senha seja armazenada em uma sessao persistente. Os dados inseridos pelo usuario
ndo passam por qualquer processo de validacdo adicional. O formulario pode ser obser-
vado atraves da figura 6.2.

Criar nova conta

J& possui uma conta? Entrar.

Seu nome de usuario: |

Sua senha: I

Redigite sua senha: I

Nome verdadeiro *:

r : ~
Lembrar de minha senha em outras sessoes.

Criar nova conta |

Figura 6.2: Formulario de cadastro de novos usuarios

Caso o prototipo tenha de ser utilizado em um evento que necessite de informacgdes
adicionais, pode-se estender o cadastro, incluindo novos campos no formulario. Estas
informag0des adicionais podem ser armazenadas na entidade original do ambiente. Esta
entidade é a tabeldser , que utiliza uma estrutura ndo normalizada, onde pode-se definir
atributos adicionais. O MediaWiki trabalha com entidades ndo normalizadas, com campos
textuais onde os dados sdo armazenados seguindo uma estrutura prépria. Esta abordagem
s6 é aplicada em entidades com um nimero de acessos reduzido, evitando problemas de
desempenho para o sistema. A talkdter s é acessada no momento em que um Uusuario
realiza dogin no ambiente. As informacdes recuperadas da tabela ficam temporariamente
armazenadas em variaveis de se¢éo, evitando novos acessos consecutivos a base de dados.
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6.2 Classes de Usuarios

Seguindo a proposta apresentada neste trabalho, o processo de edicao e revisdo dos
artigos deve ser aberto. Esta abordagem é utilizada para aumentar a transparéncia. Por
outro lado, algumas permissdes precisam ser mantidas fechadas. N&o condiz com a pro-
posta permitir que qualquer usuario modifique qualquer artigo. E exclusivo ao autor e aos
revisores este tipo de privilégio.

Para definir as permiss@es foram implementadas novas classes de usuarios. As classes
implementam bloqueios que restringem o acesso a algumas funcionalidades. Ao todo fo-
ram criadas 3 novas classésutor , Revisor e Comentarista . A implementacao
seguiu o padrdo encontrado no MediaWiki para classes de usuarios. A integracdo das
novas classes com o ambiente ficou facilitada, ja que reutilizou todas as estruturas e inter-
faces disponiveis no ambiente. Basta que o administrador do sistema acesse a interface de
gestao de privilégios dos usuarios para manipular os vinculos dos mesmos com as clas-
ses, como pode ser observado na figura 6.3. A interface de administracao de privilégios
dos usuarios pode ser acessada através de uma ligacdo disponivel no menu de opcoes,
localizado a esquerda da interface geral do prototipo.

— Editar grupos do utilizador

Editando A

bot
sysop
autor
revisor
Burocrata

Membro de: | comentarista Grupos disponiveis:

Seleccione os grupos no qual deseja que o utilizador seja removido ou adicionado.
Grupos ndo seleccionados, nédo seréo alterados. Pode seleccionar ou remover a
selecgdo a um grupo com CTRL + Click esquerdo

Salvar Grupos do Utilizador

Figura 6.3: Formuléario de gestao de privilégios de usuérios

Automaticamente, ap0és a realizacdo do cadastro, os usudrios sao vinculados a classe
Comentarista , que permite que todos realizem acessos e comentarios aos conteudos.
Usuarios que desejarem criar novos artigos séo vinculados também dAalémse So-
mente 0s usuarios vinculados a claRswisor podem modificar artigos que nao forem
de sua proépria autoria. O vinculo dos usuarios com a classesor é feito manual-
mente, pelo administrador do prototipo.

6.3 Criacao e Edicao de Artigos

Analogo a Wikipedia, que também utiliza o MediaWiki, este protétipo dispbe de in-
terfaces especificas para criacao e edicdo de artigos. No protétipo, o MediaWiki foi esten-
dido de forma a obedecer as definicbes do processo proposto neste trabalho. As interfaces
para criacao e edicao de artigos foram mantidas. As modificagdes surgem somente nas
permissfes de Usuarios.

O protétipo segue o esquema de ligacdes encontrado nos ambientes Wiki tradicionais.
Estas ligacdes acontecem quando um artigo possuinkrpara outro artigo, também
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disponivel no ambiente. Caso seja criada uma ligacdo para um artigo que ainda nao esta
disponivel, é aberta a oportunidade para criagdo de um novo artigo.

Para criar novos artigos basta editar o conteddo de um artigo existente, inserindo uma
nova ligacdo apontando para um artigo que ainda néo foi criado. Esta ligacéo fica visi-
vel, destacada por uma cor diferenciada, indicando que aquele contetdo ainda néo esta
disponivel. Ao acessar esta ligacdo o usuério tem a oportunidade de criar 0 novo artigo e
disponibilizar o conteudo. Depois de criado o artigo o apontador, que antes aparecia em
uma cor diferenciada, passa a seguir o padrao de todos os outros apontadores para artigos
disponiveis internamente.

A figura 6.4 mostra um artigo com uma série de ligacdes. As ligacbes em azul apon-
tam para artigos disponiveis. As ligagcbes em vermelhao apontam para artigos ainda nédo
disponiveis.

Ambientes de desenvolvimento [editar]

E possivel desenvolver aplicagées em Java através de varios ambientes de desenvolvimento
integrado (IDE's). Dentre as opgdes mais utilizadas pode-se destacar:

Eclipse — um projeto aberto iniciado pela IBM;
NetBeans — um ambiente criado pela empresa Sun Microsystems;
JBuilder — um ambiente desenvolvido pela empresa Borland;
JDeveloper — uma IDE desenvolvida pela empresa Oracle;

= JCreator — um ambiente desenvolvido pela Xinox.

= BlueJ — um ambiente desenvolvido por uma faculdade australiana(muito bom para
iniciantes).

= JGRASP — bom para intermediérios, feito pela equipe do projeto GRASP.

= IntelliJ_IDEA — uma IDE desenvolvida pela JetBrains (considerada por muitos a melhor
IDE do mercado).

Figura 6.4: Ligac@es internas em azul e vermelho

O conteudo dos artigos deve ser inserido no formakdext, através de uma interface
visual que ajuda o usuario no processo de formatacdo. A interface de apoio a edicéo,
ilustrada na Figura 6.5, é uma ferramenta simplificada que ajuda o usuario a formatar um
artigo utilizandowikitext Suas funcionalidades possibilitam que um usuario inexperiente
crie e formate corretamente um artigo simples. Por outro lado, formatagbes avancadas
como tabelas, resumos e sumarios nao estao disponiveis na interface. Para utilizar es-
tas formatacdes o usuario devera dispor de algum conhecimento préwiditixt A
interface de apoio a edi¢cdo é automaticamente exibida na tela de edicéo de artigos.

Para editar um artigo, o protétipo segue também o padrao estabelecido pelos ambien-
tes Wiki. Cada artigo disponivel possui um apontador para a interface de edicdo. Quando
acessada, a interface exibe o conteudo do artigo no formiliitext O contetdo pode
ser completamente modificado e armazenado. As modificacdes geram um histérico de
versoes, permitindo que em qualquer momento sejam desfeitas as modificagdes.

O prototipo ndo modificou os procedimentos basicos de criagcdo e edicdo. Somente as
permissdes passaram a obedecer politicas diferentes. Estas politicas foram definidas nas
novas classes implementadas. No prototipo, somente usuarios vinculados Autasse
podem criar novos artigos. Usuarios nao vinculados a chasse podem acessar qual-
quer trabalho mas quando acessam uma ligacao para um artigo nao existente, a interface
para criacao de novo artigo nao é exibida.

No tocante as edi¢des de artigos existentes também foram implementadas novas poli-
ticas. Somente terdo acesso a edicdo de um artigo o proprio autor do mesmo. Demais au-
tores ndo poderdo modificar um artigo existente. Usuarios vinculados aRkagser
também podem fazer edicdes em artigos existentes.
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Figura 6.5: Interface de apoio a edicéo de artigos

6.4 Colhendo Dados e Eventos para Qualificacéo

O prototipo dispde de uma area que exibe a qualificacdo dos usuarios. A qualificacao
€ calculada com base em dados obtidos através do sistema. Estes dados séo provenientes
dos eventos de interacdo dos usuarios e das avaliagdes as quais o0s artigos criados por
eles sdo submetidos. Os dados s&o convertidos para valores numéricos. Os valores séo
passados como argumentos de entrada para uma equacao(EQ1L), que retorna os pontos de
gualificacbes de cada usuario.

6.4.1 Dados Quantitativos

Os dados provenientes de interacfes sdo quantitativos. O protétipo armazena os dados
de cada acesso feito por cada usuario. Foi criada uma funcéo para armazenar os dados no
SGBD. Esta funcao foi vinculada dmokOutputPageBeforeHTML , que € chamado
sempre que um artigo € convertido \dékitextpara HTML, antes de ser exibido para o
usuario.

Acessos a artigos de autoria do proprio usuario nao computam pontos. Acessos con-
secutivos s6 sdo computados no momento em que o intervalo entre eles for superior a 24
horas. Nao sdo computados acessos as paginas com informagdes dos usuarios. Somente
artigos sao considerados.

6.4.2 Dados Qualitativos

Dados qualitativos sé@o colhidos pelo protétipo através de avaliacdes de artigos feitas
por usuarios. Todos os artigos disponiveis podem ser avaliados por qualquer usuario. A
avaliacdo segue o modelo encontrado em sistemas de reputacdo, onde o avaliador indica
seu grau de satisfagdo com o recurso avaliado. Para colher os dados provenientes das
avaliagOes foi inserido um componente visual que aparece junto aos artigos. Este com-
ponente exibe uma seqiéncia de 5 estrelas paralelas que correspondem respectivamente a
péssimo, ruim, neutro, bom e 6timo. O componente pode ser observado na figura 6.6.

Para que um usudrio realize uma avaliacdo o0 mesmo deve clicar na estrela que cor-
responde a sua satisfacdo com relacdo ao contetdo em questdo. O componente aparece
mostrando as 5 estrelas sombreadas, indicando que aquele artigo ainda né&o foi avaliado.
Ao clicar em uma estrela ela e as outras estrelas que estiverem a esquerda ficam coloridas,
indicando a avaliacdo. Caso o usuario realize alguma avaliacao errada, basta clicar nova-
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Figura 6.6: Componente visual junto de um artigo intitul&sdphi

mente na estrela correta para corrigir o erro. O componente foi implementado utilizando
AJAX!, melhorando a experiéncia de utilizacdo do usuario, ja que o envio de dados néo
necessita de recarga do site.

6.5 Qualificando os Usuarios com EQ1

Em sua forma pura, os dados colhidos pelo protétipo apontam duas informacdes. Es-
tes dados indicam a frequéncia de interatividade de cada usuario com o ambiente. Com
base nestes dados pode-se definir valores numéricos que indiquem diferencas entre usua-
rios constantes e usuarios ocasionais. Os dados indicam também informag6es com relacao
ao impacto gerado por cada trabalho.

As avaliagdes qualitativas apontam a opinido de cada usuario com relagdo a um de-
terminado artigo. Quando avaliado por usuérios diferentes, € provavel que este artigo
receba também avaliacdes diferentes. Demostrar a qualificacdo do autor deste artigo atri-
buindo pontuacdes estaticas para as avaliagdes ndo valoriza a opinido de usuarios mais
experientes.

A qualificacdo dos usuarios utilizando o método EQ1 considera a qualificacdo dos
avaliadores. O objetivo deste método € fazer com que a opinido de usuéarios melhor avali-
ados prevaleca frente a outras opinidées. Entende-se que as avaliagdes de usuarios com boa
qualificagdo devem pesar mais sobre os resultados. As avalia¢des feitas por usuarios com
pior qualificacdo ndo sédo descartadas. Suas avaliagdes também sdo computadas e contri-
buem para a formacgéao da qualificacdo. Por outro lado, seu impacto sobre a qualificacao é
menor.

Poucas avalia¢des positivas realizadas por usuério bem qualificado podem indicar uma
qualificagdo muito positiva para o autor de um artigo. Caso este artigo receba também al-
gumas poucas avalia¢cdes negativas, feitas por usuarios com baixa qualificacao, as qualifi-
cacoes positivas prevalecerao. Por outro lado, por serem mantidos os dados das avaliagdes
feitas pelos usudarios com baixa qualificacdo, caso o numero de avaliacbes negativas for
bastante superior, a tendéncia pode ser invertida.

O objetivo da aplicacéo deste método é gerar confianca. E natural acreditar que os arti-
gos escritos pelos usuarios melhor qualificados sejam mais completos e coerentes. Sendo
assim, torna-se natural também atribuir a estes usuarios maior expressividade com relacéo
as suas opinides manifestadas. Ao comparar este método com outros que nao distinguem

thttp://fen.wikipedia.org/wiki/AJAX
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a qualificacdo do usuario avaliador (EQZ2) percebe-se uma variagdo nas pontuacdes atri-
buidas, além de mudancas na ordem de qualificacdo dos usuarios.

6.6 Rankings de Qualificacéo

O rankingde qualificacdes desenvolvido para o protoétipo exibe dados de qualificacéo
de todos os usuarios cadastrados, incondicionalmente. O fato de usuarios serem vincu-
lados a classes diferentes ndo modifica nenhum procedimento para geracao e ordenacao.
Da mesma forma, mankingesta disponivel para todos 0s usuarios.

O rankingdisponibiliza os dados referentes a qualificacéo utilizando uma abordagem
visual. No lugar de ser exibida em numeros, a pontuacao é apresentada por conjuntos de
5 estrelas, com caracteristicas semelhantes as encontradas no componente de avaliacdo
gue os usuarios utilizam para avaliar artigos. 5 estrelas amarelas correspondem a melhor
qualificacéo, enquanto que 5 estrelas cinzas correspondem a pior. A Figura 6.7 exibe um
rankingde qualificagédo para 7 usuarios ficticios.

Nome do Usuario | Qualificacao Atual

usuarioA DA ABAGAGAE
usuarioB DA AEAGAGIAE
usuarioC S 5% S S
usuarioD DA ARG AGAE
usuariok DA ARG AGAE
usuarioF DA ABAGAGAE
usuarioG DA AAGAGAY

Figura 6.7: Interface domankingde qualificactes

A ordenacao doanking é decrescente, com base na pontuacao de cada usuario. Sua
geracéo é dinamica, com base nos dados de qualificacéo disponiveis no momento da re-
quisicao, tornando impossivel a modificacdo de qualquer critério para trocar as ordens ou
os resultados. Nenhuma informacéo referente ao histérico anterior do usuéario, como in-
formacao extraida de curriculos ou de mecanismos externos de qualificagéo, influenciam
na geracéo domanking Somente as interacdes e as avaliagdes dos artigos disponibilizados
no prototipo podem alterar sua geracao.

6.7 Dashboards

O protétipo implementado neste trabalho apdia a integracéo entre autores. Por ser
aberto, entende-se também por se tratar de um ambiente democratico, que instiga a par-
ticipacdo. Estes atributos, ao mesmo tempo que seguem os padrées da Web 2.0, abrem
espaco para problemas referentes a credibilidade e confianca.

Em sistemas abertos os usuarios geralmente ndo se conhecem. A interagcéo entre eles
€ restrita ao conteudo trocado via Web. Deste modo torna-se dificil estabelecer critérios
para gerar confianca. Esta problematica aparece fortemente em sites de comércio com
negociacdes envolvendo somente usuarios. O comprador precisa confiar no vendedor
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para fechar o negdocio. Caso o vendedor ndo seja idéneo, o comprador corre o risco de
néo receber suas mercadorias.

Sistemas de reputacao sdo utilizados com o objetivo de gerar confianca entre usuarios
da Web. Mesmo sem conhecer diretamente o vendedor um comprador pode estabelecer
um nivel de confianca acompanhando as avaliagbes de outros usuarios que negociaram
com este mesmo vendedor anteriormente. Os sites disponibilizam aos negociantes as ava-
liagbes que cada vendedor recebe. Geralmente os dados séo exibidos na forma numérica,
indicando a quantidade de avaliagGes positivas e negativas que cada usuario recebeu. Es-
tes dados poderiam ser agrupados e representados em forma grafica, desabdards

Dashboardsséo representacdes graficas que permitem a visualizagdo e compreen-
sdo rapida de uma série de informacdes (FEW, 2006). Sdo amplamente empregados no
ambito empresarial, disponibilizando informacdes criticas para a tomada de decisdo. Di-
retores podem identificar o desempenho de um determinado setor da empresa sem a ne-
cessidade de examinar relatorios, bastando a visualizacéo grafica das informacdées.

Este trabalho procurou extrair as vantagens da visualizag&o gréafica proporcionada pe-
losdashboardsPara tanto, foi implementada uma extensao para o MediaWiki que monta
graficos informativos. Estes graficos exibem informacdes referentes a qualificacéo de
cada usuario. As informacdes sao disponibilizadas utilizando dois tipos de graficos: gra-
fico de barras e gréfico de bala.

O gréfico de barra utilizado no prot6tipo exibe somente as avaliagées que os artigos
de cada usuario receberam. Optou-se por utiliza-lo porque € adequado para a comparagao
de 2 ou mais valores. S&o comparados 5 valores, exibidos em 5 barras paralelas. Cada
barra indica a quantidade de avaliacdes péssimas, ruins, neutras, boas e 6timas que os
artigos receberam. Usuarios com artigos bem avaliados terdo as duas barras a direita da
barra central maiores que as barras a esquerda da barra central. A figura 6.8 B mostra um
gréafico de barra exibindo 12 avaliagOes para os artigos de um usuario do prototipo.

4 Newtra
3 Bam 5 dhimo

2 Ruim

O = R oW &

ok b R L

0 Pészire

A B

Figura 6.8: Os graficos A e B que aparecendashboardde usuarios

Gréficos de barra ajudam na comparacao entre valores, mas nao sao apropriados para
exibir informacdes mais completas. O protoétipo precisava exibir informacdes quanto a
guantidade de artigos publicados por cada usuario, fazendo um comparativo entre a quan-
tidade média publicada. Estas mesmas comparacfes precisavam também ser aplicadas
em quantidades de acessos a artigos e para valores de qualificacdo. A solugéo adotada foi
o grafico de bala.

O grafico de bala foi criado por Stephen Few e esta descrito em Few (2006). Um
grafico de bala pode representar uma série de informacdes relativas a comparacoes de
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desempenho. O gréfico € composto por uma linha vertical central que indica o desem-
penho atingido pelo individuo avaliado. Uma linha horizontal central indica a média de
desempenho de todos os individuos. O gréafico aponta ainda uma area sombreada que se
estende acima e abaixo da linha central, indicando o desvio padrao dos desempenhos de
todos os individuos. Este protétipo implementa uma extenséo que cria graficos de bala
dinamicamente, com base nos dados calculados para cada usuario.

A figura 6.8 A mostra um grafico de bala exibido pelo prototipo. Nesta figura o
gréafico de bala indica o desempenho de qualificacdo de um determinado usuario. Nota-se
gue este usuario possui boa qualificacéo, ja que a linha vertical central (Que representa a
gualificacdo do usuario analisado) ultrapassa tanto a linha horizontal central (que indica
a média de todas as qualificacfes) quanto a &rea situada entre o intervalo -1 e 1. Este
intervalo representa o desvio padréo das qualificacdo de todos os usuarios.

) usuario:Gsimoes - Revisdo berta de artigos - Mozilla Firefor =13 x|
Eie Edt View History Bookmarks Tooks Help

@ - - @ O hp?itle=Lsu%:C3 i alB

inqua Por... €] APIJava-Local | | Wikiserver @ Infioney (= Gabriel da Silva Simd.
2 Gsimoes mirha discusséo  preferéncias  anigos domeuinteresse  minhas contribuiies  sair Y
pagina de utilizador | | discusséo editar | | historia | | proteger | | eliminar | | mover | | i iiar

G | 5 .
= ¥ Usuario.Gsimoes
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Instituigéo: UFRGS
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Figura 6.9: A ligagéo que aponta paradashboardgsle um usuario

Os dashboardssom as informacfes de qualificacdes e avaliacBes estdo disponiveis
para todos os usuarios. O objetivo de divulga-los estd exclusivamente ligado a geracao
de confianga. Nao existe a intensdo de comparar desempenhos gerando qualquer tipo de
competicdo entre usuérios. Para ter acesso a tela que aprestaghlosard® necessario
acessar a pagina de um usuario e clicar na figura de uma lupa, situada na parte superior
direita de tela. A seta presente na Figura 6.9 aponta para a lupa.

6.8 Outras Aplicacbes para o Protoétipo

O prototipo desenvolvido para este trabalho foi experimentado em um contexto de
avaliacdo de artigos. O processo de producéo e revisao que foi apresentado tem por
obijetivo facilitar a colaboracédo no desenvolvimento dos trabalhos, além de oferecer um
sistema de revisdes abertas. Estas propostas podem ser aplicadas em outros contextos.

Conforme a literatura, existem varias iniciativas que inserem o conceito Wiki em am-
bientes de aprendizagem. Na forma original, quando utilizados em contextos de aprendi-
zagem, os ambientes wiki geram alguns problemas. Os principais problemas consistem
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na precariedade de seus acessos concorrentes, o que pode fazer com que um determinado
estudante tenha suas modificac6es sobrescritas por outro colega. A permissao para que
gualquer usuario modifique qualquer artigo também é um problema para contextos de
aprendizagem. Wang (2004) e Brereton (2003) levantam estas discussdes e propdem um
ambiente Wiki estendido, que possa tratar cada uma destas problematicas.

O protétipo implementado por este trabalho define politicas que facilitam sua adequa-
¢ao como um ambiente de aprendizagem. Configurando corretamente as classes de usua-
rios € possivel definir politicas que permitam acessos e edicbes somente para usuarios
especificos. Somado a isto, o0 MediaWiki implementa bloqueios que garantem a consis-
téncia dos dados para os casos de acessos concorrentes. E possivel utilizar o protétipo
para acompanhar os alunos de uma turma durante um curso. Com base nas avaliacdes
gue os proprios alunos fazem entre seus trabalhos, o ambiente fornecera um ranking de
gualificacdo que pode ser considerado para a atribuicdo dos conceitos finais de cada aluno.
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7/ EXPERIMENTOS

Para validar o método EQ1 e o prototipo foram realizados dois experimentos. Di-
ferentes pessoas foram convidadas para participar de cada experimento. Os convidados
responderam por usuarios ficticios previamente cadastrados no protoétipo. Noticias di-
versas, extraidas da Web, foram inseridas na forma de artigos vinculadas a cada usuario
ficticio. Foram utilizados artigos referentes a Esportes e artigos referentes a Linguagens
de Programacé&o separadamente em cada experimento. Os artigos referentes a Esportes fo-
ram extraidos de veiculos de comunicagao que publicam seu conteddo na Internet (Globo
Esporté e UOL Esporté). Os artigos referentes a Linguagens de Programac&o foram
extraidos da Wikipedia em Portugués. Os usuérios foram distribuidos dentre as catego-
rias disponiveis no protétipo (autores, revisores e comentaristas). Os conteudos foram
previamente inseridos para agilizar os experimentos.

O experimento 1 contou com a participagéo de 10 usuarios. O experimento 2 contou
com a participacao de 5 usuarios. Em ambos 0s experimentos 0s usuarios estavam pre-
viamente criados, identificados por letras do alfabeto. Nenhum vinculo entre o usuario e
a pessoa que respondeu por ele foi estabelecido. Os artigos foram também previamente
vinculados aos usuarios.

A estratégia de selecionar e inserir artigos previamente surgiu devido a varias dificul-
dades encontradas na realizacdo de experimentos anteriores. Por se tratar de um software
gue requer esfor¢co do usuario (o usuario deve inserir e formatar seu conteudo), tornou-se
dificil contar com a participacao espontanea de voluntarios dispostos a colaborar. Com
0s artigos previamente inseridos, os convidados para o experimento precisaram somente
acessar e avaliar o conteudo. Esta estratégia teve de ser utilizada para viabilizar os expe-
rimentos. Nenhum convidado concordou em desenvolver contetdo para 0s experimentos.

7.1 Experimento 1 - Utilizando Noticias de Times de Futebol

Neste experimento, foram inseridas 3 noticias referentes a times de futebol para cada
um dos 10 usuarios, gerando um total de 30 artigos. O tema Futebol foi escolhido com o
objetivo de aproveitar o impacto emocional que gera sobre os usuarios participantes. A
distribuicdo dos artigos concentrou times locais em usuarios especificos.

Um usudrio recebeu noticias de 3 times locais. Foi selecionado um anico time para
cada um dos 9 usuarios restantes, do qual foram inseridas também 3 noticias. Sendo
assim, 3 usuarios (A, B e C) publicaram noticias de times especificos da regido (T1, T2 e
T3), 1 usuario (D) publicou noticias referentes aos 3 times da regido e 0s outros 6 usuarios

http://globoesporte.globo.com/
2http://esporte.uol.com.br/
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(E, F, G, H, 1 e J) publicaram noticias de diversos times de outras regides.

O objetivo do experimento 1 consiste em validar o método EQ1. Buscou-se identificar
variacdes nas qualificacdes com base no consenso dos usuarios melhor posicionados no
ranking de qualificacdes. Dentre os possiveis resultados, destaca-se a hipétese onde os
usuarios que publicaram artigos relacionados com os times regionais obtenham as me-
lhores qualificacdes. Quando utilizando EQ1, um dos times sofre rejeicao, resultado da
preferéncia da maior parte dos participantes do experimento por um time em especifico.
Foram comparados os dados obtidos ao realizar os experimentos utilizando EQ1, mé-
todo que considera a qualificacao dos avaliadores, e EQ2, método que atribui pontuacdes
estaticas.

7.1.1 O Experimento

Com o ambiente previamente populado com usuarios ficticios e com noticias refe-
rentes aos times de futebol, foram convidadas 10 pessoas para responder pelos usuarios,
avaliando cada artigo publicado. Cada uma destas 10 pessoas acessou o ambiente, lendo e
avaliando as noticias vinculadas aos outros 9 usuarios cadastrados. Estas pessoas nao pos-
suiam qualquer responsabilidade sobre os conteldos, ja que ndo participaram da escolha
ou da distribuicéo dos artigos.

Este experimento determina a qualificacdo dos usuarios ficticios atraves da relevancia
das noticias apresentadas. N&o foi objetivo deste experimento avaliar as capacidades de
producdo das pessoas que responderam pelos usuarios ficticios. Foram utilizados dois
métodos para geracao dos pontos de qualificacdo: EQ1 e EQ?2.

Os participantes que responderam pelos usuarios ficticios foram convidados aleatori-
amente, sendo todos estudantes do PPGC/Il. Nao foi mantido qualquer vinculo entre o
participante do experimento e o usuario cadastrado no sistema. Por questdes regionais, a
maior parte dos usuarios participantes eram simpatizantes dos times T1, T2 e T3, sendo
observada uma forte preferéncia por T1 em detrimento de T2. Neste contexto regional, o
time T3 também apresenta forte representacao com relagéo a preferéncia.

Os 10 participantes iniciaram as avaliacdes em conjunto. Foi solicitado que todos
avaliassem todas as noticias, exceto as 3 vinculadas a seu préprio usuario. O primeiro
usuario a terminar necessitou de 8 minutos para realizar os acessos e as avaliacdes dos
27 artigos. O participante que necessitou de maior tempo terminou suas 27 avaliagbes
em 20 minutos. Todos o0s usuarios acessaram e avaliaram todos os artigos, conforme
solicitado. Os critérios de avaliagao utilizados foram pessoais, ndo sendo escopo deste
trabalho discuti-los.

7.1.2 Resultados

Neste primeiro experimento foi possivel avaliar o funcionamento do protétipo. Os
10 usuarios nao relataram qualquer dificuldade relevante na utilizacdo da interface do
mesmo. Isto se comprova no momento em que foram necessarios 20 minutos para que
todos terminassem suas avaliagdes. Por outro lado, a diferenca de 12 minutos que se-
para o primeiro do ultimo usuario a concluir o experimento indicam que alguns sdo mais
“meticulosos” em suas avaliagdes. Avaliar 27 artigos em 12 minutos significa que foi
designado, em média, menos de 30 segundos para a apreciacdo de cada artigo. Desta
forma, entende-se que a opinido do usuario define-se basicamente no momento em que
ele conhece o titulo do conteudo avaliado.

Devido ao fato do experimento ser baseado em noticias de Futebol, contexto no qual
alguns times da regido estao inclusos, esperava-se que os resultados fossem influenciados
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Tabela 7.1: Avaliacdes recebidas pelos usuarios A e B

Usuario | Péssimo| Ruim | Neutro | Bom | Otimo
A 1 2 6 9 9
B 10 2 8 5 2

para suas diregdes. Dentre os 10 times, 2 deles, T1 e T2, geram forte impacto sobre os
participantes do experimento. Durante o experimento péde-se observar que grande parte
dos participantes demonstravam uma preferéncia em favor de T1. Além disso T1 e T2 sé@o
fortes rivais, gerando rejeicao entre ambos. Os dados listados na Tabela 7.1, que exibe o
ndamero de avaliagbes péssimas, ruins, neutras, boas e 6timas que os artigos vinculados
aos usudarios A e B receberam, confirmam a preferéncia em favor de T1 e a rejeicao que
gera sobre T2. Os dados apontam para um aparente equilibrio, onde A ocupa a posi¢cao
positiva e B a negativa.

EQ1 EQ2

Usuario
Usuario

0,00 0,20 0,40 0,60 0,80 K 1,20
Qualificagao Qualificagao

Figura 7.1: Qualificacbes apds Experimento 1 (Todos os 10 usuarios)

Aplicando EQ1 em um primeiro cenario, onde todos os usuarios foram considerados,
0 usuério A obteve a maior qualificacdo seguido do usuario C. Como esperado, devido
a forte rejeicdo entre T1 e T2, B obteve a menor qualificacdo entre os 10 usuarios. Este
resultado confirma o fato de que a maior parte dos envolvidos no experimento tendem para
o time T1. Quando utilizado EQ?2 a rejeicao cai expressivamente, elevando a qualificacao
do usuario B.

Comparando os gréficos da figura 7.1, que mostram as qualificag6es normalizadas
dos usuarios, percebe-se que acontece uma modificagaokingde qualificacao. Uti-
lizando EQ1, o usuario B aparece na posicdo. Utilizando EQ2, o usuario B ocupa a
7% posicao. As 3 primeiras posicoes ramking utilizando os dois métodos, permanecem
inalteradas. Este resultado comprova a eficacia de EQ1. EQL indica pontuacfes consi-
derando a qualificacdo dos avaliadores, portanto, privilegia o consenso e as avaliagoes
realizadas por usuarios melhor qualificados.

A tendéncia natural era de uma boa qualificacdo para o usuario C, ja que o time T3
possui baixa rejeicao tanto por parte dos simpatizantes dos times T1 quanto T2, além de
contar com simpatia por parte da maior parte dos envolvidos no experimento. A simpa-
tia e a baixa rejeicdo por T3 sdo confirmadas pelo fato de C manter a segunda melhor
gualificacéo utilizando tanto EQ1 quanto EQ2.

Em um segundo cenariorankingde qualificacéo foi gerado suprimindo o usuario A,
gue publicou noticias de T1. Desta forma, exclui-se a maior fonte de rejeicdo que T2 en-
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EQ1

Usuario

0,00 0,20 0,40 0,60
Qualificacao

0,80

Usuario

EQ2

0,00

0,20

0,40

0,60
Qualificacao

0,80

Figura 7.2: QualificagBes apds Experimento 1 (Excluindo o usuério A)

controu no primeiro cendrio. A hipétese mais provavel seria uma melhora na qualificacao

do usuério B.

Analisando os dados exibidos pelos graficos da figura 7.2, que comparam as qua-
lificacdes normalizadas dos usuarios, percebe-se que a hipotese esperada € confirmada.
Utilizando EQ1, a qualificacdo normalizada do usuario B sobe de 0 para 0,44. Esta me-
lhora faz com que B suba 3 posi¢cdesmaking Utilizando EQ2, a qualificacdo de B
também melhora. No primeiro cenario, B aparecia com 0,28, enquanto que no segundo,
B obtém 0,52 pontos normalizados de qualificacdo. Esta melhora faz com que B suba

uma posi¢cao neanking

EQ1

Usuario

0,00 0,20 0,40 0,60
Qualificagdo

0,80

Usuario

EQ2

C :1,00

0,40

0,60
Qualificagao

0,80

1,00

1,20

Figura 7.3: Qualificacbes apds Experimento 1 (Excluindo os usuarios A e B)

O terceiro cenario exibido pelos graficos da Figura 7.3, que comparam as qualificacdes
normalizadas dos usuarios utilizando EQ1 e EQ2, gesamking suprimindo 0s usuarios
A e B. Naturalmente o usuario C, que aparece com pagicdo no cendrio 1 e com a
1* no cenario 2, mantém-se ocupando*@asicdo. O restante dos usuarios ndo sofrem
modificagdes determinantes em suas qualificagdes.
Todos os 3 cenarios comparam qualificacdes normalizadas em valores no intervalo
0 - 1. O valor 1 indica a melhor qualificagédo enquanto O indica a pior. Para fins de
comparacao direta de pontuacgdes, pode-se observar a Tabela 7.2 que lista as qualificacdes
nao normalizadas. As qualificacdes listadas exibem valores correspondentes a EQ1 e

EQ2. Sao listadas as qualificacdes obtidas por todos os usuarios.

O Apéndice B apresenta uma série de tabelas comparativas. Estas tabelas mostram
usuarios e suas pontuacdes, indicados em valores absolutos, normalizados e em porcenta-
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Tabela 7.2: Qualificacdes EQ1 e EQ2 no experimento 1

Usuario| EQ1| EQ2
A 24.56| 47.22
B -13.62| -6.33
C 16.99| 38.08
D 10.01| 19.81
E 0.38| 13.17
F -7.90| -21.84
G -10.29| -27.01
H 2.28| 7.80
I 2.68| -0.09
J -9.95| -23.23

gem para todos os 3 cenarios. As tabelas sdo ordenadas pela maior pontuacéo e fazem um
comparativo dosankingsde qualificacéo para o Experimento 1 utilizando EQ1 e EQ2.

7.2 Experimento 2 - Utilizando Artigos da Wikipedia

O segundo experimento realizado utilizou artigos da Wikipedia em lingua portuguesa.
Diferente do anterior, este experimento ndo abordou assuntos de forte impacto pessoal.
Este experimento teve como objetivo identificar motivos que levam os usuarios a avaliar
bem ou mal um trabalho.

O objetivo deste experimento esté relacionado a apresentacao do conteudo. Buscou-se
identificar com o experimento 2 as tendéncias demonstradas pelos usuarios ao avaliarem
artigos completos e artigos resumidos. Os métodos EQ1 e EQ2 também foram utilizados,
mesmo nado sendo o foco deste experimentos compara-los.

7.2.1 O Experimento

Neste experimento, foram criados 5 usuarios ficticios. Foram associados 3 artigos ex-
traidos da Wikipedia em lingua portuguesa a cada usuario. Os artigos foram previamente
inseridos para facilitar a realizacdo do experimento. Todos os artigos abordavam lingua-
gens de programacao diversas, sendo que cada trabalho falava especificamente de uma
Unica linguagem.

Analogo ao experimento anterior, 5 membros do Grupo de Pesquisa foram convidados
a participar, respondendo pelos usuarios ficticios. A selecao dos usuarios foi feita aleato-
riamente. Cada usuario acessou e avaliou os 3 trabalhos de outros 4 usuarios, totalizando
12 avaliacdes. O experimento precisou de pouco mais de 10 minutos para ser realizado.

7.2.2 Resultados

Por ser menor que o Experimento 1 (ja que contou com a metade do niumero de usua-
ros) este experimento precisou de menos tempo para ser realizado. O experimento inicial
necessitou de 20 minutos para ser concluido, ou seja, duas vezes 0 tempo necessario para
a realizacéo deste segundo. Este dado revela a relagcéo existente entre a quantidade de
avaliacOes e 0 tempo necessario para completa-las.

A Tabela 7.3 lista a relacdo de artigos disponibilizados no protétipo durante a reali-
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zacgdo do Experimento 2. A Tabela ordena os registros com base no niumero de palavras,
com orientacdo decrescente. Além do titulo, pode-se observar o numero de avaliagbes
péssimas, ruins, neutras, boas e 6timas recebidas por cada artigo.

Tabela 7.3: Dados de cada trabalho

Titulo Péssimo| Ruim | Neutro | Bom | Otimo | Nimero de Palavras
PROLOG 0 0 1 0 3 4341
C 0 1 0 0 3 4003
Java 0 0 0 1 3 2668
PHP 0 0 0 1 3 2440
COBOL 0 1 0 3 0 1850
Delphi 0 1 0 3 0 1553
JavaScript 0 0 1 1 2 953
Pascal 0 1 0 0 3 394
Visual Basic 0 2 2 0 0 394
ADA 0 1 3 0 0 339
JDBC 0 1 2 1 0 302
TCL 0 0 2 2 0 292
ASP 1 2 1 0 0 261
XML Schema 2 1 1 0 0 123
ADO 3 1 0 0 0 37

Com base nos dados apresentados, percebe-se uma relacdo entre as avaliagdes in-
formadas e o nimero de palavras que compde cada artigo. Observa-se que 0s artigos
compostos por mais de 400 palavras obtiveram as melhores avaliagcbes. Com excecéo do
artigo intitulado “Pascal”, somente artigos com mais de 2000 palavras obtiveram 3 avali-
acOes Gtimas. Artigos com menos de 400 palavras obtiveram piores avaliacdes. Somente
artigos com menos de 300 palavras obtiveram alguma avaliacao péssima.

Os dados mostram que ao avaliarem os artigos, a maior parte dos usuarios nao analisou
0 conteudo. A simples percepcdo visual de tamanho e formatacéo induziram as avalia-
¢Bes. Um experimento onde 0s usuarios considerassem o conteldo precisaria contar com
0 comprometimento dos participantes.
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8 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O processo tradicional utilizado na selecéao de trabalhos para publicacdo, conhecido
comopeer reviewapresenta uma seérie de atributos. O anonimato torna a selecéao impes-
soal, preservando os trabalhos. O fato de existirem em média 3 revisores ajuda a manter
a imparcialidade do processo. Geralmente o0s revisores s&o pessoas qualificadas, com ex-
periéncia em publicagBes nas areas alvo do evento em questdo. Principalmente nos casos
onde artigos séo rejeitadosferdbaclgerado pelos comentarios dos revisores contribui
para que autores possam melhorar seus trabalhos, possibilitando aceita¢des futuras. Por
outro lado, este sistema fechado esta sujeito a distorcées que além de desconstituir to-
dos os seus atributos podem também acabar com a divulgacdo de idéias importantes e
inovadoras.

Um processo aberto, que traga transparéncia para a publicagéo, pode ser uma iniciativa
para contornar os problemas apresentados pela abordagem tradicional. Obviamente este
NOVO Processo precisa passar por um periodo de experimentacdes e adaptacdes. Por outro
lado, 0 amadurecimento do processo nao é suficiente para que este integre o cotidiano dos
eventos cientificos. Além disso, € preciso haver uma evolucgéo cultural onde as pessoas
passem a depositar confianga em artigos revisados pela comunidade como um todo, néo
por uma selecdo de membros dela. Acima de tudo, para que esta abordagem possa real-
mente funcionar, € necessario pensar em ciéncia como uma atividade cooperativa, aberta
a idéias e contribuicdes.

O processo apresentado e implementado por este trabalho € uma alternativa que pode
substituir o modelo tradicional. Ele fornece instrumentos para edi¢éo e revisao de artigos
e para a geracado de confianca entre os envolvidos. O método EQ1, que indica pontos de
gualificacdo de usuarios com base na qualificacdo dos avaliadores, fornece informacdes
orientadas pelo consenso dos usuérios melhor qualificadasanking de qualificagédo
indica a qualificagdo de cada usuério, considerando somente os dados gerados automa-
ticamente pela aplicacdo de EQ1. Analisando estas informagdes é possivel identificar
autores e artigos relevantes, indicados pelo consenso da comunidade.

Sobre 0 método para indicagédo de pontos de qualificacdo EQL, pode-se afirmar que
seus resultados sao relevantes. Os dados retornados pelo Experimento 1 indicam que as
gualificacBes geradas por EQ1 tendem ao consenso dos usuarios com melhores qualifica-
¢Oes. Foram identificadas mudancas significativas na ordaen#tong de qualificacdes
guando os resultados obtidos por EQ1 foram comparados aos resultados obtidos por EQ?2,
gue nao considera a qualificacéo dos avaliadores.

A escolha do MediaWiki como software base para a implementacdo do protétipo foi
apropriada. Por dispor de mecanismos para extensao, foi possivel adapta-lo para funcio-
nar conforme o processo apresentado neste trabalho. A ado¢do do MediaWiki, além de
incorporar as funcionalidades basicas de um ambiente Wiki, evitou a criagdo de um ciclo
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completo de desenvolvimento de software. O desenvolvimento de um novo software con-
sumiria tempo excessivo. Estender o MediaWiki criou uma oportunidade para estuda-lo
e compreendé-lo, gerando material relevante para os proximos projetos que possam vir a
utiliza-lo como base. O MediaWiki também proporcionou uma experiéncia de utilizacédo
por parte dos usuarios bastante positiva. Por ser o software empregado na Wikipedia, o
MediaWiki ja é conhecido pela maior parte dos usuarios da Internet, o que facilita sua
utilizacgéo.

8.0.3 Publicacdes Resultantes

A realizacdo desta pesquisa deixa como contribuicdes o método E@fkiag de
qualificagdo de usuarios e o protétipo que implementa o processo aberto para editoracao
de artigos. Até o momento, a partir destas contribui¢cdes, foram geradas duas publicacdes.

A primeira publicacdo trata-se de um poéster publicado e apresentado na | Sessao de
Posteres do XXII Simpdsio Brasileiro de Banco de Dados, intitulado “Arquitetura de
um Ambiente Aberto de Edi¢do e Revisdo de Documentos Cientificos” (SIMGES; OLI-
VEIRA; WIVES, 2007a). Este trabalho abordou como tema principal o processo de pro-
ducéo aberto aplicado no prototipo implementado por esta dissertacéo.

A segunda publicacéo trata-se de paperpublicado e apresentado HbWorkshop
on Digital Libraries que aconteceu em conjunto com o Xlll Webmedia, intitulado “Um
processo aberto para edicéo e revisdo de artigos implementado sobre o MediaWiki” (SI-
MOES; OLIVEIRA; WIVES, 2007b). Este trabalho focou no método EQ1 aplicado ao
contexto de qualificacdo de autores em um ambiente aberto para editoracdo de artigos.

8.1 Trabalhos Futuros

A selec¢do dos revisores, usuérios que podem modificar diretamente qualquer trabalho,
mesmo ndo sendo de sua autoria, ainda é estatica. Os revisores sao escolhidos aleatoria-
mente, ou com base em suas areas de competéncia, e sdo vinculadosReslessse
manualmente. Pode-se desenvolver critérios para selecdo automatica dos revisores. Po-
deriam ser definidos como revisores todos aqueles usudrios que estiverem no topo do
ranking de qualificacdo, bastando vincular cada um deles a dRsssor . Aqueles
usuarios que deixarem de estar no topo do ranking de qualificacdo perderiam o vinculo
com a class®evisor

O prototipo passou por uma séries de testes, verificando a precisdo dos resultados
gerados pelos algoritmos e questdes de usabilidade. Por outro lado, foram realizados
somente dois experimentos envolvendo um namero expressivo de usuarios. Estes experi-
mentos puderam validar as hipéteses esperadas, mas ainda assim néo séo suficientes para
propor ajustes ou modificagdes. Experimentos mais completos precisam ser elaborados
para extrair melhores conclusdes sobre esta proposta. Uma idéia seria disponibilizar o
protétipo na forma de ambiente de aprendizado, trabalhando com uma turma de alunos de
um determinado curso ou disciplina. Deste modo os alunos poderiam utilizar o ambiente
para publicar seus trabalhos e, com base nisto, serem avaliados pelos proprios integrantes
da turma. Outra possibilidade de experimento que devera ser executada é a aplicacéo do
protétipo como sistema de submissao para trabalhos cientificos em eventos. Esta proposta
pode ser executada trabalhando em parceria com o Il ou outra instituicdo que administre
um evento do género.

Uma nova Dissertacdo de Mestrado, que tomara por base o método de indicagcéo de
pontos de qualificacéo e o protétipo descrito por este trabalho, esta sendo iniciada. Estéo
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planejadas, para este novo trabalho, aplica¢des do protdtipo na Semana Académica e em
disciplinas do PPGCI/II. Estas aplica¢cfes terdo potencial para gerar novos dados experi-
mentas, permitindo uma avaliacdo mais detalhada do método e indicacbes mais precisas
das caracteristicas a serem trabalhadas. Esta prevista, também, a integracdo desta nova
Dissertacao de Mestrado aos trabalhos de grupos vinculados a instituigdes internacionais,
parceiros em projetos de pesquisa
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APENDICE A ARQUITETURA DA BASE DE DADOS DO
MEDIAWIKI
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site_stats = & Ppage_is_redirect it title - glilizes v
§ ss_row_id & page_is_new @ olname
& ss_total_views & page_random view_rc_autor_artigo - @ ol_archive_name
¢ ss_total_edits & page_touched & rc_user = = & olsize
& ss_good_articles & page_latest & recurid o @ oiwidth
& ss total_pages & page len o o @ ol_height
& ss_users avaliacao v » @ oibits
- G old_flags & oi_description
@ ss_admins externallinks - i§ codusr -
4 ss_images & el_from @ codart @ oluser
o dto & valor searchindex v 4 ol_user_text
- ; & ol_timestamp
user_newtalk 5 & el index @ data i sipage
o userip & si_title
logging - G sitext watchlist v
validate - & log_type § wi_user
& val_user ¢ log_action @ wl_namespace
querycache v 4 val_page & log_timestamp e = [ wltitle
4 ac_type g val_revision ¢y log_user @ keyname 3 Wl_notificationtimestamp
& qc_value & val_type & log_s & value
4 qc_namespace 4 val_value & log_title & exptime TENSon =
< qc_title ¢y val_comment ¢ log_comment @ revid
& valip ¢ log_params @ rev_page
e | & rev_text_id
acessoartigo = archive = recentchanges = cetegorinks ] | o ey comment
§ diace & ar_namespace q rcid i dfrom & rev_user
ar_title rc_timestamp ? e rev_user_text
L] ? 4 rev_user_t
& artext & re_cur_time & clsortkey & rev_timestamp
. & ar_comment & rc_user & cltimestamp & rev_minor_edit
job > & ar_user & re_user_text & rev_deleted
# Jobid ¢ ar_user_text ¢ rc_namespace
& job_cmd & ar_timestamp & rc_title
@ Job_namespace 4 ar_minor_edit 4 rc_comment
Q Job_title & ar_flags & rc_minor math =
< job_params & arrev.id & rebot § math_inputhash
4 ar_text_id & rc_new ¢ math_outputhash
qualificacao = & re_cur_id ¢y math_html_conservativeness
§ codusra e = & re_this_oldid & math_html
? codusrB ? © id 4 rc_last_oldid ¢ math_mathm|
i
g codart & topage < rc_type
@ dtcadgual o thtie ¢ rc_moved_to_ns transcache ]
4 valor .o @ rc_moved_to_title P teur
ur 3
& tipo @ & rc_patrolled & tc_contents
@ z,ex o rcip & tctime
& tb_name

Figura A.1: Base da Dados do MediaWiki

A Figura A.1 ilustra a modelagem final da base de dados do protétipo. Dentre as en-
tidades exibidas, somente 4 foram adicionadas ao modelo original do MediaWiki. Todas
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as outras entidas foram mantidas inalteradas. As entidades adicionadas sao:

e acessoArtigo
Entidade criada para armazenar dados referentes aos acessos realizados pelos usua-
rios aos artigos disponiveis. Apds cada acessssoArtigo  recebe o identi-
ficador do usuério que realiza o acesso, o identificador do artigo acessado e a data
em que acontece 0 acesso. Estes dados precisam ser mantidos parardguiego
de qualificacdes seja recalculado, comparando os resultados gerados por algoritmos
diferentes.

e qualificacao
Armazena as pontuacdes geradas por cada evento que define pontos de qualificacéo.
Os eventos podem ser acessos ou avaliagdes. A entidade armazena o identificador
do usuério que recebe os pontos, o identificador do usuario que gerou 0s pontos, 0
identificador do artigo onde aconteceu o evento e a data de ocorréncia do evento. O
atributoValor armazena os pontos gerados e o atrifupm armazena o tipo de
evento que gerou 0s pontos.

e avaliacao
Nesta entidade ficam armazenados os dados referentes as avaliacdes feitas pelos
usuarios. A entidade registra o identificador do usuério responsavel pela avalia-
cao e o identificador do artigo que recebe a avaliagdo. Armazena também o valor
numeérico correspondente a relevancia do artigo e a data em que ocorreu a avaliacao.

e view_rc_autor_artigo
Esta visdo efetua uma selecdo na entidedentchanges , retornando o iden-
tificador de um artigo e o identificador do primeiro usuério a edita-lo. Com base
nos dados retornados por esta visdo, é possivel identificar o autor de um artigo.
Conforme a proposta deste trabalho, um artigo s6 pode ser editado pelo primeiro
usuario que modificou seu contetdo (autor) ou por revisores.
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APENDICE B COMPARANDO QUALIFICACOES GERA-
DAS NO EXPERIMENTO 1

Tabela B.1: Comparacao entre as qualificacbes de todos os usuarios utilizando EQ1 e
EQ2

EQ1 Todos 0s 10 usuarios EQ2 Todos os 10 usuarios
Usuario Pontos Normal % Usuario Pontos Normal %
A 24,56 1{ 100,00% A 47,22 1| 100,00%
C 16,99 0,8068| 80,68% C 38,08 0,8811 88,11%
D 10,01 0,6286| 62,86% D 19,81 0,6375 63,75%
| 2,68 0,4416| 44,16% E 13,17 0,549 54,90%
H 2,28 0,4313| 43,13% H 7,80 0,4774 47,74%
E 0,38 0,3828| 38,28% 1 -0,09 0,3589 35,89%
F -7,90 0,146 14,60% B -6,33 0,2757 27,57%
J -9,95 0,0937 9,37% F -21,84 0,0689 6,89%
G -10,29 0,085 8,50% J -23,23 0,0504 5,04%
B -13,62 0 0,00% G -27,01 0 0,00%
MAX EQ1 | MAX EQ2 Dif. %
24,56 47,22 22,66 47,99%

Tabela B.2: Comparacédo entre as qualificacdes excluindo usuario A utilizando EQ1 e
EQ2

EQ1 excluindo usuario A EQ2 excluindo usuario A
Usuario Pontos Normal % Usuario Pontos Normal %
C 11,65 1| 100,00% C 30,53 1| 100,00%
D 7,00 0,8269| 82,69% E 17,74 0,7839 78,39%
E 5,59 0,7744| 77,44% D 16,63 0,7652 76,52%
| 1,16 0,6095| 60,95% H 4,29 0,5567 55,67%
H -0,15 0,5235| 52,35% B 2,40 0,5248 52,48%
B -2,39 0,4401| 44,01% 1 -1,40 0,4437 44,37%
F -4,60 0,3578| 35,78% F -15,25 0,2097 20,97%
G -5,92 0,3086[ 30,86% G -21,36 0,1064 10,64%
J -14,21 0 0,00% J -27,66 0 0,00%
MAX EQ1 | MAX EQ2 Dif. %
11,65 30,53 18,88 61,84%
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Tabela B.3: Comparacdao entre as qualifica¢des excluindo usuarios A e B utilizando EQ1

e EQ2
EQ1 excluindo usudrios A e B EQ2 excluindo usuarios A e B
Usuéario Pontos Normal % Usuario Pontos Normal %
C 12,64 1| 100,00% C 28,97 1| 100,00%
D 5,65 0,75 75,00% E 15,93 0,7415 74,15%
E 4,08 0,6938| 69,38% D 13,06 0,6846| 68,46%
H 2,48 0,6366| 63,66% H 11,99 0,6634| 66,34%
1 1,63 0,6062| 60,62% 1 -0,99 0,3863| 38,63%
F -3,01 0,4045( 40,45% F -11,69 0,1742| 17,42%
G -5,05 0,3315[ 33,15% G -12,95 0,1493| 14,93%
J -14,32 0 0,00% J -12,95 0 0,00%
MAX EQ1 | MAX EQ2 Dif. %
12,64 28,97 16,33| 56,36%




