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5 Estudo de caso

Apds a realizacdo de todos os estudos descritos nos capitulos anteriores, foi fei-

to um protdtipo para avaliar na pratica o objeto investigado.

Um grupo seleto de profissionais que trabalham na redagdo da organizacio on-
de o experimento foi realizado, formado por redatores e editores, utilizou o proto-
tipo em ambiente real. Alguns profissionais ja haviam sido envolvidos nas etapas
anteriores desta pesquisa, outros foram envolvidos somente na etapa do estudo de
caso com utilizagdo do prototipo. Para estes, foi feita uma apresentacdo sobre os
principais conceitos e objetivos da pesquisa em questdo. O conceito de produgao

de conteudo para web com suporte semantico foi compartilhado pelo grupo.

Nas secdes deste capitulo serdo descritos o prototipo funcional usado e a expe-

riéncia de uso do mesmo.

5.1 Protétipo funcional

5.1.1 Interface de autoria de matéria

Na organizacdo onde a pesquisa foi realizada ja existia um sistema de publica-
cdo para web, que dentre outras funcionalidades, dispunha de uma interface de
autoria de matérias. Uma das ferramentas mais usadas para produgdo de conteudo

dentro da organizacao.

Essa interface ¢ um sistema web para cadastro de matérias que tem embutido
um plugin para edi¢do de texto chamado ckeditor. Utilizado no campo correspon-
dente ao corpo da matéria, permite ao editor formatar o texto, inserir elementos
como fotos e videos, criar links para outros contetidos, dentre outras funcionali-
dades. Este plugin desenvolvido em Javascript é extensivel e permite o desenvol-
vimento de funcionalidades customizadas para manipulacdo do conteudo que ¢

inserido na area de edicao de texto.

Foi desenvolvido como protétipo funcional uma extensdo para o editor de texto

existente. Esta extensdo da suporte a constru¢do de narrativas acerca de jogos de
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futebol. Ela permite ao usudrio verificar se o sistema detectou algum esteredtipo
interessante sobre o jogo. Também disponibiliza templates HTML com texto e
imagem que caracterizam os estereotipos detectados e podem ser usados dentro

dos textos das matérias.

A utilizagdo dos templates acontece dentro do cadastro de matéria de forma
semi-automatica e com decisdo editorial. Ou seja, o sistema sugere mas a decisao
de usa-los ou ndo na matéria ¢ do redator. Além disso, uma vez que um template
foi inserido no texto ¢ possivel editar as informagdes do mesmo se for convenien-
te. Existe um botao no painel de ferramentas do editor de texto que ao ser clicado
¢ exibida uma tela para detec¢ao de estereotipos. Este botdo sé deve ser usado pa-

ra produ¢do de matérias que tratem, especificamente, de jogos de futebol.

Veja na figura Figura 24 como ¢ a interface de autoria de matéria. Todas os
elementos da interface exibida, exceto o botdo destacado em vermelho, ja existi-
am antes deste trabalho e ndo serdo abordados. Apenas o que o protdtipo agregou

a ferramenta existente sera analisado.
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ﬁ Q Ol4, rpena v

Criar matéria Listar matérias » Criar outra matéria »

Informagdes da matéria

Editoria +

pe

Assinatura

Fonte da noticia

B I = ¢ BRHYE Eg«g® @& e m| 8
Origem da noticia

Anotagdo semantica

Esportes (Esporte, Categoria e Modalidade)
£

Pessoas (Atleta, Arbitro e Técnico)
-

Organizagdes (Clube, Agremiagao, Time e Sele¢do)
£

Eventos (Edigdo de Campeonato, Jogo e Prova)

L

Cita o Canal ou Programa de TV
£

Trata do Assunto

L

B Agendar publicagio salvar preview

Figura 24 - Interface de autoria de matérias.

Ao clicar no botao indicado a tela de detec¢do de esteredtipos € exibida por ci-
ma da tela de cadastro de matérias. No primeiro momento ¢ apresentado apenas
um campo para que o usuario informe a data do jogo sobre o qual a matéria sera
escrita. Apds o preenchimento deste campo com uma data especifica sera exibida
uma lista de jogos que acontecem na data indicada. Veja na Figura 25 - Interface
para selecdo de jogo para cronica. uma imagem da tela ja com a lista de jogos

exibida.
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Informagoes de confronto

Data do confronto  2011-11-20

Confronto {Seiecione o confronto v

Selecione o confronto

orinthians 2 x 1 Atlético-MG
Botafogo 1 x 2 Internacional
Cruzeiro 1 x 1 Atlético-PR
Figueirense 0 x 4 Fluminense
Coritiba 1 x 0 Santos
IAtlético-GO 0 x 0 Flamengo
Bahia 0 x 2 Palmeiras

Figura 25 - Interface para selecdo de jogo para cronica.

Quando o usuario seleciona o jogo desejado, o sistema inicia a detec¢do de es-
teredtipos. As regras de deteccdo usadas foram descritas na secdo 4.3.1 Regras de
deteccdo de esteredtipos. Caso o sistema identifique esteredtipos para o jogo indi-
cado, seus respectivos templates HTML sdo exibidos na tela para que o usuério
possa selecionar aqueles que julgar adequados para a matéria. Veja na Figura 26 -
Interface de sugestdo de esteredtipos. uma imagem da tela de detecgdo de estereo-

tipos que exibe alguns templates HTML sugeridos para o jogo indicado.
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Informagoes de confronto

Data do confronto  2011-11-06

Confronto Flamengo 5 x 1 Cruzeiro |

goleada jogo movimentado

Utima goleada deste confronto no Brasileiréo. 6 gols e 32 finalizagdes
Médias no Brasileirdo 2011: gols = 3,
19/12/2004  Flamengo 6 x 2 Cruzeiro finalizagdes = 27

Maiores goleadas do Brasileirao 2011
11/09/2011  Coritiba 5 x 0 Botafogo
Gols

13/08/2011  Cruzeiro 5 x 0 Aval
Finalizagbes
26/06/2011  Corinthians 5 x 0 S&o Paulo

Na trave

Defesa dificil

Figura 26 - Interface de sugestao de estereétipos.

Cada template sugerido ¢ exibido exatamente como serd exibido na matéria fi-
nal que serd publicada na web para os internautas. A tnica diferenca ¢ que na tela
de deteccdo de estereodtipos os femplates aparecem com uma linha de contorno
cinza para delimitar a area de cada template. Essa linha de contorno ndo ¢ exibida

na matéria final.

Quando o usuario decide usar um determinado template, ele deve clicar em ci-
ma do mesmo para seleciona-lo. Neste momento, a linha de contorno do template
muda para a cor azul para colocar em destaque o que foi selecionado. Veja na Fi-
gura 26 a exibicao do femplate de goleada apos ter sido selecionado pelo usuario.
Apos selecionar um ou mais templates o usuario deve clicar no botdo “usar” para
que o conteudo selecionado seja inserido no corpo da matéria, na posi¢cdo em que
o cursor estiver localizado dentro do editor de texto. Veja na Figura 27 como fica

o conteudo do editor de texto apos a inclusdo de um template de esteredtipo.
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- Ndo muda, pois ainda estamos atras, correndo atras da vaga. Se as coisas acontecerem, o
titulo, tudo bem. O objetivo & levar o Flamengo para as principais competigdes internacionais
no préximo ano. Este & o nosso planejamento desde o inicio da temporada.

goleada

Ultima goleada deste confronto no Brasileirgo.

Apesar de o Flamengo ter sofrido o primeiro
gol e ter visto o Cruzeiro perder um pénalti
pouco depois, Luxa disse que seu time
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Esportes (Esporte, Categoria e Modalidade)

Pessoas (Atleta, Arbitro e Técnico)
£
Felipe - Goleiro ... tura dos Santos)

Vanderlei Luxemb ... mburgo da Silva)

19/12/2004 Flamengo 6 x 2 Cruzeiro Organizagdes (Clube, Agremiagao, Time e Selegio)

esteve melhor que o adversario durante toda
Maiores goleadas do Brasileirdo 2011 a partida.

11/09/2011 Coritiba 5 x 0 Botafogo
13/08/2011 Cruzeiro 5 x 0 Aval
26/06/2011 Corinthians 5 x 0 S&o Paulo

Flamengo (Futebo ... o/Profissional) &
- Acho que a equipe estava bem postada,
bem equilibrada. No segundo tempo, nés
desequilibramos o jogo. A quipe foi bem nos
dois tempos. O adversario faz gol por virtudes também.

Eventos (Edigdo de Campeonato, Jogo e Prova)

Flamengo 5 x 1 C ... 06/11/2011 17:00 &

Mais criticas a Felipe Cita o Canal ou Programa de TV
O goleiro Felipe também foi tema da entrevista coletiva. Ele foi vetado no vestiario do
Engenhéo pouco antes de a bola rolar. Na revisdo feita pelo médico José Luiz Runco, o
camisa 1 informou que fizera uso de um analgésico proibido (Neosaldina) sem consultar o
clube. Vanderiei Luxemburgo nédo o escalou, ja que havia o risco de ser pego no exame
antidoping, caso fosse sorteado. Paulo Victor entrou e foi bem. O treinador mostrou-se
profundamente irritado e chamou o titular de iresponsavel. O técnico néo revelou que medida
vai tomar sobre o caso.

Trata do Assunto

L

* Observagido / Legenda
<L Para tornar direta (e prioritaria) a relagéo entre o

contetdo e uma entidade, clique em ‘Adicionar”

o Atleta o Técnico  Equipe e Jogo
- O que vamos fazer vai ser definido intemamente. Nao é a primeira vez que acontece no

fitahnl Aa unnd nardar 1im inAadar nar famar iim ramadin A Ninica fniea Ana an tanha Ana

Figura 27 - Interface de autoria de matéria com template de estereétipo selecionado.

O usuario que esta criando a matéria ainda tem a possibilidade de editar o con-
teudo exibido no template. Por exemplo, ¢ possivel editar o label “goleada” por
“mais uma goleada” ou qualquer outra informac¢ao desejada. Isso vale para todos

os elementos do template.

Embora seja possivel editar o conteudo sugerido, foi feito um levantamento de
quais informacgdes seriam interessantes para cada estereotipo. A ideia ¢ minimizar
o trabalho durante a constru¢cdo das narrativas. Na se¢do a seguir apresentamos
uma ilustrag@o visual e uma explicacdo textual de todos os templates implementa-

dos no prototipo.

5.1.2 Exemplos de templates de estereétipos

Veremos nessa secdo algumas figuras que exibem a apresentacdo final dos
templates de estereotipos instanciados com dados reais. Além da visualizacdo de

algumas matérias produzidas com os templates.
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1) Jogo Movimentado

jogo movimentado

9 gols e 29 finalizagbes

Meédias no Brasileirdo 2011: gols = 2,
finalizagoes = 26

SAN FLA Total

Gols < 5 9
Finalizagbes 13 16 29
Na trave 0 0 0
Defesa dificll 3 2 5

Figura 28 - Template narrativo para estereétipo de jogo movimentado.

A Figura 30 exibe a o template Jogo Movimentado instanciado para o jogo en-
tre Santos e Flamengo, pela décima segunda rodada do campeonato brasileiro
de 2011. Vale notar, que além de ter sido movimentado, o jogo foi bem dispu-
tado, com numeros de gols, finalizagdes, finalizacdes na trave e defesas difi-

ceis parecidos entre os dois times.

2) Jogo Morno

jogo momo

0 gols e 12 finalizagoes

Médias no Brasileirdo 2011: gols = 3,

finalizagbes = 27

COR PAL Total

Gols 0 0 0
Finalizagdes 5 7 12
Na trave 0 1 1
Defesa dificil 0 0 0

Figura 29 - Template narrativo para estereétipo de jogo morno.
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A Figura 29 mostra o template de Jogo Morno (igual ao de Jogo Movimenta-
do) porém com quantidades de finalizagdes e gols reduzidas (caracteristica
deste esteredtipo), bem menores do que as médias do campeonato. Instanciado
para o jogo entre Corinthians e Palmeiras pela trigésima oitava rodada do

campeonato brasileiro de 2011.

3) Goleada

goleada

Ultima goleada deste confronto no Brasileirso.

19/12/2004 Flamengo 6 x 2 Cruzeiro

Maiores goleadas do Brasileirdo 2011

11/09/2011  Coritiba 5 x 0 Botafogo
13/08/2011 Cruzeiro 5 x 0 Aval

26/06/2011 Corinthians 5 x 0 S&o Paulo

Figura 30 - Template narrativo para estereétipo de goleada.

A Figura 30 mostra o template Goleada ap0s ser instanciado com o jogo entre
Flamengo e Cruzeiro, pela trigésima terceira rodada do campeonato brasileiro
de 2011.

4) Placar Duvidoso

placar duvidoso

Ndmeros que néo refletem o placar

BOT FLU
Finalizagbes 22 6
Na trave 0 0

Defesa dificil 1 4
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Figura 31 - Template narrativo para estereétipo de placar duvidoso.

A Figura 31 exibe o template Placar Duvidoso instanciado com o jogo entre
Botafogo e Fluminense pela trigésima oitava rodada do campeonato brasileiro
de 2011. Esse jogo terminou empatado com placar de 1 a 1, no entanto, os nu-

meros exibidos pelo template mostram que o Botafogo foi mais ofensivo.

5) Matéria sobre o jogo Flamengo 5 x 1 Cruzeiro pela rodada 33

06/11/2011 20h21 - Atualizado em 06/11/2011 22h32

Luxa nao se empolga com goleada e
mantém meta: vaga na Libertadores

Técnico volta a criticar goleiro Felipe e diz que vai avaliar caso internamente

Por Richard Souza
Rio de Janeiro

M Tweetar 80 EiRecomendar 105

Vanderlei Luxemburgo néo se deixou levar
pela vitéria empolgante do Flamengo.
Neste domingo, o time goleou o Cruzeiro
por 5 a 1 no Engenh&o e voltou com forga
a briga pelo titulo brasileiro. Com 55
pontos, esta a trés do lider Corinthians,
que foi derrotado pelo lanterna
América-MG (2 a 1). O treinador fez
questéo de frisar que o discurso ndo vai
mudar. A prioridade €&, pelo menos por
enquanto, a vaga na Libertadores da
América.

- Nao muda, pois ainda estamos atras, correndo atras da vaga. Se as coisas acontecerem, o
titulo, tudo bem. O objetivo & levar o Flamengo para as principais competigdes internacionais no
préximo ano. Este é o nosso planejamento desde o inicio da temporada.

goleada Apesar de o Flamengo ter sofrido o primeiro
o o gol e ter visto o Cruzeiro perder um pénalti
Untima goleada deste confronto no Brasdairéo. pouco depois, Luxa disse que seu time esteve
19/12/2004 Flamengo 6 x 2 Cruzeiro melhor que o adversario durante toda a partida.
Maiores goleadas do Brasieirdo 2011

- Acho que a equipe estava bem postada, bem

11/09/2011  Coritiba 5 x 0 Botafogo equilibrada. No segundo tempo, nés

13/08/2011  Cruzeiro 5 x 0 Aval desequilibramos o jogo. A quipe foi bem nos
26/06/2011  Corinthians 5 x 0 S#o Paulo dois tempos. O adversario faz gol por virtudes
também.

Figura 32 - Trecho de matéria feita com template Goleada
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6) Matéria sobre o jogo Botafogo 1 x 1 Fluminense pela rodada 38

Cortés dispara: 'O time cria, mas nao
marca, e acaba estourando |a atras'

Lateral deixa o campo chateado com o empate contra o Fluminense

Por GLOBOESPORTE.COM
Volta Redonda, RJ

M Tweetar 15 K3 Recomendar

: E O empate em 1 a 1 com o Fluminense, na
K.‘. = ] =% (ltima rodada do Brasileiro, deixou os
'{-900'@ s { jogadores do Botafogo mais abatidos

¢ @ .y (assista aos melhores momentos do
classico no video ao lado). Com a
certeza de que fizeram uma boa partida, os
atletas deixaram o campo até mesmo
irritados. Ao tentar explicar por que a
equipe nao conseguiu o resultado positivo,
Cortés reclamou da falta de pontaria do
setor ofensivo da equipe.

- Foi 0 que aconteceu no campeonato todo. O time cria, mas ndo marca, e acaba estourando la
atras — desabafou o lateral-esquerdo na saida de campo.

Mais comedido, o volante Renato preferiu analisar o empate por outro angulo. Para o jogador,
faltou um pouco de sorte ao time alvinegro durante o duelo contra o rival tricolor neste domingo,
em Volta Redonda.

oqueo plaw nao diz - Infelizmente, mais uma vez as oportunidades
que nds criamos criou ndo entraram. Mas

Alvinegros concluem bem mais no jogo fizemos um bom jogo — disse Renato.

BOT  FLU
Os jogadores do Botafogo saem de férias
Finalizagbes 22 6 ) .
agora e so retornam no dia 4 de janeiro,
Na trave 0 0 quando tem inicio a primeira etapa da
Defesa dificil 1 4 pré-temporada. O time vai passar cerca de uma

semana no Rio e depois viaja para a Regido
dos Lagos para fazer os ultimos dias de
preparagao em Saquarema.

Figura 33 - Trecho de matéria feita com template Placar Duvidoso

Na Figura 33 ¢ possivel notar que nao foi usado o valor padrao do templa-
te para o item de informacao indicagdo de esteredtipo. O redator que criou
a matéria optou por trocar o texto “placar duvidoso” por “o que o placar
ndo diz”. Para o item de informacao espaco editorial, o editor usou o texto

“Alvinegros concluem bem mais no jogo*.
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7) Matéria sobre o jogo Fluminense 5 x 4 Grémio pela rodada 35

16/11/2011 22h37 - Atualizado em 17/11/2011 00h19

Autor de quatro dos cinco gols do Flu,
Fred destaca atuacao de Deco

'E ele quem acelera, cadencia, dita o ritmo da equipe inteira’, diz atacante, que
também elogia determinagdo da equipe do inicio ao fim

Por GLOBOESPORTE.COM
Rio de Janeiro

M Tweetar 88 EiRecomendar 108

Herdi da vitéria por 5 a 4 sobre o Grémio,
Fred agradeceu a Deco pelo passe longo
no segundo gol tricolor, quando os
visitantes venciam por 2 a 1. Para o autor
de quatro dos cinco gols tricolores na noite
desta quarta, o meia também merece
grande parte dos méritos pela vitéria que
manteve o Fluminense em terceiro lugar
(veja o video com os gols).

- E ele quem acelera, cadencia, dita o ritmo
da equipe inteira. Tem feito a diferenga.
Todo jogo ele me deixa na cara do gol. E parceiro - comentou Fred.

Abragado ao atacante na descida para o vestiario, Deco retribuiu o carinho.

o artilheiro do pgo - Ele se movimenta, também facilita.
G Z’;; Além de enaltecer Deco, Fred também fez
S
elogios ao grupo e a torcida pelo apoio no
Recordes de gols em um jogo neste Brasileiro Engenh&o. O atacante se surpreendeu com a

postura dos tricolores na arquibancada. Na

avaliagao do camisa 9, o clima era para ser

Neymar 4gols SAN4x1CAP negativo depois da derrota por 2 a 1 para o
América-MG no ultimo sabado.

Fred 4 gols FLUS5x4 GRE

André Lima 3gols GRE4x0CAP

Thiago Neves 3gols FLA5x1CRU - Depois de uma derrota como aquela, era
dificil. E o torcedor jogou junto na dificuldade.

Anderson Aquino 3gols CFC5x1VAS

Levamos um gol cedo, mas continuaram
Liedson 3gols COR5x0SPO acreditando. Tem de ser assim até o final.
Vamos ver se a gente consegue esse titulo.

Ronaldinho Gadcho 3gols  SAN4xS5FLA Essa vitoria nos deixa vivos. Todo o time se
Diego Souza 3gols CRUOx3VAs  empenhou muito - disse o atacante.
Fred 3gols FLU3x1CFC

Fred lamentou apenas a postura dos gremistas,
Leandro Damiso 3gols PALOX3INT que ameagaram deixar o0 campo depois do
quinto gol tricolor. Logo apds a jogada, Brandao
alegou ter sido derrubado com falta por
Leandro Euzébio, e gritou muito com o juiz. O
atacante gremista recebeu vermelho e alguns jogadores, indignados, caminharam em diregdo a
lateral para boicotar a partida.

Figura 34 - Trecho de matéria feita com template Artilheiro

90
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5.2 A experiéncia de uso

Durante as ultimas seis rodadas do campeonato brasileiro de 2011 o protétipo
descrito na secdo anterior foi utilizado por cinco jornalistas na constru¢do de ma-
térias sobre os jogos. Embora o grupo seja composto por cinco jornalistas, existe
uma escala de plantdo que, na pratica, permitiu a participacdo de trés jornalistas

por rodada.

Como todos os esteredtipos disponiveis no protdtipo sdo detectados por regras
baseadas em estatisticas de scouts (eventos do jogo), e atualmente esses dados sao
obtidos somente ap6s o término dos jogos, o uso do prototipo foi feito, exclusi-
vamente, para criagdo de matérias de pds jogo. Nem todos os jogos tiveram suas

coberturas jornalisticas feitas pelo grupo que participou do experimento.

O protétipo usado ¢ uma pequena implementagdo que viabiliza um processo di-
ferente de producdo de contetido, no qual o jornalista continua a escrever matérias
mas ao mesmo tempo interage de forma diferente com o sistema, através da sele-

cdo e da organizagdo de conteidos para a narrativa que esta sendo criada por ele.

Essa experiéncia de uso deve servir para avaliar o fluxo de trabalho proposto e
também o prototipo desenvolvido. Em relacdo ao fluxo, os principais aspectos

analisados sao:

1) A producdo de contetido para web, de forma semi-automatica com decisao

editorial ¢ inovadora em relagdo ao processo usado hoje;

2) Esse tipo de producdo pode enriquecer o conteudo de tal forma a superar a

qualidade dos conteudos/produtos atuais;

3) O fluxo proposto interfere na producdo de contetidos especificos aumen-

tando a produtividade dos usuarios (jornalistas).

4) A utilizagdo de templates narrativos interfere, de alguma forma, no aumen-
to da “homogeneidade” da qualidade nas matérias, estabelecendo um “esti-

lo editorial”.
Em relag@o ao protdtipo os principais aspectos analisados sdo:

1) A quantidade de esteredtipos que o sistema detecta para os jogos;
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2) Os estereotipos detectados pelo sistema sdo relevantes e adequadas;

3) O conteudo exibido no template HTML dos esteredtipos ajuda na criagdo

da narrativa.

As proximas duas se¢des trazem informagdes numéricas sobre o uso do proto-
tipo e informagdes obtidas com uma pesquisa qualitativa feita com os usudrios

que participaram do experimento.

5.2.1 Indicadores sobre a utilizagao do protétipo

Durante seis rodadas do campeonato brasileiro, foram produzidas duzentas e
vinte e quatro matérias, das quais, trinta e trés usaram os templates do prototipo.
Cabe observar que dessas matérias, apenas quarenta jogos foram cobertos por jor-
nalistas envolvidos no experimento. Essas matérias tratam de quarenta jogos dife-
rentes. Veja na figura abaixo um grafico da quantidade de matérias criadas por

rodada, e a quantas destas usaram templates do prototipo.

60 B Matérias
Produzidas
B Matérias
45 produzidas
com
template(s)
do protétipo

A

Rodada 33 Rodada 34 Rodada 35 Rodada 36 Rodada 37 Rodada 38

Figura 35 - Grafico comparativo entre quantidade de matérias produzidas e quantidade de maté-
rias produzidas com templates narrativos do protétipo.

A rodada trinta e trés, a primeira em que o protdtipo foi usado, foi a rodada

com o maior nimero de matérias feitas com uso de femplates do protétipo. Ao
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todo foram onze matérias, de um total de quarenta e cinco matérias publicadas
para os jogos. Isto representa que, aproximadamente, vinte e cinco por cento das
matérias produzidas para os jogos daquela rodada usaram os templates HTML su-

geridos pelo protdtipo.

Na rodada seguinte, o uso foi menos intenso, foram publicadas somente trés
matérias com templates HTML, de um total de trinta e cinco que foram publicadas

para os jogos desta rodada. Apenas oito e meio por cento do total.

Considerando todas as seis rodadas, pode-se dizer que, aproximadamente,
quinze por cento das matérias de pds jogo produzidas neste periodo usaram os

templates HTML sugeridos pelo protétipo.

O numero de matérias por rodada varia, de acordo, com as repercussdes dos jo-
gos, que por sua vez depende dos acontecimentos durante as partidas. Partidas
com muitos gols envolvendo algum time grande ou partidas com boas atuacgdes de

atletas famosos, geram mais matérias.

Veja na figura a seguir um grafico que mostra a quantidade de jogos por rodada
que a equipe de jornalistas envolvida fez cobertura. E quantos desses jogos tive-

ram pelo menos uma matéria feita com o uso do protétipo.
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= B Jogos com
cohertura do
grupo

B Jogos com
cohertura do
grupo com
pelo menos
1 matéria
que usou o
prototipo

w

1
Rodada Rodada Rodada Rodada Rodada Rodada

33 34 35 36 37 38

Figura 36 - Grafico comparativo entre quantidade de jogos e a quantidade de jogos para os quais
pelo menos uma matéria foi produzida com template narrativo do protétipo.

Ao todo quarenta jogos tiveram suas coberturas jornalisticas feitas pelo grupo.
Para vinte e cinco deles, pelo menos uma matéria foi feita com algum template
HTML do protétipo. Ou seja, em sessenta e dois e meio por cento dos jogos, para
os quais o protétipo foi dedicado, foi feita pelo menos uma matéria com o suporte

do mesmo.

Na rodada trinta e seis oito jogos foram acompanhados pelo grupo, para seis
deles, foi feita pelo menos uma matéria com o uso do prototipo. Ou seja, em se-
tenta e cinco por cento dos jogos, o prototipo foi 1til para pelo menos uma matéria

sobre o jogo. Essa foi a rodada que teve o maior indice neste aspecto.

As rodadas trinta e quatro e trinta e oito foram as que tiveram os piores indices
neste aspecto, cinquenta por cento. Em ambas rodadas o grupo fez a cobertura de

seis jogos, mas em apenas trés deles o prototipo foi util para alguma matéria.

Outra forma de analisar o comportamento do protétipo € verificar dentre as in-
dicagdes de estereotipos feitas por ele quantas foram efetivamente usadas em al-
guma matéria. Durante o experimento, o prototipo sugeriu oitenta e seis templates
de estereotipos diferentes para os quarenta jogos. Desses oitenta e seis templates

trinta e quatro foram aproveitados. Isso significa que, aproximadamente, quarenta
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por cento dos templates de estereotipos sugeridos foram aproveitados nas maté-

rias.

Alguns numeros obtidos na pesquisa dizem respeito & quantidade de sugestdes
que o prototipo faz por jogo. A média de sugestdo de templates por jogo foi de
aproximadamente dois e meio. O nimero maximo de indicagdes de templates fei-
tas pelo prototipo em um jogo foi seis. Esta quantidade de indicagdes ocorreu em
dois jogos. Aconteceram quatro jogos, para os quais o sistema ndo detectou ne-

nhum estereo6tipo e entdo nenhum femplate foi sugerido.

A figura a seguir mostra um grafico com a quantidade de sugestdes de cada es-

teredtipo implementado no prototipo e a quantidade de usos que foram feitos de

cada um.
Recorde de faltas M Quantidade
Jogo Movimentado de )
Jogo Morno sugestoes
Goleada B Quantidade
de usos

Jogo Truncado
Placar Duvidoso
Cacado em campo
Cacador do Jogo
O Finalizador

0 Ladrdo de Bola
O Artilheiro do Jo...
0 Gargom do Jogo

0

w

10 15 20

Figura 37 - Gréfico com as quantidades de uso dos templates narrativos do protétipo.

Os seis primeiros esteredtipos da lista s3o os chamados esteredtipos de jogo.
Dentre eles o que teve o maior indice de aceitagdo foi o “Goleada®, que das quatro

vezes que foi sugerido, em duas foi utilizado.

Os outros seis sdo esteredtipos de personagem. Deste grupo, o que teve o maior
indice de aceitacdo foi o “O Finalizador®, que de doze indica¢des foi usado oito

VEZCES.
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O esteredtipo que foi detectado mais vezes foi o “Cagado em campo® que foi
sugerido vinte vezes. Este esteredtipo ¢ detectado quando algum jogador recebeu
em um jogo um nimero de faltas, significativamente, maior do que a média de

faltas recebidas por jogo. E além disso o jogador foi o que mais recebeu faltas no

jogo.

J& o esteredtipo mais usado foi o “O Finalizador, que ¢ detectado quando um
jogador € o que mais finalizou para o gol na partida e além disto essa quantidade
de finalizagdes ¢, significativamente, maior do que a média de finalizagdes por

partida de um jogador.

O estereodtipo “Recorde de passes errados® que é detectado quando um jogo
tem o maior nimero de passes errados no campeonato ndo foi detectado nenhuma
vez. O mesmo aconteceu para o esteredtipo “A muralha do jogo*, que ¢ usado pa-
ra atuagdes de goleiros que tenham se destacado pela quantidade de defesas. Am-

bos ndo aparecem no grafico acima.

5.2.2 Pesquisa de opinidao sobre o uso do protétipo

Foi feita uma pesquisa de opinido sobre o uso do prototipo com os jornalistas
que participaram do experimento. Antes da pesquisa, propriamente dita, a ideia de
producdo de contetido para web com suporte semantico foi, novamente, discutida
pelo grupo. Em seguida, foi criado um questionario na web, que foi respondido
pelos jornalistas, com questdes sobre os conceitos que foram testados e sobre o

prototipo em si.

As questdes da pesquisa tem como objetivo capturar o quanto o modelo pro-
posto ¢ aderente as necessidades e possibilidades vislumbradas pelos jornalistas. E
0 quanto o protdtipo € aderente ao modelo proposto. Com seis opgdes de respos-
tas, sendo que A4) significa totalmente aderente e F) significa ndo aderente. A Ta-
bela 14 apresenta o resultado da pesquisa. Cada linha da tabela representa uma
pergunta e as colunas representam as opgdes de resposta. Nas células sdo exibidos

os totais de respostas dos jornalistas para cada pergunta.
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Questdes da pesquisa de opiniao

A ideia de producdo de contetido para web, de forma semi-
automatica com decisdo editorial é inovadora em relagdo ao

processo usado hoje.

A ideia de producao de contetido para web, de forma semi-
automatica com decisdo editorial pode enriquecer o contet-
do de tal forma a superar a qualidade dos conted-

dos/produtos atuais

O prototipo usado neste experimento é aderente a ideia de
producdo de contetido para web, de forma semi-automatica

com decisdo editorial.

O protoétipo usado neste experimento interfere na produgéo.
de contetidos especificos aumentando a produtividade dos

usudrios (jornalistas).

O protétipo usado neste experimento ajuda a criar ou tentar

expressar novas ideias através de novos contetidos.

O protétipo usado neste experimento sugere alguns templa-
tes com narrativas padronizadas de acordo com os aconte-
cimentos dos jogos. As sugestdes feitas pelo sistema sdo re-

levantes e adequadas.

O protétipo usado neste experimento teve duas utilizagdes
distintas. Uma delas foi o enriquecimento de matérias ja
existentes. Para este tipo de utilizagdo o protétipo mostrou

eficiéncia.

O protétipo usado neste experimento teve duas utilizagdes
distintas. Uma delas foi a geracdo de pauta para assuntos
detectados pelo sistema que seriam desapercebidos na au-
séncia do mesmo. Para este tipo de utilizagdo o protétipo

mostrou eficiéncia.

E desejavel que o plugin utilizado seja incorporado a sua

ferramenta de trabalho.

Tabela 14 - Resultado da pesquisa de opinido feitas com os jornalistas envolvidos
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