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Resumo Diversos aspectos pragmaticos da comunicacdo humana, tais como inten¢dessdnao
facilmente comunicados via sistemas colaborativosWeb Na conversacédo faemface é possivel

utilizar as express@es corporais, tom de voz, entre outros recuCgudo, stemas colaborativos tém
interfaces predominantemente em linguagem escrita, uma veessu€ passivel de formalizacéo e
indexacdo eficiente, porénml restricdo dificulta a transmissdoe compartilhamentode aspectos
pragmaticos Emboraa literatura apresene varias abordagens para perceber e formalizar as intencdes

dos usuarios esta pesquisa detectou que elapresentamcomo desvantagem a necessidade de
monitoramento constante dos usudrios para a obtenc¢do de informagt@siitosesforcs dos usuarios

para a marcacao de palavrahaves e metdados. Esta dissertacaabjetiva pesquisar mecanismos de
interacdo para que os usuarios comuniquem eficientemente e com poucos esfor¢os suas artencdes
sistemas computacionais colaborativ®sopomos originalmerg a definicdo deum método delesigna

partir de estudos empiricos com os usudrios utilizando conceitos e técnicas da semiética e da teoria dos
atos da fala. O métodé aplicado em um estudo de casidizandoum processo interativo e iterativo

onde séo propostostrés mecanismos especificos para a expressédo de interiggiestrabalhotambém
realizauma contribuicdo especifica em um estudo para a selecdo de icones expressivos ha comunicacao
de intencdes. Os mecanismos sao implementados em um préadigmmal que viabilizaa avaliacdo
experimental da proposta. Resudts empiricos obtidos apontaanpotencialidade do método definida e
efetividade dos mecanismos no aux#ims usuérios na transmissao de suas intencdes em atividades

colaborativasemférunsde discussao

Palavras chavesinteragdo HumanéComputador Semidticalntencdes, Sistemas Colaborativos



Abstract Several pragmatic aspects of human pomication, such asintentions, cannot be easily
communicatedia WebmediatedCollaborative Sysms. miring faceto-face communication it is possible
to explorecorporal expressions, inflection, gestures, &tcopposition, collaborativeystemsnostlymake

use of written language interfaces due to formalization and efficient indexagieds which implies
difficultiesfor expressig and sharingpragmatic aspectAlthoughliterature presents several approaches
for perceinng and formalizingu s e r s 6 , this researctnotioedthat they have the disadvantagsf
needing constant us er geéhniques such asrkéywogd tagging and enetadatae o f
descriptionswhichdemands huge s e r s € This¥.8cdhedisinvestigatesnteractionmechanisms for

an efficient use&intentions communication watlittle effort in collaborative systems. We originally
propose the definition of designmethodrelying onempirical studies wittpotential usersaand explore
concepts and techniques from Semgénd Speech Acts Thear@ur method isexperimentedn a case
studyusingan iterative and interactive proceswhenthreeinteractivemechanismso express intentions
are obtained In particular, this workalso makes a specific contribution in a study foe selection of
expressive icons in the communicationirtentions. The mechanisms are implemented sofaware
prototype whichenables experimental evaluation of the proposal. Empirical results point out the
potentiality of ourmethod and the effectiveness of the mechanisms in helpingtizsemitting thei

intentions in collaborative activities in discussion forums.

Keywords: Human  Computeinteraction, Semiotics, Intentions, Collaborative  Systems
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Capitulo 1
Introducéo

Atualmente acomputacdodestacese como agente de geracaamazenamento
indexacdo eompartilhamentale informagéo O avanc¢o da coputacao tenproduzido
ambientes de comunicac@ue podem ser altamente confidvejsageis e interativos.
Entretantoesse mesmo cendrio impde novdesafiosde pesquisa e oportunidades para

0 aprimoramento de mecanismos de comunica¢do e compartilhamento de conhecimento

via sistemas digitaismterativos

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) tém sido cada vez mais
utilizades como ferramentde apoio ao processo de comunicacdo. Nesse cenario,
considersse desfiadora a utilizacdo adequada de métodos e teorias capazes de
representar os aspectos ogd@ados com a intencdo de usuarios em sistemas interativos.
Atualmente, emboraexistam solucdes dedesign que proporcionam aos USUArios
maneiras de expressan suas intencdes, muitas vezlas sdo complexas e néo
completas, apresentando diversos probkera limitacdeqJensen, Reis, & Bonacin,
2014)

Esta dissertacaoisa abordarcomo teorias e estudode aspectos pragmaticos
podam auxiliar no desenvolvimento denétodosde Design de Interacao(Dxl), que
auxiliem os usuéariosa expressam suasintencdes de maneira facilitadaComo
contribuicdoprincipal dadissertacdog¢ apresentadom método deDx| que leva em
consideracameios explicitos paraexpressaale intengdegm sistemas colaborativos
naWeb

1.1 Contexto eMotivacéo

O trabalho colaborativo, que antes era restrito a locais fisicos, tsenpossivel a

distancia e potencialmente em escala mundidin Unico individuo pode participar de

! Pragmatica estuda contextos, circunstancias, intengfiesyo que diz respeito a origem, usos e efeitos

de signos no ambiente em que estdo presentes, como por exemplo, uma frase e suas possiveis
interpretacdes aplicaveis a ela diferentes contextos.

2 Sistemas computacionais que fornecem um ambiente compartilhado para colaboragdo e coordenacédo de
atividades comuns a grupos de pessoas.



diversos grupos colaborativos em um mesmo e@splactempo em regides digas
Redes e forunsle profissionais sédo utilizados atualmente para discutir, por exemplo,

problemas do seu cotidiade trabalhc dificuldades técnicas em syasfissoes.

O aperfeicoamento dos instrumentos colaborativos e a sua popularizagéo, servem
como edimulo para a formagéo e capacitacdo, mesmo que informal, da populagdo em
geral. Ferramentas computacionais capazesainicara informacaogde maneira clara
e eficiente geramum novo motor para o compartilhamento de conhecimento em

sistemas colaorativos

Sistemas colaborativos concentram os esforgcos de um grupo onde o volume de
conhecimento é mais significativo do que com qualquer membro isolado. -Eeppra
em um grupo colaborativonline bem projetadpos erros sejam descobertos mais
facilmente, os problemas melhores entendidos e os membros mais comprometidos. Os
sistemas colaborativos dédo apoio a resolucdo de problemas, onde comaiguemge
aspectos desempenham pap&indamentais como a légica, acbes ocorridas entre as

partes e o histéricdasinteracdes

Estas novas modalidadde representacdo do conhecimento pemminteracdes
mais ricas a® usuarie considerando a evolucice dispectos pragmatico® suas
relagbes com os aspectos semanticddo contexto deféruns colaborativos de
discussbesle profissionais n&Veh problemas e duvidas sdo colocados por membros
gue colaboram, na maioria das vezes, de maneira volunt@sga participantes,
tipicamente, buscam o aperfeicoamento e reconhecimento profissional entre seus pares,

além da slucdo do problema em questao.

Um ponto central nes contexto @ entendimento mais profundo das interacdes
realizadas através da discussao e da construcdo colabdestlagdode um problema
Para isso, é necessadesenvolvemecanismoiterativosapropriadogjue possibilitem
a expressao mais precisa dos significados e inteng@@snensagens trocadas entre 0s
envolvidos (Hornung, Pereira, Baranauskas, Bonacin, & Reis, 20L& aspectos

motivam a investigacaale fundamentostedricos e experimentaiassim comonovas

3 Significados em um contexto e seu propdsito.
4 Significados independentes de contextos.



técnicasoriginaispara expressao detencbesm sistemas colaborativague envolvem

o entendimento dos aspectos pragmaticos da comunicacdo humana.
1.2Problemae Justificativa

Em sistemas colaborativagorrem dificuldadesnuitas vezespelo fato dosusuarios
pertencerena contextos sociaidistintos Consequentemente codiferentes linguages,

capacidades e familiaridade com as tecnologias.

Ao analisa a problematica da falta de compreensdo muatua do conteddo
compartilhado, ou pelo menos parte dele, obsseva falta de mecanismos que possam
auxiliar, com eficiéncia, a expresséde intengges(Bonacin, Hornung, Reis, Pereira, &
Baranauskas, 2013Existe uma falta de métodos elaboradae auxiliem a construcao
de interfaces interativas para conduzir os usuariegpaessarente forma clara suas

reais intencdes nos conteudos e acdes compartilhatfdsina

No ato decomunicar,0s seres humanos contam com diversos meios para se
expressam além da escrita. B8s meios tais comoos gestosexpressdes faciais
tonalidade de voatc, nos auxiliam na expressao de pensanginitencdes e emocdes
0S quais podem promover unefetiva interpretacdamo intercambio de informacdes.
Um aspectochave dacomunicacdohumanaé o compartilhamentode intenges
Contudo, Bm sempraima intencacé transmitideclaramente ou@maneira que a outra

parte possa interpreta corretamente.

Cadaindividuo pode ser compreendido comon agente de experiéncia no
dominio em que ele atuaEle influenciao ambientee é influenciado através sla
vivéncias e informacgcdes absorvidasmpondoseu proprio conjunto de experiéncias,
conhecimentos, valores e &es O individuo aprende sobre o mundo, adquire
conhecimento, e o comportamento khalividuo manfesta o conhecimento quele
possuj é essa bagagem que o auxilia em suas interpretadbesetanto, a interpretacéo
do contetudo gerado dutanum processo deolaboracdo se fadependente da andlise
das intenges do autor no tempo quando foi criada conteudo Intengcdesmal
interpretadas podenpor exemplodesencadear um conjunto de interagbessucedidas

ou inviabilizar a recuperacéo do historico da hesio do problema em discusséao.



Neste sentido, deskase um contexto desafiador para pesquisadrea de
Interacdo HumaneComputador (IHC). Fazse necessarioque 0S mecanismos
computacionaisnterativosevoluam parajue sejam capas depossibilitaraosusuarios
expressaremrecisamentsuas intagdes durantesprocesse colaborativosbemcomaq
seremcapazes ddazer uso destas intencdes para promover o compartilhandnto
conhecimentoEsses mecanismos podem possibilitar atos mais efetivosnugnicacao
e colaboracao que implicam em beneficios diretos para pessoas envolvidas em sistemas

colaborativos.

Nos ultimos anos varias técnicisam propostas e utilizadas para a construcao
de interfaces que proporcionam ambientes agradaveis e aceasiweisuarios, assim
como existem modelos de interfaces que expressam (em partes) aspectos pragmaticos
entretantogsses aspectoaindando foram exaustivamente abordados pelos métodos de
designexistentes na literaturdesta maneiraé um problema emabertopara IHC a
construcdo de métodos para DxI capazes de abordar problemas ¢igaggsmatica, em
particular com@oropiciar aos usuarios meios papgressar intencdegue € foco deat

dissertacéo

O design e o desenvolvimentode mecanismosde expresdo de intencdes
esbaram em questdes multidisciplinayegie englobam tanto aspectos computacionais
comolinguisticose de comunicaca® designde solucdes interativas para expressao de
inteng@esinclui desafiosde pesquisadomo a modelagem do usuério, do contexto do
usuario e sistema em foco, a geracdo de solucfdssilgne a selecdo dessas solucdes
para compor a interface do sisten®endo assim, estdissertagcdamborda a seguinte

guestao principale pesquisa:

Como consuir interfaces e mecanismos de interacao capazes de propiciar aos
usuarios meios para expressarem efetivamente suas intencdes em sistemas

colaborativos naNel?

A partir desta questédo principdbrmulamosas seguintes questdesrteadoras e

abordadas ndissertagao

1 Como conhecer e modelar o contexts dsuarie de modo a compreender como
usuarios exploram e fazem uso dos sistemas de informacgfes para coseinicar

diariamente?



1 Como conhecer e modelar o contexto do usuéario de modo a compreender como
eles expressasuasintencdes em atividades colaborativas?

1 Comoexploraro contexto do sistema em foco, em especial problemas em funcéo
da falta de compreensao das intengdes?

1 Como capturar requisitos designincluindo a especificacdo de funcionalidades
e situacdes onde mecanismos de interfaces possam representar intencées e como
estes mecanismos devem ser aplicados?

1 Como gerar e selecionar solugbesddsignde modo a propier a comunicagao
de intencdes?

1 Como verificar se 0s mecanismos propostos sao efetivos na comunicacao de

intencdes?
1.3 Objetivos e Contribuicdes

O principal objetivo dstadissertacdo @efinir um métodooriginal de DxI para o
desenvolvimento de mecanissnque auxilienos usuarios a expressarem suas intencdes
com clarezaatravés de interfaces interativas no contexto de sisteatasorativos A
dissertacdo visa ainda exploraseesnétodo em solucdes de interfacea mvestigar

empiricamente a efetividadkessas solu¢cdesn estudos de caso

Visando viabilizar uma abordagem, nesta dissertacao séo consicatafese
fundamentogla Semidtica, dé&Bemidtica OrganizacionaSQ) (Liu, 2000) A Semibtica
¢ um ramo da ciéncia queteda os signdsenquantoa SO estuda a natureza e as
caracteristicas da informagd® como a informacédo pode sexais bemutilizada no
contexto de atividades organizadagi, 2000) A pragmaticapor sua vezé um ramo
da Semidtica quelida com o0s signos e 0 comportamento/reacdo resultante que eles
geramnas pessoa&m outras palavragppodemosestudar comaitilizar intencionalmente

um signo para um determinado fim.

O estudoda pragmaticanos auxilia a compreendersainteng@es contidas num
enunciadoa um ouvinte. Como exemplife Liu, o locutoraodeclarat A Est ou com
f o meésgerado que 0 ouvinte interprete sua sentenca coma informacéo

pragmatica, onde na verdade esta dizenidE hora do al mo- o, van

5> Sigros séoartefatos utilizados para comunicagdos quais conténinformacdes de representacéo
concreta, abstrata e interpretativa.



restauraneé OPor iso, € importante o locutor saber quais serdo 0s pressupostoas
possiveis interpretacOemntes de declarar algo, para que nao seja interprééatbrma
diferenteao que se pretendia no momento do enunciddierenciaisadicionais comoa

Teoria dosAtos daFala (Searle, 1969permiten o estudo minucioso da linguagem, da
comunicacdo humana, bem como das intengbes dos participantes em atos de

comunicacao.

Esta pesquisa assume que combinarelria daSemioticae Teoria dosAtos da
Fala, podese melhor entender e estruturar elementos relacionadosaspestos
pragmaticosda comunicacdma definicdo de um método dxI. Este entendimento
pode trazemaior éxito em sua utilizac&mm desigrers Adicionalmente, onsiderase
que o compartilhamento slinten@esde maneira adequagende permitir anteracao

eficaz aos mecanismos de colaboracgéao.

Mais especificamentesta dissertacapesquisaomo técnicas de IHC podem ser
utilizadas em conjunto comeorias e métodos dd0 e dateoria dosAtos daFala para
compor um método de Dxl. Tal método articula atividades e pr&distematicasa
serem desenvolvidas peldssigrers no desenvolvimento de interfacesmecanismos
interativos para o usuario findlomisso, esperase prover interfacesais adequadas
avancar no conhecimento de novos métodedDxl que possibilitema geracdo de

ferramentas interativas @elaboracamnaisefetivas aos usuarios ns/eb

Adicionalmente, enquanto o uso de icones emfates interativas tem sido
explorado para apoiar a expressado e transmissédo de entbic@eg), Yen, & Zhang,
2008) denominados icones emocionais, sugerimos originalmente nesta dissertacdo que
icones podem trazer benefici@gs comunicacdo ao auxiliar usuarios expressarem
intencbes de forma explicita e intuitiva. No entanto, existe a caréncia de estudos sobre
analises de icones representativos para diferentes tipos de intengdes, bem como métodos
para determinar quais icones s&omais adequados em cada caso. Logo, esta pesquisa
propde um métodooriginal para determinar e refinar icones visando representar e
comunicar a intencdo dos usuarios via sistemas computaciddaisiétodo foi
instanciadeem um estudo de caso com 40 usisgrAnalises empiricas combinadas com

discussbes qualitativas foram conduzidas para alcancar uma selecéo final de icones.

Em suma, esta dissertagao desenvolve as seguintes contribui¢des:



1 Propbe e avalia um método original de design para a especificacdo de
mecanismos interativos que apoiam usudr@somunicago deintencdes

1 Propbeum métodoespecificopara desenvolver praticas com usuarios visando
associar icones emocionais com tipos de inter@amétodoé aplicadoem um
estudo de caso para obter usetecao final de icones;

1 Define trés tipos distintos de mecanismos interativos para a expressao de
intencdes como resultado das aplicagiseproposta

1 Implementaum prototipodas interface¥Vebsobreos mecanismode interagédo

definidos e conduz uma avajao experimentaigorosada abordagem
1.4 Metodologia de Pesquisa

A Figura 1.lapresentas fases que compde a metodologia de pesquisa adotada neste
trabalhq conforme detalhadas abaixo

1. A pesquisa parte da formulacdo de uma propwstaal para ométalo, que
compde técnicas para a construcaamzanismos deterfaces que permitam
aosusuarios a expressarem suas intencoes;

2. Na segunda etapprotétipos de interfaces sdo construidos com base no método
proposto

3. Os protétipos sdo avaliados em um estddocampo com usuarigmtenciais
Saorealizadas oficinas com 0s usudrios, nas cgénapresentados os prototipos
para eles e requisitos para avaliar as ferramentas disponiveis para a expressao de
intencdes em seus enunciaddsaliacdes sistematicasom um conjunto de
usuariogesultan em dados quantitativos e qualitativos;

4. Nesta fase os resultados obtid@®analisados poum conjunto delesigrers e
senemde guia para a proxima iteragcdo do método

5. ApoOs anadlise dos resultadasn refinamento do métod® realizado até que se
chegue ao método final conforme objetivo e metas propostas para esta

dissertagéo.

O ciclo da metodologia de pesquisa foi executado em um tothladwezes no
decorrer da dissertacdo. A cada iteragéaciclg o métodofoi refinadoresultando no

métodofinal. Comoresultados da primeira iteracéo foraesenvolvidos prototipos de



baixa fidelidade.Na segunda iteracdo do método foi propastmecanismo para a
expressaale intencbesia icones osfilntenticons, e, como resultado, failesenvolvido
um protétipo de alta fidelidade incorporando mais dois mecanismos para a expressao da

intenc@oque incluem: (ipfiPaleta de Intencdee (ii) afBarras de Intengdes.

1

Formulagdo do

Metodo de
Design

5
Refinamento
do Método

2

Prototipacao

4

Analise de
Resultados

3

Estudo de
Campo

h

Figura 1.1: Metodologia de Pesquisa adotada

1.5 Estrutura da Dissertagéo

Os proximos capitulos estao estruturados da seguameira

1 O Captulo 2 apresentaa fundamentacdo teoriea metodoldgicadescrevendo
principalmenteconceitosda Engenharia de Usabilidade, Métodos @esign
SemiéticaOrganizacionalTeoria dos Atos dgaala e aspectos emocionais

1 O Captulo 3 desenvolveum levantamentosistematico do estado da arte
incluindo trabalhos que lidam comténcbes naVebe no Dxl O foco é em
pesquisas queisam apoiar usuarios na&xpressdo dentencdesatravés de
interfaces



O Captulo 4 descreveem detalhes anétodo proposto de Dxlisando atingir
mecanismos de apoécomunicacdo de intencges

O Capitulo 5 apresentacenario de aplicacdo no qual o métodarietanciado
Apresentamos como as diversas fases envolvidas rmmmgfio executadas e os
resultados obtidos. Ao final desse estagio, trés mecanismos de interacdo sao
apontados

O Capitulo6 apresenta> métodoe o estudode casgara determinar os icones
emocionais mais adequados conforme os diferentes tipos de intencdo. O
experimentaonduzido es resultados obtidos sdo apresentados e discutidos;

O Capfulo 7 apresentab desenvolvimento dos mecanismos de interacdo para
expressaale intengdeem um prototipo funcionalUma avaliacdo experimental
examinando a efetividade dos mecanismdeseritae discutida profundamente

O Capitulo 8 finaliza a dissertacdo provendo sintese e reflexdes sobre as
contribuicbes obtidasPor fim, s&® gresentdas as consideracdes finais e as

diversas direcdgsaratrabalhos futuras



Capitulo 2
Fundamentacdo Teorica e Metodalgica

Neste capulo é apresentada fundamentacadeodrica da pesquisa Definimos os
principais conceitos relacionados paoblematica em questadwem como teorias e
métodosexistentesna literaturaque apoiam a propostde solucdo Para além de
conceitos e técnicas do Dxl, teabalho exploraum referencial tedricdbaseado em
Semiodtica e Teoria dos Atos da Faglara analisaclasses distintas de intencodsl
referencial fornece meios pamstruturar e classificar diversos tipos de intencdes

segundo diferengedimensodes.

A Secéo 2.1 apresentaDxl, incluindo a definigdo de um conjunto @enceitos
como engenharia de usabilide, design participativo e design de emocdes Esses
conceitos atuansomo fundamentparaas atividades e fases do método proposto nesta
dissertacd0A Secdo 22 apresenta teoria da Semibticaseusprincipios. A Secédo 2.3
descreve os artefatosngétodosda SmiodticaOrganizacionaljue atuam como baseon
A n Yc daenetadologia empregada pesquisajue sera exploradem conjunto com os
fundamentosle DxI presentesiaSecdo2.1. Um arcabouco, definido com base na teoria
dos Atos da Fala e da Semidtica,rgpaepresentar 0 aspectos pragmaticos da

comunicaca@ descrito na Secao 2.4.
2.1 Designde Interagao (Dxl)

O Dxl visao desenvolvimentade técnicas para a construgém interfaces com foco na
interatividade com o usuario, isto @ojeto de solu¢cbes imtativas de softwarque
propicien aos usuarios a manipularem sistengg® levem a um objetivo espefico.
Nesse sentido, as interfaces sdlefinidasa partir da experiéncia dos usuarios e da
observacéo de testes aos quais 0s usuarios sao subnpEm@ogue entdo as decisdes de

designpossam ser tomadasdocumentadg$Saffer, 2010)

O DxI é contextugl poisresolve problemas especificos de acordo com o tempo,
contexto e materiais disponiveis no momento de sua ufibz&or exemplo, basta
observarsistemasntigos considerados como 6timos em designe interagdo, mas que

hoje em dia ninguém os utilizaria devide mudanca que 0s usuarios sofrem em
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relacdo a interatividade e apreciacdo dos elementos que compdentarfaae. Saffer
(2010) cita como exemplo o navegador MOSAIC de 1994, que em sua época possuia
uma oOtima interface e capacidade de interacdo com o0s usuarios, mas que hoje nao € mais

amplamente utilizado

Varias metodolgias estdo presentes no Dxl, entre eladesignorientado a
objetivos que seconcentra em satisfazer as necessidades e desejos dos usuarios que
interagem com o sistem@ooper, Reimann, & Cronin, 20Q7)le maneira tal que o
desigrer dewa entendemprofundament®s objetivos dos usuariods técnicas deesign
sdoprincipalmentefocadas no usuaripara queo produto finalpossaconsiderar o seu
estilo. O DxI pode ser dividido em trés campos majoritargesdo: (1)a visdo centraal

em tecnologia(2) a visdo comportamental(8) a visdo delesignde interacao social.

A visdo centrada em tecnologia propde quelesigrers facam sistemasteis e
agradaveis. A visdo comportamental foca na funcionaliddeedbaclque as interfaces
proveem ao usuario basearg®no que os usuarios envolvidos estdo fazendo. A visédo
de designde interacdo socialbjetivafacilitar a comunicacdo entre usuarios através de
sistemas computacionai€s® tipo de design muitas vezes ndo levam conta a
tecnologia utilizadano sentido de que ndo importa qual dispositivo o usuario esteja
utilizandqg a comunicacadeveserestabelecidde forma agradavelefetiva.

Técnicas utilizadas no DxI podem envolver um processo iterativo (de repeticdo)
gue consistena concepcae prototipacdo de interfaces.prototipacdoconsiste de um
processo iterativo quenvolve criar prototipos que podem representar uma solucao para
0 problema em questa®s protétipos podem sesoftwareou mesmo estruturas fisicas.

De acordo condonson(2005) a concepcaé um processo de criar novas ideias, sendo
gue ideia € um elemento que pode vir a ser viswaicreto ou abstrato. Utilizando da
técnica debrainstorming desigrers e usuariose reunemanc¢ando novas ideias para a
interface que desejam constryrassando por um ciclo de inovacdo, ordenovas
ideias sdo aplicadas para suprir necessidades existAntase de desenvolvimento é
onde ocorre a concretizacdasideiasem protétimse na fase datualizacdm produto é
refinado.No contexto de DxI, esta dissertacdo explorou principios da Engenharia de
usabilidade(Subsecdo 2.1.1)principios deDesign Participativo Subsecdo 2.1.2p

aspectos ligadasemocao $ubsecd@.1.3)
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2.1.1Engenharia de Usabilidade

A Engenharia de UsabilidagRocha & Baranauskas, 200§ rou diferentes métodos de

como obter informac¢des dos usuarios para o desenvolvimento de interfaces que atendam
as necessidades e propor@m um ambiente agradavel de .ugalicionalmente,
contribuiu commétodos para avaliacdo de interfaces uma vez que elas estejam prontas
para o uso Segundo Rocha e Baranauska803) a engenharia de usabilidade define
quatro fasesespecificagpara os processos diesignde interfacessendo:(1) o pré

design (2) o designinicial; (3) o desenvolvimento interatiye (4) o pésdesign A

Figura2.1lrepresenta oiclo da Engenharia de Usabilidactempondo as fases

* Pré-Design * Design

Identificar Inicial

necessidades
dos usuarios

Métodos
Participativos

Identidade do

Estabelecer
Matas AProduto

Feedback de
Estudo de
Campo

Prototipagem
Teste Empirico

* Pés-Design * Design

Interativo

Figura 2.1: Ciclo da Engenharia de Usabilidade, adaptado dgCybis, Betiol, & Faust, 2010)

O prédesignobjetivaa contextualizacdo do ambiente do usuario, imergindo em
seu mundo e descobrindo peculiaridades que definamesi#iy gbstraindo informacdes
que permitam uma melhor descricdodisignde interface para ele. &sfasetambém
engloba definicdbes de metas de usabilidade, objetivosaos quais a interface deve
alcancamarespeito do conforto de uso esperado pel@ns, e de padrdes e ferramentas

de desenvolvimentoA fase envolve igualmenta pesquisa de sistemas relacionados
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existentes que possam colaborar com a cridodmvo designa partir da avaliagéo pelo

usuario dos pontos positivesnegativosieses sistmas.

A fase dedesigninicial geralmente envolve métodos participativos apresentando
alternativasaos usuarios com o intuito de escolheraugue melhoratendaas suas
expectativasGuidelinessao usadogara aposteriorprototipagem e entatestes séo
realizados Nesa fase também se busca informacdes sobre os diferentes elementos que
compde uma interfaceéais como funcionalidadesspecificas. Mterial de treinamento,

manual do usuari@ntre outros aspectos sao trabalhados nesse momento

Na fase dedesign interativo é proposta uma interface prévia com base nas
informac¢Bes adquiridas no pdésigne designinicial, apesarde quea interfaceobtida
poderaserpossivelmentalterada futurament@gRocha & Baranauskas, 200Parn esse
fim, é necessario definir inicialmente um prototipo que atendenais aproximado
possivel as metas de usabilidade estabelecidas nagsign obedecendo adesigne
guidelines estabelecidos nalesign inicial. A cada etapa de desenvolvimento s&o
realizados testes empiricos com os usuagass feedbacksobtidos colaborardo para

identificar se as metas estabelecidas foram cumpridas.

A fase do poéslesign se caracteriza por acompanhar o usuério utilizando o
produto definido até entd@m seu local de trabalhd&isase perceber os impactos
produzidos e reunir informacées Uteis para projetar novas versdes. E inteyessaate
sugere Rocha e BaranausKa603) coletar filmagens dos usuéarios duranteso do
sistema para alige de seus comportamentos e assim enriquecer a avaliacdo da interface

final e possibilitar ajustemais refinados

Através de pesquisas, Niels@®93)relatou que os métodos mais recomendados
par engenheiros de usabilidade forafh) visita ao local de trabalho do usuar{®)
design participativo, (3) prototipagem g4) ardlise de produtos competidoresesta
pesquisa, exploramos métodosd#signparticipativo.

2.1.2DesignParticipativo

O DesignParticipativo (DP)de acordo conBonacin R. , 2004 )visaa participagdo do

usuario durante o processo de desenvolvimento da interiferente de outros
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métodogquerealizam odesignde interfaces pelos prépridesigrersenquanta usuério

tem contato com o sistema apenas em sua fase de testes e implantacdo, o DP preza pela
participacdo diretaadusuarie e especialistadurante todo ciclo de desenvolvimento. O
desigrer efetua uma imersdoo ambiente do usuéri@ompartilhando seu contexto

social, traduzindo sua experiéncia e comentarios para o desenvolvimedsigioda

interface.

Levando em consideracdo que o0 usuario € quem carrega toda a experiéncia de
execucao do trabalho a qual o sistema servira como fentamentase pode apontar
que oDP éum método apropriado para garantir que as necessidades dos usudrios sejam
atendidas resultando numa interface de qualidhe.entanto, cuidados deweser
tomados pois a equipe de desenvolvimento deve utilizar unmguagem de facil
interpretacdo para que 0s usuarios que ndo possuem o0 conhecimento técnico sejam
capazes de obter uma compreendé@eses aspectastabelecendo uma comunicagao
eficaz entre ambas as partes. Mul{g003) afirma que deve haver adaptacbes na
comunicacao entre usuario e desenvolvedamédo simplesmente embutir o usuario no

ambiente de desenvolvimento.

Bonacin(2004)também cita algumas técnicas que colaboegamsituacdes mais
especificascom a aplicacdo d®P num plano de trabalho mais produtigotre o
desigrer e o usuariopossibilitando conectar a rotina de procedimedtms$rabalho com

a tecnologia.

Em particular,nesta dissertacdo, a técnican DesignGame(Mdller e outros,
1994 Rocha e Baranauska®003), inspirou um processo de selecdo e adaptacdo de
icones para expressar intencdes em um processo interativo situado em um método com
as faes inspiradas na Engenharia de Usabiliddei® sintese nessa técnica, m
desenhista apresenta esbocos de dgjujue remetem a alguma funcionalidade da
interface, e 0s usuarios tentam descobrir ao que ele esta se referindo, a partir dai

definindo os futuros icones das interfaces.

Outra técnica sugerida éBrain Draw, onde ha uma fuséo de ideias realizadas
em umbrainstormingciclico. Nestaécnicaséo dispostas estacbfes comgmp canetas

e cada participante faz um desenho de uma interface inicial e, ao final de um intervalo de
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tempo, os participantes trocam de estacfes e continuam o desenho do participante

antkerior e assim sucessivamente até que todos tenham colaborado nos desenhos de todos.

2.1.3 Aspectos de emocao na construcao de interfaces

Além da utilizacdo das técnicas de Dwbltadas a usabilidagdee métodos que
possibilitam a participacéo efetiva do &g0 no processo de construgiminterfacesos
desigrers devem considerar as emocfes dos usuarios. Segundo @affé) o
pensamento analitico exclui emocéo, por ser um empecilho ao raciocinio logico e a
tomada dedecisdo No entanto, em design emocdo € algo que precisa ser
intrinsecamenténcluido, pois produtos ddesignsem emocdo sao sem vida e ndo se

conectam com 0S USUarios.

SegundoSharp, Rogers e Pree(2007) os desigrers devem estar atentos aos
tipos de emocdes que as interfaces podem causar aos udagaassdesigrers devem
buscar produzir interfaces que provoquem emoc¢des positivas aos usuarios e evitar
emocdes negativads emoc¢des podem ser alcancadas atravésteldaces expressivas,
as quais podem fazer uso de imagens ou icones dinam$sd® coma@ons para ajudar
na interacdo ao comunictredbackslas operacdes. Outra ferramenta que pode auxiliar

na afetividade com o usua®a escolha correta de fontesares de textos.

As emocdes podem afetar totalmente o sentido de um di&llagosdo expressas
no comportamento das pessoas de varias mansdas: em seu tom de voz, sua
expressdo facial, movimento das mae$;. Essas acdes transmitem emocles e
sentimatos do ser humano e fornecem informacdes ricas a respeito dos participantes de

um dialogo ao complementar a mensagem que a comunicacao verbal deseja transmitir.

Neviarouskaya, Prendinger e Ishizu2®10) argumentam quepara estabelecer
uma atmosfera mais sociavel e amigavel, as pessoas devenpasgscde expressar

suas emocdes as expressdes emocianaioldam as interacdes sociais.

A metacomunicacgmese contexto segundo Hayasli2010, procurafacilitar o
entendimente autilidade s elementos dispostos em uma interface. Para tanto, utiliza
informacgdes adicionais implicitas que podem ser visualizadas pelo usuério a fim de obter

informag0des adicionais a um elemento da interface
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Nesta dissertacdo, conectamosreferenciais de Dxke DP em métodosque
guiam a construcdo denterfaces para expressartencdes Exploramos icones que

representam emoc6es como meios para expriessacoes.
2.2 Semidtica

A semiotica é considerada #&mcia que estuda os signos e sua significacdo em um
ambiente, cultura, naturezaic A teoria da semidtica € utilizada para entender um
sistema de significacdd\ significacdo de um signo € processo pelo qual s#a
significado e sentido am signa Desa maneira, aemioticaestudacomo interagimos
com 0ssignos e como interpretamos o mundeoepleto de signoso nosso redor.
Particularmentera IHC, a utilizacéo de teoria da semidtica coapmio aoprocesso de
designenriquece as formas de interag@ma vez que a semidtica pode ser utilizada para
estudar as diversagossibilidadesde representacdo ddimguagens na producdo de

significado e sentido.

Charles Sanders Peirce, um dos precursores desta teoria, estabeleceu uma relacao
triadica para signifiaggiio de signosNa teoria Peirceand€irce19311958, cf 2.228)
AUmM s i gepresentamere aquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa algo
para alguém. Dirigge a alguém, isto €, cria, na mente dessa pessoa, um signo
equivalente, ou talvez unigeo mais desenvolvido. Ao signo assim criagmominase
interpretantedo primeiro signo. O signo representa alguma coisaplgietn Representa
esse objeto ndo em todos os seus aspectos, mas com referéncia a um tipo de ideia que,

por veze® denominadéundamentalo representameno

Para(Santaella, 1983)m signg como sendo o primeiro elemento da triaéle,
definido como unfirepresentantede umfiobjeta, e é signo se e somente se carregar o
poder de representar um diojeUm objetocomo sendo o segundo elemento da tri@de
equivalente a qualquer coisa, abstrata ou conddeterceiro elementdjnterpretants,
€ 0 que surge na mente do intérprete quando ele observa um objeto e o faz interpretar

desta maneira, ngmlo objeto em si, mas como um signo.

A Figura2.2ilustra a definicdo de Peirce.iterpretanteepresenta o processo
relacional criado na mente do intérprete em relacdo ao signo e o, @getodona

mente o efeito interpretativo que o signo produzoljeto é aquilo que determina o
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signo e o que o signo represe@&antaella, 2004)0 signo, no exemplo, é a palavra
ARCadeirao representando o objeto f2sico cc

encosto ilustrado na Figuga2.

Interpretante

AN

Representante Objeto

Figura 2.2: Relagédo Triadica do Signo

Essa tricotomia estabelecida por Peirce na Teoria dos sigposajudar no
processo de significacdo, traz grandes contribuicbes na area de comunicapao.
como sao trés tipos de propriedades, também sao trés os tipos de relacdo que o signo

pode ter com o assunto tratado, isto €, seu objeto. Sao elas: o icone, o indice e o simbolo.

Os signos séo iconicos quandoepresentantse assemelha ou apam@ese com
0 objetorepresentadoEle tem carater imitativo, de modo quam percebe um objeto
lembrase imediatamentale outrg ou seja, um icone € um sinal que lembra o
significado. O icone tende a provocar certa caracteristica emocional no intérprete, como
masicas, poemastc e podem despertar qualidade de sentimeBsse interpretante

emocional também pode estar present®etras interpretacogSantaella, 2004)

O indice indicague o signasta intrinsecamente ligado ao significado do objeto
Por exemplo, fumaca significando fogo, pegadas significando quéralgassou por ali,
etc, i.e.,, tem carater associativo. De acordo com Santé2lla4) o efeito que o indice
pode causar é o de gasto energético de qualquer espécie, pois correspondem a uma agao
fisica ou mentalElesnos chamam a atencéo, direcionansso olhar ou até mesmo nos
levam a nos movimentar na direcio do objeto que nos indicam. indices tendem a gerar

interpretantes desse modo.
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Os signos sao simbdlicos quando a relacdo estbjetos e os significados que
eles representangmbora um néo seelacione com outro, um deve ser aceito como a
representacdo do outro atravésatordo entre sujeitos. O simbolo esta associado ao
objeto através de um héabito associativo produzido pela mente. E um efeito que tende a
gerar interpretantes l6gicos, poisdardm significados e conexdes entre o signo e o
objeto, a partir de associa¢des de ideias, n@implicitas ou explicitas, vingia etc. O
gue confirma a definicdo de Peirce de que o simbolo se constitui como tal apenas através

de um interpretantgSantaella, 2004)

No restante deste trabalho utilizarenmos e r icon® Mofis ens o comumo d ¢
icones de interfasede usuariosPortanto, e® s fifz2cones de i nterf ace

relacionados a signos iconicos, indices e sigimbdlicos.

Outro conceito central da semidtica € a semiose. Semiose é 0 processo de
entendimento gerado a partir de um signo que represemtabjeto(Liu, 2000) A
semiosecomo introduzida por Morri§€l938) pode ser compreendida através de quatro

elementoglecomo se da o processo signico:

O veiculo signic@Signo)i que atua como signo pawen objeto

O Desigratum(Objeto)i Aquilo a que o signo se refere;

O Interpretantd Alteracdo do stado interior do intérprete, efeito causado
porum objetoque representa um signo para esse intérprete.

1 O Intérpretei Esse alguém.

A Figura2.3ilustra os conceitos basicos envolvidos em uma semibsesigno
€ decodificado em uma interpretacédo, e unterfmetacdo pode ser codificada em um
signa Da mesma forma, uma interpretacéo pode denotar um objeto que representa sua
interpretacdoPara exemplificar o processo de semigg@lemos utilizar o exemplo da
cadeira como um signo, onde o objeto € um assEmoum encosto e quatro pernas, 0
signo (ve2culo s2gni co) ivé®comoCsaerdaeEmromttca e 0 |
representacd® signo (veiculo signico) da representacdo anterior pode ser visto como o
interpretantePor exemplo, o interpretanteféeCadei r ao, o objeto ® um
CADEIRA e 0o signo (veZ2culo s2gnico) s«0 as
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Interpretante

Signo Objeto

Figura 2.3: Entendendo a Semioséidaptado de (Liu, 2000).

Partindodestaanalise Morris (1938) estabeleceu uma divisdo na semiética em
trés niveis: (1) Sintax® queum signo implica, (2) Semantica queum signo denota e

(3) Pragmaticao queum signo expressa.

A Sintaxe define a relacdo entre os signos em estruturas forfataisdo se
interessa em suas propriedades individaas, trata apenas por meio de um conjunto de
regras sintaticas. ASemantica estuda as relacbes dos signos com dmsigratuns
(objetos a que os signos se aplicam/refere), aquilo que ele pode denotaneEdzon
como a ciéncia do significado. Segundo Fid4[#98) a questao principal da seméantica
€ estabelecedeacordo consuas regrasob guaiscondi¢cdes um signo € aplicavel a um
objeto oua uma situacaoO significado de um signo referge ao significado gerado em
resposta a ele num determinado contexto social, frequentemente, sugerindo processos
mentaisgMorris, 1946)

Quandoum signoé utilizado em unenunciadg primeiramentesle expressa um
significado e por conseguintepbjetivatransmitir certa intencdo. Deste ponto em diante
estamos tratando a respeito da pragmatica. Dentro da sepadiéaa ciéncia quéala
com a relagao entre os signos e o comportamento entre os ageptesefes). Morris

(1938)afirma ser esta a perspectiva mais plausivel da importancia do pragmatismo.
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A principal vantagemna utilizagdoda Teoria da Semidticacomo fundamento
neda pesquisa o potencial de defininterpretacées de um signo para um grgpande
de usuariosO foco € a efetiva transmisséo mencdes e significadage individuoa
individuo, através de enunciaddsssimpodese por exemplogstabelecer um conjunto
de representacdes com base em pngeacOesisuaispara um conjunto de signdSesa
maneiraasinterpretacfesdo usuais serdo rargd que os membros do grundem a

interpretarcertos signosle acordo com um conjunto de normas

Neste sentidoo designde interfaces com certo conjorde elementoBcomun®
a um grupe resulta emestruturas e elementos de interacdo @l&m demais facil
utilizacdq pois os individuos tém familiaridade com os elememtefnidos esses
também possam permitir que os usuaggploremesses elementos naaefetivamente

expressarem suas intengdes.
2.3 Semidtica Organizacional

A Semidtica Organizacional € um ramo da semidiioa se ocupa com o entendimento
das orgnizacdes como um sistema de signBara esse fim séo utilizados seus
conceitos e métodgsara estudaginais, textos, documentatc Esseséo estudados em
sua relacdo com o autor, o leitor e 0 mundo que eles repreg@daeamauskas, Salles,
& Liu, 2003).

A SO é aplicada no campo de analise e concepcao giiancdes, definindo
como a informacao pode serais bemutilizada no contexto de atividades organizadas.
Como Liu (2000) conceitua, aSO baseiase na observacdo de todo comportamento
organizado, e quesse comportamentt € afetado pela comunicacdo e interpretacdo de
signos por pessoas, individualmente ou em grupoSO pode ser utilizadgpara a
compreensao da intengcdo na comunicagdo colaborando contoshddecomunicagéo

mais claros.

Stamper e sua equipe de pesquisadores desenvolveram um conjunto de métodos
para lidar comessesaspectosm sistemas de informacadiu, 2000) O MEASUR
(Method for Eliciting, Analyzing and Specifying User Requiremehtsompagto por

cinco métodoslescritos a seguir
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(1) PAM (Métodos de Articulacdo de Problemas): é um conjuntécteécas que
visamarticulare decompr situacdes problemaPodeser aplicado na etapa
inicial do projeto.

(2) SAM (Método de Analise Semantica): Este ndét@uxilia na especificacdo
correta e precisa do problema ou requisitos do sistema utilizando uma
linguagem apropriada.

(3) NAM (Método de Analise de Normas): Este método compreende a andlise e
definicdo das normas de comportamentos dos agentes, baseadosmas n
sociais, culturais e organizaciona#s partir disso,sdo definidopadrbes de
comportamentos para os diversos papéis ocupados na organizacao.

(4) Andlise de Comunicacéo e Controle: Analisa os tipos de comunicacdes entre
0S agentes responsaveis com ajdé método PAM e essas mensagens Sao
classificadas e aplicadas as normas da organizacao.

(5) Andlise de Sistemas de Metas: E feita uma analise do sistema como um todo

para identificar possiveis problemas em seu desenvolvimento e organizacao.

De forma geralos métodos de MEASUR ndo precisam ser aplicados numa
sequéncidixa. Em decorréncia ao nosso problema de pesquisa, este trakplo@os
conceitos da cebolarganizacionale da escada semiéticadvindos de métodos do
MEASUR.

Cebola organizacional A cebola organizacional de Stamp@092) apresentada
na Figura2.4, € um dos artefatogue apoiam amelhor entendmento de como uma
organizacdo e seus sistemas de informacfes funcioAaoebola organizacional é
estruturad em trés camadas: Sistemas de Informacéo (®)nhal, SI Formal e Sl

Técnico.

A Sl Informal referese a organizagdo como um todo, onde as crencas e
comportamentos individuais séo considerados importantes; a Sl Formal é agregada a
camada Sl informal e e o papel de formalizar regras e procedimentos, especificando
como o trabalho deve ser feito e as tarefas realiz&dasparte burocréatica existe para
explicar e substituir significados e inten¢gdes) 8l Técnio € introduzie na camada

formal para autmatizar parte de seus procedimentos e também para apoiar suas tarefas.
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SI INFORMAL

uma sub-cultura onde os significados sao estabelecidos,
intencoes sio compreendidas, crencas sio formadas e
compromissos com responsabilidades sdo construidos,

alterados ou descartados

S| FORMAL

burocracia, onde a forma e as regras
substituem a intencao

SI TECNICO

o sistema computacional que
automatiza parte do sistema formal

Figura 2.4. Cebola Organizacional de Stamper, adaptado dgiu, 2000).

Escada semibtica.O framework semioticQ também conhecido por escada
semidtica, é outro artefatoda SO para entender sistemas de informagdo em niveis
diferentes de abstracablele, Stamper(1973) adicionou trés novos niveis aos niveis

tradicionalmente estudados na semidtieaviorris(1938)

Conforme ilustra a Figur2.5 os trés niveis mais baixos anatisguestdes
tecnoldgicas Abordamcomo os signos séo estruturados e usados na linguagem, como
signos sao organizados e transmitidissim comaquais propriedades fisicas os signos
possuem.etc. Nos niveis mais altos estdo as questfes relacionadas aos sistemas de
informacé&o humanogsses niveis determinatbmo signos funcionam para comunicar

significados e intencdes, e quais sdo as consequénociass ao utilizar signos.
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Sistemas humanos

Social: crencas, expectativas,

e T fingdes, contratos, leis, cultura

Pragmatica: intencdes, comunicacdes,
conversaches, negociacbes ...

Semdntica: significado, proposicBes. validade, verdade,
significacdo, denotagdo ...

TE‘CIIOlOglﬂ Simtaxe: estruturas formais, linguagem, logica, dados, softwares ...

| Empirismo: padrdes, variedade, entropia. redundancia. eficiéncia, codigos ..

Fisico: sinais, vestigios, distingdes fisicas, hardware, velocidade, economia .

Figura 2.5. Framework (ou escada) semioticadaptadode (Liu, 2000).

De acordo com Liu(2000) os seis niveis da escada semibtica podem ser

brevemente descritos como:

1 O Nivel Fisicofoca em aspectos fisicos dos sigmws nivel desinais e
marcas,que tem sido agregada a taxonomia da semidtica. Um signo fisico
pode ser encontrado estatico ou em m&vito, respectivamente classificado
como Omarca6 ou 6sinal 6. Suas propri
velocidade, aceleracdo, origem, destiet¢ S&0 esas as propriedades
estudadas por métodos fisicos e de engeniNwmi@mbito da comunicacéo e
sistemas de informacdo pese desenvolver dispositivos fisicos para
transmissao, armazenamento e representacdo de signos a partir de suas
propriedades fisicas.

1 O Nivel Empirico estuda propriedades estatisticas dos signos quando
diferentes midias fisicasdéspositivos séo utilizado€s signosiesse estagio
sdo determinados como marcas e sinais. As propriedades que a empirica
observa séo efeitos de codificacdo e decodificacdo, mensuracao de entropia,

sinal de transmissdo, capacidade do cail®lcomunicacdoetc Essas
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propriedades sao utilizadas na definicho de estruturas e maneiras mais
eficientes de comunicacdo que podaproveitar melhor do canale
comunicacap executar checagens mais elaboradas, requisitar transmissao e
armazenamento, etc.

O Nivel Sinéitico foca nas complexas estruturas da linguagem, utilizando
categorias sintéticas e investigando regras que compdem signos complexos
através de signos simples. As informacdes podem ser codificadas em certas
estruturas como, palavras, sentengas matemateagrases compostas a
partir de regras. Na linguagem formal, a construcdo de signos é feita a partir
de simbolos terminais (vocabulério). As regras para gerar e analisar
expressfes formais sdo o que permitem medir a complexidade de uma Unica
sentenca ealsistemas de signos.

O Nivel Semanticoestudaos significados, ou semantica dos signos. A
semantica de um signo esta associada ao relacionamento entre um signo e o
significado queele d4 ao objeto que ele representa. Para que a semantica de
um signo possaer mapeada em um objeto, pre@saassumir uma realidade

na qual existe um consenso compartilhado no mapeamento da senramtica.
exemplooo mapeamento do signo O0cadeirabd
propriedades como pernaassentoe encosto Stamper descreve como
seméantica comportamental o relacionamento de um signoum
comportamento. O significaddeses signos esta relacionado a resposta que
uma sociedade da ao que o signo expregsasemantica é altamente
dependente de como é utilizada, ecdmportamento de quem as usa.

O Nivel Pragmaticotrata da intencionalidade com que um signo, que possui
um significado, € utilizado na relacdo entre signo e agentes comportamentais.
Para uma sociedade existe conhecimento e um senso cORmI&m
diferencialas experiéncias pess®a valores, cultusa expectativas,etc

podem afetar o conhecimento e 0 senso comum de maneira a dgpandi
formando um novo consenddeterminarda informagdo pragmatica, a quem

se dirige uma conversacdo pode diminuir a rota d@ersacdo e melhorar

sua eficiéncia. Por outro lado, uma suposicdo errada da informacéo

pragmatica pode fazer com que a conversa se p&ldan desses
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conhecimentos compartilhados, outro aspecto € importante para definir
efeitos pragmaticos, o contexto.rits elementos tais como, locutor, ouvinte,
intencdo,propositq tema, hora, localizacaejc sdo considerados tipos de
contexto. O locutor possui uma intengdo ao iniciar uma conversaessn
intencéo é percebéchtraves de sua elocugao.

1 O Nivel Socialtemfoco ros efeitos do usde signos em atividades humanas
caracterizdosna conversacao de duas ou mais pesgoasganizagdo como
um todo é vista como um sistema social onde as pessoas se comportam de
forma organizada com base em um sistema de noEsaassdo embasadas
em seus hébitos, valores, costunsds Liu (2000) argumentaque uma
organizagédo pode ser caracterizada como uma estrutura de normas sociais,
permitindo as pessoas agirem em grupo de forma direc@@eterminado

fim.

A abordagem semiética para modelagem de interfacessideradaneste
trabalho, leva em consideracdo que para a construcdo de intgpfasespdse a
formalizacdode aspectos envolvidos nos diferentes niveis da Cebola e da Escada
senidtica. Entendese que isso desempenha um papel central na compreenséao d

usuarios envolvidos, com suas peculiaridades de comportamentos, crencas, etdturas
2.4 Pragméaticada Comunicagéo

Os aspectos da comunicacao entre ouvinte e locutor podenstgsdados através da
Teoriados Atosda Fala(Liu, 2000) Visandodesenvolver meios em interfaces para a
expressdo dentencdespelos usuarios, nés nos fundamentamos em uma proposta
conceitual que inclui classes para definir intengéms basena teoriada Semioéticae

dos Atos daFala. Fundamentadoessas teoriagju (2000)desenvolveu um arcabouco

tedrico para representar elementos de intencéo.

Os atosdafala (Searle, 1969Searle, 197p6sao caracterizados como elocucgdes
que possuem funcdes representatithma elocucéo é a expressao de pensamentos em
palavras através de um enunciadofkg;0es repesentativas remetese a intencao que
0 locutor possui ao se comunicar. Quatro tipos de atos de fala sado caracte(iidados

atos locutérios(2) aos ilocutorios (3) atos proposicionai® (4) atos perlocucionarios.
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Segundo a teoria dos Atos da Fala,atss locutérios sdo utilizados por um
locutor para expressar uma elocucdo. Os atos ilocutérios sdo os atos realizados pelo
locutor ao se comunicar por meio de elocucdes. Os atos ilocutdrios incluem as intencdes
do locutor, tais commrdenar, avisar, criticar, perguntar, convidar, ameatar,que
serdo percebidas pelo ouvinte. O que é percebido pelo ouvinte causa um efeito. Esse
efeito € chamado de efeito perlocucionario. Esses efeitos podem ser considerados como
mudancas de sentintes, de estado mentatc Assim o ato de produzir certos efeitos €

chamado de ato perlocucionario.

Quando umlocutor declara umenunciadoele tem aexpectativa de que o
intérprete vai compreender tanto seu significado semantico quanto sua inteesoa
uma situacdo como respas@ locutorpode até preparae antecipadamente parm
imprevistoque possa acontecer com relagaesposta pois ointérpretepodese dr

conta de uma mensagem néo &xige na declaracao do locutor.

Para que o locutor @a expectativa de compreens@®s pressupostos devem ser
compartilhadosi.e., 0 conhecimento deve ser comum. Para(RR00) isso se referas
premissas basicas que servem como base minima para a comunicacdo. bausaerdo
algum problema de entendimento entre as pessoas, devido a experiéncias pessoais
diferentes, ou qualquer fator que proporciorse,islevese voltar a base minima e a

partir delaconstruir uma base de conhecimento comum a todos.

Uma conversacdo poder vista como uma cadeia de atos de fala. Quando um
locutor expressa alguma intencdo em umilatutorio, o ouvinte geralmente tem uma
obrigacdo de responder, seguindo umaveogdo social, se caso 0 ouvintdo
responder podse gerar um desconforto ao locurelevante que locutorsaibaquais
pressupostos ele compartilha com o interprete para obter a informagdo pragmatica
correta Dessa maneiray percurso desima conversacao podera ser mais curto e de
melhor eficiéncia, sendo, se a suposicdo da informacédo pragmatica for incorreta
interprete podera criar uma interpretacdo da conversa total ou parcial na dire¢cdo oposta
gue a pretendid@.iu, 2000)

A elocucdo de uma mesmease pode produzir diferentes efeitos pragmatico
Por exemplo, asentencdi Sai a da sal ao pode ser interpre

pedidodependendo da elocu¢cdigumas palavras chave podem caractetiz@ncoes,
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tais como, fisugitoo, npaNoantqraoam lpcatbrgoader mi
formular frases, sem a incluséo de palanatzeve, mas que ainda expressetancoes
Os atos ilocutérios sade principal foco por serem 0s atos que caracterizam as

intencdesnas expressdes dos locutor&des possuem uma estrutura contendo: (1)
conteudo proposiciona2) informacdes contextuaie (3)forca ilocutéria

O conteudo proposicionalé expresso na elocucg®los atos proposicionai®
conteudo proposicionale uma frasese refereas proposicoesPorexemplo, nas frases
AVoc®° wvali comer | e g u mbeas gosseemida @esmaproposicio, me s ! 0,
individuo comera legume®o entantg podese entender cada uma com uma diferente
intencionalidadea primeira como possivelmente uma predi¢cdo, egangka como uma

ordem.

As informacdes contextuaisestao relacionadas ao contexto em que a elocucao é
feita. Eses contextos variam entfecutor, ouvinte, intengéo, proposito, tema, hora,
localizagéo, etc Elas fazem com que elocucdes tomem diferentes significados

dependendo do contexto com que sédo enunciadas.

A forca ilocutéria indica a maneira com que a elocucéao é feita. Sete forcas sao

caracterizadas por Searle e Vanderveld&85). Sendo, de acordo com L{@000) o

ponto ilocutérioa principal, e as outras sedaixiliares: (1) nivel de forca do grau
ilocutério; (2) modo de realizacdo(3) condicbes do conteudo proposicignéd)
condicOes preparatérigg5s) condicdes de sinceridade(6) nivel de fora das condicdes

de sinceridade.

O ponto ilocutério indica a direcdo ou opropdsito de um contetdo

proposcional. Ele pode ser dividid@m cinco categoriadiferentes

1 Osassertivosse caracterizam em uma elocu¢ao declarando como o mundo
esta, através de afirmacdes, informagdes, prediefies,

1 Os compromissosindicam o compromisso do locutor em fazer algo se
expressando através de promessas, ofertas, aceitacdo, rejeicaor
exanpl o, A Te-manVi asgsmmeque puder 0.

1 Osdiretivos tém como objetivo fazer com que o ouvinte realize uma acéo,

estes podem ser expressos através de pedidos, ordens, permissoes, etc.
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1 Osdeclarativos sao utilizados pelo locutor para alterar o estadmdondo a
sua volta, expresso atraves dela@acdes, apontamentos, aprovacdes etc.
1 Osexpressivossao utilizados para expressar sentimentos e atitudes através

de agradecimentos, desculpas, etc.

Todo ponto ilocutério tem ummivel de forca Diferentesatos locutérios
geralmente chegam ao mesmo ponto ilocutério com diferentes niveis deg(lfiargca
2000)

O modo de realizacaodefine as condigcdes especiais que algumas ilocucdes
precisam para alcangcarem seus pontos ilocutérios. Considere como exemplo um locutor
expressando um comando, o0 modo de realizacao desta ilocucdo pode mudar dependendo
de como o locutor realiza essa ilo@ag hora essa ilocucdo pode ser feita como um

pedido, hora como uma ordem.

As condic¢des de contetdo proposicionalefinem a nadautocontradicamdas
proposicoes e viabilidadéor e x e mp knoe, ffolrnac lduiiassoo0 ® aut oc

ADesenhe oamrgdaddad ® invi 8§vel

As condigBes preparatériasespecificam a maneiraom a qual o locutor deve
fazer umaelocucédo baseada em sua pressuposicao de mundo, para que possa realizar o
ato ilocutério desejado. Li(R000)argumenta que, para o ouvinte fazer algo, o larcut
deve pressupor que o ouvirdeja capaz de fazer o que é elocucion&wtanto, o
sucesso de um ato de fala depende amplamente do ouvinte. Independente da elocucao do
locutor os efeitos dos atos de falgpeiedem(também)do ajuste do ouvietou dos atos

perlocucionarios.

A condicdo de sinceridadeeferese ao estado psicologico do locutor. Toda vez
gue se realiza um ato ilocutorio com contetudo proposicemakpresspntamentaum
estado psicolégic@aom o mesmo conteddono entantoé possivel que a expressao
psicologica do locutor ndo seja a mesma de sua ilocucdo. Assim é definida a condigédo de
sinceridade, um locutor que realiza um ato ilocutorio e expressa o mesmo estado

psicolégico de sua ilocucéo é smterado sincero.

Da mesma maneira que pontos ilocutérios possuem niveis de forca os estados

psicologicos do locutor também podem variar eivel de forgca das condi¢cbes de
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sinceridade Um locutor que faz um pedido expressa o desejo de que 0 ouvinte aja de
acordo com o pedido, por®m se o | ocutor,

esta em um alto nivel de forca de sinceridade.

Os atos ilocutérios sédo os atos que caracterizam as intencfdes nas expressées dos
locutores.De acordo coma teoria dos AtoselFala, acomunicagdo humana é feita a
partir de atos de comunicacdo. Segundo O#E®®2) um ato de comunicacao pode ser
definido como uma estrutura téria consistindo emocutor, ouvintee amensagemA

mensagem paainda ser dividida em duas partespotetudce afuncaa

O contetdoagrega o significado da mensagem expresso na proposi¢do. O
significado e a interpretacdo da mensagem deperdie ambiente no qual ela é
elocucionada, do ambito social ou do comportaaidnimano, tanto do locutor quanto

do ouvinte.

A funcéo espedica as ilocucdes através de signos, refletindo a intencao do
locutor na mensagem. As ilocu¢gbes podem ser agrupadas em trés dimensdes, em uma
das dimensbes fese a distincdo entréinvencdeé descritivas e prescritivas, outra
fimodo® afetivos e denotativos e outra em diferentdempo®, futuro ou

presente/passado

Os agrupamentos dessas dimensfesodi@em a estrutura de classificacado de
ilocucbes apresentadana Figura 2.6, na qual as funcbes nos atos da fala séo

representadas atravdse um fAcuboo @EAO@®posto por Liwu
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Futuro /| 2 Proposta: ;i Induzimento: ;
1 Pedir, Ordenar; ! Ameacar, ¢
Garantir promessa | Advertir, Tentar;
g‘ 'I'l ___________________ _ru'l_ _ :_ __________________ _'l'l_ _
£ Previsdo: | Desejo: | !
== i ' . 1 ]
! : Prever, F Desejar, Yol
|' . |' ! |' ,'
: Assumir ! Esperancar, ; |
° 1 ! Pretender |
*T | Presente/Passado !
: [ I| I I,-
@ - ' P !
2 Retratacdo: | Contricao: ;
- Prescrigéo Retirar, Anular, | Arrepender,
Revogar ' Desculpar [
---------------------- r---------------------l |'I|I
Afirmagdo: Valoragdo: |
Descrigao Afirmar, Relatar, Julgar, Queixar, |/
. I i
Notificar ' Acusar /
I fl
Denotativo Afetivo
Modo

Figura 2.6: Estrutura de Classificacdo das llocuc¢des, Adaptado d&iu, 2000).

Se uma ilocugcdo, em um atte comunicagdo, tende a expressar o estado
emocional do locutor esta é classificada como afetiva, sendo ela € denotativa. Se uma
ilocucdo tem funcéo de expressar um efeito inventivo ou ingiridstaé uma ilocucao
prescritiva, sendo ela € descritiva.chassificacdo do tempo é feita a partir do efeito
social que uma ilocucéo causa no ato de comunicacéao.

O cubo é o principal referencial adotado como guia para representacdo das

intencdes nesta dissertacédo, uma vez que elefatesce um pontde partidarelevante

para entendermosdesignde interfaces capazes de expressar intencgoes.

2.5 Sumario
Neste capitulapresentamos os conceitos, métodos e teorias que sdo os fundamentos

desta dissertacd®@escrevemos técnicas relacionadasDasignda Interacdseguido
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dos conceitos e métodos da Semidtica e da Semidtica Organizacional. Mais
especificamente, definimos os tipos de intencdes que serdo tratadas na mamposta
base em um arcabouco que estrutura a pragmatica da comunicacao .hbssEna
referencialsed exploradode diversas maneirapanifestandese comoelementos da
solucdo desenvolvid&lo capitulo seguinte uma analise sobre os trabalhos relacionados

é desenvolvida, o que permite determinar a originalidade da pesquisa.
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Capitulo 3
Trabalhos Relacbnados

Este capitulcapresenta @stado da arte etemasrelacionadosa dissertacdoA Secao

3.1 apresenta uma revisdo aprofundada de abordagens para lidar com intencdes e outros
aspectos pragmaticos Neeh considerando conceitos d&eb Semantica e daVeb
Pragmatica. Este trabalho argumenta queoligdes voltadas sa emogdes sado
potencialmentgacialmente aplicaveis ao considerar aspectos pragmaticos da interacéo
Logo, a Secdo 3.2 apresenta trabalhos que consideram emocdes dos usudarios na
comunicacao inantanea por meio de computadotrabalhos qu&isam investigar a

comunicaca@ragmética presentem mecanismos para representar emocdes
3.1 Intencdes naWebe no DxI

Diversas tecnologias tém sido estudadas com novas perspectivas em raldehe a
como as informacdes sdo compartilhadas e interpretadae degexto, sdo destacadas
a Web SemanticgWebSem e aWeb PragmaticgWebPray como alternativaa uma

Webfocadapuramentaa sintaxe €eom basem protocolos préstabelecidos.

A WebSem ceacteriza uma extensdo d&Veb atual em relacdo ao
compartilhamento de informacdes atravéed\te a adicdo de semantica as informacoes
permite 0 processamento e a troca de informagdo entre diversas fontes através da
interoperabilidade entre aplicacdes disiveis naWeb (BernersLee, Hendler, &
Lassila, 2001)O objetivo maior da WebSem ¢é fazer com que as informacdes se tornem

mais acessiveis e facilmente encontrgaagpessoas e maquinas

Sistemas semanticos dependem de logias que modelam conhecimentos
relacionados a um domini@ruber, 1993) De acordo comUJschold (2003) essas
ontologias modelam dados que representam um conjunto de conceitos dentro de um
dominio e o relacionamento entre eles. O uso de tecnologias WebSem ndo ¢ trivial para
usuarios comuns, porésssastecnologias ainda sdo amplamente projetadas com foco
em aspectos técnicos, os quais impedem usuarios de realmente se beneficiarem delas.
Segundo Hendr e BernersLee (2010) as tecnologias béasicas daelfdem foram

definidas e estdo comecgando a serem mais amplamente utilizadas
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Por um lado, a semantica concerdea no estudo inerente do significado,
independente de contextos, por outro lado, a pragmatica estuda o significado em um
contexto e seu propositdAllwood, 2008) Nesa perspectiva, WebPragdoi
originalmente proposta como uma extensdo ou complemento a WebSem. A WebPrag
supre deficiéncias de abordagens puramente semansdcas,parte do contexto
pragmatico considerar as intencfes dos usuarios quando produzem e compartilham

contetdo n&Veh

A WebPradida comquestdes criticas da WebSem, por exemplo, a complexidade
da criacdo e manutencdo de ontologsCool, 2005)e a consideracdo de contextos
(fatores que permeia e afetam um objeto ou evéBiogh, 2002)A WebPrag efatiza
a relevancia em aspecttzgs como contextos, propositos, intengdes, interesgesas
informacBGes compartilhadas atravésWeah De acordo com Singf2002) e Schoop,
Moor e Dietz(2006)a WebPragem como ofetivo investigar e capturar essaspectos
analisando questBes comportamentais, humanas e sociais, através de tecnologias
baseadas eWeb(Singh, 2002; Schoop, Moor, & Dietz, 2006)

Pesquisas tém sido conduzidas definifidaneworksgque consideram contextos,
aplicados principalmente a computacdo ubi@eldauf, Dustdar, & Rosenberg, 2007)
Estesframeworls ttm como objetivo alesignde arquitetura para fazer com que
softwareesteja ciente do ambiente em que esta situdekrobrindo e tirando vantagem
de informacdes contextudisicas tais como localizacao, hora, pessoas e dispositivos ao

redor e atiidade do usuario.

Como exemplo podemos citapeoposta dé&riol, Molina, & Callejag2014)que
analisa o estado do usuario para reconhecimento de contexto em um ambiente de vida
assistida (AALI AmbientAssistedLiving) que oferece ao flico suporte a servicos de
monitoramento, como promocao da atividade fisica, mudanca de habitos alimentares,

assisténcia prescricdo de medicamentos, aconselhamento, entregistas

A proposta da técnica de simulagdo de intencfes su@rie baseige num
processo de classificacdo que considera a historia completa de dialogo, combinando
informac0des estatisticas e heuristicas para melhorar o modelo do ddsogsultados
mostram que a informac&o de contexto ndo sO permite uma meaoddéasucesso na

prestacdo dos servicos adaptados, mas usando informacdes de centpass;vel
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reduziro tempo necessario para fornecer as informacdes. Além disso, a qualidade da
interacdo entre o0 usuario e o sistema € aumentada, como caixas de shakigel ao
contexto apresentam uma melhor relacdo de acbes orientadas para o objetivo

selecionado pelo sistema para fornecer com sucesso os diferentes servicos.

Embora eses aspectos sejam relevantes, contextos na WebPrag também incluem
fatos observaveimenos objetivos como crencgas, normas, experiéncia social e cultural
de pessaa(Hornung & Baranauskas, 201bem como intencdes. Estéstores se
mostram mais desafiadores determinae considerdos no design de sistemas

colaborativos n&\Veb

Poesio e Traun1997) propden um novo modelo de discurscom diferentes
tipos de estruturas empregadas na conversagicsistemas computacionai&les
propdem uma teoria sobre a situacdo do discurso, compartilhada por participantes em
uma discussao, centrada na informacdo da ocorréncia de atos (Befala, 1976)Ja
DamJesen e Zethse(R007) conduziram uma andlise linguistide corpusno qual
consideram aspectos pragmaticos através da identificaqgimldies. Eles investigam as

relacdes entre significado léxico e o contexto amessignificados estao inseridos.

Pesqusas também enfatizam moddagem de intencBespela analiseda
linguagem naturalGrant, Kraus, e Perli005)apresenta uma proposta pioneirgue
exploramodelos baseados em logica para a formalizacdo de inteegbegefas de
sistemas conmulti-agentes O foco foi na evolucdo das intencbes dos agentes e as

condicOes sob as quais cada agente poderia adotar e manter uma intencao.

Em relacdo a ambientes de serviddeh Bihler, Brunie e Scuturic(2005)
descrevem umabardagenparatraduzir a intengdo do usuario em agbes executaveis, e
propdemalgoritmos para realizagaodessa traducéo. Ist@sultou emuma linguagem
capaz de formalizar a descricdo da intencdo de um usaariotilizar servigcos
distribuidos eeompostosEnquantoKanso, SouléDupuy e Taz{2007)apresenta uma
abordagem para modelar intengdes analisando atos dos autores, com fistecio

deintencdes em documentos ciertibis.

JaHawizy, Phillips, e Connoll§2006)argumentam que para o desenvolvimento
de modelos adequados que produzam representacOes claras de intencbes de seres

humanos é necessario incorporar o estudo de comunicaigdoorao SemidticaEstes
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estudos devem englobar aindecanunicacgéo verbal e ndo verbal. De acordo com eles, a
transmissao de intencdes em um sistema corsistamaforma de comunicagao e as

intencdes do usuargfo definidasle acordo com o que eles ese que o sistema faca.

Algumas pesquisas tém foco em dominios especificos, por exemplo, saude.
Shahar, Miksch, e Johns¢h996) propée um modelo deepresentacao dguidelines
clinicos que incluemintencdes explicitas dos autoredas diretrizes Intencdes
determinamo padrdo degdes ou informacdes de pacientpie o sistema deveanter

arquivar ou evitar.

Outras abordagens na literatuodjetivaram analisar o comportamento de
usuarios em ambiergecolaborativos utilizando tecnologida WebSem analise de atos
da fala ecomportamento de usuarios em comunidades olingeletou, Rowe, e Alani
(2011) propdem um meétodo para representar e computar compottaratavés da
inferéncia de pape em comunidadesnline Eles empregam regras semanticas para
classificar usuarios de uma comunidadesers papés. No entanto,eses papés
comportamentais ndo estdo explicitamente ligados as interi€dikman, Gustafsson,
Jontell, et. al. (2007) tambémexploram aidentificacdode intencdes. Eles utilizam
modelayieme uso de padrdes pragméaticos para clarear fatores contextuais e atividades de

comunicacao

Na andlise daspesquisas relacionadasrganizamos os trabalhos em trés
categorias que estdo mais fortemente relacionadas a esta diss@tagabela 3.1)
Elas complementam os trabalhos citados anteriormente nesta Bacdiantg foram
realizadas buscas nas prpais bases de publicac6dSI( IEEE, ACM e Scopus) com
foco especial em veiculos de publicacdo de IHC, WebSem, WebPrag e inteligéncia
artificial. Foram utilizadodermos de busca que combinarpalavrafintencd@ com
outros termos chaveselacionados a & dissertacdo, comadeteccéo, influéncia,
pragmatica,design e comunicacao Apés a leitura dos resumos dos trabalhos, um
conjunto menor de trabalhos foram selecionados para leitura completa e s6 entdo os

trabal hos mais fidir etsamadosnhestasegdd. aci onadoso s

As trés categoriagjue sumarizamost r abal hos  dictamentd er ados
relacionados sadl) verificagdo empirica focada no entendimento do comportamento

humano; (2) métodos para reconhecer inten¢des de usuarios através dmte3jae
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fatores pragmaticos sobredesigne construgcédo de sistem@gebinterativos. ATabela
3.1sumarizaos objetivos e resultados das principais referéncias estudadas (no sentido de

proximidade com nosso trabalho).

Tabela 3.1: Sumario dos estudos sobre intencdes em DxI

Cat Objetivos Resultados Referéncia

, . . Estilo deinterfaces tiveram
Examinar os efeitos de diferentes . . s
efeitos diretos sobre a utilidade ¢

estilos de interfaces na percepc¢ao o ) (Hasan &
. . facilidade de uso percebida pelo
1 comportamento intencional dos "y Ahmed,
L o usuarios o que afetou o
usuarios na aceitacdo e uso de 2007)

comportamento intencional de u:

sistemas computacionais. .
do sistema

A expectativa sobre o resultado

Identificar fatores motivacionais qu hedénico e utilitario de uso do  (Yang, Li,

influenciaram a intencéo de

1 - ~ . sistema influéncia positivamente Tan,at al
estudantes na participacéo de foru ; ~ L
: intencdo de participacdo dos 2007)
online
estudantes.
Apontam a possibilidade de
Criar um métodgara o reconhecimento de intencbes  (Goss,

5 reconhecimento de inten¢cdes em através de interfaces virtuais qu¢ Heinze, &
ambientes virtuais, mais monitoram o comportamento do Pearce,
especificamente simuladores de v usudrio e compara com modelos 1999)

de acdepré-definidas.
Explorar interfaces de linguagem
natur al em ambi ¢ Aplicacdo da propostaemum  (Griol,

5 assistidado com (sistema fAconsci Molna, &
incorporar agentes que considerar adaptado a pacientes que sofrer Callejas,
contexto externo da interagdo e  de doencgas pulmonares crbénicas 2014)
preveem o estadios usuarios.

Utilizagdo de informagéo visual
como parametro na busca foi
Capturar e interpretar as intengdes apontado como algo positivo, me :
- ~ (Tang, Liu,

5 de busca dossuarios para melhora depende de agdes extras do Cui. at al
mecanismos de recuperagdo de  usuario, além de ressaltar 201’2) '
imagens. limitagcbes quanto ao uso de um

Unica imagenpara expressar
intencdes.
Capturar intencdes em aplicacdes
Webatravés da observacao de Técnicas de mineracao de texto (Chen, Lin,

2 comportamentos dos usuarios via podem apoiar no recontimento  Liu, at al,
reconhecimentos de caracteristica de intenges do usuario. 2002)
linguisticas.

C A usabilidade das interfaces de
Capturar atos de comunicacéo e L : (Falb, Popp,
o e~ usuario automaticamente

3 utilizar na especificacdo de alto ropostas em uma aplicacio do Rock,at al,

nivel do DxI. brop plicac 2006)

mundo real permaneeeeitavel.
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Apresenta contribui¢c@eda

WebPrag para DxI, e também

aponta desafios, tais como, (Hornung &
mecanismos de interacdo para ¢ Baranauska
materializacdo das intencdes en s, 2011)
acles e a consciéncia dos efeitc

dessas acoes.

Explorar umframeworkconceitual
com base na WebPrag para DxI.

Apresenta influéncias das

intencdes em colaboracbes na  (Bonacin,
Webe proposta de ufnramework Reis,

de pesquisa em trés perspectiva Hornung,at
de investigacao: interativa, al, 2013)
conceitual e computacional.

Investigar como aspectos dinamice
da pragmaética, eqparticular

3 intengdes, podem afetar na
recuperacao de informacdes, DxI ¢
interagdo em sistemas colaborativ

Identificar e propor solugfes de Dx

para situacdes recorrentes de Conjunto com quatro padrées  (Hornung,
3 problemas de comunicacdo em mais recorrentes detalhando Bonacin,

sistemas colaborativos ocasionadc problemas, exemplos e solu¢des Reis,at al,

pela interpretacdo errada dos abstratas ddesign 2012)

aspectos pragmaticos.

A Tabela3.1 apresenta trabalhos relacionados que ressaltam diversos aspectos
cruciais a serem considerados no Dx| de sistemas que sejam capamesialeos
usuarios acompartilhaem intencbes e outros aspectos pragmatidds trabalhos
estudados relatam desafios desquisas que envolvem aspectos multidisciplinares.
Ainda, cada investigacdo traz aspectos importantes a serem considerdésgnde
interfaces com tais capacidades. Por exemplo: as investigacdes do grupo 1 apontam uma
visdo do comportamento do uswague deve ser considerado designde sistemas
colaborativos; enquanto o grupo 2 apresenta estudos sobre alternativas que podem ser
empregadas em nossas solucdes; e o grupo 3 discute o processigde padrdes a
serem considerado® métodoa ser poposb. Entreanto, nenhum dos trabalhos citados
provérespostas para como construir mecanismos interativos direcicharpsessao de
intencdes pelos usuarioBor outro ladogdiversos estudosxistemsobre a expresséo de

emocOes como destaca a segp@guinte.
3.2 Emocgdes e icones

De acordo conHuang, Yen e Zhan@2008) Comunicagdo Mediada por Computador
(CMC), ou comunicacdo instantanea por meio soétware causa dificuldades no
compartilhamento de emocdes, devalsubstituicho de uma comunicacéo face a face.

Uma maneira de contornar essas dificuldades é com a introducdo de icones emocionais
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(emoticon} Isso contribui paraa constituicdo deima nova linguagem para expressar

emocoes.

Huang, Yen e Zhang2008) constatam um resultado positivo em relacdo a
utilidade dosemoticonspor permitirem um aprimoramento na comunicagdo e na
satisfacdo dos usuérios. Os autores mostram que um meio de comunicacao que integra
recursos tais comoxpressdes gestos possui maior riqueza de informacdo do que

outros tipos de comunicagao com base apenas em desexti.

Este cenérioestad relacionado @ossibilidade dos emoticonsde mudar a
percepcado de usuarios em relacdo a mensagem que estd@ncerOs emoticons por
sua capacidade de expressar emocdes facilmente, contribuem para aumentar o nivel de
interacdo pessoal. Pelo estilo de comunicacdo ser menos formal, usuarios tendem a se

sentir mais a vontade para expressar suas emocoes.

Existem diversostrabalhossobre representacdo de emocdes @#C. Tais
estudos apontam para 0 avango nos mecanismos computacionais de comunicagao
Derks, Fischere Bos (2008) realizaram uma extensa revisém estudos que apontam
diferencas e potenciais da CMC em relaédmomunicacdo face a face. A partir dos
estudos analisadoBerks, Fischere Bos (2008)destacam que emocgdes sao abundantes
em CMC, bem como nao existe edittiasdeque CMC seja uma midia impessoal.

Emoticonssdo altamente difundidos em interfaces dewagens instantaneas e
em redes sociais, mas também podem ser aplicadas em tarefas profissionais, como
féruns de desenvolvedorekuor, Wu, Lu,e Tao (2010) pesquisaram os efeitos do uso
de emoticonsna comunicacdo de mensagens instantaneas em tarefas no ambiente de
trabalho. Os resultados apontam o potencial @hosticonsem tornar mensagens de
texto mais expressivas. Ostaes aindaessaltangue os trabalhadores reconhecem a
utiidade deemoticonse estariam dispostos a utilitds em atividades especificas.
Outros trabalhos, com@horesene Andersen(2013) exploram os efeitos do uso de

emoticonsna comunicacao organizacional do ponto de @8tio psicoldgico

JaUrabe, Rafale Araki (2013) apresentam um sistema para recomendacao de
uso deemoticons.Os resultadosamonstram a&fetividade do sistema de recomendacao
para 10 tipos de emocddan seus experimentos os autores destacam a dificuldade dos

usuarios em escolher qual icone representmocaoque eles téno propositode
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transmitir Diferentemente, nosso trabalfoca nouso de icones pareompartilhar

intencdex ndocemocdes

Carretero, MaizArévalo e Martinez (2015) analisaram o0 uso de atos da fala
expressivos por estudantes em interagii@;e O estudoabrange 13 tipos de atos
expressivosi.e., para manifestar sentimentos ou emogodes. Os resultados revelam o uso
de recursos tipograficosemoticonspara aprimonaa expressividades.g, ao agradecer

ou desculpase.

Estudos, como 0 apresentadd nos paragrafos anteriores, destacam o papel
central deemoticonsna comunicacdo de emocdes. Entretanto, embora as inten¢des dos
usuarios sejam frequentemearsociadasom emocgfesa comunicacdo e expressao de

intencdes sao raramente abordadas na literatura.

Nessa linhaPresnere Herring (2010) utilizaram a teoria dos atos da fala para
analisar o papel linguistico demoticonsem CMC. Os autores destacaram que
emoticonsnem sempre funci onam ¢ 0 matio dssocianlos@s e mo C
outros significados que indiretamente sdo associados a emoc¢des, mas nao Sao signos
relacionados diretamente a emocdes (por Biesnere Herring (2010) colocam
questonamentos sobre quais papé&ue osemoticonsassumem como Signos para
expressar atitudes e intencdes. Eles ressaltam que estudos anterior@ssbboasao
oferecem respostas para esses questionamentos. Resultados obtidos destacam que
emoticonsi n di c a ma ilacucidnfriedr d e seenjumdexto na qual eles estédo

relacionados.

Entretanto, esta dissertac@profundano processo de selecéo design de
emoticonsao consi derar seu papel de Afor-a i1 ¢
contribuicdo avanca no conhecimento de como selecitcares adequados ao
considerar esse fAnovoo papel r e leraoticons n a d o
especificamente construida e selecionada para esse papel, damos o intené s

3.3Sumario

Neste capitulo apresentamos o estado deeartemas relacionadosesta dissertacao.
Primeiramente, fiam descritis abordagens que visam considerar intencde¥/eh O

capitulo definediferentes categorias de solucdo nos quais os trabedfesonados
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foram identificados Os resultados obtidos nessérabalhos foramanalisados e
discutidos Nossa analise da literatura apontou g@destempoucassolucdes dealesign

gue propiciam aos usuarios terem suas intencdes expressas, registradas e compartilhadas,
alémdessas solucbes naememcompletas e apresengm diversadimitacdes Entre os

aspectos destacados estd a necessidade de aprofundamento no estudo da comunicacdo
em sistemadVeb(e.g, via teorias d&emioticae Atos da Falg e na aplicacdo de tais
estudosa investigacaale métaos dedesigne mecanismositerativos efetivos para a

comunicacao de intencoes.

Em um segundo momento, capitulodescreva os estudos que investigam
icones emocionais na comunicacdo mediada por computadodinha com outros
estudos destacados nest@ittdo, agumentamos que iconespresentand@mocdes
podem serteis como meio para 0s usuar@gressarenmntencéesna comunicagao e
podem trazer benefici@gscomunicacdo ao auxiliar usuariagxpressarem intencdes de
forma mais explicita. Contudo, detectamos a falta @esquisasque efetuam uma
correlacdo mais aprofundada entre icones e categorias de ilgcaggies como faltam
estudos que propdemétodos delesigne selecdo de icones baseadessas categorias
No capitulo seguinte apmstamos o métodtnDIE para odesignde mecanismos de
expresséao de intengdes.
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Capitulo 4
Método InDIE

Este capituloapresentap métodoInDIE (Interaction Designfor Intention Expression
que foi originalmente concebido para apo@mbDesignde Interacdo para Expressdo de
IntencBes.Primeiramenteo capitulodescreveas pesquisas e contextos praticos que
influenciaram a concepcao e refinamento do método (Secadethl9eguida, as fases e

atividades sdo descritds forma detalhadgecao 4.
4.1 Concepcéaanicial do método

A proposta doInDIE tem como origemestudos preliminare¢Bonacin R. , Reis,
Hornung, Pereira, & Baranauskas, 201#sses estudos tiveramo objetivo de
compreender e definir como teoriaam@todos da SO e da Teoria dos Atos da Fala
podem ser utilizados paraepresentar e estruturar a@spectos pragmaticos da

comunicacao em sistemas computacionais.

Os estudospreliminaresforam conduzidos com base asficinas de trabalhos
realizadas com a equipe do projd®pesquisdodos N6s em Rede (TNRYantoan &
Baranauskas, 2009nalisando o processo de discussdo, compartilhamento e solucéo de
problemas no contexto do projeto. O projeto TNR ab@@aformacédo continuada
distancia de professores de Educacdo Especial do ensino publico brasileiro, que
desenvolvem o Atendimento Educacional Especializado (AEE) em escolas cédmuns.
formacdo objetiva ser efetivada por meio da constituicdo de redes sosssissd

profissionais mediada pom sistema computaciond Rede Socidnline

No contexto do TNRo compartil hamento dos rel atos
experiéncias de profissionais da educacdo tém um papel fundamental no
desenvolvimento e aprimoramentio conhecimento e atuacd@os profissionais. Em
duas oficinas de trabalm® TNRf or am anal i sados e classifica
por 14 analistas em paresymputandano total de aproximadamente 1800 mensagens
trocadas entre os participantes do TNR.

As mensagens foram classificadastematicamentgelos analistascom a

utilizacdo daEstrutura deClassificagédo délocucdes (Figur&.6). Foram investigados
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COmMo 0S aspectos pragmaticos presentes em mensagens de textos trocadas entre
usuarios, ou lidas g observadores, influenciam na utilizacdo de um sistema para
resolucéo colaborativa de problen{bdornung, Pereira, Baranauskas, Bonacin, & Reis,
2012) Adicionalmente, éi propostoum modelo de conhecimento para representar a
relacdo entre as intengdes e significados no contexto das mensagens de resolucdo de

problemas colaborativ@Bonacin R. , Reis, Hornung, & Baranauskas, 2013)

Nas analies empiricas conduzida®bservouse como resultadoque a
classificacdo das ilocu¢des pode promaventendimento das intencdes dos locutores a
partir de seus contetdos. Sendo assiterfaces utilizadas para produzir enunciades
mensagensgjue facilitema exposicaale intengbes apoiadasio referencial adotado de
classificacdo de ilocucbetendem a diminuir o esfor¢co necessario na identificacdo das
ilocucdes. Consequentemente, esses resultath@piraram e servirande basena
propostae formulacéoinicial do nossométodo dedesign Esta formulacdo inicial foi
entio refinadaconformemétodo de pesquiskescrito na Figura 1.1.

4.2 Descricao danétodo

O métodoInDIE (Figura 4.1)é composto por cinco fases em um processo interativo e
iterativa onde assolucbes dedesignsao produzidas e analisadas com 0S USUArios
potenciaisEstas fases foram inspiradasErgenharia déJsabilidade $e¢éo 2.1.1¢ na
necessidade de modelagem dos usuéarios e seu contexto, detectada pelos estudos
preliminares A Figura 4.1 apresenta o métodmnde os retangulos tracejados

representam, de cima para baixo, as cinco fases do método, conforme descritas a seguir:

Fase l: Modelagem dos usuérids foca na modelagem dperfil dos usuérios,
levantando informacgBes dos potenciais usuarios do sistema tendofamoma
utilizagdo de sistemas de informacgéo pamomunicacdo, aspectam area de
discusséo e, se possivebmoos usuarioexpressam suas intencdes em tarefas

colaborativasgresenalmente ou medias$pelaWeb;
Fase Il: Anéalise do contexto do sistermeenfatiza a analise do contexto onde o

sistema serd usado. Estade® descreve o0s aspectos fisicos, empiricos,

sintaticos, semanticos, pragmaticos e socligando oFramework Semiotico
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Fase Ill: Designinicial i estabelece com os usuarios quais sdo as funcionalidades
do sistema onde aspectos pragmaticos de comuni@stdo presentes e sao
cruciais Ambos os usuarios desigrers discutem os beneficios de se ter
mecanismos para expressdaliretamente intencbes (e outros aspectos
pragmaticos)e quais mecanismos utilizara interface. Prototipos de baixa
fidelidade sdoelaboradosnessa fase para avancar no entendimento sobre as

possibilidades de uso dessnecanismos nasterfaces;

Fase IV: Design detalhadoi propde odesign de alternativas e estruturas de
interfaces baseados nos resultados das fases anteriores. Adicionalmente, esta fase
propde aosdesigrers estudarem os campos de emocdo e metacomunicacao
visando dar apoio a geracdo de alternativaslasigne Pgticas Participativas
com os usudrie para discutir as alternativas dlesign Ao fim dessafase
prototipos de alta fidelidadsfio desenvolvidos

Fase V: Avaliacdoi avaliaa satisfatoriedade em relacdo aos protoétipos de alta

fidelidadejunto aos usdrios

A Se@o4.2 detalha astividadese taefas propostas em cada etapa do método.
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Fasel:

Niio |
Modelagem i
‘ dos usudrios
1.1. Obtencdio de informacdes 1.2, Preenchimento da Cehola
‘ para a modelagem do perfil Organizacional para a As camadas da Cebola
& 2.q Organizacional foram
dos usuarios modelagem do perfil dos usuarios descritas? |
escritas?
-
- |Fase I: Andlise ‘
do contexto do Niio v
sistema 2.1. Utilizacéio do Framework ‘
Semidtico para a analise de como
| < uma interacsio ¢ bem sucedida no
Os requisitos de todos contexto onde o sistema sera ‘
| os niveis do inserido
Sim Framework Semiotico ‘
L foram descritos?
" |Fase ITI: ‘
Design inicial
3.1. Discussédo de 3.2. Definir 3.3. Elaboracio de ‘
mecanismos para a funcionalidades do prototipos de baixa
) expressio da intenciio sistema fidelidade
| Foram definidos
0s mecanismos? ‘
| Fase IV: Design |
detalhado g
( 4.2, Explorar estudos 4.1. Andlise dos
| sobre emocdes ¢ protaotipos de baixa Nio |
l { metacomunicacio fidelidade :
4.4. Desenvolvimento de Sim

Avaliagdo
| 4

v
) 5.1. Avaliacdio dos
| protétipos de alta

prototipos de alta
fidelidade

k.

A

v

4.3, Praticas
Participativas

foram satisfatorios?

Os prototipos foram
aceitos?

fidelidade

¥

Fase V: o |
Os prototipos de
alta fidelidade :

Figura 4.1.0 métodoInDIE .

4.2.1. Fase Ii Modelagem dosusuarios

No processo de modelagem dos usuariatesggrers avaliam os potenciais usuarios que
utilizaréo osistema para que entdo um perfil dos usuarios seja tragaelpendendo do
contexto em que os usuarios estéo inserdiferentes informagdes se tornam relevantes

para a modelagem do perfil dos usuariésr exemplo, em um sistema colaborativo
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ondemajoritariamentelesenvolvedores de software seri@susuarios, uma informacéo
referentea afinidade com sistematde informacécé irrelevante dado quea afinidade

com sistemas de informacao prérequisito para o desenvolvimento deftware O

perfil dosusuérios é utilizado para especificacdes do sistema em atividades posteriores.
A Fasel é composta de duas atividades descritas a seguir:

Atividade 1.1: Obtencdo de informacbes para a modelagem do perfil dos
usuarios Nesta atividadelevantamse informacdes referenteaos potenciais
usuarios do sistemajentre elasiqual a proficiéncia dos usuarios em certas
atividades relacionadas a area de discugsdy Qual sua aptiddo para ler
cadigos em diferentes linguagens de programaQiiehto tempo de experiéncia
vocé possucom alunos especiais? Qual seu nivel de conhecimento em fobias?
Etc), quais experiéncias 0s usuarios ja tiveram com sistemas colaborativos de
resolucdo de problemasende estdo localizados os usugrieg Ao traca o
perfil dos usudrios a partir dessasformacdes obtémse uma base para a
especificacdo de como a comunicacdo entre os usuarios deve prédeder
exemplo, se o perfil dos potenciais usuarios inclui somente usudrios avancados
na area de discussao, peseter como base a liberdade da utji@ade termos
avancados da area, do contrggaeserecomendaque adiscussadossefeita
utilizando termos técnicos masamples Nesta atividade séo realizadas praticas
com usuarios e empregadas técnicas especificas para elicitagdo e entendimento
do contexto do usuério. Entests praticas, podee destacar, por exemplo: (1)
Entrevistas utilizando técnicas de entrevistas esadas; ndo estruturadas e
semiestruturadas como as descritas Llexmar, Fenge Hochheiser(2010) (2)

Grupas focais para levantamento de informagfes com usuérios objetivando obter
suas percepcdes, emocodes, atitudes easlesobre um determinado assunto
Técnicassao empregadgsara conducdo de grupos focais como as descritas em
Lazar, Fenge Hochheiser(2010) e (3) Questionarios para coletar informagdes
adicionais sobre sistemas e aosdoppios usuarios,explorando técnicas
apropriadas para a construcdo de questionarios oifliagar, Feng, &
Hochheiser, 2010)Os resultados dos questionarios sdo avaliados utilizando
ferramentas estatisticas e seus resultaélosintetizados para guiar as proximas

etapas dalesign
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Atividade 1.2: Preenchimento da Cebola Organizacional para a modelagesn d
partes interessadad\esta atividadeo método propde o uso do artef@ebola
Organizacionalda SO Este artefato € util, pois pode ser adaptado de acordo com
as necessidades do sistema de informag@o andlisee pode também ser
utilizado para a descricdo de necessidades dsuarios e demaipartes
interessadas quando requerido Os niveis daCebola @ganizacional séo
utilizados para organizar as informacdes obtidas na Atividade 1.1. Cada nivel
representa diferentes aspectos com relacdo a organizacao, esta@gdese o
sistema de informacdo com o quab partes interessadasteragem. As
informacOes obtidas, além de relacionadas a cada nivel da Cebola
Organizacional, sdo utilizadas para descreveelacdo & partes interessadas
potenciaiscom o sistemaA Cebola é importante para compreender a maneira
com que as partes interessadas interagem wo@sas outras e o0s tipos de

elementos utilizados para expressar intencdes entre elas.

4.22. Fase llT Andlise do contexto do sistema

Na Fase Il sdo organizados problemas e solucdes referentes as interacdesstema

em multiplos niveisEsta fase pos uma Unica atividade:

Atividade 2.1: Utilizacdo do Framework Semiotico para a analise de como uma
interacdo ébemsucedidano contexto onde o sistema sera inseritliesta
atividade o método propde a utilizacdo @#vameworkSemidtico outro artefato
da SO.O FrameworkSemio6ticoé utilizado para analisar o funcionamento do
sistema como um todeeunindo informacdes e relacion®d 0s componentes
existentes E considerad@ parte tecnolégica (o computadisico, a conex&o
entre o computador e Web e a transmissdale dados) até a parte humana
(linguagem, termogécnicos,clareza na expresséo da intengdo dos usuarios
COmpromissos sociais que podem vir a ser estabel@@dos que as interagdes
com o sistema sejam besocedidas Para cada nivel derameworkSemidico

séo levantadog descritos ofspectos relevantes ao nivel e analisados quais
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problemas surgem referentes aos aspectos levantados, bem como quais seriam

possiveis solucdes para estes problemas.

Essencialmenteo FrameworkSemidticonos permiteem um etagio inicial do
projetg diagnosticar possiveis problemasimaracacentre os usuargoe o sistema a ser
proposto, bem como problemas na comunicacéo entre usuarios do sistema. Em especial
a analise dos niveis pragmatico e sogialssibilita investigar quais problemas séo
decorrentes de falta de entendimento das inten¢des dos usuarios durante a comunicagao

através da utilizacdo do sistema.

4.2.3. Fase lllT Designinicial

Nesta fasenicia-se adiscussdo mais concreta solonecanismos para a expressa d
inteng@desem um sistemacolaborativainterativa Existem diversas maneiras para definir

e discutiressegnecanismasPor exemplo, podee organizar um grupo focal ondm

mediador apresenta o conceito de expressao de intencfes, a importancia associada da
efetiva expressdo de intengcdes em sistemas colaboraéigssisn comoexemplos de
mecanismos que podem gmstencialmentaitilizados para alcancafetivamente esse

fim. Uma discussado dinamigaode ocorrempara definir quais mecanismos podem ser

agregadoggualmente com@sso pode ocorrex modificacdes necessarias

Tanto para os usuarios quapara odesigrersdeve estar claros beneficios da
utilizacdo de mecanismos de expresséo de intengdes e como cada mecanismo contribui

diferentemente parmsse fimEsta fase é composta de trés atividades descritas a seguir:

Atividade 3.1: Discussdao de mecanismos para a expressao da intehita
atividadedesigrers e usuarios discutem mecanismos computacionais existentes e
como empregar ou adap&ssesnecanismos ao contexto distemaEntrevistas
e grupos focaisédo recomendados para a realizatd@atividade, uma vez que é
inerente a interacdo entdesigrers e usuariosDesigrers podemexplora os
elementos envolvidos na proposia classificacdo de ilocucbes (Figa6) e as
definicbes de dimensdo, invencdo e modo. Discussesntendimentos
envolvendoesseselementos sdo essenciais para a materializacatesignde

estruturas de interface®ntendo mecanismgsara a expressao de intengdes. Os
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usuarios precisancompre@der as diferentes categorias itlecucbes em um
contexto colaborativo para sugerir quais possiveeanismos poderiam ser
agregados @nterface Buscamseos mecanismos geeriamos maisapropriacs

para representas tipos delocucdes

Atividade 3.2: Definir funcionalidades do sistemaDiscute a integracdo dos
mecanismos de expressao de intencdes, levantados na Atividade 3.1, com as
funcionalidades do sistem®or exemplp se um dos mecanismos escolhidos
define a utilizacdo de expressdes faciais do usuario no nontEn uma
interacdo com o sistema, enE®podantegrar a interface um botdo para iniciar
a captura da face do usuario e ouiptao para encerrar a captessas e outras

funcionalidades podem ser discutidas de acordo com os mecanismos definidos.

Atividade 3.3: Elaboracéo de protétipos de baixa fidelidadotétipos de baixa
fidelidade sé&oelaboradospara que o0s usuariosavaliem preliminarmente
caracteristicasle alto nivel da interfacé\s principais vantagend prototipos
de baixa fidelidade incluen(l) a ceteccdo de problemas de usabilidade nas fases
iniciais de projeto do sistemd2) o aprimoramento daomunicacdo entre
desigrers e usuarigse (3)arapida construcde refinamentode protétipose o
baixo custoSugerimos o uso dédnicas para construcée protétipos de baixa
fidelidade e para a conducéo de praticas com usuarios tais como a apresentada
emNielsen(1994)

4.24. Fase IVi DesignDetalhado

Nestafase os prototipos sdanalisadopelos usuérios aprimordo pelosdesigrers em
conjunto com as partes interessadas através de técnicas participBligasse
aperfeicoar adécnicas de expressdo de intencbes através do estudo de emocdes e
metacomunicagdoEssas tarefas culminam miesenvolvimento de protétipos de alta

fidelidade.Trés atividadesompdem esta fase e sd@scritas a seguir:

Atividade 4.1: Analise dosprototipos de baixa fidelidade Os prototipos séo

profundamenteanalisados juatmente aos usuarios. Avaliacado participativa,
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grupos focais e entrevistas podemugéizadaspara a realizagdo desta atividade.
Neste estagio,ousuarios ja podem detectar se suas expectativas em ralacao

interface estdo sendo alcancadas.

Atividade 4.2: Explorar estudos sobremoc¢des enetacomunicacdo Deternina
possiveis alternativas dalesign explorando estudos sobre emocdes e
metacomunicacdo. Por exempkstaatividade pode incluir uma discussao de
como adaptar interfaces e icones representando emocdes para transmitir
intencdesno caso & ilocucbes poderter emoticonsrepresentativos que fagam

sentido para 0s usuarios.

Atividade 4.3:  PréticasParticipativas Nesta atividade as decisdesdsignsao
mais refinadas e devidamente documentadas. Com isso olgietevdefinicdo de
mecanismos adequadogliscutidos e elaboradoscom o0s usuarigs que
possibilitardauma facil expressao de intencoRara a realizacao desta atividade
o0 método propbe praticas participativas utilizando técnicas de DEngob/an
diretamente os usuariopor exemplo,o0 Brain Draw e o Icon Design Game
(Secgéo 2.1.2).

Atividade 4.4: Desenvolvimento de Protétipasesta atividade protétipos de alta
fidelidade e prototipos funcionais sdo desenvolvidos com base nas decisdes de
designdas fases anterioreEécnicas de prototipacaépida de software ciclos

de baixo incremento da interfas@ousads iterativamente.

4.25. Fase Vi Avaliacéo

Nesta fase os protétipos de alta fidelidade satematicamentavaliados De acordo
com resultado® métodopodeser finalizado oucaso contrariop método retorna para
proposta denelhoriasnosmecanismos de expresséo de intengdes da inteHsizefase

possui uma Unica atividade:

Atividade 5.1: Avaliacdo dos prototipos de alta fidelidad@ avaliagcéo é

principalmenteguiada por questbes chaves como, por exenipJse a solucéo
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de design permite que 0s usuarios consigam explicitamente e eficientemente
expressar suas intencdes e; (2) se os usuarios fardo uso de todas asd®lucdes
interface disponiveis Esta avaliacdo pode levar a decisdo de levar os
mecanismos fase de implementacdo ou fazer com qudesigrers voltem a

Fase IlI.
4.3 Sumario

Este capitulo apresentoun@étodolnDIE originalmente concebido para gui@desigrers

na construcdo de mecanismos interativos que apoiam usuarios a expressarem suas
intenc@®s em sistemas colaborativos. O método fundamesg@mtécnicas e conceitos

da SO Atos de Fala de IHC. Descrevemos as diversas fases e atividades que compdem

o0 método e suas relacdes no fluxoedecucdpassim como adependéncmentre as
atividades O proximo capitulapresentaima primeira aplicacdo do métotIE que

€ instanciado em um contexto de féroninede programacao de computadores.
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Capitulo 5
Aplicacdo dométodo InDIE

Este capitulo apresenta a aplicacdo do métoDdE e enfatizaa experimentgéo do
mesmono contexto de féruns de desenvolvimentsaiéware O objetivo foi identificar
problemase propor solu¢gbepara odesignde mecanismos de expressao de intencoes
através ds etapas e atividades propostas. Duas quesi@epais guiaram este estudo
(1) Até que ponto o métodmDIE possibilitaapoiar odesignde mecanismos para a
expressdo de intencde® (2) Quais sdo agrincipais qualidades e deficiéncias do
métod@

Primeiramente, apresentamas contexto e o0s participantes envolvidos nas
atividades de&lesign assim como a metodologia experimental conduzida (Se¢ca®\s.1).
secdes subsequentéSecbes 5.2 5.9) descrevem os resultados da execucdo de cada
fase do método. O capitulo é finalizadancama discusséo sobre os resultados obtidos
(Secéo 5.10)

5.1.Contexto, sujeitos e metodologia experimental

O método foi aplicado no contexto de desenvolvimento den$doomlaborative
destinads a desenvolvedores deoftware brasileiros. No sistemaim problema
normalmenteé introduzido porperguntas feitas pelos usuarios, sendo gugrande
maioria das mensagerssio relacionadas ao desenvolvimentosdéware incluindo
davidas sobre linguagens de programacao, utilizacafrateeworks otimizacdo de
codigo, correcdo de codigatc A escolha deste contexto se deelaobservacéo do
crescimento de féruns colaborativos relacionados a area de Computagéo, em particular
relacionados ao desenvolvimento deftware e também pelo olhar critico que
desenvolvedorepoderiam agregar as solucdes propostasolaboracdose da via

mensageneelacionadas solucédo dproblema em questéo

Um total de 22 participantes envolvidos na area da Computacao paancbes
atividadesexperimentaigio métodoOs participantesncluiramprofessores e alunos de
cursos de computacdo e profissionais no ambito do desenvolvimesaftdare A

amostragendos participantes foi aleatériéa selecdo se deu durante a execucdo das
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atividades detalhadas nas proximas s€¢@e®s particimntes foram escolhidos de
diferentes instituicbes académicasprofissionaiem computacdo com diferentes areas
de atuacdoe diferentes localidades do Brasil. Tebela 51 apresentaas principais

caracteristicado perfil dos participantes.

Tabela 51: Perfil dos participantes.

Linguagens Tempo de

Idade, A Nivel Atuacéo Participacdo
de Experiéncia, a S
em anos . Académico Profissional (Fases)
Programacéo em anos
24 Java, C.#’ 115 Mestrando Estudante nmiv
Delphi
23 C#, VB, 57 10 Graduado Diretor i1l
VB.net
30 Cobol, Abap 115 Graduado Analista de Sistema [
C++, CH#, . . . .
27 Javascript 57 10 Graduado Analista de Sistema [
32 Abap e Java 175 Graduado N&o empregado L7 1l
25 Visual Basic 51 10 Especialista Analista de Sistema Nl
21 Php, JavaJs 175 Graduando DesenvolvedoWeb (71
29 C#, Delphi, 57 10 Graduado Desenvolvedor il
Java Pleno
27 C#, ActS_cr, 10+ Mestre Gerente de Projetos [T
Delphi
21 Html, Php, 51 10 Graduado Desenvolvedor [T
Python
42 Python, Java 10+ Especialista Analista de Sistema [T
50 Java(l:,ﬂelphl, 10+ Graduado Gerente de TI "iv
12 C, Python 1715 N&o N&o empregado Il
' graduado Preg
24 C. Pascal, 51 10 Graduando Técnico em TI [T
Java
PHP, jQuery, . CEOe y
32 Html 115 Graduado Desenvolvedor il
30 Java, C#, 10+ Graduado Analista de Sistema (7
VFoxPro
26 Java, C++, 5710 Graduado Analista de Sistema [
Phyton
34 Java 115 Especialista Estudante [
35 Java, C, C# 10+ Mestre Professor miITv
19 .Net Menosde 1  Graduando Trainee [
29 C#gljgva, 10+ Graduado Proprietéario [
35 JS, C#, Java 10+ Graduado Coordenador de TI [
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A faixa etaria dos participantes é de 12 a 60sal® idade. Os participantes
apresentam diferentes niveis de conhecimento de linguagens de programacédo, sendo
predominante 3 linguagens por participante. Nado houve predominancia com relacdo ao
tempo de experiéncia dos participantes com desenvolvimensaftdeare, e diversos
participantes possuiam faixas de tempo de experiéncia diferentes. Houve predominancia
dos participantes com relacédo aos graduados em cursos de computacdo. Com relacdo a

atuacao profissionatargos de Analista de Sisten&as maioria

As fases do métodoforam aplicada em diferentes sessfes com diferentes
participantesconforme destacado na ultima coluna da Tabela 9ak Fases | e I,
através de foruns de programestforam escolhidogparticipantes aleatdrios para que
pudéssemos obtemm perfil de usuarios que abrangesse a diversidade encontrada entre
desenvolvedores deoftware Para as Fases Ill a V participantesnbém foram

amostradosle forma aleatéria

As secbes.2 a 5.6 apresentaram detalhes como as atividadisFases | a V
foram realizadas bem como os resultadosobtidos Apresentamostambém os

refinamentos alcancados das fases que exigiram mais de uma iteracdo do método.
5.2.Execucdo da Fasei Modelagem dos usuérios

Para a execucdo da Atividade 1.1 um questiorfApéndce |) foi proposto para coletar
informacfes de diferentes desenvolvedoressafeévare espalhados pelo Brasil. Para
enfatizar a aleatoriedade da escolha dos participantes, diferentes féruns de
programadores foram escolhidos para realizar o convite decipagio, o0 que

caracterizou a necessidade de propor um questionario.

O questionario foi desenvolvido utilizando a ferrame@togle Form$ e foi
distribuido formalmente e informalmente entre os usuarios através dos seguintes

procedimentos:

1 Pedidos formaidoram feitos através da postagem de topicos em féruns de

programacdo (Clube do HardwireClube da ProgramacioScript Brasil e

8 http://www.google.com/forms/about/

7 http://www.clubedohardware.com.br/

8 http://www.clubedaprogramacao.com/forum/index.php
9 http://www.scriptbrasil.com.br/
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GUJ9). Os topicos foram elaborados contendo uma saudacdo, um breve pedido
para a participacdo dos usuarios dos foruns paengherem o questionario
seguido deendereco da pagin@ara acesso ao questionario e um agradecimento.
Nesse pedido foi enfatizado que a pesquisa faz parte de avaliacdo e
desenvolvimento de interfaces de sistemas colaborativos;

1 Pedidos informas foram realizados através de contatos pessoais aos
desenvolvedores para participarem do preenchimento do questionario. Os
desenvolvedores foram abordados pelesigrers, foiapresentadamadescri¢cao
relacionada ao trabalho e o pedido para participagdn seguida foi
disponibilizado cendereco da pagir@ara o acesso ao questionario seguindo de

um agradecimento.

As respostas dgserguntasdo questionaripnumeradas de 1 a 13, sdo baseadas
na escald.ikert (Mackenzie, 2013)onde, usualmentedeterminarsse cinco niveis de
alternativas 1 o nivel mais baixo e 5 o nivel mais. dtolabela 5.2 apresenta o0s
resultados obtidos no questionario considerando a Moda da resposta e uma descri¢cdo do

que representa o valor da Moda.

Tabela 5.2 Resultadcs do questionario

Pergunta Moda Descricao
1. Qual seu nivel de conhecimento em programacao? 5 Avancado
2. Qual sua apt|d~ao para ler codigos em diferentes linguag: 4 Semiavancada
de programacao?
3. Qual sua habilidade em identificar e serar errosle .
~ 4 Semiavancada
programacéao?
4. Qual sua afinidade com sistemas colaborativos? 4 Semiavancada
5. Qual seu estilo de linguagem em comunicacdes textuais 3 Neutro
6. Com que frequéncia costuma participar de féruns de
5 Frequentementt
programadores?
7. Com quefrequéncia costuma participar em féruns de
2 Raramente
programadores formulando perguntas?
8. Com que frequéncia costuma participar em féruns de <
3 As vezes

programadores respondendo perguntas?

9. Com que frequéncia costuma participar em féruns de

programadoresonsultando perguntas e respostas? 5 Frequentement

10. Qual seu grau de dificuldade em compreender pergunta:

respostas dos participantes? 3 Moderado

10 http://www.guj.com.br/
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11. Vocé notou algum grau de incoeréncias entre perguntas
respostas de participantes, de maneira tal quexguntador 3

) Moderado
teve que reformular sua pergunta uma ou mais vezes?
12. Qual seu grau de comprometimento com 0s casos com 5 Alto
guais conhece a solugao?
13. Quanto vocé considera sistemas colaborativos Uteis pari 5 Muito

sanar duvidas de programacao?

A partir das respostas do questionario € possivel tracar um perfil dos usuarios que
utilizardo o sistemam particular no contexto estudadép usuérios com um alto nivel
de conhecimento em logica de programacao (perguntas 1 e 3), com certa aptiddo para ler
coédigos em diversos tipos de linguagens de programacdo (pergunta 2), costumam
comunicar usualmente de forma neutra (perguntaes) nem coloquial, nem informal.
O questionario também indica que os usuérios posseetaafinidade com sistema
colaborativos (perguntas 4 e 6) e entendem a importancia do mesmo para a resolugao de
problemas (perguntas 12 e 13), na maioria dos casos estesapstéas consultdo
perguntas e respostas (perguntas 7, 8 e 9) e muitas vezes obseerodoau de
dificuldade no entendimento de perguntas, respostas ou coment@sogoruns

(perguntas 10 e 11).

As informacgfes coletadas através das respostas dos usu@giggiestionarios
foram utilizadas na Atividade 1.2 para o preenchimentdaCdbola Organizacional
Além de idade, estado e tempo de residéncia no local, as pergunt8s 9e 12foram

explorads @ra o preenchimento da camada informal

Embora apectosadicionaiscertamentgudessenser abordadosm atividades
complementaresas informacdescoletadagepresentam dadaslevantessobre o perfil
dos usuérios que utilizardo o sistema colaborathv@uindo (1) a diferenca de idade
entre 0s usuarios que vao interagir entr¢3ias diferencas culturaise{acionads com
a cultura do local onde reside, o que agrega uma parte da personalidade dyy (Buario
0 estilo de linguagem que costumam izdit em conversacdes textyaes(4) como

tendem a utilizar sistemas colaborativos.

No preenchimento da camada formal, @abola Organizacionalalém de
observar a formacaacadmicaconsiderando em particulaursos darea deCiéncia da

Computacdo, lingagens de programacao que tem dominio, o tempo de experiéncia em
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programacao de computadoras,seguinteperguntagio questionariéoram exploradas
1,2,3,10e11.

Resultados obtidogeferentea camada formalindicam o quanto os usuarios
conhecenda area de discussédo, no caso, problemas relacionados a logica e linguagens
de programacao. Bas informacgfes concentrase em identificar o quao profundo é o
conhecimento dos usuarios, em linguagens de programacao diversas, e suas aptidoes
para interpretarene resolverem problemas relacionados a logica e linguagens de

programacao.

Nesta camada, também foram levantados aspectos relacionados a interpretacéo
de texto e inten¢cBes, com relaggdificuldades e incoeréncias nas interpretacées dos
usuarios, ou sejao quanto os usuarios ja se depararam com dificuldades ao tentar
interpretar perguntas ou respost&esultados alcancados indicam que 0s usuarios
possuem dificuldades em interpretar perguntas e respostas, o que indica a relevancia e
necessidade da propasie mecanismos precisos para apoiar na comunicacgao.

No preenchimento da camada técnicaC#dola Organizacionaltilizou-se as
seguintesperguntas doquestionario 4, 6 e 13.0s resultados obtidos comssas
perguntasapresentamnformacdes referentes agau de dificuldade que os usuarios
enfrentam ao confrontarese com sistemas colaborativos, bem como a opinido

referente a importancia dos mesmos.

Em sintesea Cebola Organizacionaloi adotadaneste estudo para termos nas
camadas informal, formal e téca, informagfes correspondentes &, respectivamente: (1)
estilo de comportamento dos usuarios com relacdo a outros usuarios, ao sistema e a area
de discussao; (2) grau de conhecimento dos usuarios em relacdo a area de discusséo e o
grau de dificuldade janeontrado em situacdes colaborativas semelha@téd) a visdo
gue os usuarios tem sobre sistemas colaborativos e quais dificuldades sdo encantradas

interpretacdo correta de ilocucoes

Os dadoslevantadosdesempenharam um papel chave no apoio pEEss
seguintes, e a definic@lmsmecanismosle expressdo de inten¢c&tor exemplo, quando
perguntadosjual o comprometimentde um usuari@m apresentar unsolugdoa uma
gquestaopostadano férum estamos examinando a forca de um ato de comunicagao

prescritvo (.e, qual o efeito de colocar umguestdono férum para o0s outros
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participante} e isso deve ser realizadates de determinar uma solucaaddsignpara
expressao desse ato comunicati8amilarmente, no nivel formal, podemos analisar a
maneira comgue 0S usuarios expressam seus atos de comunicacdo prescritivos na
linguagem escrita. O nivel de formalizacdo pode indiciar, por exemplo se € aceitavel, ou

nao, o uso de icones juntamente aos textos (uma soludasidg.
5.3.Execucao da Fase IT Analise do contexto do sistema

Considereum cerario em um sistema colaborativo para resolucdo de problemas de
desenvolvimento dsoftware Para que haja uma intera¢éamsucedidacom o sistema,

de modo geral, um usuério depemeiramenteser capaz dee conectar ao sistema
através de um computador conectad&eh O usuario entdo elabora uma pergunta ou
resposta para ser incorporada ao sistema, ou somente consulta algumas delas. Essas
perguntas ou respostas devem seguir alguns cuidados tais comoagdimggue sera
utilizada, os termos técnicos empregados, a clareza e coesao das ideias e inten¢des sendo

expressas e o comprometimento com a colaboracéao na resolugcéo do problema.

O Framework Semiétictoi empregado para detalhar as necessidades e restricbe
levantadas nos diversos nivdis ato de comunicar por meio de sistemas colaborativos,

conforme descritos a seguir:

1. Nivel Fisica Analisamosa infraestrutura necessaria para acessar e hospedar um
sistema colaborativo que permita o compartilhamento eéagbes. Verificamos
se as alternativas dkesignséo factiveis em termos dos recursos computacionais
disponiveis, por exemplo, 0s requisitos computaciametessarios para executar
algoritmosdeinterpretaca@utoméaticade textos

2. Nivel Empirico: Investigamosa disponibilidadena transmissédo de dados e os
requisitos referentes a taxa de transferéncia para o compartilhamento de
intengdes. Isso inclui, por exemplestudara viabilidade do compartilhamento
de arquivos multimidia.

3. Nivel Sintatica: Consideranos os protocolos, conversacoes sintéticas, codigos e
estruturas de linguagem utilizadas para a transmissao de intengdes em sistemas
colaborativos. Este nivel inclui, por exemplo, a analise das limitacbes de

codificacdo/programacao para implementar a soluigdesignproposta, bem
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como as conversagdes sintaticas para a expressao de intencdes em linguagem
formal.

Nivel Semantico. Examinanos os significados dos signos na interface para
representar e compartilhar intengbes. Um aspecto chave €, se o0s usuarios
interpretam corretamente os significados dasmdidatos acomponentes da
interfacepropostos pelodesigrers

Nivel Pragmatica Investiganos se as intencbes dos participantes sao
efetivamente compartilhadas no sistema colaborativo. Este nivel inclui a andlise

de como os usuérios compartilham suas intengcbes em sistemas existentes, e a

identificacdo das limitacBes e desentendimemiosque efereas alternativas de
designinicial também nos interessa coms participantes poderiam compartilhar
intencdes.

6. Nivel Social Analisanos as consequéncias no comportamento social dos
usuarios em funcdo do compartilhamento sieas intencdes nos sistemas
existentes.Neste nivel, osdesigrers examinaram potenciais consequéncias

sociais de undesignfuturo.

No geral, oFramework Semioticaontribuiu com a elicitacddos seguintes

aspectosprincipais sintetizados a seguir de acordo com nossos es{ijodiversos

sistemas existentes estdo basicamente restritos ao uso de linguagens textuais; (2) novos

usuarios ndo entendem uma linguagem técnica avancada utilizada por usuarios

experientese (3) codigos de programacao compartilhados por usuarios frequentemente

causa o desentendimento entre os participantes.

5.4.Execucao da Fase Ilil Designinicial

A Fase lll determinaquais mecanismos para a expressao da intencdo sao utilizados.

Partindo dos trabalhos de revisdo bibliografmaservouse que uma das maneirae

identificar as inten¢cdes de um usuario € através da emocdo que ele expressa em seus

enunciados. Em comunicacdes textumisoticonspodem ser utilizados pelos usuarios
para expressarem suas emogoes. Consequentem@oteconssao candidatos a serem
utilizados para usuarios comuniem e registrarem suas intencd&3onsiderando

diferentes estilos de comunicag&ouitas vezegemoticonspodem nao ser aceitos em

ambientes de comunicacao fotmao entantaima vez que o estilo demunicacaalo
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perfil dos usuario® neutro (de acordo com a Tabela 5.2)mpreendemos que nado

haverarestricdes para a utilizacao emoticongde forma apropriadajos enunciados

Outro mecanismtambém estudadua literaturaquepode possuium impacto a
expressdo de intencdes € a metacomunicacao. Inicialmeenteetacomunicacdo é
proposta para ser utilizada como ferramenta de apoio a escrita de enunciados. No
momento do enviale uma mensagem, metacomunicacaabjetiva capturar a atencéo
dos usuarios pa queelesremetan sua atencdo a detalhes na elaborag#otaktos.

Assim a metacomunicacdo também € uma candidata inicial.

Para a realizacdo das atividadelesta fase optouse pela entrevista
semiestruturadacomo método de abordagemA necessidade de cmxtualizar os
usuarios sobre a importancia da expressao das intencbes em textos colaborativos
motivou 0 uso dessa técnic@ptouse por uma entrevist&emiestruturadgor esta
possibilitar ao mesmo tempo replicar os aspectos principais e flexibilizascassbes

de questdes abertas

Foram amostrados aleatoriamente, participantes para a entrevistées estao
identificadosna Tabela 5.1 como participantes #lases 3 5 na ultima colunaDentre
essese encontranum professoy umaluno de cursos déiéncia daComputagéce um
gerente de TIComo proposta iniciade designforam exploradas alternativas utilizando

emoticone metacomunicacao

Na atividade 3.1 aliscusséao iniciowom o mediadorapresentado 0os conceitos
de sistemas colaborativos e a inmtpacia do efetivo compartilihamento de intengbes
nessessistemas. ApOGs a apresentagiEstesconceitos 0 mediador apresentou como
sugestdo dealesign dois mecanismogandidatos emoticonse metacomunicacaoA
discusséo seguiu com foco no Nivel Pragméaticd-camework Semidticasto €, com
foco em como as intengdes podem ser efetivamente compartilhadas em um sistema

colaborativo.

O mediador primeiramente apresentou cemmticongpodem ser utilizados para
expressar emocoes, e como as emogdes podem ser utilizadas para o compartilhamento e
entendimento de intencbes em ilocucdes. Partindo da compreensdo da utilidade dos
emoticons como um mecanismo de expresséo de inten¢ddss participantesoram

favoraves a utilizagéo deste mecanismo no desenvolvimento do sistema.
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Seguindoa propostade que a emocéo pode ajudar na comunicacdo de intencgdes,
foi sugerido na discussdo uma maneira de se expressar o humor do autor no momento da
elaboracdo do enunciado. Foifidelo entdo oelemento de interface denominado
humor, como uma maneirade expressar humores no momento da elaboracdo de um

mensagem no sistemiofucag.

Os participantes tambémdemonstraram interesse na proposta de
metacomunicacadO interesse se deu pela necessidade dos usuarios de entenderem a
importancia da comunicacdo da intencdo e cemporaros mecanismos dispostos no

momento da elaboracdo de um enunciado.

ApOs a definicdo inicial @ propostas iniciaisde mecanismosa seem
explorados na atividade 3.2 foram definidas as funcionalidades do sistema que
permitem a utilizacdo ab mecanismos Essa atividade possui como foco o Nivel
Semantico doFramework Semidticoreferindese a como 0s usudrios interpretam

corretamente os sigimsados dos componentes da interface.

Inicialmente foi definido como elemento de interfacen botdo, com a imagem
de um rosto sorridente, na barra de ediddocaixa de texto onde sdo elaboradas
perguntasrespostag comentariogveja na barra da Figural). A partir destebotdo o
usuario tem acesso a uma janela contendo diversas imagens, represemiatncins
para serem utilizados em seu texto. Um quadro para declarar o humor do usuario no
momento da elaboracdo do texto foi tamhéaiuido como funcimalidade O humor

declaradc também incluido como informagdo no momento da visualizagéo do texto.

Com relagdo ao mecanismo de metacomunicagéo, foi sugerido um quadro
contendo textos oferecendo dicas das quais os usuarios podem utilizar para melhorar a
expressdo de suas intengbes no enunciado que esta sendo redidiigura 51
apresenta um protétipo inicial de baixa fidelidadsultante da&laborgéoda atividade
3.3.
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Figura 5.1: Protétipo de baixafidelidade inicial, desenvolvido na atividade 3.3

O protétipo foi montado com os elementos basicos apresentados na discusséo da
atividade 3.2(cf. Figura 51). De maneira geralp prot6tipo possui um local para a
escrita do titulo danensagemuma breve descricatagspara facilitar a indexacados
enuncialose uma area de texto para a elaboracamelasagemO prototipo apresenta
uma barra de edicdo de texto contendo 0 acess@pariconsuma area para expressar
o humor do usuario no momento da escrita, bem como um quadro de metacomunicacao

proximo ao btdo de envio da pergunta.
5.5.Execucao da Fase IV Designdetalhado

Na Fase Il foranelaborados os elementos iniciais de interfacepestbtipos de baixa
fidelidade Essesprototipos sdo utilizados na atividade 4.1 sendo apresentados aos
mesmosparticipantesda Fase Ill, também através de entregisNestas entrevistas
foram realizadasima andlise dos protétipos visando obter o aceite ou sugestbes de
alteracao ds protétipos.

61



Como resultado da atividade 4.1 os usuasiggeriam alteracoes serefetuadas
no protétipg retornando assim paraadividade 3.3para a geracdo de usegundo
protétipo de baixa fidelidad@ote que o método € iterativddo se depararem com a
interface notaram que alguns aspectos relacionados aos mecanismos de exasessao d
intencdes poderiam ser melhoraddb&este momentdoi apontadoque osemoticons
ganhassem mais destaque no sistgrois consideram quesses estavam nao visiveis e
de dificil acessmo protétipo Para que isso ocorresse foi sugerido retirar o botdo da
barra de edigéo e acrescentar uma janela ao lado do campo de elabaragisagem

disponibilizando ogmoticongara serem utilizaddqsf. Figura 5.2a).

Foi também sugerido que quadros adicionais de metacomunicacafossem
acrescentadopara acomodar infmagdes mais proximas aos mecanismos, e nao
sobrecarregar o Unico quadro que havia sido proposto no prototipo ii€i@ura 5.2

b mostra a evolucdo do protétipo de baixa fidelidadesiderando os quadros de

metacomunicacao

(@)
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(b)

Figura 5.2: Segindo prototipo de baixa fidelidade com as léeragdes sugeridas resultantes da
reexecucao da atividade 3.3: (anais destaque pareemoticonse, (b) mais quadros de
metacomunicacgao.

Na reapresentacao do prototipo de baixa fidelidade aos usuaatsidade 4.1
gue foi feita ap0s a reexecucgédo atevidade3.3, o prototipoteve maior aceitagdo dos
participantes A reapresentacdtambémfoi feita em forma de entrevistaom o0s
mesmos participantes das fases 8 A aceitacdgpermitiu entdo darcontinuidadeas
atividades 4.24.3 ou diretamenteara atividade 4.4egundo nosso métodcf.(Figura
4.1)

Nesta execucdo da Fase IV decidimos passar diretamente para a fase d.4 para
levantamento de recursos necessarios para uma implementacdo do pddééjia
fidelidade Na atividade 4.4 foi desenvolvido um protétipo de alta fidelidagaréir do
prototipo de baixa fidelidadef. Figura 5.3.
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Titulo:

Descricio:

Tags:

Times Mew Roman v |12/ N

Humor:

u
.e
~
5
Utilize
para explicitar
intengdes!
A
Enviar Pergunta
Por favor certifigue-se de abordar

o assunto pautade no Titulo e se
ndc had mais tags que possam ser
incluidas referentes ac
tépico, ou se n3o ha
desnecessarias.

seu
Tags

Clique no gquadro aoc
lade e defina seu
humor.

emoticons
suas

5.6. Execucgéoda Fase V- Avaliagéo

Na execucdo da Fase fAtividade 5.), os desigrers se reuniram para

Figura 5.3: Primeiro protétipo de alta fidelidade

avaliar o

prototipo de alta fidelidadem forma de grupo focaEles concluiram que a interface

estavacom muitos elementos competindo na atencdo dos usuidtmsoderiacausar

aumentono esfor¢o cognitivo nos usuariesperda de foco nos elementos principais da

interface. Isto éfazendo com que o0s usuarios tivessem maior foco nos mecardemos

metacomunicacaa@o que na resolucdo dos problem@al aspecto foi considerado

negativq visto que o método visa auxiliar os usuarios a expressarem suas intencfes para

apoiar a resolucdo de problem&aram sigeridas também quenovos mecanismos

poderiam ser propostgsara explorar a capacidade do método, uma vez que somente

64



emoticons humor e metcomunicacdo haviam sido propostusltando assim para a

Fase Ill do métodem uma nova iteracao
5.7.Segunda lteracaada Fase Il T Designinicial

Na reexecucédo da Fad# trés desigrers se reuniramem forma de grupo focaNa
atividade 3.Iforam sugeridagduas novas alternativas deecanismos para a expressao
de intencbes serem apresentados aos usuafijsiPaleta de Intencée®; (2) iBarres

de Intencfes Foi sugerido a remocao do quadro de Humor, uma vez gamoscons
possuem a capacidadie expressar humore® quadro de Humorompete em atencéo

com 0S mecanismos para expressar intenc¢des (problema em foco)

O funcionamento d#iPaleta de Intencée® fiBarras de Intencdesfoi definido
na atividade 3.2A fiPaleta de Intencdespresentadaa Figura 5.4consiste em uma
paleta de coresAs coresrefletem ascategorias da Estrutura de Classificacdo de
llocugbes (Figura2.6) visando que este mecanismo tenha um significativo de cores
associadas a expressao de intencggores foram separadds maneirdal que para a
representacdo da dimensdo de madoes quentés representam ilocugdesetivas e;
cores fria§® representam ilocucdedenotativas.Para a representacdo da dimensio de
invencdo as cores com tonalidade clara representam ilocdedestivas; cores com
tonalidade escura representam ilocucg@escritivas. A dimensdo de tempo €
representada pela ordem da disposicao de cores de cimdgmoarepresentando,
respectivamentePassado,Presente eFuturg assim como 0s tempos verbais das

ilocugBes também remetem ao tempo

Os verbos que aparecem em cada cor da paleta também remetem as categorias de
intencdes, auxiliando os usuariasssocieem as cores as inten¢festes verbos sédo
sindnimos dos verbos que aparecem na Estrutura de Classificacdo de Ilo&sgibes
coresdiferentesforam definidas para a representacdo de intencdes, sendo 4 quentes
clarase 4 friasescuras englobando as 8ategorias da Estrutura de Classificacdo de

llocucdes.

11 Cores quentes séo consideradasactes de cores entre amarelo, laranja e vermelho.
12 Cores frias séo consideradasiacGes de cores entre violeta, azul e verde.
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Paleta de Intencdes

Denotativo Afetivo

Y Y
(]
o Aflrmar Relatar Notificar Julgar Queixar Acusar
[ Descritivo s, Avisar, intimar, Avaliar, Denundiar, G,
H sinalizar. presuml’r maldizer. responsabi-
ot E'p“""'" lizar.
o
-
o]
o
© " Arrepender Desculpar Desgostar
i) Prescritivo Contrito, Justficar, Desagradar,
E perdoar. magoar.
Pretender erancar
e Prever Dese o : Esperanca
Descritivo Nmeﬁ,j o, pencle
[o] Suspirar. pmpurﬁ’e expectativas.
5
=)
>
(1

e . . . . . .

Denotativo Afetivo

Figura 5.4: Paleta de Intencbes.

O mecanismdBarras de Intencde® apresentada na Figura Eénsistem em 3
barrasque refletem aEstrutura de Classificacdo de llocucdis referencial tedrico
adotalo. A primeira barra varima dimensdo deodo, modificandoentre Denotativo e
Afetivo. A segunda barra varia em invencéndo a possibilidadentre Descritivo e
Prescritivo. A terceira barra varia em temponsiderandd®assado, Presente e Futuro.
Atravésdastrés barras existe também a possibilidade de se representar as 8 categorias
proposta na Estrutura de Classificacdo de llocugessequéncia, na atividade 3.3 o

protétipo de baixa fidelidade foi novamente desenvolvifld-{gura 5.6).

g g

Denotativo Afetivo Descritivo FPrescritivo

H

Fassado Fresente Futuro

Figura 5.5: Barrasde Intencfes
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Titulo:

Tags:

NiHlull=]|:= 3| ] im

Paleta de Intencées ~

:'1:"1- , (

Denotativa Afetiva Descritivo FPrescritivo

Passado Presente Futuro

Enviar Pergunta

Figura 5.6: Terceiro protétipo ndo funcional.

No terceiroprotoétipoutilizaramse componentes dealfidelidade, mas ainda era
considerado um protétippndo funcional.Conforme apresenta a Figura 5®Gcampo

descricdo foi removido devida redundancia com o campo ondeetborada a
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mensagemrésposta ou comentdyid-oram removidas as edi¢des de fonte e tamanho da
fonte, para que o texto fique uniforme em todas as ilocu¢cbes. Foram adicionadas novas
edigdes de texto como lista ndo ordenada, lista orderdoeo de codigo, criador de

links e upload de fotos. APaleta de IntengB@sestoujuntamentea barra de edicao de

texto e afBarras de Intencfeslogo abaixo da caixa de texto ondéeia a descricdale
perguntas, respostas ou comentaripeadros de metacomunicacdo par@Paleta de

Intencdes e paraiBarras de Intencdestambémforamacrescentados.
5.8.Segunda lteracaada Fase IVi Design detalhado

A reexecucao da Fase fgi igualmenteconduzidacom osdesigrers em grupo focal. Na
atividade 4.1 o protétipo de baixa fidelidade foi apresentadodesigirers, os quais
discordaram com alguns aspectos e decisbes presamt@sesmo,sugerindo uma
abordagem maisii mi n i maphra st iateérface.Segundo s, as caixas de
metacomunicagdo e a janela elmoticonsaindaresultavam em muitos elementos na
interface podendgrandecausar esforco cognitivo para os usuaridssim voltando

para a atividade 3,3 Figura 5.7 apresentagoartoprotétipondo funcioml.

68



Titulo:

Tags:

Bl Loyl il syl (e LEA Wil Lo

Paleta de Intences ~  Emoticons ~ 8

Denotativo Afetivo Descritivo Prescritivo

o

FPassado Fresente Futuro

Enviar Pergunta | @

Figura 5.7: Quarto protétipo ndo funcional

No Quartoprotétiponéo funcionahs caixasle metacomunicacdoram trocadas
por iconesde informacédo A janela deemoticonsfoi retirada e adicionada barra de
edicdopor meio deum botdo para acessar uma janeleegmticons Esta deciséo foi
tomada para uniformizar com fa Bleta delntengbeg, que ndo existia no primeiro

prototipo. Além distoesta solucdo € uma convencdo atualmente adotada por muitas
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interfaces €.9, WhatsApp, 8ype, Facebookdo constatar a necessidade de um nimero
maior de emotcons Neste momentona execucdo daatividade 4.1 os desigrers

aprovaram o terceiro prototipo, partindo para as atividades 4.2 e 4.3.

Naexecucaala atividade 4.2, odesigrers se reumam em forma de grupo focal
para a discussao de aspectos relacionadograosicons Foi constatadaque havia a
necessidade de uma anale@ofundadaem relacédca representacdo de intencdes dos
emoticons As seguintes questdes foram levantadas: (i) Qemisicons devemfazer
parte do grupo demoticon8 (ii) Como categorizar cadamoticonde acordo com a

intencdo quele melhor representa/expressa segungercepcao dassuario®

Paralidar com as questfes levantadasfaznecessario a execugdo da atividade
4.3, utilizando técnicas de DP para determjonato com 0s usuarioguaisemoticons
fardo parte dogrupo de emoticonsdisponiveis na interface e quais intencées o0s
emoticonsescolhidos representariam. Detalhes da exerdesta atividade encontram
se no Capitulo6. A Execucdo da atividade 4i8fluenciou m nome do mecanismo
emoticons que foi denominaddintenticons, i.e, uma categoria demoticonsque

expressam intencoes.

Na execucao da atividade db4yuinto protétipo ndo funcionafoi desenvolvido
(Figura 5.8).
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Titulo:

Tags:

AL | AR R RO AN - D7,

Paleta de Intencdes ~ () Intenticons ~ Q) @

Barras de Intengées @)

g g

Denotativo @) Afetivo ) Descritivo @) Prescritivo @)

H

Fassado Fresente Futuro

Intengio representada pelas barras: Nenhuma intencio.

Enviar Pergunta | @)

Figura 5.8: Quinto prot6tipo ndo funcional.

No quinto protétipo ndo funcionalforam acrescentad iconesde interrogacdo
com ajudas referentesa utilizacdo das funcionalidadesAdicionamos uma
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funcionalidade que deixa exgiia qual intencéo esta sendo representadaiiBelass de

Intencdes segundo as categorias exploradas
5.9.Segunda lteracaada Fase V- Avaliacéo

Na reexecucdo da Fase ¥ protétipo de alta fidelidade foi evoluidoadaptao para
atuar como um férumolaborativofuncional Um experimento utilizando o protétipo de
alta fidelidade resultante foi realizado e sera descrito com detalhes fiol€C@ppara
especificamenteesponder as perguntas levantadas na atividadegbelsao: (1) se a
solucdo dedesignpermite que os usuarios consigam explicitamente e eficientemente

expressar suas intencdes e; (2) se os usuarios fardo uso de todas as solucdes
5.10. Discusséo

O métodoInDIE foi proposto tendo como base a Engenharia de Usabilidddesign
Participativo, a SO e a Teoria dos Atos de Hatajuanto a fases do método inspiram

se na Engenharia de Usabilidads, execugdes de diversas atividades dentro das fases
exploraramtécnicasdo DesignParticipativg a SO e a Teoria dos Atos de Fdtasas
técnicasforam utilizadas em conjunto para contextualizar as fases e as atividades do

métodopara que explorasse a comunicacao de intencées

Diversos refinamentoforam realizadosno métododurante sua concepg¢ao. Em
uma primeira instancjaembora os artefatos da SQCepola Organizacionale
Framework Semiotigga estivessem sen@éxploradoem conjunto com técnicas de DP,
os procedimentos paeadefinicdode mecanismos para a expressao dmgiies e suas

funcionalidadesequeriam melhores ajustes e relacdes com essas técnicas.

A proposta foiaprimoradgparaincluir o uso de técnicas de Di® co-designdos
mecanismos A descricdo do método e aplicagdo domesmg apresentadmeste
capitulo,revelaramos efeitos desse aspecto na propdstm permiteum maiorcontato
com potenciais usuarios no momento da definicho dos mecanismos e suas

funcionalidadeso que influencia positivamente no resultado final obtido

A aplicacdo do métod@presentaal neste capitulo permitiu avaliar alguns
aspectos da proposta.rfétodo promove flexibilidadeo designde mecanismos para a

expressdo de intencdes, uma vez diversosmecanismosom diferentes abordagens
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podem ser propostoparticipativamentgor desiqiers e por usuérigsadicionalmente,
esses sdo avaliadosna vez quegrototipos de baixa e alta fidelidade sdefinidos e

desenvolvidos.

Existia uma caréncia no entendimento sotbeénicdo de mecanismos para a
expressao de inten¢des, tanto por partedgssgrers quanto por parte dos usuarids
experimentacdo do método demonstrou a viabilidade e o potencial do mesmo para apoiar
os envolvidos nodesign e alcancar protétipos que possam ser adequados para o
propésito de comunicar intencdes. Os resuladwlicaram que a Estrutura de
Classificacao de llocucdes pode beneficiaompartiihamento de intencdes em sistemas
colaborativosatravés de diferentes formasfinidasnosmecanismogrojetados.

5.11. Sumério

Este capitulo apresentaas atividades experimentais @de-design conduzidaspara
examinar a aplicagdo do métodaDIE. Exploramos o contexto déoruns de
desenvolvimento dsoftwarecomo umsistema colaborativo que motiva a comunicagao
de intencbes para a resolucdo de problefdas.conjunto de usuarios de forufs
envolvidonas diversas atividades de execucdo do méfodersosprotoétipos de baixa

e alta fidelidade foram alcancados com base nas atividades desenv@bsyamos a
necessidade de readequacédo da soluc@iestgr que demonstrou a eficacia do aspecto
iterativo do método proposto. Ossultados obtidosealcarama efetividadeda proposta
para guiar 0 processo dkesigne alcancar mecanismos adequados de expressdo de
intengdes.Contudo, uma avaliagdo sistematicasdmecanismos definidos ainda €
necessdaria e sera tragadesta dissertacdd proximo capitulo lida com o estudo

aprofundado sobre a classificacdo dosticongara a expressao de intengoes.
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Capitulo 6
I ntenticons iconespara expressar intencoes

Primeiramente, ste capitulopropfeum método para determinaselecionare refinar

icones visando representar e comunicar a intencdo dos usuarios via sistemas
computacionais. O método fentdoaplicadoem um estudo de casom 40 usuarios
seguindo pringiios participative conforme sugerido retividade 4.31o0 métoddnDIE.
Denomi nlmmesnt Mg wonasexpressivos gmoticony produzidos com o
propésito de representaracentuamtencdesPosteriormente, sintenticonsobtidos da
aplicacdo dométodo foram avaliados para observar sua representatividade para

potenciais usuarios.

A Secdo 6.1 apresentam método especifio proposto com o objetivo de
desenvolver praticas com usuarios visando ass@maesexpressivosom categorias
deintencbesUm estudo de casé descritono qualo métodofoi aplicacb com usuarios
paraobter uma selecédo final de icones paxpressar diferentesategoriagie intencdes
A Secéo 6.2 descreve a avaliag@ieliminarconduzida para verificar a sele¢ao obtida de
interticons O captulo € finalizado com uma discussdo sobre os resultados obtidos
(Secéo 6.3).

6.1. Método para determinar intenticons

A execucdo das fases do métobidIE levantou diversas questdes referentes ao
mecanismoemoticons.Isso apontou a necessidadie praticas com usuarios para
alcancar uma selecaelaboragéo e adaptacddequada de icond3efinimos entdaim
meétodo para determinar icones representativos para difecaégporiagde intencdes

Este processo consiste em uma selecdo e adaptagdmotieonspara expressarem
intencdes de acordo com a Estrutura de Classificagcdo de llocugdes, denorosando

assimintenticons(emoticongjue expressam intencéao).

O método é constituido de quatro etapas e € inspirattmn®esignGame Este
meétodo partigpativo visa apoiar designpara a criagéo de icones e simbolos graficos da
interface. O objetivo é definir astenticonsque melhor expressam diferentedegorias

deintencdesA Figura 6.1 apresenta 0s passos envolvidos no método profcstiapa
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preliminar consiste na definicdo dos participantes do estudo e de um conjunto de icones
inicias a ser trabalhados nas proximas etapas seguidgEtapa |) os participantes
tomam conhecimento dos icones e associam conceitos livres aNesdempa Il e lll,
participantes associam 0s icones mais representategsndo seu entendimenta
ilocucdes representands diferentesategoriagleintencdesO ultimo passo (Etapa V)

envolve uma discussao e possivel aprimoramento da selecéo dos icones escolhidos.

Etapa preliminar _

Definicao de participantes icanes iniciais

e icones definidos
Etapa Il
Etapal Escolha de icones

Apresentacgao dos icones . ~
para ilocucdes icones significativos

selecionados

. 4 AN

—
fcones conceitualmente -~
descritas
Etapa lll Etapa IV

Associagdo do icone mais
representativo a llocugao

Discussdo e proposta
de melhoria dos icones

A

Associagdo inicial
definida

Selecéo final resultante
dos Intenticons

Figura 6.1: Passos do método proposto para determinamtenticons

Etapa Preliminar:

7

1. Definir participantes O conjunto de sujeitos da atividade € selecionado;
sugerimos a inclusdo de no minimo 15 a 20 sujeiwsguncéoda subjetividade
envolvida na selecéo e adaptacéao de icones

2. Definir conjunto inicial de icone®esigrers propdem 0s icones iniciais que sao
potenciais candidatos para expressar intenc@edefinicdo inicial pode ser
baseada nas etapas anteriores do métoddE, buscas sisteméties ou
experiéncias prévias doesigrers.

3. Contextualizar os participantedesse momentaesigrers explicam o objetivo

da tarefa e a dindmica envolvida para os participantes.
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Etapa |: Apresentacdo dos icones:

1. Os participantes desevem 0 conceito associado ao icone apresentado. Essa
etapa € desenvolvida independengeildcugbes pois os participantes ndo tém
conhecimento dos tipos de ilocuc@esategorias de intencoesste momento.

i. Desigrers distribuenpostits aos participantes com o niumero que identifica o
icone;
ii. Os participantes escrevem 0s conceitos associados ao icone de forma livre;
lii. Participantes devolvem g®stits ao facilitador
2. Repetir 1 para todos os icones

Etapa Il: Escolha de icones para ilocucoes

1. Classificacdo de icones em prioridad®@s desigrers apresentam ilocucdes
associadas as categorias de indes@E os participantes escolhem os icones
adequados #ocucdo apresentapa
i. Osdesigrers disponibilizam uma folha com o conjunto completo de icones
numerados;

ii. Os desigrers apresentam as ilocu¢cdes nomeagladistribuidas entre as
categorias de intenc@esssim como explicam e exemplificam cada uma,;

iii. Desigrers distribuenpostits com o nome das ilocucdes;

iv. Participantes atribuem uma colocacédo de fcémes, onde o primeiro € o
mais ggnificativo para cada ilocucgéao.

v. Participantes devolvem @®stits ao facilitador.

2. Repetir 1 para todas ilocucdes
Etapa Ill: Associacdo do icone mais representativo a ilocucao

1. Icone dnico. Escolher um icone para cadauicdo, que o participante julga o
mais representativo;
i. Osdesigrers disponibilizamumafolha com o conjunto de todos os icones
numerados;
ii. Desigrers distribuenpostits com o nome das ilocucdes;
iii. Os participantes escolhem umico icone para cada ilocugao
iv. Participantes devolvem @®stits ao facilitador.

76



2. Repetir 1 para todas ilocugoes.

Etapa IV: Discusséao e proposta de melhoria dos icones

1. Osdesigrers apresentam um quadro conpostits gerados para cada icone;

2. Os desigrers apresentam a tabela consiatese das colocagfes iniciais dos

icones porategoria de intenca®esigrers podem explorar diversos métodos de

analise quantitativa para obter a colocacéo final dos icones parcategiaria

3. Discusséo e alteracbes nos/dos icones:

Apoés o conhecimentdos resultados obtidos pelos participantesiessgrers
perguntam sobre possiveis alteragdes nos icones;

Desigrers podem propomum conjunto de icones adicionais para fomentar a
discussao;

Discutem possiveis ambiguidades detectadas.,Um usuario asso&ium
icone a uma categoria diferente dos outros)

Participantes sugerem a incluséo e remogéao de icones:

1. Repostas dos participantes sdo transcritas

Desigrers geram as colocac¢des finais dos icones paraceaelgoria Esse
resultado representa dstenticors para expresar o conteldo de cada
categoria

6.1.1 Metodologia experimental e sujeitos

O método propostdoi aplicadd em um estudo de caso conduzido na instituicao

Faculdade Adventista de Hortolandia, no municipi¢ideolandia e ocorreu no més de

Abril de 2015 durante dois dias distintos de atividades. O estudo contou com 0 apoio de

desigrers especialistas em IHC, que aplicammétodo proposteom os participantes.

Professores locais colaboraram e atuaram como facilitadores.

No primeiro dia, participantes selecionados foram convidados a se instalar em

um dos laboratorios de informética da instituicdo onde o estudo aconte@®sigisrs

forneceram os materiais necessarios como pranchetas, cquetas e formularios

paraos participantes.
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Os participantes selecionados foram alunos do 7° semestre do curso de
Bacharelado eristemas de Informacéo, 40 alunos, sendo 12 do sexo feminino e 28 do

sexo masculino com idades entre 20 e 61 anos.

Primeiramente foram distribuid@®stits aos participantes e conforrdesigrers
apresentavam o0s icones 0s conceitos (ndo associados as categorias de intencdes) foram

descritos pelos participantes.

Apols a apresentacaio conjunto inicial decones,desigrers disponibilizaram
aosparticipaatesum formulério com as ilocu¢des separadas por categorias e numeradas
com o local definido para indicar os tri@senticonsque melhor representavam aquela
ilocucdo. Desigrers explicaram e exemplificaram as diferentes ilocugbeategorias

para os paitipantes.

Para contextualizar as ilocuc¢des, cendrios com situacdes de tarefas e problemas
relacionados a programacdo de computadores foram usados nos formirarios.
exemplo,emilocucdes pertencentes a categdtiaposta, que implica na acao de pedir,
ordenar ou prometer al go, a seguinte situa-
HTML Media Capturé Os usuarios ndo tinham conhecimento sobre as categorias de

ilocucdes exploradas no estudo.

Nesta etapajue duroucerca de45 minutos,os postits foram substituidos pelo
formulario contendo todas as ilocucbes e o0s cenarios relacionados as mesmas. As
colocacdes dos tréstenticonsmais significativos para a ilocu¢do em um dado cenario
(pode haver mais de um cenério para cada ilocucdo) foram preenobidarmulario
(Etapa II). No mesmo formulario distribuido aos participantes havia um campo
reservado para escrever o numero de um Untemticonmais representativo para cada

ilocucéo (Etapa IlI).

Apoés analise dos resultados do primeiro dia que irectuias Etapas I, 1l e lll, o
segundo dia de atividades foi dedicado a Etapa IV de discussédo. Essa etapa foi
igualmente realizada no laboratério de informéatica com os mesmos participantes das
etapas anteriores em data antegiaiuroucerca det5 minutos NaEtapa IV foi utilizado
o método de grupo focal e a#enticonseram apresentados em uma tela compartilhada

através de um projetde imagens
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6.1.2 Resultados

Com os participantes selecionados, ainda na Etapa Prelirosnamones iniciais foram
escolhidogpelosdesigrers envolvidosa partir debuscas nadVebassociadass palavras
chaveextraidas dasategoriaglescritasna Estrutura de Classificacdo de llocucd@s
critérios de selecdo foram a relevancia erplicitar intencdes de acordo com as
categorias de ilocucdo, buscando imagens que tinham por descricdo uma das oito
categorias, e que representasse de alguma maneira umadNdslésrramentas de busca
foram utilizadas as palavras chavemdiicon, Emoticon Proposta, Emoticon
Induzimento, Emticon Afirmacd, Emoticon Valoragdo, EmoticorRetratacéo,
Emoticon Contricdo, Emoticon Desejo, Emoticon Previgti@scolha doemoticons

foram feitas subjetivamente peldssigrers.

A Figura6.2 apresenta o conjunto inicial de 34 icones definidos. Essess sdo

numerados de 1 a 34

H /s B | 5 D |Gom

10 11 13 14 15 16 17 18
o A (@ @—"x‘ A | o 3L (Were) | @
& = { R || V5 i e —
AR \\»ijD \4 ~ A
19 20 22 23 24 25 26 27

« )
(-

P

(m)
)
)y

2 = ¥y ~ % v
28 29 30 31 32 33 34
b ® e @@6\ Z,Q\ q ; F :-\Q
= = - J ¢ Ry
—_ U

Figura 6.2: Intenticonsnumerados de 1 a 34.

Na Etapa los desigrers apresentarams conceitos associados aos 34 icones,
declarados pelos participantes. Por uma razdo de sintese, dentre todos 0s conceitos
definidos pelos participantes, apds uma analise detalhada pelos pesquisadores

envolvidos, foram escolhiddegs conceitopotencialmente mais substanciais. A Tabela

79



6.1 descreve os corites escolhidos para os icones. O Apéndice Il apresenta todas os

conceitos sobre osdnes.

Tabela 61: Conceitos associados aos icones

Esperancoso Vaidade OK!

1 | Ansioso 13| Sedutora 25 | Certo
Timidez Sensual Concordando
Desconfiado Apaixonado Sim, senhor!

2 | Vigiando 14 | Sonhando 26 | Preparado
Estou de olhg Meigo Entendido
Pensativo Medo Cumprimento

3 | Duvidoso 15 | Apreensivo 27 | Joia
Imaginando Preocupado Legal
Medo Felicidade Surpreso

4 | Calado 16 | Maravilha 28 | Assustado
Segredo Beleza! Apavorado
Oprimido Socorro lludido

5 | Triste 17 | Ajuda 29 | Apaixonado
Agoniado Solitario Desejando
Decepgéo Bacaninha Envergonhado

6 | Desapontado| 18 | Piscadinha 30 | Desculpa meu amot
Desaprovou Esperteza Perdao
Debochando Oraculo Desapontado

7 | Brincando 19 | Adivinhando 31 | Desmotivado
Zoando Previsdo de future Chateado
Nao foi eu! Otimista Sarcastico

8 | Duvida 20 | Ideia 32 | Risos
Confuséo Luz Gargalhada
Desculpas Assustando Tristeza profunda

9 | Arrependido | 21 | Bravo 33| Chorando
Perdao Esbravejando Deprimido
Feliz Duvida Desatento

10 | Sorriso falso | 22 | Pensativo 34 | Despreocupado
Riso forgado Analitico Tédio
Desconfiado Arrependido

11 | Pensativo 23 | Envergonhado
Indagado Engano
Sim, senhor Atencéo

12 | Entendido 24 | Parado!

Determinado Pare!

Os resultados indicam que diversos conceitos e expressdes usadas retratam o
linguajar cotidiano das pessoas. Muitos utilizam verbos no gerundio para retratar a acédo
representada pelo icoreg.,chorandoComo esperado muitos dos conceitos rementem

a emoéo como: feliz, ansioso, medo, tristeza profureta, Entretantg os conceitos
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estdo associados a outros aspectos da linguagem e alguns rena¢dsntoreceptor,

tai s como: At e n - « &im, serdhode ,

Concordando e

Para analisar quantitativamernde icones mais relevantes para cadgegoria
examinamos a distribuicdo Quantidade de vezes que cada icone foi assinalado. Foram
efetuadadduasandlises distintas para entender a influéncia de icones definidos como

mais significativos e mais represditas conforme as Etapas Il e IlI.

Conforme apresenta a Tabela 6.2prameira analisg referentea Etapa I,
compubu os cinco icones masgnificativosde cada categorieonforme a distribuicédo

das quantidades observadas. fsnerosidentificadores na Tabela 6i@entificam os
icones da&igura 62.

Tabela 6.2: Primeira analiseresultando noscinco icones maisignificativos de cada categoria.

Categoria icones
10 20 30 40 50
Proposta - o . “ o
27 25 18 20 03
N S & N
93 b 4 ® <2, .
Induzimento v (& N - N~
27 20 25 24 18
Previséo & 30 ® o 7
22 11 20 03 02
(@3 i dmp @
Desejo v v i . i
27 25 18 16 01
ey (o) L) 63
Retratac&o 16D ¥ < NS o
09 23 30 15 27
TR O T
Contrig&o D e G P
09 23 30 15 22
—._\‘{/é | [ 7 ésl 5 ; u :-:\\TJ
Afirmagao 3 X\ — 3 9
11 27 25 20 22
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©
(.

/\.A
Ao
3«

Valoracdo

27 25 18 16 20

A segunda analise, refereraeEtapa lll, calcula a distribuicdo para os icones

unicos(vejaEtapa Ill) declarados como mais representatiiicabela 6.3)

Tabela 6.3: Segunda analiseesultando nos icones Gnicos mais representativos de cada categoria.

Categoria icone
Proposta (83
¥ 27
Induzimento @J
: 25
Previséo o
¥ 20
Desejo 7
W 27
Retratac&o N
=~ 09
- )
Contrigéo o
=~ 09
P
Afirmacao =00
w11
Valoracao G5y
27

Conforme as analises quantitativas desenvolvidasigrers selecionaram um
conjunto inicial deintenticonspara cadacategoria(Tabela6.4). Foi explorado como
principalcritério de selecéo os resultados daas analises

Tabela 64: Intenticonsinicialmente selecionados

Categoria Intenticons
B & o L
Proposta v - N @ &)
27 25 18 20 03
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. ¢ £ e = ,;; ; g (;.':
Induzimento Ao | 3 ~ R
27 20 25 24 18
P .~ 2\"\'_]__ Nb | .4 @‘ f\ v\s{.gj’]‘
reviséo 9 3 & Sy
22 11 20 03 02
[ S B ) S\ e -
. N7 ® Als) )% (30
Desejo 02 = —r - éb i
27 25 18 16 01
T -~
Retratacéo Vi Vi i . Xd
09 23 30 15 27
- U ) O &)
Contricdo 1T D ' 3
09 23 30 22
] . ’ \‘: o o v £
Afirmacao Jo8 o (5 S
11 27 25 20 22
£ S IR {\ -~
~ - ) O Q SQ 2NONE v
Valoragdo S & A, - ;b %
27 25 18 16 20

Note quenasTabel® 6.2, 6.3 €6.4 diversos icones se repetem para diferentes
tipos de ilocucaolsto sinaliza possiveis ambiguidades e a necessidade de aprimorar a

representacdo por icones

Na Etapa IVfoi realizadauma discussdocom os participantes. Esta discusséo
aconteceu néorma degrupo focal (Figura 6.3)ue analisows resultados obtidos pelas

etapas anteriores
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Figura 6.3: Grupo focal para a realizagcéo da Etapa IV.

Primeiramente, foram escolhidos cindotenticons para representar cada
categoria (Tabel@.4), ressaltando as ambiguidades que existiram entre as categorias. Os
intenticonspara cada tipo deategoriaforam apresentados para uma visao geral aos
participantes. Neste momento, eles perceberam que diversos icones estavam fora do

contexto da categoregundo seus relatos durante a discusséo.

Apés andlise em conjunto dos resultadpse apontavamambiguidades, foi
sugerido aos participantes uma discussao para examinaintaxtcon que conflita
com outra categoridoi requisitadoque osparticipants selecionasemno minimo trés
intenticonsdiferentes para cada categoria, levando em consideracdo a selecao inicial

existentelntenticonporintenticonfoi analisado dentro de cadategoria de intencao

Neste momento, foi introduzido um novo conjuntoidenes para fomentar a
discusséo (Figuré.4) e esses icones estao identifiacdom letras de A T. Eles foram
acrescentados para ampliar a diversidade de eguatha representacdo das categorias.

O desenho dos novos icones foi informado pelos eskdt empiricosdas etapas
anteriorese analises efetuadas, onde se buscou icones alternativos visando minimizar
ambiguidades.
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Figura 6.4: Intenticonsadicionas explorados.

A discussdao iniciotse pela andlise dastenticonsda categoridiProposta. O
desenvolvimento da discussao se deu pela analise dentadicononde o mediador
perguntava em que medidairdenticonrepresentava a categoria iméencdoe entao
levava em consideracdo a opinido dos participantes para efetuar adicdes e remocgoes de
icones para as categorias.

De forma sucessiva foi realizada a discussdo com todioseosiconsda Tabela
6.4 Caso houvesse algum caso impreciso, a escolha era revisada e decidida
conjuntamente em qual categoria o icone melhor se enquaérdiddoelab.5 apresenta
o resultado final da selecdo datenticons com base na discussdo qualitativa

desenvolvida com os patrticipantes.

Tabela 6.5. Resultado final dosIntenticonsdeterminados

Categoria Intenticons

Proposta vV @ J
27 25
d{\ ® &
Induzimento *
16 J G
(o P \ 7N
Previsao & S2r & ‘@3) @ \.?%{)
22 11 20 03 19 F
Desejo &Y N "
29 14 01
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Contricédo

Afirmacao =

oY oorst D5
Retratacdo e 10 &’
31
33
D

> (3

Valoragao s

& ¢
4 ar
06

De acordo com a Tabela 6.Bnquanto paraalgumas categoriasicones
encontrados na selecdo inicial ainda permanecem no resultade findPfoposta), para
algumas categoria®s icones selecionados foram totalmente revigtossivelmente
isso pode seresultadoda maneira como a discussao &struturaa na qué néo
existiam restricbes quanta manutencdo de iconemntre categoriasA Figura 6.5
apresenta um exemplo dos icones finais selecionadoa pat@goridnduzimento. Esse

resultado determinou a escolha de icones que nao foram sugeridos na primeira selecao.

R ¢

Figura 6.5 Resultado final para acategorialnduzimento.

6.2. Avaliagdo doslintenticons

Uma avaliacéofoi realizadados iconesobtidosa partirda aplicacdo do método para
determina intenticons(Secéo 6.1). Esta avaliacdo consiste em um experimento para a
atribuicdo de valores de representatividade audenticons jA& determinados no
experimento anteriorParticiparam a realizacdodesta avaliagdmutro grupo onde

nenhum integrante (com excecéo dksigrer) fazia parte dos estudos anteriore3.
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novo grupo entadanali®u o grau de concordancia da representatividaderdesticons

conforme suas atribuicdes as categorias de intencdes.

6.2.1 Metodologiaexperimental e sujeitos

O método de avaliacdo empregado conduziu uma etapa preliminar de escolha dos

participantes e uma etapa que consiste na avaliacaoteoscons
Etapa Preliminar:

1. Definir participantes. O conjunto de sujeitos da atividade € seledD;
sugerimos a inclusdo de no minimo 15 a 20 sujeitos.
2. Contextualizar os participantes. Neste momedeésjgrers explicam o objetivo

da tarefa e a dindmica envolvida para os participantes.
Etapa I: Atribuicdo de notas aosintenticons

1. Os desigrers distibuem uma folha com as categorias de intencdes e 0s
intenticonsque foram determinados como representativos destas categorias.
2. Os participantes atribuem uma nota que simboliza a representatividade de cada

intenticona categoria a qual ele pertence.

A avalacdo proposta foi conduzidaatravés de um formularidvVeh entre os
meses de Abril e Julhde 2015 Os participantes selecionados foram convidadegex
parte do experimento, os que aceitaram foram contextualizados sobre o experimento
pelos desigrers Em seguida foi disponibilizado umenderecoonline para acessar e

responder o formulario.

Os participantes selecionadimsam alunos do curso de Mestrado em Ciéncia da
Computacédo da Faculdade Campo Limpo Pauéstdunos de graduacao do curso de
Sistemas de Informacdo da Faculdade Adventista de Hortoldpaliaiciparam do
experimento 22 alunos, sendo 6 do sexo feminino e 16 do sexo Masculino com idades

entrel9 e 51 anos.

O formulario disponibilizado aos parf@antes do experimento continha a
descricdo de cada categoria de intencaontesticonsque as representavasegundo
resultados obtidos previament&upsecdo6.1.2) e uma escald.ikert para cada
categoriaA escalalikert foi utilizada com o intuito deegistrar o nivel de concordancia
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dos participantes ao se depararem com getenticonpertencente a certa categoria, um
anico Item Likertfoi apreciado no experimentQual a relevancia da representacao dos
intenticon de acordo com a categoria ondeseke encontrathAs respostas foram
codificadas da seguinte forma: baixa = 1, meio baixa = 2, média = 3, meio alta = 4 e alta
=b5.

6.2.2. Resultados

A Tabela 6.6 apresenta os resultadizs avaliacdo ds intenticons definidos para
representar asategorias de intencde8 apreciacdo dos resultados se deu por uma
andlise quantitativa das avaliagfes de datlenticon desenvolvidaatravés da escala
disponibilizadaA analiseexploroua modasobre os resultadak avaliacdpescolhemos

a moda como nimeira medida estatisticaplicada aos resultadosm uma tentativa de
concretizar as escolhas feitas no experimento anteoon relacdo a associacao

qualitativa dosntenticonsas categorias de intencdes

Tabela 6.6: Resultadada avaliacdodosintenticons

Modado nivel da

Categoria Intenticon escala

¥ 27 3

5 <
Y 5 4

(;‘ R

Proposta =
P = 18 3
.\./f'_‘_’ C 3
@ 1
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Valoracao

Os resultado®btidos revelam que a grande maioria gaenticons expressam
um grau aceitavel de representatividade para as categoriasomsgxcecdo dosH, N,
A e D, que registrarammoda igual a 1Este fatosignifica queos participantes néo
concordaram quessesintenticonsrepresentavanadequadamentas categorias que a

eles foram associadas

Apoiandoese nesses resultados empiricos da avaliacao sisteméatica desenvolvida
o conjunto deicones obtidos foi utilizado efetivamenteno mecanismointerativo
intenticonsde expressao de intencfesna vez quealém de previamente terem sido
avaliados através de experimentos quantitativos e qualitaéiass tambénpossuiram

concordanciantre 35 na representatividade das categosiates associadas.
6.3. Discussao

Os diversosresultados desta pesquisa podemdidar um caminho para facilitar a
comunicacao e interacdo dos usuarios em sistemas computacionais. Enquanto icones tém
sido estudados para expressar emocgdes, poucos estudos empiricos tém sido canduzidos
respeito dameios visuais explicitos para melrmmpartilharintencdesO método e a
selecéo de icones resultasw® estudo conduzido neste capitplmen ser explordos

em mecanismos de comunicac@terativos, por exemploem sistemasWeb e

dispositivos méveis

Os esultados obtidos indicam o poteniaas etapas articuladas no método para

obter icones representativosendo elesapazes de expressar inten¢cd®s método
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também contribui para identificacdo de icone®nsideradogiproblematicod , ou sej a,

icones que podem ser até expressivos mas peden ligados a nenhuma ou varias
categorias de ilocucddAs etapas iniciais possibilitam aos participantes conhecerem
preliminarmente os icones, e permitem desigrers compreenderem como 0S USUAarios

entendem os icones inicialmente propostos.

O método proposto também promove o refinamento iterativo dos icones
selecionados (ou propostospbservamos que a selecdo final via uma discussao
qualitativa pode divergir da selecéo inicalqualleva em consideracdo uma analise
guantitativa que, nos resultaddsamc¢ados, indicaram ambiguidades potenciais entre 0s

fcones.

As ambiguidades podem estar relacionadas a diversos fatwes por
exemplo (i) participantes podem interpretar superficialmente os icones; (ii) os icones
propostos nacsdo suficientemente macificos e (iii) participantes podem ter tido
dificuldade no entendimento sobre @Eegorias de intengGeEm outras palavras, 0s
participantes podem nao conseguir fazer as distincbes necessarias entre as categorias
existentes €.g, entre Retracdo e @tricdo), o que pode influenciar nos icones
assinalados durante a execucédo do estudo de caso. Dessa maneira, estudos adicionais
podemser conduzidos para verificar o impacto destes icones em contextos de aplicacfes

especificas.

Os tipos de analises qudativas conduzidas possivelmente impactam na selecao
inicial dos icones, pois exploram os resultados das analises como fator determinante na
selecdo. Pesquisas futugg@dem envolveandlises distintas e mais aprofundagesa
determinaiaté que ponto els podem influenciar na selecao inicial e no resultado final. A
etapa de discussdo mostseirelevante para o aprimoramento dos icones e das ascolha
finais.

A avaliacdo da associacdo dotenticonsas categorias de intencéo considerou a
escalaLikert, mas ficou restritaa moda como ferramentas de analise estatistica da
concordanciada representatividade domtenticons as categorias que eles foram
associadas Apesar dos resultadossatisfatéri@ obtidos, outras técnicas estatisticas
poderiam ser utilizadapara analisar a qualidade da associacamtmgicons Visamos

igualmente explorar métodos alternativos de avaliacdo que comsidaitérios
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adicionais. Novos experimentos nessa linha podem reforcar a qualidade da selecao de

intenticonsobtidos.

O designe selecaale icones para representar emocodes e intencdes pode ser alvo
de diversos experimentos de diferenf@®por¢cdées Um experimento muito mais
complexo poderia ser propostcom extensivasanalises de expressébBsmanasem
situacOes diversaswemaclassificacdo dessaxpresées de acordo com as categorias de
intencbes Resultados obtidos poderiam, posteriormenseem avaliados por
especialistas na area de comportamento humano para que entdo se chegasse a um
possivel conjunto de icomexpres&/os. No entantocom o método propostoesta
dissertacadoi possivelalcancar um dos objetivateste trabalho que viga explorar
procedimentos participativas aspectogjuantitativos e qualitativos para a definicdo de
mecanismos para o compartilhameuni® intencdéesque ndo demarman um intenso
esforco (no sentido de tornar impraticAvednto dedesigrers quanto dos usuarios

envolvidos
6.4. Sumario

Este capitulo delineou um método para determinar e refinar icones representativos para
diferentes tipos dentencdo visando representar e comunicar intencbes de forma
eficiente. iDtenticon® i nasmo2sc ofn e semodicond predsizdosv 0 s
com o propésito de representar e acentuar intencdes. O método envolveu praticas com
usuarios objetivando associdcones emocionais contategorias de intencdes
Exploramos, através de pratica com potenciais usyaiusduindo estudantes e
professores da area de computacdo, quais icones poderiam fazer parte de um sistema

colaborativode acordam método proposto.

Neda investigagcdo utilizamos uma abordagem experimental envolvendo
diretamente os participantes na escolha e avaliacdo de como as emocdes contidas nos
intenticonsrepresentariam uma das categorias de intengcdes. Apresentamos um estudo de
caso no qual o método foi aplicado com usuarios para obter uma selecéo final de icones
expressado inten¢cdesNa aplicacdo do métodwo estudo de casopfam definidos34
icones intiais obtidos d&Vebutilizando como palavechaves na buscas 8 categorias
de intencdes presentesewruturade classificacaale iocucdes.
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No experimentoconduzido,0s iconesiniciais foram apresentados aos usuarios
0s quais evidenciaram suas priras impressdes em relacdosdoones.Essesforam
sistematicamentassociadossB categorias de intencdes 0s participantesApos uma
andlise quantitativa das associagfes ambiguidades foram detectada€stas
ambiguidadetevarama ura etapa do métodiue considera urexperimento qualitativo
envolvendo os participantescom objetivo derefinamento e desambiguacddma

selecéo final dententiconsfoi obtida para cadeategoria de intencao.

Paramedir a representatividade dos resultados alcancaosicones foram
avaliados de acordo com suas associacdes as categorias de intemgde® grupo
distinto de usuariosOs resultados davaliagdodemonstrarana eficacia do método

utilizado paraa classificacao dos icones
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Capitulo 7
Prototipo e Avaliacdo Experimental

Este capitulo apresenta o desenvolvimento de protoétijpmcional decorrente a
aplicacdo dométodo InDIE, denominadode Prototipo INDIE. Este protétipotem o
objetivo de simular um férum de perguntas e spostas voltado para usuérios
desavolvedores desoftwarepara avaliar propostas dkesign A partir do protétipo
foram avaliados ostrés mecanismos de expressdo de intencfes propdsms
Intenticons Paleta de Intencdes e Barras de Intencées uso simultaneo dedos os
mecanismosA avaliacdo dos mecanismos consiste em medielesgpermitem aos
usuarios deixarem explicitas suas intencées com clarazsituacdes de uso de foruns

de desenvolvedores doeftware

A Secado 7.1 introduz o PrototipimDIE, com as interfaces finais dealhes
técnicosde seudesenvolvimentoA Secdo 7.2 descreve o procedimento experimental
para a avaliacdo dos mecanisnpesentes n@rototipo. A Secdo 7.3 apresenta 0s
resultados obtidogjuesdo seguidopor uma discusséo (Secao 7.4).

7.1 Desenvolvimentalo protétipo InDIE

O ProtétipolnDIE foi desenvolvido paraimulara interacdo entre desenvolvedores de
softwareao compartilhadidvidase solucbes em fornde mensageng assimavaliaros
mecanismosde interacdopropostospela aplicacdo damétodo InDIE. Portanto, o
protétipovisaavaliad os mecanismos via simulacédo de situacdes de pergegpstas

€ mensagensomo uma prova de conceito desta pesquisa de mestrado

O protétipo foi desenvolvido utilizando um conjunto de técnicas e tecnolbgias
plataformaWeh Conforme destaca a Figura 7dlProt6tipolnDIE'® é um sistema que
emprega uma arquitetutdicrosoft .NETO. O protétipo foi construido utilizando o
padrdo ASP.NEBm conjunto com C# parageracdo de paginas HTML dinanmsc®
sistema faz us de banco de dados Acceggra 0 armazenamento e recuperacao de
dadosNo lado cliente, alem daterpretacaale paginas HTML{oi utilizado Cascading

Bhttp://indie.gear.host
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Style Sheet$CSS) JavaScripte o framework Bootstrag* para definir o formato de
estiio e elementos wisis da interface O sistema esta hospedado pelo servico

GearHost>.

Paginas HTML Servidor—_
ASPNET /\w
Banco de Dados - Access
Cliente
Protétipo InDIE gz’;i‘;‘;i
. Comentarios
PIA e
R Ty *L

Paginas HTML

'
|
e
 aim

o

Figura 7.1: Arquitetura Computacional do Protétipo InDIE .

Um dos desafios técnicos encontrados no desenvolvimento do prdtdijto
foi a construcdale umOnline RichText Editor (Editor de Texto Enriquecidolm
Online RichText Editoré parte fundamental do prot6tipo uma vez que 0s mecanismos
de expresséao de inten¢des acrescentam elengrafas além de caracterags textos,
e.g, flntenticons adicionamimagens ao texto efvaleta ddntencfed definecores aos
textos.Para tanto, foi necessamogramar funcdesspecifies emJavaScripte CSS
visandoo desenvolvimento déuncdesproprias paraa edicdo de text® As funcdes

visarampossibilitara implementacao das funcionalidades m@ganismos propostos.

1 http://getbootstrap.com/
15 https://www.gearhost.com/
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Embora &istamframeworksque disponibilizam componentes j& prontos pemna
Online RichText Editor e.g, TinyMCE, CKE Editot’, Popliné® etc, eles ndo
oferecen uma facil adaptacdo aos mecanismos propostos no médi&. Em
particular, para o desenvolvimento sdonecanismse fintenticon® e fiPaleta de
Inten¢Bes, asfungbesemJavaScriptpermitiramcapturar a selecao ou posi¢ao escolhida
pelo usuario em uma caixa de texto e incluir uma imagem, representanaizmincon
ou, utilizandoigualmenteCSS colorir o texto de acordo com a cor escolhiddiPaleta
de Intencbed Através dessaderramentase do frameworkBootstrapfoi elaboradaa
dinamizacace estilizacdale menus qupermitema sele¢ao dententiconsou corese a

implementgdodos icones de metacomunicacao.

Na pagina principal do protétipocf( Figura 72) encontrarse 0S menus

superioregjue levam a diferentes paginas e funcionalidades do sistema. Na parte central

dainterface o0 usu8ri o pode consultar a fACont ext

realiza-«o0o do Experimentoo, gue possuem

experimemo alémde disponibilizar asrientacfes gerais.

Bem vindo ao Prototipo InDIE

“«'e.__
> 2

< @ ~

~

Contextualizagio Passas para realizagio
do Experimento

18 http://www.tinymce.com/
17 http://ckeditor.com/
18 http://www.codersgrid.com/2013/07/11/pophjsehtml5-rich-text-editor/
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Figura 7.2: Pagina principal do Prototipo com menus superiores e ligacdes que levam a
contextualizagdo eaos passopara a realizacdo do experimento

As péaginas do sistema apresentam um cabecaljos menusapontamparao
acess aoutras paginas do protétipA.t r av ®s do it e mMedsagempe nu i E|
0Ss usuarios podendescreversuas mensagensitilizando cada umdos mecanismos

propostossem o uso de mecanismos ou com todos 0s mecanismos ativos.

Na pagina de elaboracdo deensagengFigura 73) encontrarrse 0S campos
AT2tul oo e ATagso, para que 0S UsSUuU8rios in
para facilitar a indexacdo dasensagensNessa pagina, e nas paginas de reposta e
comentarios, sencontra uma caixa de texto para a descricdo de contelldos em conjunto
com os mecanismos de expressao de interfgétenticons, fPaleta de Intencdes
fiBarras de Intencde® Em uma barra de edicdo acima da caixa de texto, os usuarios

podem acessar os mevintenticonse Paleta de Intencdes para editarem seus textos

No menulntenticonsos usuarios encontram wgenticonsdefinidos a partir dos
experimentogelatados no Capitulo & separados pelas categorias de intencéo, basta
clicar em algum deles e eles serdo inseridos na caixa de teptosigdo do cursor
Enquanto que o menu Paleta de Intencdo encontsemas cores d#@Paleta de
Intencdes juntamente comverbos que representaas categorias de intencdes
fiBarras de IntencOasestaolocalizadasabaixo da caixa de text® usuério pode mover
os cursoes localizad® nas barras para alguns dos rétulos indicadbg-igura 73) e
logo abaixo da barra apare@ categoria de integgdo na qual as barras estédo

representando

Adicionalmente, no contexto experimental deste trabalk@articipantes podem
escolher qual mecanismo desejam utilizar no momento da elaboragdo da mensagem
Essa escolha sera utilizada na avaliacdo dos meaasiguee descrita na Sec¢do 7.9
protétipo disponibilizaigualmenteuma pagina, de apoio aos participantes, intitulada
fiDicas para Elaborar Mensagens 0 Nessa pagina, em particularsao descritos
exemplos danensagensetiradas de casos reais de forunglideussao para auxiliar os
usuarios a elaborarem suasensagensTambém é disponibilizado, para efeito de

avaliacdes dos resultados do experimento, um campo para os participantes escolherem
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qual a intencdo principal daia mensagenfo fim da pagina os usuarios encontram o

bot «o Kdasageia rgpumazena mensagem

Bem vindo ao Protétipo InDIE

Termo de Consentimento Mensagens bo nsag A i Formulario de Conclusao Sobre

Dicas para Elaborar Mensagens!

Titulo:

Tags:

Selecione qual mecanismo ira utilizar no experimento: Q
Sem Mecanismo
Intenticons
Paleta de IntencGes
Barras de IntencGes
Todos

w[e]fe]elfol@

! Na comunicagio lextual muilas vezes nossas inlenges |
| sdoimplcitas.

! Utiize a Paleta de Cores e os Infenticons para expictar |
! suas intencdes em seus textos :
! Exemplo:

| Com afrase: D oma chance a ele. A intengio de quema
i escreveu & implicita, porém utiizando um Intenticon, por |
| exemplo, de "Desejo” (>} a intenglo desta frase

| passa a ser mais expicia expondo o que autor quis |
! expressar com a frase foi um desejo seu 1

| Dames ra utiizando, desta vez, a Paleta de Cor }
| “Pedi’, associa-se outra intengio & esta frase |
! explctando que com esta frase o autor quis realzar um |
| pedido, 1

Barras de Intengées @)

Denotative @ Afetivo @ Descritivo @ Prescritivo @

E

Passado Presente Futuro
Intengéo representada pelas barras: Nenhuma intencéo

Escolha qual foi a intengdo geral ao escrever a mensagem:

Enviar Mensagem E

Figura 7.3: Pagina de elaboracao dmensagens

O item dMensagpam uamfiont a para uma p8gina
todas asnensageng elaboradas no sist&. Os usuariosodemselecionar e visualizar
as mensagenmseridas anteriormenteConforme apresenta a Figura 7.4,sistema

permiteigualmenteque 0s usuarios respondam e comentem wetBagem
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Bem vindo ao Protétipo InDIE

Termo de Consentimento Mensagens Elaborar Mensagens Avaliar Mensagens Formulario de Conclusdo

Dicas para Responder e Comentar!
Titulo:

\Aprender JAVA

Tags:

JAVA

Descrigdo:

Pessoal, preciso aprender Java (g . sei programar em HTML e PHP., sei que séo

linguagens nenhum pouco parecidas mas tenho muito gosto por programacéo e uma

certa facilidade de aprendizado ("“.
L z

Responder Mensagem

Para sua resposta

Mecanismo que sera utilizado no experimento: O
Sem Mecanismo
Intenticons
Paleta de Intencdes
Barras de Intengdes
Todos

m][fu][e][e][]@
Paleta de Intencées ~ 0 Intenticons ~ O e

Barras de Intengdes @

Denotativo @ Afetivo @ Descritivo @ Prescritivo @)

E

Passado Fresents Futuro
Intengéo representada pelas barras: Nenhuma intencéo.

Escolha qual foi a intengao geral ao escrever a resposta:

Enviar Resposta |

Repostas e Comentarios

Figura 7.4: Pagina derespostase comentariosas mensag@s e respostas

Através doitem deme nu A Av al i aos phtecipantesyavaliasas
intencbescontidasnasmensagens disponiveis no sistema. O procedimento de avaliagdo
é detalhadona Secdo 7.2Uma paginaespecifica de avaliacdo foi desenvolvigaa
viabilizar a avaliacdo dos mecanismdg$essapagina (Figura 75), encontrase um
campo livre de avaliacdo, onde os participap@sdem definiras varias ilocucdes que

estdopresentes na descricdo das mensagens de acordo com as categorias de. intengoes
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Além da possibilidade de avaliar sentencas separadas, a interface de avaliagdo possibilita

a escolha de uniatencéo geral entendida pelos participaatezsvés de urnombobox

Titulo:

exception em banco de dados
Tags:

excecao

Mensagem:

Entdo cara, uma opcdo & vocé usar o exception do proprio banco de dados,
entdo nio precisara tratar no retorno. (cal)
P ~

Avaliar
o]

Detalhe quais sdo as intengdes que vocé consegue entender: @
Avalie a mensagem acima utilizando as categorias:

Proposta | Induzimento | Previsdo | Desejo | Retratacio | Confricio | Afirmacdo | Valoracio
Dica: Considere que cada frase, terminande com (™., "I", "7"), pode apresentar uma inteng do

diferente. Ex: 1. Proposta, 2. Valoragdo e 3. Desejo.

Froposta
Induzimento
Previsdo
Desejo
Retratacdo
Contricgo
Afirmacado
Valoracao

]

'ngao geral vocé consegue entender:

| Enviar Avaliacdo |

Figura 7.5: Pagina de avaliagdo de mensagens

Adicionalmente para o apoio a realizagao de experimenfimisacrescentado um
formuléario defi €rmo deConsentimentd ( A p °) padaiacealizacdo do experimento
e obtencéo delados de perfil do avaliaddfinalmente, anenucontémumi For mul 8r i o

de Con dApéndice 9 com questdes de avaliagdo geral plmtotipo esobreos
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mecanismos de expressao de intenc@es.i t em fASobreo apresenta a

pesquisadores envolvidos na concepcao da investigacao e do prototipo.
7.2 Avaliacdo dos mecanismos de@ressao de intencao

A pesquisa visavaliar aefetividadedos mecanismos de expressao de intencoeso
uso do ProtétipdnDIE. Para esse fim, objetiw-se compaar as intencfesleclaradas
pelos elaboradores de conteu@d®., mensagens do férumjtilizando osdiferentes
mecanismogsom asintencdesentendidagselecionadag)or usuarios quaterpretam as
mensagensAo comparar o desempenhad.,taxa de correspondéncia entre o declarado
pelo elaborador e o entendido pelo avaliador) de mensagkimrads com
mecanismos® mensagens sem 0 uso delesaliamosa que ponto 0S mecanismos
propostospodem auxiliar na interpretacaalas intencbes enmensagengeradas no

forum.

Para a execucaio experimentotrésdesigrers selecionaram mensagens de casos
reaisa partir de féruns de desenvolvimentosidtwaree utilizaram os mecanismos
descricdo dasnensagens | st o f ol necess8rio para gar a
entendimento das classes de ilocucfes e focar na avallagéapacidade de transmitir
intencd@s pelosnecanismosPosteriormente,oparticipantes do experimento avaliaram
cadamensagm indicandoa intencdoque conseguennterpretar Visa-se observar a

influéncia dos mecanismos no entendimento adequado das mensagens

Foi selecionad um total de 31 mensagensnsideradas significativas pelwés
desigrers apos a leitura de diversas mensagens em foruns de discOssdesigrers
utilizaram os mecanismosio Protétipo InDIE para melhor expressaas ilocucdes
presentes nas mensagens. &awknsagem foi replicada no protétigoco vezes, sendo
apresentadas: sem o uso de mecanifh®@s apenas 0 conteobido text.L
uso defiintenticon®, com o uso ddiPaleta de Intencdgscom o uso dasBarras de
Intencdes e com 0 uso de todos 0os mecanismos jurigse procedimento geraim

total de 155 mensagedssponibilizadas no protétipo

Um total de 40 participantes envolvidos na area da Compupsgé&ioipoudo
experimentoOs participantes incluiram professoredumas de cursos de computacédo e

profissionais no ambito do desenvolvimentosdéware A selecdo dos participantes foi
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aleatoria (a selecdo se deu durante a execug@rperimentd, e os participantes foram
escolhidos de diferentes instituicbes académegrofissionais em computacdo com
diferentes areas de atuacAoTabela7.1 apresenta as principais caracteristicas do perfil

dos participantes.

Tabela 7.1: Perfil dos participantes do experimento do Prot6tiptnDIE .

Idade Formacéo Atuacéo Linguagens de
(emano3 Académica Profissional Programacéo
39 Especializacéac n/a Java eC#

27 Especializagéc Professor C#

Java, PHP, CSS,

25 Mestrado Tl e Projetos JavaScript, HTML, C

33 Graduagéo Professor Delphi, JavaC#

31 Graduagéao Estudante Java C, PascalSql

34 Especializacéac Professor CH#

26 Especializagéc Pesqt?igflﬂsdlztac APE! Java

45 Especializacéac Professor Java

33 Especializacéac Professor Java

51 Especializagéac Professor C e Java.

34 Graduagcdo  Sécio Proprietario PascalPHP, SQL

34 Especializacéac Professor HTML’PS:_'?D%A:];;?SCWL

46 Mestrado Professor c\:/lscszc‘]p\‘/\llsjalljgggg

54 Mestrado Professor Cobol VB, Java C#

40 Mestrado Pesquisador Nenhuma

37 Mestrado Estudante JavaJavascript, ¢

54 Graduagdo TecnologisteSénior Java C, Assembly x86

49 Especializagéc Analista requisitos C

53 Doutorado Tecnologista Java

55 Mestrado Tecnologista C, Java

58 Especializacac Gerente de Projeto: Java, C, C++

32 Graduacéo Analista Pleno Java, PHPJavascript

25 Mestrado Nenhuna Ja\i]aalvgz’ctil;—tvh

Superior . C#, JAVA, Python, PHP,

22 Incompleto Estagiario C, C++, AS_P.NET,
Javagript.

35 Graduacéo Freelancer Nenhuma

24 Graduacéao Assessor C

28 Graduagéao Mensageiro Nenhuma

103



27 Graduacéo Arte Visualista Nenhuma

21 Graduacéo Arte finalista Nenhuma
~ Analista de Suporte .

29 Graduagéao técnico Realizando cursos

37 Superior TI Nenhuma
Incompleto

23 Graduagéao Nenhum C#, html, css, javascript,

37 Superior Socio proprietario HTML
Incompleto

24 Graduagéao Eletricista Nenhuma

Superior .

26 Incompleto Motorista Nenhuma

17 Superior Nenhum Nenhuma
Incompleto

39 Graduacédo Ajudante Nenhuma

19 Superior Vendedor Nenhum
Incompleto

17 superior 0 o Aprendiz HTML, CSS
Incompleto

A faixa etaria dos participantes é dlé a 58 anos de idadeDs participantes
apresentam diferentes niveis de conhecimento de linguagens de programacédo, sendo
predominantede 2a 5 linguagens por participantélouve predominancia no cargo de
professor entr 0s participantes e nivel académico de EspecializaGtaduacao

Os participantesforam convidados peloslesigrers e ao aceitarem foram
instruidossobrecomo realizar 0 experiment®ara tanto, odesigrerscontextualizeam
0s participantegm relacdo ao tema e em relacdo as etapas do experisregtapas
principaisconsistiam em(1) ler e aceitar o Termo de Consentimer(®) avaliarema
interpretacdo de ilocucdes atiferentesmensagenstilizando os mecanismoglistintos
e; (3) respondeas perguntas do Formulario de Conclusdima descricdo e explicacdo
sobre as diferentes classes de ilocugcfes também foi apreséntaddise foi realizada

entdo individualmente seminterferéncia dodesigrers

Avaliagdo dos mecanismos segundo intergtacdo de ilocucdesPara se obter uma
avaliacdo rigorosa na segunda etapa, conduzimos diversas analises para se estudar
diferentes comparagdes entre 0s mecanismos com base em técnicas estatssticas.

avaliacOesgealizadas pelos participantes Pitotip INDIE consistenrem observar uma
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mensagem e atribuir a ela uma das categorias de intenEdesnossa analise
experimental, a categoria atribuida € ent@onparada com a categordefinida a
mensagem no momento de sua elaboragdartir desas avaliacoes possivel totalizar

a quantidade deterpretagcbesm duas classes de resultados:

1 ACorrespondentas as quais a categoria atribuides a&aliages geraisonsiste
na mesma categoria atribuida no momento da elaboragdo da mensagem
1 ANao Correspondent@s as quais a categoria atribuides m@aliagesndoséoa

mesma categoria atribuida no momento da elaboragdo da mensagem

Com basenessas classes de resultadoteste estatisticoQui-rFQuadr ado (6| )
(CallegariJacques, 2008)aramedr proporcdes esperadas desiguais foi aplicaho
diferentes analisesEste teste medes possiveis discrepancias entre proporcoes

observadas e esperadBsara se calcularc ltiliza-sea seguintformula

k 2
2 (O -E)
X ;—E,.

Onde

1 O=frequénciaobservadgaraa classeade resultadp
1 E=frequénciaesperadgaraa classede resultadp

1 k = quantidade de classes de resultado;

Julgaseo t e deste adegllado nesta investigacdo, pois tainmétricaé
possivel averiguar a significancia do impacto dos mecanisrbos 88 mensagens, com
relacdo a explicitacdo das categorias de intencdo, através de comparacfes entre as
correspondéncias das avaliacd@sApéndiceVI traz um exemplo e mais detalhes do

calculo doG,) o exemplo apresentado no Apéndice € referente ao iiroélculo

realizado no experimentéintenticon® vsfiSem Mecanismas

Avaliacdo dos mecanismos segundo A For mul 8r i o.OdFermdainde! us «0 0
Concluséo consiste em uma avaliagdo qualitativa e quantitativa dos mecanismos e da
Estrutura de Classificacdo tlecugdes. As perguntas apresentadas no formulario sdo as

seguintes para todos os mecanism@ps:Vocé utilizaria este mecanismo em uma
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interface comum?{ii) Classifique a dificuldade em utilida, e; (i) Como vocé
melhoraia este mecanismo3endo as perguntag ii respondidas através de uma escala
Likert onde respostas foram codificadas da seguinte forma: pardd = 1, pouco
provavel = 2, talvez = 3, muito provavel = 4 e sim = 5 e; pgran(iito facil = 1, facil =

2, médio = 3, dificil = 4 e muito dificil = 5. Para a perguiitam campo de texto livre

foi disponibilizado.

Para a Estrutura délassificacdo delocucdes, foi disponibilizado o Cubaf(
Figura 2.6) e as seguintes perguntas: (i) Vocé considera asgaads do Cubo
representativas em relacédo as intencdes? e; (i) O que vocé sugeriria Fala noars
representativo? Sendo a pergumtaespondida através de uma eschikert onde
respostas foram codificadas da seguinte forma: pouco representativazedlelmente
representativas 2, medianamenteepresentativa =,3bem representativa =,4muito
representativa =,% a perguntdé através de uma caixa de texto livRara se alcancar
uma apreciagéo geral dos mecanismos, analisamos quantitativameateativamente

as respostas fornecidas pelos participantes
7.3 Resultados

Um total de526 mensagens foramvaliadasA Tabela7.2 apresenta a totalizagéo para

cada mecanismade ACorrespondéncs @ fiNdo Correspondénaad

Tabela 72: Totalizagao dasfiCorrespondénciao e fiNao Correspondénciaod, por mecanismo, entre
categorias atribuidas na avaliagdo e na elaboracdo das mensagens.

Mecanismo Correspondentes Nao Correspondentes % de Acerto
Intenticons 42 65 39,2 %
Paleta déntencdes 54 52 50,9 %
Barras de Intencdes 43 53 44.8 %
TodososMecanismos 57 48 54,3 %
Sem Mecanismos 38 74 33,9%

Desenvolvemos quatro analises distintas que examinam a eficiéncia dos
mecanismos em diversos angulds.analises de 1 a 3 consistem da avaliagdo segundo a
interpretacdo das ilocu¢cdes nas mensagens explorando a tpAtéAnalise 4 versa

sobre os resultados do nFormul 8ri o de Concl
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Analise 1: uso dos mecanismos versus sem usosdmecanismos.Na primeira
aplicacdo do testeestatistico,considerando que mensagens sem a utilizacdo de
mecanismos possuem pouca eficiéncia na expressao de intergzdeguintes hipoteses

estatisticas foram levantadas:

1 Ho: As avaliagbes feitas com uso dos mecanismasordam com as
avaliacdes feitas sem 0 uso de mecanismos.
1 Ha As avaliagdes feitas com uso dos mecanisnés concordantom as

avaliagOes feitas sem 0 uso de mecanismos

Para este teste utilizamos como dafidobservadod as correspondéncigduas
classes de resultaddps avaliacbegerais das mensageunslizando os mecanismos e
como dadosfiEsperados as correspondéncia@uas classes de resultadentre as
avaliagbes sem mecanismda$samoscomo nivel de significancia 1%. A Tabels3
apreenta os resultados da aplicacao do teste.

Tabela7.3: Aplica-«0 do teste 6] comparando as correspo
mecanismos e sem a utilizacdo dos mecanismos.

Teste (Observadoss Esperado) G | p

Intenticonsvs.Sem Mecanismo 1,516 0,2544
Paleta de Intencbes.Sem Mecanismo 13,277 0,0004
Barras de Inten¢gfes.Sem Mecanismo 6,617 0,0127
TodososMecanismows.Sem Mecanismc 18,635 < 0.0001

Para a popula-«o0 estudada o teste 6] S
avaliacdes utilizando o mecanismimtenticon® e as correspondéncias das avaliacdes
sem utilizar mecanismos s&o concordantes (valop:d@,2544 M 0,01), ou seja, a
hipotese H € aeita para 0 mecanismdintenticon®. Este resultado sugere gue
impacto na expressao de intengfes eautilizacdo do mecanisnitntenticon® sozinho
é tao significativo quanto o impacto na expressédo de intengcdes com a utilizacdo de

nenhum mecanismo

Para a popula-«0 estudada o teste aG] S
avaliacdes utilizando o mecanisniBaleta de Intencbese as correspondéncias das
avaliagdes sem utilizar mecanismos ndo sao concordantes (valdy,d604< 0,01), ou
seja,se acda a hipétese Hpara o mecanisméPaleta de IntencdesEste resultado

sugere que significanciado impacto na expresséo de intencdes eontilizacdo do
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mecanismofiPaleta de Inten¢cdéssozinhondo é a mesma do que quando se utiliza

nenhum mecanismo

Corsiderando o teste pa@ mecanismadiBarras de Intencfésna populagcao
estudadao teste G) sugere que, as cortalespond?®
mecanismo e as correspondéncias das avaliagbes sem gtil@quermecanismo séo
concordantes (valode p: 0,0127 M 0,01), ou sejase aceitaa hipotese bl parao
mecanismdiBarras de Inten¢désEste resultadindica quea significanciado impacto
na expressao de intencdes camtilizacdo do mecanisniiBarras de Intenc66s0zinho

€ tanto quanto o d#tilizacdo de nenhum mecanismo

Para a popula-«o0 estudada o teste ] S
avaliacbes utilizandofiTodos os mecanismos junfoe as correspondéncias das
avaliacdes sem utilizar mecanismos ndo sdo concordantes (vatox 660001 < 0,01),
ou seja,se aceitaa hipotese HparafiTodos os mecanismos juniosEste resultado
apontaque asignificancia do impacto na expresséo de intencdes catilizacdo de

fiTodos 0s mecanismgsinto® ndo € a mesma do que quando se utiliza nenhum

mecanismo

Andlise 2: Uso de mecanismoindividual versus usode todos mecanismos.Uma
segundanalise estatisticealizalafoi estudaacomparacéo da utilizacdo @€odos os
mecanismos junta@se de cada mecanismo individualmente. Neste teste as seguintes

hipéteses foram levantadas:

1 Hlo: As avaliagdes feitas com uso do mecanigiimbenticon® concordam
com as avaliacdes feitas com o us@dédos os mecanismpsu nt 0 s 0

1 Hla As avaliagbes feitaxxom uso do mecanismdintenticon® né&o
concordamcom as avaliagdes feitas com o usoiidédos 0os mecanismos
junt oso

1 H2: As avaliagbes feitas com uso do mecanidiRaleta de Intengfés
concordamcom as avaliacdes feitas com o usofid@dos os mecanismos

junt.os o
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1 H2a As avaliagdes feitas com uso do mecanisialeta de Intengcéenao
concordamcom as avaliacdes feitas com o usofid@dos os mecanismos
junt oso

1 H3o: As avaliagdes feitas com uso do mecanidiBarras de Intencdés
concordamcom as avaliacOefeitas com o uso dé ©dos os mecanismos
junt oso

1 H3a As avaliagBes feitas com uso do mecanisidarras de Intencéesdo
concordamcom as avaliacdes feitas com o usofid@dos os mecanismos

junt oso

Foi utilizadocomo dadog$iObservadao3 as correspondéncias das avaliagcdes dos
mecanismogilntenticong, fiPaleta de Intencdés fBarras de Intencdée como dados
i Bperadogas correspondéncias das avaliacdes da utilizacddatkws os mecanismos
junto ao nivel de significancia de 1%. A Tea7.4 apresenta os resultadoistidos das

analises

Tabela 7.4: Comparacéo entre as correspondéncias das avaliacdes da utilizacdo de cada mecanismo
individualmente e das correspondéncias das avalia¢cdes de Todos 0s mecanismos juntos.

Teste (Observadoss.Esperado) G ) p

Intenticonsvs. Todosos Mecanismos 9,968 0,0022
Paleta de Inten¢bes. TodososMecanismos 0,491 0,5458
Barras de Inten¢bes. TodososMecanismos 3,959 0,0671

Para a popula-«o0 estudada o teste 6]
avaliacdes utilizando o mecanismimtenticon® e as correspondéncias das avaliacdes
utilizando fiTodos os mecanismos junéosdo sdo concordantes (valor ge 0,0022<
0,01), ou sejase aceita hipotese Hl Este resultado sugere quenpactona expressao
de intencdegjue a utilizacdo do mecanismi@ntenticon® sozinhondo é significante

comparado ao impacttautilizacdo deiTodos os mecanismos junéos

Para a popal- «xk0 estudada o teste ¢] suger e
avaliacdes utilizando o mecanisniBaleta de Intengcbese as correspondéncias das
avaliagdes utilizando Todos os mecanismos sdo concordantes (vgiorOd&58 M
0,01), ou sejase aceitaa hipdese H3. Este resultad@apontaque asignificancia da
utilizacdo do mecanismi@Paleta de Intencdesa expressdo de intengbes é a mesma da

utilizacdo de Todos 0s mecanismos.
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Avaliando omecanismdBarras de Intencéegara a populacdo estudada o teste
G| sugere que, as corr es potaldnegarisma 8 asd a s
correspondéncias das avaliagbes utilizando Todos 0s mecanismos sdo concordantes
(valor dep: 0,0671M 0,01), ou sejase aceita hipotese H3 Este resultadeevelaque a
utilizacdo do mecanismdBarras de Intencdespossui igualmente tanto impacto

significativo na expressao de intengcdes quanto a utilizacdo de Todos os mecanismos.

Andlise 3: Comparacédo entre mecanismasozinhosespecificos A comparacao entre

0S mecanismos também foi realizapara tanto foranevantadaas seguintes hipoteses:

1 Hlo: As avaliagdes feitas com uso dos mecanisiiadeta de Intencoes
fiBarras de Intencdésconcordamcom as avaliacbes feitas com o uso do
mecanismdilntenticons.

1 HI1a As avaliagbes feitas com uso dos mecanisiadeta de Intencoes
fiBarras de Intencdésndo concordantom as avaliagfes feitas com o uso do
mecanismadilntenticons.

1 H20: As avaliagBesditas com uso dos mecanisnfidstenticon® e fiBarras
de IntencBe3concordamcom as avaliagdes feitas com o uso do mecanismo
fiPaleta de Intencdes

1 H2a As avaliagdes feitas com uso dos mecanigiimaenticon® e fiBarras de
Intencdes ndo concordancom asavaliagdes feitas com o uso do mecanismo
fiPaleta de Intencdes

1 H3o0: As avaliagOes feitas com uso dos mecanisiimdsnticon® e fiPaleta de
Intengdes concordamcom as avaliagbes feitas com o uso do mecanismo
fBarras de Intencdés

1 H3a As avaliacdes feitas com uso dos mecanisiitraenticon® e fiPaleta de
Inten¢desd ndo concordancom as avaliagdes feitas com 0 uso do mecanismo

fBarras de Intencdés

Seguindoigualmente o método experimental das andlises anterigigzamos
os dois ipos de correspondéncias das avaliagbes de cada mecanismo como dados
fObservadod e fiEsperadod realizando uma comparacdo entre elesopsideramos

igualmenteo nivel de significancia de 1% Tabela7.5 apresentas resultadosbtidos
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Tabela 7.5: Resultados da comparacéo entre as correspondéncias das avaliagéiese mecanismos
sozinhos especificos.

Teste (Observadors.Esperado) G ) p
Paleta de Intencdes. Intenticons 6,029 0,0185
Barras de Intencdes. Intenticons 2,239 0,1532
Intenticonsvs.Paleta de Intengdes 5,917 0,0195
Barras de Intencdass.Paleta de Intencde 2,26 0,1526
Intenticonsvs.Barras de Intencdes 2,74 0,1138

Paleta de Intencdes.Barras de Intengbe 2,833 0,1090

Em todos os casos desta andlise e s tcaculad¢para a populacdo estudada
sugere que as correspondéncias das avaliagd#digzando todos 0s mecanismos
sozinhos sendo comparad entre eds sdo concordantesf( Tabela 7.5, colunp), ou
seja aceitse as hipoteses bl1H2, e H3. Este resultado revelque a utilizagdo de
todos 0s mecanismos sozinhos possuem o0 mesmo impacto significativo na expressao de

intencdes.

Andlise 4: Apreciacdo geral dos mecanismosAtravés ds fFormularie de
Conclusag, preenchidos pelos participantési, possivel obteppinides quantitativas e
qualitdivas a respeito dos mecanismos e da Estrutura de Classificacao de lloducdes
Tabela 76 sintetiza as respostas quantitativas obtidas a respeito dos mecamgstas

tabela os valores representam a Moda dos dados abtidos

Tabela 76: Resultados obtidos referentea utilizagdo eo grau de dificuldade dos mecanismos

. Utlizariaem o yificadoda  Dificuldade de  Significadoda

Mecanismo uma Interface o

Moda Utilizacéo Moda
Comum

Intenticons 5 Sim 1 Facil
Paleta de Inten¢be 3 Talvez 3 Médio
Barras de Intencde 5 Sim 3 Médio
Todos juntos 1 Nao 3 Médio

Os resultados indicamue de maneira gerabs participantes ndo encontraram
dificuldade na utilizagdo dos mecanismb® entantq preferem a utilizagdo de um ou

dois mecanismos ao inves de todos junfo$abela 77 apresenta exempla opinides
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consideradas representativas pelos experimentadores para cada um dos mecanismos. O

ApéndicelV apresenta a lista completa de opinides.

Tabela 77: Sintese de opinidesoletadasreferente aos mecanismos.

Os icones sao interessantes principalmente para usuarios iniciantes (
Intenticons pouca familiaridade com a informética, jA& para usuérios que terr
conhecimento avancado eles@@mam quase irrelevantes.

Um pouco dificil de assimilar as cores as categorias no comeco, mas co
fui avaliando foi possivel perceber que algumas cores pertencieentas

Pal : . )
In?eitaécées} categorias. Para melhorar talvez utilizar cores mais #&oadas para
¢ representacdo da categoria, por exemplo, um roxo para previsdo (co
mistica) ou um vermelho provocante para induzimento (chamando a aten
Barras de A barra cria um desafio cognitivo extra para interpreta
Intencoes Talvez algo qa fosse mais visual, um icone de background pudesse ajt

transferir essa intensao de maneira mais calma.

Todos os  Foi interessante ver tudo ao mesmo tempo, apesar de ficar sobrecar
mecanismos Em especial foi interessante o icone associado aaimo delimitado pela cor

Através dos dados qualitativos peske observar que 0sS mecanismos
filntenticon® e fiPaleta de Intencdéspresentamem geraluma facilidade de use boa
aceitacdo. J@iBarras de Intencdese fiTodos 0s mecanismos junfoapregntam um
maiorgrau de dificuldade em seu u$do entantoum ponto positivo notado em relacéo

a Todos os mecanismos juntos foi a interagdo de alguns mecanismos juntos.

Com relacdo a pergunta referente a Estrutura de Classificacdo de llpaicbes
Moda das respostas obtidas foi deESte resultado revelgue para os participantes a
Estrutura de Classificagcdo de llocugbes possui um alto grau de representatiedade d
intencdesA Tabela 78 sintetiza algumas opinides sobr&strutura de Classifagdo de

llocugBes. QApéndicelV apresenta a lista completa de opinides.

Tabela 78: Opinides qualitativas referentes a Estrutura de Classificagdo de llocuges.

Opinides referentes a Estrutura de Classificacao de llocu¢des (Cubo)

Um grafico mais explicato.

Talvez algo relacionado a ironia.

O cubo em geral é interessante, talvez uma adaptacao "informal” para o uso por pessoas
estudo aprofundado no cubo e nas categorias seria interessante (0 que acredito que seja
intencao destes mecanismos), pois estas caracteristicas (Prescriciacdemi\feicdo e
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Descricdo) ndachoque sejam usuais no cotidiano.

Algumas categorias me confundiram sem a utilizacdo dos mecanismos para a desambigt
por exemplo, houve mensagens de induzimento, onde a mensagem estava advertindo, q
confundi com aategoria afirmagéo no quesito de uma notificacdo. Outras confusdes tamt
me ocorreram na hora do experimento, porém infelizmente ndo me recordo de todas.

Entre retratacéo e contricdo, a diferenca parece ser bem minuciosa a olhos comuns, obsi
cubo podese diferencidas pelo modo, mas nas mensagens é bem dificil diferenciar uma d
outra, pois ambas tratam de uma "desculpa".

Sugiro adicionar a categoria Agradecimento. Muitas vezes, o0 usuario agradece uma infor
obtida previamente ou agradexéuturo auxilio a ser prestado pelos colegas no férum.

Nao tenho ideias

Mais nada muito bom

74 Discussao

As diversas analises experimentais conduzidas permitiram avaliarmos sistematicamente
a adequacdo dos mecanismos propostos no protéfij&. Na analise 1 comparando

as mensagens utilizando mecanismos com mensagens sem a utilizacdo de mecanismos
observamos que os mecanismiatenticon® e fiBarras de Intencdesndo foram
capazessozinhosde apoiar os usuarios expressam significativamente as tancdes

em mensagen&f. Tabela 7.3 essa conclusdo é devido ao fatoadmsideramos que a

nao utilizacdo de mecanismos ndo propicia uma boa expressdo de intdrajdes
incapacidadegpode se dar pelos seguintes motivos: (1) os mecanismos sdo realmente
meros eficientesque outros mecanismoq2) A quantidade de avaliacbes nédo foi o
suficiente para constatar realmente a eficiéncia do mecaresin@3) o seu uso é

justificavel em conjunto com outros mecanismos.

Na tentativa deaprofundar o entendimento sobesses pontos em aberto,
conduzimos andlises adicionaigtiizando as concordancias das avaliagbes dos
mecanismosNos testesestatisticogealizadosas analisedpi possivel constatar que o
mecanismo déBarras de Intencdégossui tanta eficiéncia na messao de intencdes
quanto o mecanismiPaleta de Intencées iTodos ognecanismogunto® (cf. Tabelas
7.4 a 7.7). JA o mecanismo datenticon® possui tanteeficiéncia naexpressao de

intencdes (considerando a amostra coletada) quanto os mecanisniBalel@ de
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IntencBed e fiBarras de Intencesmas nao possui tanta expressdo quanto ao uso de
fiTodoso s me c ani s 3w sevela gue toossdérando a amostra limitada d
estudoem particulay filntenticon® deve ser considerado como um mecanismo auxiliar
para a expressao de intencbes ndo sendo tratado como solucao isolada, ou que novos

estudos sobre icones para expressar intencdes devem ser realizados.

Neste estuddoi igualmentepossivel constatar que os mecanisifiBaleta de
Intencdes e iTodos 0s mecanismos junicsdo eficientes na expressao de intencdes. No
entanto, com uma analise dos valorep adtidos(Paleta de Intenc6e6;0004 Todos
0s Mecanismosg 0.000), observamos que os resultados da utilizacadTadelos os
mecanismos junt@ssdo mais significativos do que os resultados da utilizagg@atros
mecanisme em comparacao com 0 uso isolado dos outros mecanismomdgsoque,
apesar de eficientes sozirshoos mecanismos em conjunto sdo mais eficientes na
expressao e entendimento de intencGesitudo, a Tabela@revela que o uso de todos

0S mecanismos em conjunto € menos propenso aos USUArios.

Uma andlisesobre ascaracteristicas ddesigndos mecanismospontaque a
fiPaleta de Intencée® o Unico mecanismo que permite selecionar trechos especificos da
mensagem dando mais énfase pamaa parte mais importante de acordo com o
elaborador Isso pode potencialmente auxiliar a interpretagdédi i nt en- «o ger al
mensagem. Como, de acordo com a analise qualitativa, as associacfes das cores com as
ilocucbes ndo foram muitas vezesmpreendidagle forma direta pelos avaliadores,
pode ser plausivel a hipétese de que os demais mecanisresgi¢ors e Barras de
IntencBes) auxiliaram neste vinculo quando utilizados em conjunto. Ou seja, uma
possivel explicacdo com base nas caracteristicas dos mecanismos e nos resultados
qualitativos,é que afPaleta de Inten¢dégjudou a identificar elementos impamtes da
mensagem, enguanto 0S outros mecanismos ajudaram a assselementos com as
intengbes Tal fato podeexplicaro bom desempenho quando utilizamos os mecanismos

em conjunto. Entretanto, é importante ressaltar quesnamalises eexperimentos

devem ser realizados panwestigar mais profundamergesa hipotese.

Apesard aBairiias de Intencdéser o mecanismo com a associacao mais direta,
uma vez que existe uma correspondéncia deterministica entre as posicoes das barras e as

classes do cubost& correspondéncia ndo ficou clara. De acordo com 0s comentarios
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dos participantes a barra se mostrou confusa e de dificil entendimento. J& o mecanismo
de filntenticon®, na analise dos questionarios, foi considerado o mecanismo que 0s
usuarios estariam rnsapropensos a utilizar e também o mecanismo considerado mais
facil de utilizar. Por outro lado, a relacdo entre os icones e as classes do cubo néo séo
triviais e precisam semelhor estudadas

Os resultados obtidos nos levamnalgumas reflexdes sobre diigs a serem
enfrentadoem investigacdes futuraBo ponto de vista ddesigné possivel destacar o
desafio de construir mecanismos simples e faceis de utilizar, mas que ao mesmo tempo
permitan destacar aspectoglevantesdas mensagens e com facil assg@o com as
intencbes. Para tanto, sdo necessarios refinamentos com a representacdo grafica tais
comq novos icones e representacfes simplificadasbdea de intencbes e integrar
facilmente a um mecanismo que permita a marcacdo de partes determinantes da

mensagem.

Ao analisar o método, concluimos quén®IE nos levou a solu¢céesmdequadas
dedesignno contexto deste estudae demonstram (via analise dagde significancia
do experimento) avancos significative®bre o entendimento das intencdes pelos
usuarios. Embora demonstre a necessidade de novas iteracdes e desidmignie
serem superadoss mecanismo®btidos através do métodoDIE e implemetados e
avaliados via o protétipsao certamente avancos incrementais e demonstram o potencial

do método.
7.5 Sumario

Este capitulo apresentou o desenvolvimento do ProtdtipdE, uma ferramenta
computacionalque visa simular um férum colaborativo ondeseatesolvedores de
softwarepodem compartilhar dividas e solu¢cdes em forma de mens&pstsevemos
0S aspectos técnicos referentes a implementacdo do prowdtipcndo linguagens,

bibliotecase frameworksautilizados.

Com o uso do protétiptnDIE, conduzinos um experimentpara aavaliacdo
empiricados mecanismos dexpressaale intengdes derivados da aplicacdo do método
INDIE. Contando com um total d) participantes da area da Computacam varios

perfis e experiéncig 0 experimento consistiu em comparar avaliacdes e elaboracdes de
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mensagens utilizando o protétippDIE. Mensagens foram elaboradas com e sem a
utilizacdo de mecanismesatribuidascategorias de intencoess avaliacbegsonsistiram

em observaras mensages e atribuira elas uma das categorias, de acordo com o
entendimento dos participantes. Ao final afcorrespondéncids e findo
correspondénciasforam contabilizadas enalisadazom base enum teste estatistico
(Qui-Quadrado)para determina a eficiéncia slanecanismos no compartilhamento de

intencdes.

Os resultadodas analises empiricas atradés testegstatisticosugeriram que
0S mecanismos definidos séo eficientes no compartilhamento de inten¢des, com pouca
diferenca deefetividadeentre elesPorém,quando utilizados juntos pode observar
certoaumento na eficiéncia do compartilhamento das intenB@eutro lado, os dados
qualitativos apontam para desafiosdsigne novosestudosa serem efetuados como

continuidadea pesquisaealizac.
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Capitulo 8
Conclusao

O entendimento muatuo das intencdes é fundamental para a comunicacdo hmana.
comunicacdo naWVeb ndo dispbede elementos que sdo naturais na comunicacao
presencial, demandandmvas solugcbes paratratamento de intengbes de forma mais
explicita. Métodos deesigne mecanismos interativos visando apoiar usuérios para esse
fim ainda foram pouco explorados. Em sistemas computacionais, nos quais a
comunicacao é predominantemente escrita, nem semmeeacées sdo compartilhadas
claramente ou da maneira que as partes envolvidas possam obter sucesso na
comunicacdo. Logo, a comunicacdo pode resultar em muitas situacbes de
desentendimentos e em divergéncias, implicando em diversas dificuldades na

comuntcacdao e interacdo devido a barreiras de solucoessiign

Esta dissertacdo estudarriginalmentea definicAo demétodos sistematicos e
mecanismos interativos pasacomunicacao de intencbes em sistemas colaborativos na
perspectiva da SO, da teoria do®#\ta Fala e IHCDiversosfundamentosmétodos e
teoriasdessasireas foranexplorados para o entendimentoadenunicacéo de intencdes
entre participantes de um dialogm sistema$Veh A andlise aprofundada di¢eratura
apontou afalta de mecanismos Eaa expressaexplicita de intencbes em sistemas
colaborativose de métodos elaborados pamadesign de interfaces interativague

possibilitem a expressao de intencdes de forma clara e com pouco.esforco

A originalidade desta pesquisa se apoia no fatwodsidera@artefatos da SO em
conjunto comelementos d teoria dos Atos de Fala, DP e a Engenharia de Usabilidade
para a concepcao decnicaspara a constru¢cdo de interfaces mecanismos que
colaboram com a eficiéncia e facilitaa expressdo de inten¢dpslos usuarios em

sistemas colaborativamWebh
8.1 Contribui¢cdes da pesquisa

Esta dissertacao gerou resultados padieea d€iéncia daComputacédo, ma particular, a
pesquisa contribuiu para o avange conhecimento principalmentm IHC. Mais

especificamente, sobre os aspectos relacionamos® questdo de pesquisa que norteou
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est e t rCarhoadomstuir intérfaces e mecanismos de interagdo capazes de
propiciar aos usuarios meios para expressarem efetivamente suas intencées em sistemas
colaborativos ndVel?0 A seguir sumarizamos as principais contrikiieg cientifica®

tecnologicaslesta dissertacédo

8.1.1. O MétodolnDIE

O métodoInDIE foi concebido para apoiatesigrers na construcdo de mecanismos e
interfaces interativas para @Btas colaborativos com focoa expressédoclara e
facilitada de intencdes dos usuario&. aplicacdo do métoddnDIE sugeriu aspectos
positivos com relagdo aos objetivos levantados nesta dissersagim utilizadgara

concebemecanismos emplementdos emum protétipo desistema colaborativo.

O método foi desenvolval em processos envolvendo potenciais usuarios
referentes a area de conhecimento do sistema propastorequisitos para o sistema
foram elicitados a partir de artefatos da 80 utilizar SO em conjunto com a teoria dos
Atos de Fala foi possivel estabelecer um padrédo de representacao de inten¢des baseado
na Estrutura de Classificacdo de llocucBes. Este padrdo consiste em estabelecer
mecanismos capazes de representar as trés dimensbegacterizam agocucdes. A
proposta e o desenvolvimentibs mecanismos juntamente com a prototipacdo do
sistema foram realizados em processos participatint@sativos e iterativoenvolvendo
potenciais usuarioDesta maneirafoi possivelobter o feeack dos usuarios @ada

atividade do métode refinar o produto ao longo do processo

Nesta dissertacdoo método INDIE foi aplicado utilizando como base
experimental sistemas colaborativddruns de discusséo sobdesenvolvimento de
software No entarto, a concepcdo do método € suficientemente flexivglode
potencialmente ser explorado em outras areasodbecimento. Os artefatos da SO
auxiliaram na deteccaade requisitoschaves das partes interessadas, dos usuarios e do
sistema como um todoEsses requisitos foram considerados no momento do
desenvolvimento doprotétipo avaliado As praticas participativasdesenvolvem
igualmenteum papelrelevantena adaptacd@ adequacaalos sistemas aos USUArios

potenciais
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8.1.2. Mecanismos para a expressao de emgoes

Nesta dissertacdo tr@asecanismos foram definidos partir da aplicagdo do método
INDIE: fintenticon®, fPaleta de Intencdés e fBarras de Intencdes A
metacomunicacdo, apesar de nao ter sido considerada como um mecanismo
explicitamente utilizadpara a expresséo de intengfmsgualmenteutilizada como um

auxilio ao objetivo da interfagdasto €, parachamar a atencdo do usuéario para a
importancia do compartilhamento de intencbes e tambémajudaa utilizar os

mecanismos dispostos na interface.

Uma dasalternativasnvestigadas visandmexpressao dmtencdes fobasear em
mecanismopara aexpressdo democdesm interfaces deomunicacdoEnquanto o
uso de icones em interfaces interativas tem sido explorado para apoiar a expressao e
transmisdo de emocdes, esta pesquEggeriuque icones podem trazer beneficios a
comunicacdo ao auxiliar usuérios a expressarem intencdes de forma mais explicita

através déintenticon® .

Ja afPaleta de Intencbesvisa capturar aspectqeerceptuaise remeg-los as
intencdes explicitas nos textos atravéssdas cores #ons. A fiPaleta de Intencées
permiteaindao usuario ressaltar partes importantes das mensagens aslagsaiom

cores significativas.

As fBarras de Intencdespropden uma relacdo direta com a Estrutura de
Classificacdo de llocucdedlela encontrarse as trés dimensfes que classificam as
categorias de intenc@dglodo, Invencao e Tempdlesta solucaagjtilizou-se asiBarras
de Inten¢cded como uma maneira de referenciar diretamente essas dimensEsim

explicitar a intengédos textos

E importante mencionar que os tréecanismos propostogsta dissertacio sdo
inéditos na literatura representandoassim contribuicdes para IHC. Os estudos
apresentados n€apitulo 7 comprovama eficiénciados mecanismos e indicam o

potencialde aplicacdo em solugdes futuras.
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8.1.3. Método para selecdo de icones expressivos nha comunicacao de intencdes

Estadissertacdsugee que iconegpara expressagmocdes podem auxiliar usuarios a
comunicar suas intencdes. imlo alcancar um método sistematico sobre como
determinar os icones mais adequados para diferentes tipos de interjésertacao
contribuiu comum método que permite associar icones a interggieliversas etapas.

O método foi experimentado em um estutk caso e os resultados empiricos
foram analisados. O método se mostrou efetivo na selecdo de icones e possibilitou a
deteccdo de ambiguidade3. estudoconduzidosugeiu que a cada passo do método
proposto houveim refinamento no entendimento dos iconeas representativos para
cada classe de intencdeBal método pode ser reaproveitado em experimentos para

selecionar icones representativos para expressar intengdes em outros tipos de sistemas.

8.14. O Protétipo InDIE e avaliagdo experimental

O ProtétipoInDIE consiste de uma prova de conceito da proposta e pesimitdar
situacOes denteracdo entre desenvolvedores stdtware que buscam por solugcdes
colaborativaem um ambiente controlado de avaliacdo de propostdssign Usuarios

sdo capzes de expor seus problemas ou de responder e comentar em problemas ja
expostosNesse contextas mecanismos interativos desenvolvidos para a expressao de

intencdes compdem os elementosnderacéo

A avaliacdo da efetividade dos mecanismos na cormag@dic de intencbes em
sistemas colaborativagsigeriu que os mecanismos definidos a partir do métdolic
sdo capazes de explicitar as categorias de inten¢cdes com eficiéncia quando comparados
as mensagens que nao utilizaram os mecanisr@osiso de todos manismos em

conjunto se mostrou mais adequado do que o uso isolado dos mesmos.
8.2LicOes Aprendidase Trabalhos Futuros

Como primeira licdo aprendida destacamos que a Estrutura de Classificacdo de
llocucdes, apesar de ser uma poderosa ferramenta panaiicaigho de intengdes em
enunciados, possui uma curva de aprendizagem razoavel na qual se faz necessario

adquirir conhecimentos linguisticos intrinsecos a ela. Isso pode recair sobre o
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desenvolvimento de alguns mecanismos, como foi o caSBadeas derntencdes, onde
diversos participantes tiveram dificuldades em entender a relacéo entre as dimensdes de
modo, invencdo e tempo. Outro aspecto que pode vir a dificultar sua utilizacdo € a
atribuicdo definitiva a uma Unica categoria, por exemplo: em algasss dlocucdes
pertencentes a categoria Retratacdo poderiam ser confundidas com ilocucdes
pertencentes a categoria Contricdo. Em outros casos o problema estava relacionado a
generalidade @& uma categoria, comopor exemplo,a categoria Afirmacdo levanta

guestionamentos quanto a uma ilocucéo pertencer ou nao a esta categoria.

Foram necessarios diversos participantas @ realizacdo das experimentacoes,
tanto da aplicacdo do método quanto a avaliacdo dos mecanismbggencdo de um
namero substancial de miaipantes foi uma tarefa dificil, além dos participantes aqui
relatados, diversos outros convites também foram enviados, porém ndo aceitos. Outra
dificuldade encontrada durante as experimentagdes foi conseguir tempo suficiente dos
participantes envolvido para realizarem os experimentos. Como proposta inicial de
experimentacdo era definido que os participantes seriam divididos em diversos grupos
para elaboracdo de mensagens e avaliagbes de um mecanismo para cada grupo de
usuarios Entretanto,com a disponibilidade e quantidade de usuarios que aceitaram
participar do experimento néo foi possivel realizar a proposta inicial tendo que recorrer a

outra metodologia experimentahnformedescrita naCapitulo 7.

Vale também ressaltar que nem todearticipantes preencheram o Formuléario
de Conclusdo, embora tenha sido pedido que fosse feito seu preenchimento apds a
experimentacéolsso podeser decorrente dodesinteresseem experimentacdeque
envolve o preenchimento de formularios uma vezagarticipantegealizaram a parte

experimental de avaliagdo dos mecanismos.

Ressaltamos que iavestigacdoapresentada nesta dissertag@onpre com o
objetivo inicial e as questdes de pesquisa formuladas na dissertacdo. Contudo, limitacdes
do estudo sugeremue melhorias e possiveis avaliagbes adicionais sdo possiveis.
Discutimos as direcbes de pesquisas futuras que sdo diretamente inspiradas pelas

contribuicdes deste trabalho.

Primeiramente, atilizacdo do métodtnDIE em outos dominios de aplicacdes

pode ajudar a identificar possivemdaptacdes aprimoramentos nmétodo.Logo, a
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aplicagdo do métodmDIE no desenvolvimento de sistemas colaborativos parasoutr

dominiosé uma possivel linha de trabalhos futuros.

Diferentes metodologias experimentais podem ser aplicadas paahagao dos
mecanismos propostos. Paranmecanismo defintenticon® propomosum estudo
multidisciplinar na expressdo de emocbes através de expressdes fHoiais
possivelmente corporarelacionando a situacdo em que a emocao foi expressa com as
categorias de intenc@elste estudpode ser uma alternativa para melhorar a precisao
dos intenticons na representacdo de intencfe&studos de fatores humanasais
aprofundadogelacionando cas com intengBestambém € uma dire¢cdo que pode ser
investigada para melhorar a utilizacadBaleta de Intencoes

A Estrutura de Classificacdo de llocuc@es foi utilizada para a identificacdo das
intencdes No entantg novas investigacdes podem ser candas para aprimorar essa
estrutura, bem como propor novas maneiras de classificar intengbes. Tais como,
representar 0s aspectos perlocucionarios na conducdosedaéncia de atos
comunicativos. O modelo também pode ser expandido ao considerar aspeetigs SOCi

bem como atos da fala que carreguem ironia e linguagem figurada.

Pretendese aindaexpandir cestu@ dos mecanismos em forum e outros sistemas
colaborativos paranalisaro efeito deles em longo praza interacdo entre usuarios
Para tanto, os medamos devem ser integrados a sistemas em producdo e serem

utilizados porum conjunto grande de usuarios.

Outra linha a ser investigadadé como utilizar inten¢des para recuperacao de
informacédo em histdrico de didlogosgealmenteestudaa efetividadedos mecanismos

desenvolvidos pelo métodoDIE nesta tarefa.
8.3 Consideracoes finais

Esta dissertacdo de mestrado contribuiu com estudos originais em IHC \desasttair

meétodos dedesign para melhor apoiar a expressdo de intencd@m sistemas
computaabnais colaborativosNo intuito de alcancar este objetivo foi proposto
métodoInDIE, que écomposto ddasespara a elicitacdadesigne desenvolvimento de
mecanismos e funcionalidadegie podem ser utilizados esistemas colaborativos

visando o apoio a expressao de intencdes.
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O trabalholidou com desafiosna concepcapexperimentacdo e validac&m
meétodo. Particularmentenos experimentos conduzidoas dificuldades estavam
relacionads com a interpretacéo daaskificacdo de ilocucdes pelos participantesme
como alcancar uma quantidade aésil de participantes no desenvolvimergo
avaliacdo da pesquisa. Conforme demonstrado através dos capfttéesntadosos
principios delimitados e assumidaa investjacaoforam eficazesembora os resultados
empiricosobtidos aindaapontamoportunidades para melhorias. Adicionalmente, esta
dissertacdorevelou novas questbes em aberto que dardo diregcbes abrangentes para

pesquisas futuras.
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Apéndice I Questionarios e Formularios utilizados no experimento.

Questionario para Identificar o Perfil dos Usuarios

\ ‘ z

y
na‘..mﬁin L

Questionario para Identificar o Perfil
dos Usuarios

Este questionario corresponde a 12 fase do projeto de desenvolvimento de
um metodo para construcao de interfaces que auxiliam os usuarios a
expressarem suas intencoes em Sistemas Colaborativos.

Sistemas Colaborativos sao sistemas utilizados para compartilhar
conhecimento com foco na resolucao de problemas.

Projeto de Mestrado em Ciéncia da Computagao.
Cristiane Jensen

* Required

Nome *
Idade *

Estado de Residéncia *
v

Ha quanto tempo reside neste local? *
v

Formacgao Académica *
v

Status da formagao académica *
Cursando

Concluido
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Sua formagao académica foi em cursos da area de Computagao? *
Sim

Nao

Empresa que trabalha
Cargo na Empresa

Linguagens de Programagao que tem dominio *

Quanto tempo de experiéncia que vocé tem em programacgao *
v

A partir de agora numa escalade 1as...

Qual seu nivel de conhecimento em programagao? *

7 K Gk

N&o possuo Avancado

Qual sua aptidao para ler codigos em diferentes linguagens de programacgao? *

12 o 45

N&o possuo Avangada

Qual sua habilidade em identificar e concertar erros de programacao? *

2 s 4 5

N&o possuo Avancgada

Qual sua afinidade com sistemas colaborativos? *
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] 7 g AL S

N&o possuo Avancada

Qual seu estilo de linguagem em comunicagdes textuais? *

2 3y s

Muito Informal Totalmente Formal

Com que frequéncia costuma participar de féruns de programadores? *
Féruns que discutem cédigos de programacao.

) s S

Nunca Frequentemente

Com que frequéncia costuma participar em féruns de programadores formulando perguntas? *

S S

Nunca Frequentemente

Com que frequéncia costuma participar em féruns de programadores respondendo perguntas? *
1S 4ts
Nunca Frequentemente

Com que frequéncia costuma participar em féruns de programadores consultando perguntas e
respostas? *

1 S RS

Nunca Frequentemente

Qual seu grau de dificuldade em compreender perguntas e respostas dos participantes? *
|2 S 485

Nenhum Alto

Vocé notou algum grau de incoeréncias entre perguntas e respostas de participantes, de maneira tal

que o perguntador teve que reformular sua pergunta uma ou mais vezes? *

2 S 4t TS
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Nenhum Alto

Qual seu grau de comprometimento com os casos com os quais conhece a solugao? *
Indo além de uma interagéo inicial para a resolugdo do problema.

1T 2 3 4 5

Nenhum Alto

Quanto vocé considera sistemas colaborativos Uteis para sanar duvidas de programagao? *

2 S g S

Pouco Muito

Never submit passwords through Google Forms.
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Termo de Consentimento

3 # Edit this form

Termo de Consentimento

* Required

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario, em uma pesquisa.
Apos esclarecimento descrito a seguir, no caso de aceitar fazer parte do
estudo, marque a opcao “Eu concordo” ao final deste termo. Desde logo fica
garantido o sigilo das informacdes. Em caso de recusa vocé nao sera
penalizado(@) de forma alguma.

CONTEXTO E PROPOSITO DO EXPERIMENTO:

Os experimentos realizados correspondem ao projeto de desenvolvimento de
um meétodo para construcao de interfaces que auxiliam os usuarios a
expressarem suas intencdes em Sistemas Colaborativos. Os experimentos tem
por objetivo avaliar o meétodo proposto.

PROCEDIMENTO:

Os experimentos serao conduzidos em diversos horarios e locais, sendo que
eu terei a liberdade de interromper minha participacao a qualquer momento e
por qualquer razao.

CONFIDENCIA:
Toda informacao coletada é confidencial e meu nome nao sera identificado.

BENEFICIOS E LIBERDADE PARA DESISTIR:

Aceito participar e sei que nao terei nenhum ganho pessoal ao participar dos
experimentos. Sei que tenho total liberdade para perguntar ou desistir de
minha participacao a qualquer momento, sem penalidade.

USO DA IMAGEM:

Estou ciente que durante a realizacao dos experimentos poderao ser tiradas
fotografias, e, assim, autorizo a utilizagcao de minha imagem para divulgacao
interna dos resultados dos experimentos, por tempo indeterminado.

INFORMAGCOES SOBRE O RESPONSAVEL:
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Cristiane Josely Jensen

Aluna do Programa de Mestrado em Ciéncia da Computacao/FACCAMP
R. Guatemala, 167 - Jardim América

Campo Limpo Paulista / SP - CEP: 13231-230

Telefones: (11) 4812-9400 e (19)2118-8056

Nome: *

Idade: *

Formagao Académica: *
v

Sua formagao académica foi em cursos da area de Computagao? *
Sim

N&o

Empresa em que trabalha: *

Cargo na Empresa: *

Linguagens de Programacao que tem dominio: *

Concordo em participar do estudo. Fui devidamente informado e esclarecido
pelo pesquisador sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim
como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participacao.
Foi-me garantido o sigilo das informacoes e que posso retirar meu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade
ou interrupcao de minha participacao.
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Eu Concordo

Never submit passwords through Google Forms.
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Formulario de Conclusao

# Edit this form

Formulario de Conclusao

* Required

Qual mecanismo vocé utilizou para avaliar mensagens? *
O Intenticons

() Paleta de Intengdes

() Barras de Intengdes

() Todos os Mecanismos

w0000 ]

16% completed

Continue »

Powered by This content is neither created nor endorsed by Google.
a Google Forms Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms
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Formulario de Conclusao

* Required

Intenticons

Vocé utilizaria este mecanismo em uma interface comum? *
Responda numa escalade 1 a 5.

1 2 3 45

Classifique a dificuldade em utiliza-lo. *
Responda numa escalade 1 a 5.

1 2 3 45

) dificil

Como vocé melhoraria este mecanismo?

Vocé utilizou mais algum mecanismo? *
Paleta de Intengoes
Barras de Intengdes
Todos os Mecanismos

Nao

Continue »

Edit this form

[E—

33% completed

Powered by This content is neither created nor endorsed by Google.

b Google Forms Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms
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Formulario de Conclusao

* Required

Paleta de Intencoes

Vocé utilizaria este mecanismo em uma interface comum? *
Responda numa escalade 1 a 5.

1 2 3 45

Classifique a dificuldade em utiliza-lo. *
Responda numa escalade 1 a 5.

1T 2 3 4°5

facil ©@ © © © © dificil

Como vocé melhoraria este mecanismo?

Vocé utilizou mais algum mecanismo? *
Intenticons
Barras de Intengoes
Todos os Mecanismos
Nao

Continue »

# Edit this form

O 2 ]

50% completed

Powered by This content is neither created nor endorsed by Google.
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Formulario de Conclusao

* Required

Barras de Intencoes

Vocé utilizaria este mecanismo em uma interface comum? *
Responda numa escalade1a5

1 2 3 45

Classifique a dificuldade em utiliza-lo. *
Responda numa escalade 1 a 5.

1T 2 3 45

dificil

Como vocé melhoraria este mecanismo?

Vocé utilizou mais algum mecanismo? *
Intenticons
Paleta de Intengbes
Todos os Mecanismos
Nao

Continue »

# Edit this form

[ ]
66% completed
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Formulario de Conclusao

* Required

Todos os Mecanismos

Vocé utilizaria todos os mecanismo juntos em uma interface comum? *
Responda numa escalade 1a 5.

1 2 3 45

Classifique a dificuldade em utiliza-los. *
Responda numa escalade 1 a 5.

1T 2 3 45

) dificil

Como vocé melhoraria este mecanismo?

Vocé utilizou mais algum mecanismo? *
Intenticons
Paleta de Intengdes
Barras de Intengdes
Nao

Continue »

# Edit this form

|

83% completed
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Formulario de Conclusao

* Required

Avaliacao das Categorias
Estrutura de Classificagao das Intengoes (Cubo).

Invencao

Edit t!

his form

Futuro /| Proposta: ;i = Induzimento: ;
! 1 Pedir, Ordenar! E 4 Ameacar,  /
/|  Garantirpromessai Advertir, Tentar;
S R R S .
5 Previsdo: / ! Desejo:
i/ D Prever, { i Desejar, ;| .
- Assumir / | Esperancar, ;| |
i i ' Pretender [ |
Presente/Passado _," '," /" ’." /
Retratacdo: ! Contrigdo: P
Prescricdo Retirar, Anular, | | Arrepender, i
[ ]
Revogar A Desculpar F
"""""" ,'""':,'""E"""""""'"__""" .':
Afirmacdo: : _  Valoragdo: | /
Descrigﬁo Afirmar, Relatar, Julgar, Queixar, |/
ope ' '
Notificar ' Acusar /
i g
Denotativo Afetivo
Modo

Vocé considera as categorias do Cubo representativas em relagao as intengoes? *
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