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RESUMO

A edicao de material técnico-didatico, através de sistema de informacao, envolve diversos
conceitos para atingir o sucesso e, ¢ evidente que se trata de um sistema colaborativo.
Existem algumas maneiras de se obter comunicagao entre usuérios de computadores, en-
tre eles, sistema Wiki, foruns e listas de discussao. O presente trabalho visa expor um
estudo de caso para o design de um sistema colaborativo utilizando conceitos de Enge-
nharia Semidtica que se trata de um dos topicos da linha de pesquisa Interacao Humano-
Computador. Esse tépico instrumenta projetistas de interface, tanto na comunicacao
usuario-sistema, como na comunicacao usuario-usuario. Para isso, existem modelos que
auxiliam o designer a definir o grupo de membros de um sistema multi-usudrio e, também,
utiliza a ferramenta como um sistema de comunicacao explorando conceitos da Teoria dos
Atos de Fala para que os usuarios possam expressar-se de maneira qualificada. Sendo
assim, pretende-se validar os modelos da Engenharia Semiética demonstrando ser eficaz

a aplicacao desta disciplina no desenvolvimento de interfaces multi-usuario.
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ABSTRACT

The tecnical-didactical material edition, through information system, envolves many con-
cepts to concern success and, it is evident that its reffering to a colaborative system.
There are some ways for comunication between computer users, Wiki system, foruns and
discussion lists. This work shows a case study of a design of a colaborative system using
Semiotic Engineering concepts that is a Human-Computer Interface topic. This topic
offer a structure to interface designers to work so much in user-system, as user-to-user
communication. There are models that help the responsable of the interface to define the
members group of a multi-user application and use the system as a communication way
exploring theory of speech acts concepts to turn possible to users a qualitative way to ex-
press themselves. This work intent to validate the Semiotic Engineering Models showing
that they are useful and the application of this discipline is good in a multi-user interface

design.



CAPITULO 1

INTRODUCAO

A colaboracao entre pessoas de diversas localidades vem sendo muito facilitada pelas
tecnologias disponiveis, tais como as redes e os sistemas distribuidos. Para suprir as
necessidades existentes e facilitar colaboragao, varios conceitos foram desenvolvidos na
area de Interagao Humano-Computador.

O presente trabalho apresenta um estudo de caso de problema de colaboragao para
a edigdo de um material chamado Guia do Lider (GL), elaborado pela organizacao fi-
lantrépica Pastoral da Crianga (PC). A escolha do dominio de aplicagao (elaboragao,
edigao e atualizagao do GL da PC) foi devido a riqueza sintatica, semantica e pragmatica
das contribui¢oes da comunidade registradas nas Assembléias Gerais dos anos de 2003
e 2004 (Anexo B). Adicionalmente, a estratégia de trabalho desta Organizagao apoia-se
na necessidade de comunicagao para a agao, tendo esta caracteristica contribuido para a
adoc¢ao do Modelo MetaCom-G*, que incorpora a Teoria dos Atos de Fala [Aus62]. Até
o inicio do desenvolvimento deste ambiente, nao havia sido encontrado material na lite-
ratura que pudesse validar, em especial, o0 modelo MetaCom-G*, tratado nos proximos
capitulos, na elaboracao, edicao e atualizacao de material técnico-didatico.

A seguir, serd apresentado o contexto do problema inicial e depois a descricao do

1Mes1no.

1.1 O Contexto

A Pastoral da Crianca trabalha nas areas da Satde, Nutricao e Educacao junto a crianca,
desde o ventre materno até os seis anos de idade, envolvendo necessariamente as familias
e comunidades [dC].

A base de todo o trabalho da Pastoral da Crianca esta na familia e na comunidade. A

dinamica consiste em capacitar lideres comunitarios, que residem na propria comunidade,



para mobilizagao das familias nos cuidados com os filhos [dC].

Para isso, a PC conta com uma organizacao hierarquica que vai desde os Coordenadores
da Pastoral até os Lideres Comunitarios. As atividades da PC apoiam-se no trabalho
voluntério dos Lideres, que recebem o Guia do Lider (GL - Anexo A) como instrumento
fundamental.

O Guia do Lider é o material técnico-didatico elaborado pelos técnicos da PC que
orienta os Lideres Comunitarios em relacao as suas responsabilidades, sendo a principal
delas a de orientar as maes e criancas sobre os problemas que podem ser enfrentados no
ciclo vital. O Guia tem divisoes chamadas de “livros”. Existe o livro 1 - inicial - e o livro
3 - final - mas o conteido destes tem poucas alteragoes a cada revisao pois nao tratam
de assuntos que se modificam de acordo com mudancas de contexto. No entanto, o livro
2 trata de temas que podem ter maior ou menor importancia de acordo com o contexto
de determinada época. O contetudo deste livro traz informacoes a respeito do ciclo vital
desde o periodo intra-uterino até os seis anos de idade da crianca. Por isso, o contetido
do livro 2 sofre modificacoes no decorrer do tempo.

Alguns temas podem ganhar ou perder importancia dependendo da situacao em que
se insere determinado problema ou, ainda, dependendo do quanto um tema ja pode estar
dominado pelas pessoas que utilizam o Guia do Lider. Para ilustrar a questao veremos os
exemplos ligados a Nutricao e a Imunizagao. Ha alguns anos, a desnutrigao, em determi-
nada época, ocupava um espaco importante no GL. O foco foi voltado para o paradoxo
da Obesidade (por mé alimentagdo - consumo excessivo de macarrao, farinha e aguicar)
juntamente com a subnutricao e a anemia. A imunizacao da coqueluche, por exemplo,
nao precisa mais constar extensivamente, basta uma mencao curta com a informagao de
que a vacinagao € necessaria.

O material nunca se define como completamente pronto, uma vez que os focos de
doencas e problemas nutritivos sao diferentes ano apds ano, fazendo com que as principais
modificagoes do GL seja o Livro 2, que concentra os temas com maior dependéncia de
contexto.

Além dos técnicos da PC, outras institui¢oes e pessoas colaboram para a elaboracao do
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GL, entre as quais: Ministério da Satude, Organizagao Pan-americana da Satide, Sociedade
Brasileira de Pediatria e colaboradores especialistas e pesquisadores com potencial de
contribui¢ao em varios eixos, além dos préprios lideres comunitarios.

Atualmente, o processo de edi¢ao do GL ¢ feito inicialmente no ambito da Coordenagao
envolvendo especialistas de diversas areas em discussoes sobre a necessidade de inclusao
e modificacoes de determinados assuntos, além dos préprios lideres comunitdrios. Um
exemplo disso é quando a PC entra em contato com os especialistas de assuntos, indicando
a necessidade do tema da anemia em criancas no GL.

No entanto, algumas institui¢oes preferem contribuir da maneira mais “aberta”. Como
exemplo, instituigoes podem sugerir algo como: “Nao ha necessidade de incluir essa foto
porque...” ou ainda “Este texto nao esta suficientemente enfatico no que diz respeito...”.
Apo0s as instituicoes e lideres comunitarios fazerem suas sugestoes, ocorre a Assembléia
Geral Anual em que todos os niveis da organizagao no Brasil se encontram em um local e
definem, dentre outros topicos, quais sao as modificacoes pertinentes para serem feitas no
GL. Ao longo das discussoes para a atualizagao do GL, podem existir negociacoes entre
as organizacoes de acordo com os diferentes niveis de conhecimento associados e a neces-
sidade da adaptacao do texto para que todos possam compreender de maneira simples
os conteudos. Por exemplo, uma instituicao sugere que deve constar no GL a sentenca
“A escova de dente deve ficar a quarenta e cinco graus” mas, alguém na Assembléia, por
exemplo, um lider comunitario, pode colocar que as pessoas mais humildes nao sabem
o que significa quarenta e cinco graus, havendo, entao, a necessidade de negociagdo em
relacao a forma como deve ser inserida esse tipo de informagao. Ao final das Assembléias,
é elaborado um relatério que contém tudo que foi discutido nas mesmas. As decisoes
finais sobre a aceitagao parcial ou total ou, ainda, sobre a rejeicao de sugestoes é feita
pela coordenacao da PC. O Anexo B apresenta cépias de contribuicoes pregressas reali-
zadas pelos usuarios potenciais do sistema modelado no presente trabalho em ocasiao de
revisdes “manuais” (humanas) efetivadas nas reunioes de 2003 e 2004.

O exemplo mencionado anteriormente expoe que, por mais que exista uma hierarquia

propria da PC, pessoas de nivel hierarquico mais baixo tem poder de veto em relagao
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a pessoas de niveis mais altos, como especialistas e coordenadores. Esse fato ocorre
devido a flexibilidade que a organizacao tem para que o conteido do texto do GL seja
compreendido da melhor maneira possivel, de acordo com a realidade das comunidades.
Esta caracteristica de acao da Organizacao ressalta o papel crucial do ambiente tecnologico
ora proposto na medida em que ele permite a reproducao da prache comunitaria.

Ha conflitos entre algumas partes que participam do proceso de revisao, o que torna a
negociacao mais dificil devido as divergéncias de opinioes entre os diversos participantes.
No entanto, ha organizagoes cujas posigoes tém mais peso em relagao as outras, pois sao
constituidas por especialistas de alto grau de conhecimento em determinado assunto em
discussao. A PC, ao receber sugestoes, dda uma resposta de confirmacao de recebimento
das mesmas.

A PC vem fazendo a atualizacao de maneira centralizada, o que dificulta o processo
que exige reunir pessoas de diversas partes do pais, em um local, em determinada época
do ano, sendo que alguns colaboradores estao em meios rurais, distantes até mesmo de
cidades vizinhas. Considerando a localizagao de algumas Pardquias e Dioceses, de dificil
acesso, a diversidade de perfis de atores existentes, a necessidade de omitir-se o nome dos
autores de propostas pelas eventuais divergéncias das escolas e, ainda, a demora de se
responder sugestoes para as pessoas envolvidas, o processo atual de edicao do material
é muito demorado e complexo. Ainda que a PC tenha obtido bons resultados até os
dias de hoje com o atual processo, é evidente que um sistema computacional facilitaria
muito a edicao do GL. A PC nao tem disponivel um local para serem feitas sugestoes e
colaboracoes, para a atualizagao do Guia. Com o objetivo de tentar acelerar o processo, é
necessario um sistema de atualizagao continuamente disponivel, em que cada ator possa
registrar a sua contribuicao quando desejar, dentro do prazo pré-estabelecido para cada
revisao. Sugestoes postadas apds a data estabelecida seriam aproveitadas na revisao
seguinte.

Esse contexto coloca a necessidade da disponibilizacao do GL para que todos tenham
acesso a informagao nele contida e possam estabelecer uma espécie de “didlogo virtual” no

ambito da PC estendida aos especialistas e instituigoes colaboradoras, capaz de viabilizar



o debate de forma agil e continuada.

1.2 O Problema

Estudando-se o problema mais profundamente, identificou-se que nem todos os usudrios
tém poder de decisao e que pessoas leigas sobre determinada area necessitam de respostas
técnicas para questoes cientificas ou metodoldgicas, ainda que lideres possam vetar su-
gestoes para tornar o texto mais compreensivel para pessoas das comunidades, geralmente
com um grau de instrugao baixo. Assim, diferentes niveis de usuérios, de acordo com seu
envolvimento com a Pastoral e as permissoes associadas, foram necessarios.

Levando-se em consideracao que a PC necessita da disponibilizagao de contetido do
material da entidade (Guia do Lider) e das respectivas sugestoes sobre modificagdes do
mesmo e, ainda, da disponibilizacao das respostas e comentarios adicionais sobre deter-
minada sugestao, percebeu-se que a solugao exige um sistema colaborativo.

Sendo assim, procurou-se alguma ferramenta que pudesse ser adequada como solugao
do problema. Partiu-se entao para um levantamento sobre ferramentas abertas (software
livre) que gerou um estudo sobre suas potencialidades, limitagoes e custo/beneficio para
saber se alguma das ferramentas identificadas poderia ser aproveitada para atingir o ob-
jetivo final ou, ainda, se seria melhor o design de um sistema totalmente novo e préprio
para atender aos requisitos do problema. Os sistemas estudados foram o Wiki, os féruns
e as listas de discussao.

O Wiki é uma ferramenta computacional para a criacao cooperativa de hipertextos
pela Internet. Em outras palavras, é um quadro, inicialmente em branco, onde qualquer
usuario pode contribuir para a redagao, a muitas maos, de um hipertexto. O Wiki funciona
inserindo marcacoes que determinam a conversao do texto editado para HTML. Sendo
assim, para criar paginas, nao ¢ necessario ter conhecimentos de HTML, mas, sim, da
linguagem de marcacao propria da ferramenta. As marcagoes basicas para a formatagao
de texto, como numeracgao, paragrafos, titulos, italico, negrito, podem ser representados
neste tipo de sistema. O software faz controle de versoes e é possivel ver a colaboragao

de cada um e reverter para versoes anteriores. Desta forma é possivel oferecer o méaximo
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de liberdade e ao mesmo tempo ter controle sobre todo o processo [dA03]. Projetos
onde diversas pessoas precisem trocar idéias a partir de conhecimentos coletivos podem se
beneficiar dos recursos oferecidos por um ambiente Wiki. A ferramemta Wiki possibilita a
criacao de procedimentos, livros, guias para usuarios, entre outros, e a troca de informacao
entre usuérios [dA03]. O sistema ainda possibilita que a exibigao de dados estatisticos,
que mostram os topicos mais populares e os usuarios que mais colaboram nas discussoes
[Twi].

A ferramenta Wiki apresentou deficiéncia no que diz respeito a facilidade do usuario
em utilizar suas potencialidades. Uma dificuldade encontrada foi a da formatacao de
texto, na qual o usudrio deve utilizar uma linguagem de marcacao especifica do Wiki que
tem inconsisténcias de especificacao. Para ilustrar tal inconsisténcia, na formatacao de
texto utilizando as funcionalidades de italico e negrito, a marcacao utilizada, tanto de
uma como de outra utiliza aspas simples (*). Um texto em itédlico deve ser digitado pelo
usudrio usando duas aspas simples (7 ’itélico’ ’), enquanto que para que o texto fique em
negrito, deve-se utilizar trés aspas simples (* ’ 'negrito’ ’ 7). Esta especificagdo pode gerar
confusao aos usuarios uma vez que nao se assemelha a qualquer outra marcacao, seja em
HTML ou em aplicativos de edicao de texto.

Outro problema do Wiki em relacao aos requisitos levantados é sobre o carater aberto
em que as insercoes de texto sao feitas, ou seja, logo apés uma entrada de texto o sis-
tema insere o nome do usuario que digitou as informagoes expostas, o que nao satisfaz a
questao da nao-identificacao das entradas no sistema que devem ser feitas apenas para os
coordenadores da PC. Além dessas fragilidades, o Wiki nao da suporte a hierarquia de
usuarios com a robustez desejada.

Os foruns de discussao sao um meio de debate ptblico. Os participantes dos féruns
de discussao podem enviar as mensagens sobre um tema em discussao, passando estas
a estar disponiveis para todos os outros participantes lé-las e responderem a elas. As
mensagens que circulam nos newsgroups sao publicadas e o seu contetido expressa aspectos

de interesse partilhados por todos os participantes. Desse modo, ha discussao entre todos

[Mar01].
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Assim como no Wiki, os féruns de discussao permitem que todas as discussoes pos-
sam ser visualizadas e arquivadas. Esse fato pode ajudar os participantes dos féruns a
relembrar ou conectar idéias expressas de determinado assunto em vigor [ADMMO01]. No
entanto, os foruns de discussao nao exigem um cadastramento de usuarios como condigao
para a participacao. Além disso, nao ha a possibilidade de expressar marcacoes para
formatar o texto das idéias registradas. As mensagens dos participantes do férum sao
armazenadas em um local central. Todos devem acessar este endereco central tanto para
ler como para enviar as mensagens. Essa é uma das vantagens, pois o conteido do férum
ocupa apenas espaco virtual de uma méquina, ao invés de ocupar espaco de uma mesma
mensagem em varias maquinas, como ocorre nas listas de discussao.

Por nao exigir que os usuarios se cadastrem, nao héa como controlar quem tem ou nao
permissao de inserir texto nos féruns. Outra desvantagem dos féruns é a falta de suporte
a hierarquia, havendo apenas o moderador e os demais usuarios, sem outras categorias
com permissoes diferenciadas e, por isso, os féruns nao foram adotados para a resolucao
do problema.

As listas de discussao sao um servico da Internet baseado no envio de mensagens
por e-mail, que utiliza a tecnologia do correio eletronico, com o objetivo de proporcionar
a troca de informacao entre vérias pessoas. Ao se engajar em uma lista de discussao,
uma pessoa pode comunicar-se com todos os outros participantes da lista. Quando uma
mensagem chega a lista, esta ¢ encaminhada a todas as pessoas signatarias da lista em
questao. Sendo assim, é possivel enviar uma mensagem para varios enderecos eletronicos
informando-se apenas um: o da lista [B6h03]. Além de ser uma forma de comunicagao,
as listas podem ser usadas também como fonte de informacao, tanto para leigos quanto
para especialistas em um assunto [Cen00].

As listas de discussao também foram descartadas porque tém a evidente desvantagem
de nao contextualizacao das discussoes aos usuarios que entram em uma lista, causando a
sua desorientacao inicial. Assim como nos féruns, nao hé suporte a hierarquia de usuarios.
Nao existem objetos pré-definidos para que todos possam ter acesso, como seria necessario

em um ambiente como o de hipdtese, onde existem classes e instancias a serem visualizadas



8

e sujeitas a modificagdes. Tudo que existe é a troca de mensagens para a comunicacao,
além da falta de informagao qualitativa sobre as “falas” dos usuarios.

Percebeu-se que o método adotado até o momento, mencionado anteriormente como
resultados da Assembléia Geral, nao induzia a justificativa do porqué das sugestoes.
Desejou-se que essas justificativas fossem indicadas pelos usuérios de forma a instrumentar
a posterior tomada de decisao (aceitagao ou rejeicao de determinada sugestao enviada)
pela a Coordenacao da Pastoral da Crianga.

As informacoes sobre os perfis de usuario devem ser guardadas de alguma maneira
no sistema proposto. Entao, ha um conjunto de dados que devem estar disponibilizados
e 0s mesmos deverao ser exibidos, ou nao, de acordo com o nivel do usuéario que estara
conectado ao sistema.

O sistema tem como outro requisito dar a possibilidade de inserir varias sugestoes sobre
um mesmo elemento do material técnico-didatico e, para cada sugestao, varios adendos.
Essa estrutura caracteriza uma estrutura em arvore que exige capacidade de visualizacao
das diferentes contribuicoes que compoem a discussao. Nenhuma das ferramentas estuda-
das apresenta uma solugao para este requisito. Optou-se pelo design de um sistema novo
apropriado para os requisitos levantados.

O estudo de caso exposto no presente trabalho explora conceitos da Engenharia
Semidtica para a comunicabilidade com os usudrios, uma vez que existem diversos per-
fis de atores, cada um deles com potencial de contribuicao diferente e o sistema devera
garantir a revelagao do diferencial da contribuicao de cada perfil.

Conceitos de Engenharia Semidtica foram inseridos por de Souza [dS93] em 1993 e,
atualmente, a disciplina de Engenharia Semidtica nao s6 abrange problemas envolvendo
sistemas mono-usuarios como multi-usuario. Com a intencao de se apropriar de concei-
tos de Semidtica e de Engenharia, a Engenharia Semidtica surgiu para que os designers
desenvolvam sistemas enxergando o software como um artefato de comunicacao entre o
designer e o usuario, sendo que o designer envia uma mensagem unilateral para o usuario
em tempo de execucao. A Engenharia contribui para organizar a aplicacao dos aspectos de

comunicabilidade. A aplicacao da Engenharia Semidtica, em sistemas multi-usuario, foi
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feita, inicialmente por Prates [Prad8; PdS99] mas hoje diversos trabalhos se utilizam des-
tes conceitos, entre eles Barbosa [BASP01, Bar(02], estudados e detalhados nos capitulos
subsequentes nesta dissertacao.

Sendo assim, o presente trabalho explora conceitos de Engenharia Semiética no design
de um ambiente multi-usudrio para a elaboracao de material técnico-didatico, de forma
que torne possivel propor uma solucao especifica para este tipo de aplicagao. Essa solucao
leva em conta que os usuarios que formam um grupo de edicao e revisao de material
técnico-didatico, como é o caso do Guia do Lider da Pastoral da Crianca, tém diferentes
perfis dos mais diversos graus de escolaridade fazendo com que aspectos qualitativos
referentes aos tipos de fala devam ser considerados para que as intengoes dos usudrios
sejam interpretadas corretamente, uma vez que as percepgoes visuais e auditivas nao sao
possiveis para o presente problema. Independentemente da existéncia de hierarquia, os
tipos de fala devem ser considerados pois trata-se de um sistema em que a comunicagao
entre usudrios ¢ de extrema importancia, havendo, no entanto, restricoes quanto a alguns
tipos de falas que sao permitidos a alguns niveis hierarquicos e nao a outros. Para isso,
aspectos qualitativos da fala sao levados em conta ao considerar a Engenharia Semidtica
em aplicagoes computacionais.

O presente trabalho estd organizado da seguinte maneira: o Capitulo 2 descreve a
Engenharia Semidtica com enfoque para sistemas mono-usuario, desde os conceitos basicos
até conceitos mais avancados. O Capitulo 3, uma vez descritos os conceitos basicos
da Engenharia Semiotica, entra em detalhes na aplicacao desta disciplina em sistemas
multi-usuarios, aproveitando, frutos de trabalhos associados, principalmente de Prates e
Barbosa [Pra98, PdS99, BASP01, Bar02]. No Capitulo 4, é feita a analise do problema
de acordo com os conceitos de Engenharia Semiotica estudados no capitulo anterior e
levando-se em conta, também, os requisitos do sistema, dando um maior enfoque para
a parte estatica do método de design de ambientes cooperativos oriundo da Engenharia
Semidtica. O Capitulo 5 descreve uma breve analise das regras semanticas que compoem a
parte dinamica no processo de design. O Capitulo 6 apresenta uma estrutura de interface

possivel, utilizada para resolver o caso especial da Pastoral da Crianca. Por fim, o Capitulo
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CAPITULO 2

ENGENHARIA SEMIOTICA

Debates que deram inicio a Semidtica foram iniciados na Grécia Classica ao discutir-se
assuntos como compreensao de signos. Estabelecida ha aproximadamente um século e
meio, a Semiotica estuda signos, processos de significacao e a forma como um e outro
agem na comunicacao. Sendo assim, estes conceitos podem ser aproveitados na area de
Interagao Humano-Computador (IHC) [dS05].

Estudiosos contemporaneos definem a Semidtica como uma teoria da cultura [Eco76,
DP99]. Essa abordagem pode ser adotada no auxilio a comunica¢ao mediada por compu-
tador em diferentes aspectos sociais.

A Semidtica vem sendo pesquisada por pessoas ligadas a area de IHC [AHJ 93, dS93,
And97]. A Engenharia Semiética surgiu como uma abordagem que, importando conceitos
da Semidtica, trouxe instrumentacao tedrica consistente capaz de dar conta da resolugao
de alguns problemas vigentes na THC.

Semiotica e Engenharia estao fortemente ligadas quando pensamos que os artefatos
de THC sao construgoes intelectuais, ou seja, precisam de interpretacao. Os artefatos
sao comunicados por meio de signos. Assim, pesquisadores de IHC devem ser aptos a
interpreté-los, aprendé-los, usar e adapta-los a varios contextos[dS05].

A Engenharia Semidtica versa sobre principios materiais, processos, efeitos e possibili-
dades de produzir um discurso de sistemas computacionais de significado interativo. Essa
disciplina deixa explicito que os objetos de investigacao dependem de um contexto que
determina o conhecimento principal para a compreensao do sistema. Existem diferentes
areas do conhecimento que contribuem no design dos artefatos tecnoldgicos entre as quais:
Ciéncia da Computacao, Psicologia, Sociologia, Antropologia, Lingiiistica, Semidtica e
Design [dS05].

Signos podem ser interpretados de diversas maneiras, dependendo de aspectos psi-
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cologicos, sociais e culturais. Diferentes signos sao usados em sistemas computacionais,
entre os quais: palavras em determinado idioma, barras de menus, desenhos e repre-
sentacoes de varios objetos na barra de ferramentas, ou seja, icones, entre outras repre-
sentagoes.

O processo de desenvolvimento de interfaces utilizando Engenharia Semidtica inicia-se
a partir da comunicagao designer-usuario. O designer deve informar ao usuario como
funciona o artefato que ele criou. Estas informagoes devem ser passadas de diversas
maneiras para que o usuario consiga entender a forma de utilizagao do software. O designer
deve analizar os diversos perfis de usudrio potenciais e os possiveis comportamentos do
usuario para fazer signos compreensiveis para eles.

Existem algumas abordagens diferentes para o design de ambientes de interface, porém,
foram levadas em conta duas destas: o Design de Sistemas Centrado no Usuério (User-
Centered System Design - UCSD) [ND86] expressa pela Engenharia Cognitiva e a Enge-
nharia Semiédtica [dS93]. No Design Centrado no Usudrio, os designers devem identificar
as intengoes do usudrio. A partir dai, o designer desenvolve o modelo de design de acordo
com a sua compreensao do que o usuario deseja. De posse desta representagao, o designer
constroi a imagem do sistema que, nada mais é do que a “traducao” do modelo de design
para o ambiente computacional. No design centrado no usuério, o designer faz um sis-
tema de acordo com o que ele compreendeu do usuario e depois o usuario deve aprender
a utilizar o software.

A Engenharia Semiotica estende seu escopo de agao, concentrando-se no processo de
design, de forma a tentar apreender as necessidades do usudrio em tempo de projeto e,
comunicar o modelo de design de maneira eficiente para permitir a sua compreensao pelo
usuario e a exploracao de todo o potencial da ferramenta. O designer tenta compreender
os usuarios e o que eles precisam ou querem fazer e, os projetistas nao constroem um
modelo de design separadamente, mas em conjunto com o usuario que solicita o sistema.
O designer passa as mensagens unilaterais ao usuario em tempo de interagao. Assim, o
usuario tem maior possibilidade de explorar melhor as funcionalidades do sistema.

A Figura 2.1 [dS05] ilustra o design centrado no usudrio e a visao da Engenharia
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O software, por ser um artefato que nao é concreto e precisa de uma interpretacao de

o que ele oferece e como ele funciona, é um artefato intelectual. A proxima secao discute

este enfoque.

2.1 O Software como um artefato intelectual

Um artefato é qualquer coisa criada pelo homem. Alguns sao concretos - como objetos de

trabalho, cadeiras e outras - e alguns sao abstratos - como medidas de seguranca e tabelas

logicas. Um artefato intelectual é um conceito abstrato e tem as seguintes caracteristicas:

e (Codifica uma compreensao particular de uma situacao problema;

e Codifica uma série particular de solucoes percebidas em uma situagao problema;

e A codificacao, tanto da situacdo problema quanto das solugbes para a mesma, é

fundamentalmente lingiiistica (baseada em um sistema de simbolos - verbal, visual,

oral ou outra - que podem ser interpretados por regras semanticas) e;
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e Pode alcancar sua proposta somente no escopo do sistema lingiiistico em que o
mesmo esta codificado. [dS05] Em outras palavras, a interpretacao que deve ser

feita ocorre em um contexto especifico.

Os artefatos do tipo objetos de trabalho, tais como, cadeiras e livros, nao constituem
artefatos intelectuais. Ja tabelas légicas, contetidos de livros e medidas de seguranca sao
artefatos intelectuais. Para viabilizar a compreensao e a interpretacao concreta desses
artefatos, o individuo que faz a codificagao dos mesmos e aquele que os interpreta devem
adotar a mesma linguagem. Para ilustrar melhor o uso da mesma linguagem, observa-se
os exemplos de como se refere a alguns objetos como cadeira e cama. Dependendo do
contexto, cada um dos objetos citados podem ser interpretados de maneiras diferentes.
Uma cadeira pode ser lembrada como uma de praia ou de uma sala de estar, assim como
uma cama pode ser de hotel ou de hospital. Entao, a linguagem utilizada em um contexto
¢é fator determinante para a interpretacao correta de cada objeto.

Com o surgimento de interfaces graficas (GUIs - Graphical User Interfeces), consolidou-
se a idéia de que o software era um tipo e/ou um conjunto de ferramentas. Entao, “caixas
de ferramentas” e “barras de ferramentas” foram inseridas disponibilizando icones que da-
vam a idéia explicita de objetos do mundo real. O conceito de affordances [Gib79] - forma
de revelar a utilidade de algo e o paradigma da manipulacao direta [Shn83| tornaram a
metafora da ferramenta um dos pilares da THC pois as interfaces gréaficas possibilitam
associagoes com o mundo real através da visualizacao de imagens semelhantes a objetos
fisicos. No entanto, a metdfora passou a mostrar suas limitagoes [dSPC00] devido & nao
efetivacao de um cédigo de comunicagao designer-usuario, e essas metaforas passaram a
nao ser mais interpretadas de forma correta devido a arbitrariedade da utilizacao destas
representacoes graficas.

O uso das ferramentas intelectuais deve ser apoiado nao somente em termos operacio-
nais (que é a maneira mais popular de ajuda online) mas também com foco nas estratégias
de solucao adotadas pelos designers que produziram o software. O exemplo do Adobe

AcrobatTM [Inc] ilustra esta necessidade.
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O programa Acrobat@® oferece uma série de funcionalidades para a revisao de do-
cumentos, entre elas as funcionalidades de Anotacao (comentdrio de trecho de texto) e
outra de Marcagao de Texto (destaque de texto com outra cor). Para que o usudrio uti-
lize o software, foram inseridos uma barra de menus e uma barra de ferramentas, uma
ajuda para o usudario que contém um sumario detalhado do documento, e, também, a

visualizacao do documento de acordo com o sumario do texto, como mostra a Figura 2.2

[dS05].
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Figura 2.2: Interface padrao do Adobe Acrobat®

Os passos disponiveis de forma mais visivel para fazer uma marcacao no texto e inserir

uma anotacao sao descritos a seguir:
1. Selecionar no sumario a funcao de marcacao de documentos;
2. Clicar no inicio do texto a ser marcado;
3. Arrastar o mouse até o fim da parte a ser marcada;
4. Soltar o botao do mouse;
5. Selecionar no sumario a fun¢ao inserir comentarios;

6. Clicar no documento, préximo ao texto marcado;
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7. Dar duplo clique no icone de anotacao;
8. Digitar comentarios e sugestoes;
9. Fechar a anotacao.

As duas funcoes mais facilmente visiveis para o usuario e as que, consequentemente,
induzem a subutilizagao do potencial da ferramenta.

Os passos descritos anteriormente descrevem a estratégia chamada de marcar-e-adicionar-
anotagao.

Outra funcionalidade que o Acrobat oferece é a de visualizar uma sintese, como mostra
a Figura 2.3 [dS05]. Essa funcionalidade permite ao usudrio vizualizar uma sintese de
todos os comentarios existentes no texto. Porém, se forem seguidos os passos da estratégia
marcar-e-adicionar-anotacao, observa-se que, ao utilizar a ferramenta de inserir sintese,
o resultado consiste na seqiiéncia cronologica de marcagoes feitas no documento, como
mostra a Figura 2.4 [dS05]. A explicagao para isso é que, os designers acreditam que, toda
vez que um usuario marca um trecho de texto, ele ird fazer um comentario para justificar
tal marcacao. Essa estratégia desconsidera o tratamento diferenciado de comentarios e
marcagoes, que sao representagoes diferentes no mundo real, e perde a associagao entre a
marcacao e o seu respectivo comentario.

Se o usudrio explorar as possibilidades existentes na estrutura completa do sumario,
ele pode perceber que existe outra estratégia para fazer um comentario associado a um

texto marcado, que é comentar-a-marcacao. Os passos para essa estratégia sao:
1. Selecionar a fungao de marcacao;
2. Clicar no inicio do texto a ser marcado;
3. Arrastar o mouse até o fim da parte a ser marcada;
4. Soltar o botao do mouse;
5. Dar duplo clique no texto marcado;

6. Digitar o comentario desejado;
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7. Fechar a anotacao.

Usando-se a estratégia comentar-a-marcacao, o tratamento dado as marcagoes e aos
comentarios sao diferenciados e nao ocorre perda de informagao na geracao de sintese
de anotacoes como mostra a Figura 2.4. No entanto, como o sistema da maior énfase
a estratégia marcar-e-adicionar-anotagao o usuario ¢ induzido a utilizar tal estratégia,
gerando problemas posteriores. Concluindo, esses problemas ocorrem porque o designer
projetou diferentes formas de marcacao e anotacao sem deixar claro para o usuario quais
sao elas nem quais as diferencas entre as mesmas. Entao, percebe-se que o problema
com essa interface é que a imagem do sistema, mais precisamente a estrutura do sumaério
da funcionalidade disponivel nao retrata com exatidao todo o potencial semantico do

produto.

2.2 Producgao de Signos, Comunicacao e Discussao

A Semiodtica e a Comunicacao tém muito em comum no que trata de interagao. Porém,
estas teorias diferem entre si. Para ilustrar essas diferencas, serao apresentadas duas
teorias, uma em relacdo a Comunicagao e outra em relacao a Semidtica.

O Modelo de Comunicac¢ao de Shannon e Weaver [SW49| leva em conta que proces-
sos comunicativos ocorrem de acordo com propriedades probabilisticas de informagao em
cddigo e transmissao de mensagem. Fatores mentais, sociais e culturais sao desconsidera-
dos em sua teoria.

Do ponto de vista da Semiotica, numa re-leitura do modelo de Shannon e Weaver, foi
proposto o Modelo de Jakobson [Jak60]. Nesse modelo, assim como no modelo anterior,
sao levados em conta os canais de comunicagao, as mensagens, o remetente (sender), o
destinatdrio (receiver) e os codigos que geram as mensagens. Porém, Jakobson inseriu
mais um elemento a ser considerado: o contexto das fung¢des comunicativas (incluindo
aspectos psicoldégicos e sociais).

Um remetente transmite a mensagem para um destinatario através de um canal de

comunicacdo. A mensagem é expressa em um codigo e se refere a um contexto, como é



19

mostrado na Figura 2.5 [dS05].
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Figura 2.5: Modelo de Jakobson

O modelo de Jakobson pode auxiliar os designers a compreender e a fazer melhor uso
dos eventos comunicativos. Espera-se que o sistema possa sugerir uma solugao para algum

problema que o usuario possa ter, ou ainda, antecipar o problema.

2.3 Caracterizacao Semiotica da Interacao Humano-Computador

Na visao da Engenharia Semidtica, a Interacao Humano-Computador é um tipo particular
de metacomunicacao mediada por computador. O aspecto da metacomunicacao mais
explorado é o de como levar o usudrio a interpretar a mensagem. Essa metacomunicagao
nao precisa ser verbal. O simples fato de ter um botao em um documento eletronico
sugere que algo acontecera se alguém clicar no mesmo.

A Engenharia Semidtica estuda a metacomunicagao onde os designers dos sistemas
enviam mensagens aos usuarios. As mensagens dizem como os usudrios devem se comu-
nicar com o sistema para atingir seus objetivos. A mensagem é feita pelos designers para
dizer aos usuarios o seguinte:

“Aqui estd minha compreensao de quem vocé é, o que eu aprendi sobre o que voceé

quer ou precisa fazer em suas maneiras preferidas, e porqué. Esse é o sistema que eu
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desenvolvi para vocé e essa é a maneira como vocé pode ou deveria usar para satisfazer
seus propdsitos nesta visao” [dS05].

A metacomunicacao é atingida se os usuarios conseguem compreender as mensagens do
sistema. Se 0s usuarios nao conseguem, é porque as representacoes utilizadas pelo designer
nao sao signos para os usuarios. Signo é toda representacgao grafica que tem um significado
especifico de quem quer exibi-lo, neste caso, o designer, em determinado contexto. Os
processos de comunicagao geram no usuario diferentes compreensoes, algumas comuns as
visoes do designer, outras nao. O foco da Engenharia Semidtica é colocado no sucesso
da metacomunicacao do designer com o usuario. Quando os usuarios compreendem as

mensagens da maneira prevista pelos designers, entao, a comunicacao tem sucesso.

2.4 Engenharia Semidtica no seu Espaco de Desenvolvimento

A atividade Semiética pode ser estruturada no modelo de Jakobson [Jak60] em que hé
os seis elementos da metacomunicagao, anteriormente expostos e o designer deve tomar
decisoes de acordo com cada um dos elementos. As decisoes a serem tomadas devem se

apoiar nas respostas aos questionamentos seguintes:

e Quais os aspectos de motivacgao, crencas e preferéncias do designer que deverao ser

passados ao usuério para beneficiar a metacomunicac¢ao? (quem é o remetente?)

e Quais os aspectos de motivacao, crencas e preferéncias do designer que podem ser

compreendidas pelo usudrio? (quem é o destinatario?)

e Quais os elementos do contexto do usudrio (psicoldgico, sécio-cultural, técnoldgico
e fisico) que devem ser processados na Semidtica do sistema e como? (qual é o

contexto da comunicagao?)

e Quais os codigos computacionais podem ou devem ser usados para dar suporte a

metacomunicagao? (qual é o cédigo da comunica¢ao?)

e (Quais canais de comunicagao entao disponiveis para a comunicagao designer-usuario

e como eles podem ou devem ser usados? (qual é o canal?)
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e O que o designer quer dizer ao usudrio e para que efeito? (qual é a mensagem?)

[dS05]

A Figura 2.6 [dS05] expressa a caracterizacao Semidtica da comunicagao mediada por

computador segundo a Engenharia Semidtica.

context

sender . channel

(output) codes
Y .

receiver

message

Figura 2.6: Espaco de design na Engenharia Semidtica

O computador é o canal que tera tanto as mensagens de alto nivel (mensagens designer-
usudrio) como as mensagens de baixo nivel (mensagens sistema-usudrio), e tanto uma
como a outra fazem parte do processo de metacomunicacao. Todas as mensagens devem
ser codificadas para um meio computacional (existéncia do cédigo). Também deve ser
codificado, total ou parcialmente, o contexto, para que a metacomunicagao designer-
usuario tenha sucesso. Essa codificacao é feita por meio de signos. O designer é o
remetente e o usuario é o destinatario. Sendo assim, é possivel perceber que o computador
nao ¢ somente o mediador da comunicacao e da metacomunicagao mas, ele compreende
cddigos, canais, mensagens e o contexto através dos programas. Ou seja, o computador
¢é o codigo, o canal, a mensagem, o remetente e, para aplicacoes de grupo, o destinatario
pois, para existir comunicagao entre usuarios através da aplicagao, o envio da mensagem

é feito através da digitacao da mesma utilizando o computador.
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2.5 O Preposto do Designer

O software, por ser um artefato intelectual, necessita de uma interpretagao para ser utili-
zado. A Engenharia Semidtica, assim como a Engenharia Cognitiva de Norman [Nor86],
destaca o fato que a cognigao é o ponto central das atividades do designer. Ea partir
da cognicao que o designer representa sua compreensao da solucao para o problema do
usuario.

No desenvolvimento das mensagens para o usuario, o designer utiliza a metacomu-
nicacdo. A metacomunicacao s6 pode ser feita por meio da interacao entre o usudrio e o
sistema. As mensagens mostradas para o usudrio sao “falas” do designer via sistema. As
mensagens sao vistas como objetos de discurso da comunicacao designer-usuario. Entao,
como o designer nao pode estar ao lado do usuario em tempo de interacao, o software
é o preposto (representante) do designer e é ele que ird transmitir, para o usudrio, as
mensagens sobre o potencial e o funcionamento da ferramenta.

Em de souza [dS05], sdo destacadas duas orientagoes para que as informagoes sobre o
sistema sejam exibidas para o usudrio: o modelo de mundo e o paradigma de conversagao
[HHN86]. O modelo de mundo enxerga a comunicagao como um elemento do sistema.
Ja o paradigma de conversacao entende a comunicacao por meio de uma representacao
antropomorfica, ou seja, por meio de uma representacao humana que expoe as mensagens.
As aplicagoes, normalmente, nao utilizam apenas uma ou outra orientagao mas, sim, uma
combinacao das duas. A escolha de qual orientagao ird expor determinada mensagem

deve levar em conta quao boa cada uma delas é para expor o que o designer quer dizer

[dS05].
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CAPITULO 3

ENGENHARIA SEMIOTICA E AS APLICACOES
COMPUTACIONAIS MULTI-USUARIO

Com o avanco da tecnologia, o usuario passou nao somente a interagir com os sistemas
computacionais mas, também, com outros usuarios via sistema. Com isso, se a atividade
de se desenvolver interfaces ja nao era trivial, essa tarefa tornou-se ainda mais complexa
nas interfaces multi-usudrio [HG93], uma vez que novas consideragoes sao feitas pois, além
da comunicacao designer-usuario, ainda existe a comunicagao entre os usuarios possibili-
tada pelo ambiente.

A comunicacao entre usudrios pode ser feita de maneira sincrona, na qual os membros
se comunicam em tempo real, ou assincrona, na qual os usuarios nao precisam estar
ativos simultaneamente [Pra98]. De Souza [dS05] indroduz metéforas e questdes que
também auxiliam o designer no desenvolvimento de interfaces tanto em ambientes de
comunicagao sincrona como assincrona.

O desenvolvimento de interfaces multi-usuario é dividido nas etapas de planeja-
mento, na qual o designer define o conteido (funcionalidades) e a etapa de realizagao,
quando é definida a forma como o conteiddo serd exposto ao usudrio [Pra98]. Prates
introduziu um modelo de arquitetura que serve como base ao desenvolvimento de ferra-
mentas e ambientes que apéiam o designer de interface multi-usudrio [PdS99]. No entanto,
percebeu-se que esse modelo deveria ser estendido para que o designer pudesse observar
mais detalhadamente e em maior qualidade e quantidade as questoes sobre a comunicacao
do grupo [BASPO01, Bar(2].

As metéaforas, questoes e modelos mencionados sao descritos nas préximas secoes deste

capitulo e servirao como base para o desenvolvimento do presente trabalho.
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3.1 Trés metaforas conceituais para a comunicacao mediada por

computador

O design para aplicagoes multi-usudrio envolve trés metaforas: a metafora do centro
da comunicacao, a metafora do ambiente virtual e a metafora do mecanismo
de telecomunicagao. Halasz e Moran [HM82] ja alertavam para a necessidade de que os
usuarios aprendessem por analogias os modelos conceituais das aplicagoes. O uso dessas
analogias envolve o uso de metéaforas que facilitam na compreensao de novos conceitos.
Porém, estudos como os de Lakoff [Lak87] mostram que o limite entre expressao e signi-
ficacao nao sao tao claros quanto Halasz e Moran gostariam.

A maneira de como as metaforas sao utilizadas contribui para uma micro-cultura da
forma como usuarios compreendem conceitos envolvidos na tecnologia computacional para
dar suporte as atividades de grupo. As Figuras 3.1 [dS05] a, b, ¢ representam as metaforas

citadas anteriormente.

a) c)
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Figura 3.1: Metéaforas Conceituais para a Comunicagdo: a) sistema como o centro da
comunicagao, b) sistema como ambiente virtual e ¢) sistema como meio de telecomunicagao

3.1.1 A metafora do sistema como centro da comunicacao

A metéfora do sistema como centro da comunicagao consiste no esquema interpretativo e
expressivo que a aplicacao multi-usudrio ird adotar para atender aos requisitos da comu-

nicacao. Varios servicos sao disponibilizados para os usudrios e em diferentes formas que
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determinam a maneira em que a funcionalidade ira ser utilizada.
Sistemas de comunicacao sincrona usam esta metafora exibindo aos usuarios agoes que

os mesmos podem executar, como “Enviar mensagem instantanea...”, “Adicionar con-

2 7

tato...”, “Salvar lista de contatos...” entre outras. Assim, o sistema estd, implicitamente
) ) ) )
erguntando ao usudrio “o que vocé quer fazer?”’. Entao, dessa forma, as funcionalidades

b )
da aplicacao ficam visiveis tornando possivel a utilizacao das mesmas de uma maneira

intuitiva.

3.1.2 A metafora do sistema como ambiente virtual

A metafora do sistema como ambiente virtual é aquela em que o sistema deve fornecer ao
usudario uma estrutura para que as atividades e interacoes sejam realizadas. Essa estrutura
deve habilitar e sugerir certos tipos de interacao e inibir outros.

Os objetivos do designer, nesta metafora, consistem em auxiliar os usudrios a aprender
as convencoes embutidas no sistema e fazer que os mesmos aprendam a desenvolver suas
proprias convengoes para interagir com outros usudrios. Uma vez que o designer atinge
seus objetivos, os usuarios podem digitar e enviar seus conhecimentos para pessoas e
grupos de pessoas em um ambiente virtual.

Desenvolver aplicacoes multi-usuario na metafora de ambiente virtual implica oferecer
aos usuarios um sistema rico em significacdo e comunicagao para que oS USUATrios Pos-
sam expor e trocar conhecimentos com outros usudrios de uma forma préxima daquela
pretendida pelos mesmos.

A aplicacao da metafora do ambiente virtual pode ser ilustrado através de ambientes
tridimensionais (3D). Nestes ambientes, os usudrios sao representados através de uma
forma humana e podem interagir com outros usudrios que sao visiveis a todos. As acoes
possiveis sao exibidas na tela e é possivel a navegacao em um ambiente totalmente digital,

simulando um local de encontro de pessoas.
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3.1.3 A metafora do sistema como mecanismo de telecomunicacao

A metafora do sistema como mecanismo de telecomunicagao é um esquema interpretativo
e expressivo que apresenta a aplicagao multi-usuario como uma maquina ou mecanismo
fisico onde ocorrerao as interacoes.

Enquanto a metéfora do centro da comunicagao expoe um estilo de didlogo (“eu quero
fazer...”, “eu quero convidar...”), a metafora de mecanismo de telecomunica¢do permite
que os usuarios manipulem os controles diretamente no mecanismo exposto. Busca-se
um sistema simples, intuitivo e eficiente. Porém, um sistema com muitas funcionalidades
necessita que muitas informagoes e muitos parametros sejam disponibilizados aos usuarios.
Essas informacoes fazem com que seja dificil se desenvolver um sistema simples. Para isso,
¢é necessario dividir o sistema em conjuntos de informagoes associadas para que o usuario
nao seja confundido com tanta exposicao de dados.

E importante salientar que a metafora de mecanismo de telecomunicacao nao utiliza
a forma lingiiistica, o que acontece na metafora do centro da comunicacao mas, usa
uma linguagem iconica para que o usudario possa relacionar um mecanismo fisico com a
ferramenta criada pelo designer.

Raramente uma aplicagdo multi-usudrio ird aplicar somente uma das metéaforas e sao
feitas combinacoes de metaforas para o desenvolvimento desse tipo de aplicacao. Essa
combinacao de metéaforas ird compor o preposto do designer neste sostema multi-usuario.
A colaboracao da metafora de ambiente virtual é que sera ela que serd exposta e ira

“conversar” com 0O usuario.

3.2 Modelo Abstrato do Componente Multi-Usuario do Arte-

fato de Meta-Comunicacao

O Modelo Abstrato do Componente Multi-Usuério do Artefato de Meta-Comunicacao,
também chamado de MetaCom-G, propoe uma Linguagem de Design (LD) para que o
designer possa expressar melhor o seu Modelo Conceitual de Grupo. Com o MetaCom-

G o designer tem a possibilidade de definir o grupo que reunira os usuarios do sistema
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para, assim, definir a interface da aplicacao multi-usuario. A LD é formada por uma
parte léxica e outra semantica. A parte léxica é formada por unidades que permitem
a definicao das dimensoes do grupo. A parte semantica diz respeito as regras heuristicas
que atuam sobre as dimensoes do grupo. Essas regras tém o objetivo de chamar a atencao
do designer para combinagoes que aparentemente nao fazem sentido [Pra98].

A parte léxica, ou seja, as diferentes dimensoes na descricaio de um grupo sao as

seguintes:

e Papéis e Hierarquia: apontam as diferentes tarefas e responsabilidades que podem

existir em um sistema devido a hierarquia;

e Niveis de Interacao: existem trés niveis - individual, referente a interacao de
cada usudrio com o sistema - interpessoal, referente a comunicacao entre usudarios

- e contexto, referente a estrutura hierarquica e a relacao de tarefas, entre outras;

e Objetos: se referem a tudo aquilo sobre o qual o usuario tem poder de acao, por

exemplo, mudanca de atributos;

e Habilidades de Comunicagao: sao as maneiras disponiveis de adquirir conhe-
cimento sobre estes mesmos objetos - visdo (ver), discurso (falar) e agdo (agir)

[PASGIT]:

e Modelos de Colaboragao: sao as maneiras que os usuarios tém para se comunicar
entre si. Essas maneiras sao expressas por meio dos modelos de ilha, encaixe

nebuloso, encaixe rigido, sobreposicao e tinico;

e Widgets: sao os elementos de interface com os quais os usuarios podem interagir.

Sao divididos em trés categorias - indicadores, acionadores e applets;

e Tempo X Espaco: os intervalos de tempo e espago sao “os estados pelos quais os
usuarios podem passar e os sub-ambientes que eles podem freqiientar na virtualidade

criada pela aplicagao” [Pra98|.
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As dimensoes mencionadas anteriormente definem a descrigao estatica do grupo mas,
mudancgas podem ocorrer. Devido a isso, Prates definiu a questao de temporalidade que
determina estas mudancas e meta-mudancas. As mudancas sao definidas pelo designer e
determinam quais etapas ocorrem durante a comunicacao do grupo. As meta-mudancas
sao disponibilizadas pelo designer para que os usudrios possam definar as etapas que
ocorrem em intervalos de tempo.

As regras semanticas servem para apontar as possiveis inconsisténcias existentes na
definicao do grupo, sem restringir as habilidades do designer. Isso ocorre porque se for
indicada uma inconsisténcia e o designer determinar que a mesma faca sentido no contexto
do grupo em definicao, ele podera transgredir essa inconsisténcia, e, para isso, ele deve
justificar o porqué dessa transgressao explicando o escopo ao qual se aplica e expondo que

ha sentido em nao seguir determinada regra semantica.

3.3 Modelo de Arquitetura de Design de Interfaces Multi-Usuario

Uma vez que o designer, utilizando o MetaCom-G, define o modelo conceitual de grupo, é
possivel partir para a definicao da interface da aplicagao multi-usuario por meio do Modelo
de Arquitetura de Design de Interfaces Multi-Usuario, o MArg-G, que ird determinar
diretrizes para a escolha de widgets. O MArq-G é composto por uma Linguagem de
Design (LD), Cenégrafo, Base de Conhecimento e Conselheiro de Widgets.

A LD ¢ uma instancia (LDi) da LD do MetaCom-G e é constituida por construtores e
regras semanticas. Os Construtores definem a parte léxica da LDi, permitem a descri¢ao
do modelo conceitual do grupo e sao divididos em trés categorias: os Tipos de Entida-
des - papéis que os membros podem assumir e as classes de objetos que podem existir;
Definicao de Instancias - instancias das classes definidas nos Tipos de Entidades, que
podem ser privada, publica ou compartilhada - e os Processos e Relacionamentos
- descricao da estrutura hierarquica do grupo que define a comunicagao entre os mem-
bros e as habilidades comunicativas dos mesmos (ver, mostrar, falar e conversar). As
Regras Semanticas atuam sobre a descricao do grupo e sao classificadas de acordo com o

tipo ao que elas pertencem e com as caracteristicas do grupo que elas regem.
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Como foi mencionado antes, um grupo pode sofrer alteracoes e o designer deve defi-
nir as alteragoes como definitivas (eras) ou temporarias (situagoes) e também definir
meta-mudancas e verificar a consisténcia das mudancas e meta-mudancas de acordo com
as regras semanticas dinamicas. O Cendgrafo informa ao designer sobre as possiveis
inconsisténcias da definicao de grupo.

A Base de Conhecimento contém a explicagao das regras, expondo o motivo pelo
qual determinada situacao ¢ definida como inconsisténcia. E nela que o designer deve
justificar se uma inconsisténcia faz sentido no contexto em que ela se insere.

Por fim, o Conselheiro de Widgets é o componente que “da o primeiro passo” ao
projetista para a etapa de realizacao da interface. Ele orienta em relacao aos widgets que

sao mais apropriados para uma determinada interface.

3.4 Extensao do MetaCom-G

A extensao do MetaCom-G tem como objetivo expandir o potencial do MArg-G forne-
cendo ao designer maior qualidade e quantidade de informacoes sobre a comunicagao do
grupo [Bar02]. O MetaCom-G e o MArqg-G representam o processo de comunicagao de
grupo apenas pelas capacidades comunicativas dos membros. No entanto, segundo Bar-
bosa, esses modelos possuem poucas informagoes sobre o processo de comunicacao do
grupo para auxiliar o designer a tomar futuras decisoes de projeto.

Para Barbosa, o processo de comunicacao é descrito em um nivel de abstracao muito
alto, pois o designer fica limitado a determinar o que um membro pode falar sobre um
objeto e se um ouvinte é capaz de responder. Entao, o MetaCom-G foi estendido para
que o processo de comunicagao entre os membros fosse mais preciso, independentemente
da implementacao.

O processo de comunicagao ¢ melhor descrito na extensao do MetaCom-G - o MetaCom-
G* - pois altera a capacidade comunicativa Discurso, aplicando a Teoria dos Atos de Fala
[Aus62] nas habilidades comunicativas Falar e Conversar. Para Janson e Woo [JW95]
a Teoria dos Atos de Fala da uma perspectiva tinica no desenvolvimento de sistemas de

informacao.
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Utilizar a Teoria dos Atos de Fala em sistemas multi-usuario implica classificar os atos
de comunicagao Falar e o Conversar dos membros participantes. O ato de comunicagao

Falar é subdividido em cinco classes diferentes:

e Fala assertiva: O membro se compromete com a veracidade das informagoes pas-
sadas por ele e induz o designer a armazenar tais informacoes para a recuperagao

das mesmas;

e Fala diretiva: O falante deseja que o ouvinte faca algo, ou seja, induz alguém a
agir e o designer deve permitir ao ouvinte, de alguma maneira, responder ao falante,
seja para confirmar a acao ou para informar que esta agao nao sera feita. O designer
pode, também, criar niveis hierarquicos, de acordo com o grau de cobranca existente

no grupo;

e Fala comissiva: O falante se compromete a fazer determinada acao. Diferente-
mente da fala diretiva, nao hé a necessidade de uma cobranca de outro membro

pois o comprometimento ja é afirmado;

e Fala declarativa: O falante tem o poder de mudar o contexto da aplicagao e
o designer deve representar tal mudanca para que todos os membros saibam das

modificagoes decorrentes desta fala;

e Fala expressiva: O falante expressa sua atitude psicolégica (emogoes, sentimentos,

postura) em relagao a determinado assunto.

Barbosa afirma que a Conversa é uma abstracao de falas e deve ser levada em consi-
deracao por inteiro, e nao por falas individuais. Uma conversa deve estar em um contexto

sobre o qual os membros devem ter clara percepcao. A Conversa é dividida em dois tipos:

e Conversa Expressiva: E constituida por falas expressivas e tem como objetivo a

criacao ou manutencao de relagoes sociais;

e Conversa Livre: Sao as conversas que nao tém o perfil expressivo, cujo objetivo
é divulgar e registrar opinioes sobre algum assunto especifico, ou seja, a troca de

informagoes.
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Nao se pode determinar o tipo predominante de falas existentes.

A subdivisao do ato de comunicagdo Conversa foi motivada por trés razoes diferen-
tes. A primeira foi tornar o carater da conversa mais claro, expondo que tipo de fala
os membros estao fazendo. Outro foi de dar suporte as conversas expressivas, dando aos
membros do grupo a possibilidade de utilizar icones que ilustram o seu estado psicoldgico.
O terceiro fator foi a necessidade de o designer de se preocupar com o impacto das con-
versas no contexto da aplicagdo. Em conversas expressivas, uma vez que sao constituidas
por falas expressivas, as falas nao modificam o contexto. Mas em conversas livres, pode
haver a possibilidade de algum falante ter a autoridade de fazer uma fala declarativa e
modificar o contexto do sistema.

Com isso é possivel estabelecer uma Estrutura de Discurso. Uma Estrutura de
Discurso é a representacgao do processo de comunicacao do grupo que pode dividir a
comunicagao do grupo de acordo com a unidade de tempo levada em consideragao ou
de acordo com a influéncia que as falas tém numa conversa. Por exemplo, supondo que
exista um grupo cujos membros desejam editar um material técnico didatico existente,
cada membro tem o direito de incluir sugestoes sobre partes especificas deste material e,
de acordo com a hierarquia existente, alguns falantes, classificados como coordenadores,
podem fazer falas declarativas. Apds determinado tempo ou quantidade de falas, e decide
se a conversa nao estd tomando um rumo construtivo ou se as sugestoes serao levadas
em consideracao e modificarao o conteiido do material. Neste exemplo, a estrutura do
discurso seria constituida por duas etapas; a conversa livre entre os membros do grupo
seguida de uma fala declarativa de um dos membros que determina o encerramento da
discussao.

Barbosa define mais regras semanticas, além daquelas sugeridas por Prates no MetaCom-
G, que auxiliam o designer no tipo de estrutura do discurso e podem identificar possiveis
inconsisténcias no processo de comunicacao.

Por fim, percebe-se que, enquanto o MetaCom-G apresentava as Capacidades Comu-
nicativas dos membros de um grupo, o MetaCom-G* determina as maneiras nas quais as

Capacidades Comunicativas dos membros se relacionam, classificando-as em falas e con-
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versas, de acordo com a teoria dos atos de fala e sua classificacao de tipos de conversas
existentes. Além disso, o Conselheiro de Widgets do MetaCom-G ganha nova nomencla-
tura no MetaCom-G*, passando a se chamar Conselheiro de Interface pois, de acordo
com o maior detalhamento do processo de comunicacao, este componente passa a auxiliar
o designer em decisoes sobre o ambiente, ao invés de levar em conta apenas os widgets do

sistema.

3.5 A comunicagao designer-usuario

A comunicacao designer-usuario, como ja foi dito anteriormente, é feita por meio de
mensagens. O designer elabora as mensagens e as veicula por meio do seu preposto na
interface e, assim, a metacomunicacao ¢ feita. Diferentemente de como ocorre nos sistemas
mono-usudrio, os sistemas multi-usuario expressar seguinte mensagem:

“Aqui estd minha compreensdo de quem vocé €, o que eu aprendi sobre o que vocé quer ou precisa fazer
em suas maneiras preferidas, e porqué. Esse € o sistema que eu desenvolvi para vocé e essa € a maneira
como vocé pode ou deveria usar para satisfazer seus propositos nesta visdo. Vocé pode comunicar-se e
interagir com outros usudrios através deste sistema. Durante a comunicacao o sistema ird auxilid-lo a
saber: Quem estd falando? Para quem? O que a pessoa falante estd dizendo? Usando que cddigo e qual
meio? O cddigo é um meio apropriado para a situagdo? Ezistem alternativas além da que o falante estd
utilizando? O ouvinte estd recebendo as mensagens? E se nao estiver, o que acontece? Como pode o
ouvinte responder ao falante? Existe um recurso que auxilie se o falante nao se fizer compreender pelo
ouvinte? Qual €7 [dSO5].

Supondo que em uma comunicacao sincrona entre o usudrio A e o usuario B o usuédrio
A tenha problemas com a conexao no momento de troca de mensagens, o designer poderia
prever esta situagao e enviar uma mensagem ao usuario B em nome do usudrio A (por
exemplo: “Estou com problemas na conexao!”). No entanto, isto fere o primeiro questi-
onamento que é: “Quem esta falando?” Sendo assim, o usuario B poderia continuar a
enviar mensagens ao usuario A, mas quem estaria respondendo em nome do usuario A
seria o sistema, sem que o usuario B soubesse disso, recebendo varias vezes a mensagem

do sistema. Aconteceriam entao, problemas na comunicacao.
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Esses problemas poderiam ser solucionados se o sistema enviasse ao usuario B uma
mensagem do tipo: “O usudrio A estd com problemas na conexao. Favor aguardar.”
Assim, o usudrio B saberia quem esta enviando a mensagem.

A Engenharia Semiotica, por meio do preposto do designer, explora as dimensoes da
comunicacdo humana. As dimensoes podem ser exploradas a partir das trés metaforas
mencionadas nas subsecoes anteriores.

A metafora do centro da comunicagao utiliza agentes (personagens) implicitos ou
explicitos para expor mensagens para o usuario. Sao estes agentes que explicam ao usuario
como atingir determinado objetivo.

A metafora do ambiente virtual faz a comunicacao designer-usuario por meio do
proprio ambiente. Nao existe um agente de comunicacao nesta metafora. A interagao
é feita segundo uma organizacao dos elementos do ambiente e a forma como estes se rela-
cionam. Pode-se afirmar que toda a interagao desta metafora é determinada pelos signos
da interface.

Na metafora do mecanismo de telecomunicacao, as atividades do usuario sao mediadas
por uma ferramenta computacional que expoe uma réplica de uma ferramenta fisica com
a qual o usudrio tem familiaridade. Assim, os usudrios tém uma expectativa do que
pode acontecer se eles clicarem em determinado elemento da ferramenta. A metafora do
mecanismo de telecomunicacao pode levar a um estudo da Teoria da Atividade que estuda
como a conciéncia e o comportamento humano atuam em ferramentas e sistemas de signos

[Kap96], aplicada em THC.

3.6 Problemas e questoes na comunicacao de grupo mediada

por computador

Estudos de THC, na década de 80, Winograd e Flores [WF86] caracterizaram computa-
dores como um dominio para a agao lingiiistica, enfatizando aspectos da comunicagao
como base da atividade de grupo. Eles propuseram que os sistema computacionais de-

veriam auxiliar as pessoas a entrarem em contato umas com as outras utilizando agoes
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lingtiiisticas.

Mais tarde, Ackerman propos que o trabalho cooperativo apoiado por computador
(CSCW) nao seria de ordem técnica mas, sim, de ordem social [Ack00]. Segundo Acker-
man, deve-se saber mais sobre os usudrios nos aspectos sociais e sobre sobre quais sao
suas necessidades para, entao, construir uma tecnologia apropriada ao tipo especifico de
usuario.

Na mesma época em que Ackerman propunha seus conceitos, Dourish propos a Com-
putagao Social [Dou01]. Na sua proposta, até mesmo a interagdo mais isolada com um
sistema computacional pode ser considerada uma atividade social. Segundo Dourish, o
design ¢ interpretado devido a existéncia de conhecimentos sociais comuns entre usudrios
e designers, mesmo que a interagao entre eles seja por meio de um sistema.

Percebe-se que, tanto Winograd e Flores como Ackerman e Dourish, destacam a im-
portancia social que deve ser levada em conta pelos designers quando eles desenvolvem
o seu artefato. Para auxiliar os designers nesta tarefa, de Souza [dS05] propos uma
inspecao Semidtica para as aplicacoes multi-usuario. Esta inspecao consiste em fazer
questionamentos sobre os diferentes elementos da comunicacao, segundo o modelo de Ja-
kobson. Esses questionamentos foram divididos em quatro grupos, de acordo com os tipos

de elementos envolvidos. Eles sao descritos a seguir.

1. Examinando interlocutores: Quem esta falando? Para quem?

As questoes de 1 a 5 relacionam-se aos aspectos do remetente (sender) e destinatario

(receiver).
Questao 1. Os interlocutores sao representados?

Os interlucutores - remetente e destinatario - devem ser representados nas aplicacoes

multi-usuério.
Questao 2. A direcao da interlocucao estd representada?

A direcao da interlocucao é muito importante para expor quem responde as men-
sagens. A aplicacao deve explicitar quem é o remetente e quem é o destinatario de

cada mensagem enviada através do sistema.
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Questao 3. Existe representacao de indices?

Para uma melhor compreensao dos didlogos presentes na aplicagao, deve existir

alguma maneira de perceber qual é a ordem das mensagens.

Questao 4. As representagoes sao simbdlicas? Quais simbolos de sistema sao

utilizados? Quem os produz? Quando e como?

Esta questao é importante para aplicacoes em que os usuarios de sistema trocam
mensagens instantaneamente. Representagoes do estado atual de um usuério (se ele
estd ocupado ou nao, por exemplo) sdo importantes porque, assim, pode-se saber
se é oportuno ou nao o momento de enviar uma mensagem. Questoes sobre quais
simbolos estao disponiveis, quem os produz, quando e como sao questoes que o

designer deve observar de acordo com os usudrios que utilizarao o sistema.

Questao 5. As representagoes sao em forma de icones? Quais sao as dimensoes qua-

litativas levadas em conta no uso dos icones? Os icones sao estaticos ou dinamicos?

Assim como a questao 4, em sistemas multi-usudrio de troca instantanea de mensa-
gens, o uso de icones (representagoes graficas) tem importancia porque sao eles que
tém uma maneira eficiente para representar qualidades significativas. Um exemplo
do uso de icones é o da representacao facial do usudrio no momento do envio da
mensagem. Para dar um bom aspecto qualitativo aos icones, o designer deve buscar

regras e convencoes para a sua utilizagao.

A aplicacao deve permitir que os icones possam ser utilizados pelos usuarios de
acordo com a sua preferéncia, dando dinamismo ao uso dos mesmos. O exemplo

para troca de icones faciais serve para a questao do dinamismo no uso dos icones.

Mensagem e cédigo: O que o remetente esta falando? Usando que cédigo
e que meio? O cédigo e o meio sao apropriados para a situagao? Existem

alternativas?
As questoes 6, 7 e 8 referem-se a mensagem e ao codigo.

Questao 6. Os remetentes e os destinatarios utilizam o mesmo cédigo?
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Usar o mesmo sistema é uma condicao que parece ser 6bvia, a principio. No entanto,
a maneira de seu uso deve ser revisada para saber se é adequada, ou nao, para de-
terminada situagao. Por exemplo, em um sistema de discussao, um usuario poderia
fazer um questionamento ao grupo cadastrado no mesmo e exigir que a resposta de
cada um seja “sim” ou “nao”. No entanto, dessa maneira os outros usuarios que irao
responder a questao estarao limitados na resposta e as agoes de fazer perguntas para

explicar melhor a questao levantada ou justificar a sua resposta, estao descartadas.

Questao 7. Existe a possibilidade do remetente utilizar outro cédigo para a sua

comunicagao ou fazer sua comunicagao de uma forma diferente?

Algumas vezes, pode ser til possibilitar aos usudarios a utilizagdo de um meio dife-
rente de fazer a sua comunicacao. Contudo, algumas vezes esta possibilidade pode
gerar certa confusao nos usuarios do sistema. Por exemplo, um sistema poderia dar
a possibilidade de um usudrio expor sua idéia por meio de um quadro grafico. Se,
por um lado, isso poderia facilitar a representacao de sua idéia, por outro, se esse
quadro fosse mostrado aos demais usudrios no intervalo de tempo em que alguém
estd desenhando algo, os mesmos nao saberiam se eles podem utilizar tal quadro

para colocarem suas informagoes simultaneamente.

Questao 8. Se existem alternativas melhores de cédigos e meios para a comu-

nicacao, por que o remetente nao esta utilizando-as?

As alternativas existentes para os usudrios fazerem sua comunicacao devem ser cla-
ramente expostas pelo designer para que os usuarios possam tirar um bom proveito

das mesmas. Questoes culturais e sociais devem ser observadas para esta tarefa.
Inspecionando o canal: Os destinatarios estao recebendo as mensagens?
E se nao estiverem?

As questoes 9 e 10 referem-se ao canal de comunicagao.

Questao 9. Existe uma representacao do canal de comunicacao e do status do

destinatério?
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Como foi mencionado em questoes anteriores, podem ocorrer problemas na conexao
de um usuério enquanto existe comunicacao com outro. Este problema deve ser noti-
ficado aos demais usuarios. J4 o status do usudrio, também mencionado em questoes

anteriores, deve ser exposto em sistemas de troca instantanea de mensagens.

Dependendo do status do destinatario, as mensagens poderao ser recebidas mas nao

respondidas, como é o caso de o status ser “ausente”.

Questao 10. Se o canal de comunicagao estiver com defeito ou o status do des-
tinatario nao estiver disponivel, o rompimento da comunicagao podera ser previsto

ou resolvido?

A questao 9 aborda a questao do defeito do canal de comunicagao de um dos usudrios
de um sistema multi-usuario no qual as trocas de mensagens sejam instantaneas,
ou seja, comunicacao sincrona. Um chat, por exemplo, deve prever este tipo de
situacao e determinar se um usudrio, ao retornar a uma sala de discussao, deve
ou nao receber as informacoes trocadas no intervalo de tempo em que o problema

existia ou se as informacoes serao expostas a partir de um instante inicial.

Contexto: Existe algum recurso em que o remetente percebe uma falta

de compreensao do destinatario ao receber uma mensagem?
As questoes 11, 12 e 13 referem-se ao contexto do sistema.

Questao 11. O que acontece se o destinatario faz uma acao equivocada? A acao

pode ser detectada e corrigida?

O designer deve avaliar quais erros podem ocorrer e quais conseqiiéncias estes erros
podem acarretar. A deteccao destes erros deveria ser feita, primeiramente, por quem
cometeu a agao equivocada e, posteriormente, pela pessoa prejudicada. No entanto,
nem sempre os usuarios tém facilidade de detectar erros. Entao, o designer também

deve avaliar o perfil geral dos usuarios neste critério.

Questao 12. A acao equivocada pode ser acompanhada por uma comunicagao? A

comunicag¢ao sobre a acao pode ser anulada?
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A comunicacao de erro deve ser muito bem observada pelo designer. O sistema, se
tiver algum erro nesta parte de mensagem de aviso, podera enviar uma mensagem
de correcao. A conseqiiéncia disto é que mais erros e mais problemas ocorrerao no

sistema, devido a falta de compreensao.
Questao 13. A anulacao da comunicagao acarreta uma rede de compromissos?

Esta questao serve para destacar que o uso da tecnologia para a corregao de erros
gerados pela tecnologia pode ser problematico. Decisoes sobre prevencao, recu-
peracao e notificagao de erros sao dificeis de se fazer e nao existe “receita” que

resolva totalmente estas questoes em todos os contextos de aplicacao.
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CAPITULO 4

ANALISE DO PROBLEMA

Este capitulo expoe de que forma se insere no marco tedrico o problema em questao
sobre aplicacoes multi-usuario na Engenharia Semidtica. Primeiramente, serd mostrado
como o problema se insere nas metaforas de de Souza e a seguir, quais sao as implicacoes
existentes na comunicacao designer-usuario. Em outra segao, sao expostas as questoes
de de Souza consideradas pertinentes na presente proposta. Em seguida, apresenta-se a

utilizacao do MetaCom-G* para, entao, se fazer um esboco da solucao do problema.

4.1 Insercao das metaforas

O Capitulo 3 descreve as metaforas para o desenvolvimento de interfaces de aplicacoes
multi-usudrio. De Souza [dS05] propde trés metaforas: a metéfora do sistema como centro
da comunicacao, a metafora do sistema como ambiente virtual e a metafora do sistema
como mecanismo de telecomunicacao.

A metéafora do sistema como centro da comunicacao apresenta a aplicagdo como um
centro de servigos e funcionalidades expostas aos usuarios. A metafora do sistema como
ambiente virtual apresenta uma estrutura para os usuarios onde as interagoes sao feitas,
ou seja, o local onde sao digitadas as intervencoes na comunicacao entre os membros
do grupo que utiliza a aplicacao. Enfim, a metafora do sistema como mecanismo de
telecomunicacao expoe o sistema relacionando o mesmo com algum equipamento fisico
pré-existente para que o usudario possa ter uma maior familiaridade no aprendizado da
utilizacao do software.

A edigao/elaboracao do Guia do Lider da Pastoral da Crianga visa a troca de in-
formagoes entre os usudrios de um sistema que centraliza todas as funcionalidades e no
qual todas as inser¢oes de informacoes feitas pelos os membros do grupo devem ser arma-

zenadas e exibidas aos usuarios segundo os seus diferentes perfis. Sendo assim, é visivel a
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aplicabilidade das metéaforas do sistema como centro de comunicagao e do sistema como
ambiente virtual. A utilizacdo da metafora do sistema como mecanismo de telecomu-
nicacao nao tem aplicagao direta, pelo menos na forma como a solucao do problema esta
sendo idealizada.

Em conjunto com a metafora do centro da comunicagao, ¢ utilizada a metafora do
ambiente virtual. A utilizacao desta metafora é materializada no sistema por meio de uma
estrutura definida a partir de varias reunioes entre designer e usudrios, que possibilitam
a insercao de sugestoes de determinado contetido do material técnico didatico, o Guia do

Lider (GL).

4.2 Implicagoes na comunicacao designer-usuario

A aplicacao aqui proposta trata-se de uma comunicacao assincrona e tem algumas exigéncias
que fazem com que o designer tenha que prever algumas situagoes. E necessério que exis-
tam trés niveis de usuario: Nivel 1, usuarios colaboradores; Nivel 2, técnicos especialistas
de diferentes areas de conhecimento e; Nivel 3, os coordenadores. A hierarquia dos mem-
bros vai do Nivel 3, que é a mais alta, até o Nivel 1, que tem uma quantidade menor de
tarefas disponiveis.

Exigiu-se que apenas os usudrios de Nivel 3 pudessem identificar quem exatamente
inseriu determinada informacao no sistema. Isso acontece para que questoes de divergéncia
de opinides entre sub-grupos nao interfiram na formacao de idéias que serao expostas no
sistema. Para ilustrar a questao mostra-se o seguinte exemplo: suponha que um sub-
grupo A tem, de uma maneira geral, opinides muito diferentes em relacdo ao sub-grupo
B. Se algum membro do sub-grupo B expuser alguma idéia e esse membro for facilmente
identificado pelos membros do sub-grupo A, as pessoas de A podem, pelo simples motivo
de nao concordarem com questoes de B, dificultar a aprovacao de sugestoes feitas por
usuarios de B. Para resolver a questao, deve ser mostrado apenas o nivel do usuario.

Para uma melhor compreensao das funcionalidades que os usuarios tém disponiveis,
utilizando a metafora do sistema como centro de comunicagao, o sistema apresetara um

dos técnicos da drea de informética da organizacao solicitadora do servico, a Pastoral da
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Crianga (PC). A escolha foi feita pelos préprios coordenadores da PC, pois se trata de uma
figura respeitada no meio e, por meio de fotos, esse membro comunica aos usuarios de todos
os niveis qual o potencial da ferramenta e como ela pode ser utilizada, caracterizando esse
personagem como um agente explicito que auxilia os usudrios a atingirem seus objetivos

por meio de meta-mensagens.

4.3 Questoes Pertinentes

A aplicagao utilizada para a comunicagao dos membros da PC consiste em um sistema de
comunicagao assincrona, ou seja, nao é necessario que os usuarios estejam ativos simul-
taneamente para que as trocas de informagoes sejam feitas. Sendo assim, ao verificar as
questoes levantadas por de Souza [dS05], algumas delas sdo mais pertinentes ao problema
em questao por se tratar de questoes associadas a esta forma de comunicacao.

As primeiras questoes, que envolvem os remetentes e os destinatarios das sugestoes,
sao pertinentes (questoes 1, 2 e 3). As questdes 4 e 5 ndo tém aplicagdo no problema pois
tratam da representacao do estado atual dos usuarios.

J&, nas questoes sobre a mensagem e codigo, apenas a questao 6 deve ser levada em
consideracao, pois o sistema apresenta apenas a maneira escrita para os usuarios inserirem
suas sugestoes, todos os membros utilizam o mesmo cédigo, descartando-se as questoes 7
e 8 por nao serem apresentadas outras alternativas de envio de informacoes.

O estado do canal de comunicacao nao precisa ser representado devido ao fato de a
comunicagao ser assincrona, descartando-se as questoes 9 e 10. No entanto, as questoes que
se referem ao contexto (11, 12 e 13) sdo de extrema importancia para que a comunicagao

entre os usuarios tenha sucesso.

4.4 Aplicagao dos modelos

Para aplicar os modelos, primeiramente é exposta a utilizacao do MetaCom-G. Como
foi visto, o MetaCom-G propoe uma LD composta por uma parte léxica, que define as

dimensoes estaticas, e uma parte semantica, composta por regras que atuam nas dimensoes
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e definem o dinamismo do grupo. As dimensoes que constituem a parte léxica da LD
do MetaCom sao: Papéis e Hierarquia, Niveis de Interacao, Objetos, Habilidades de
Comunicac¢ao, Modelos de Colaboracao, Widgets, Tempo X Espago.

A seguir é mostrada a forma como essas dimensoes da LD serao aplicadas ao problema
em questao.

Analisando as dimensoes do grupo, a primeira delas corresponde aos Papéis e Hie-
rarquia. No sistema da PC, como ja foi mencionado, existem trés niveis hierarquicos de
usuarios, sendo que a mais alta é chamada de Nivel 3, composta por coordenadores da
PC, a intermediaria é a chamada de Nivel 2, formada por diversos técnicos e a hierarquia
mais baixa é chamada de Nivel 1, composta por colaboradores em geral. Por existir essa
hierarquia, cada um pdos papéis existentes tem diferentes tarefas.

Nivel 3 (Coordenadores)

e Cadastro;

e Visualizacao de sugestoes e adendos;
e Comentario;

e Resposta técnica;

e Nova sugestao;

e Encerramento de discussdo especifica (com resposta final ou indicagdo da nao-

pertinéncia da discussdo em andamento);

e Cadastro de terceiros (técnicos da PC e colaboradores em geral que enviaram su-

gestoes por outros meios);

e Entrada de listas de sugestoes de terceiros apenas selecionando o usuério entre uma

e outra;
e Visualizacao de sugestoes e adendos por nivel de usuario;

e Visualizagao de sugestoes e adendos por grau de urgencia;
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e Visualizagao de sugestoes e adendos por status;
e Visualizacao de sugestoes e adendos por elemento pontual;

e Visualizacao de sugestoes e adendos por elemento global.

Nivel 2 (Técnicos da PC)

Visualizagao de sugestoes e adendos ;

Comentario;

Resposta técnica;

Nova sugestao;

Cadastro de terceiros;

Entrada de listas de sugestoes de terceiros apenas selecionando o usuario entre uma

e outra sugestao.
Nivel 1 (Colaboradores)
e Cadastro;
e Visualizacao de sugestoes e adendos;
e Comentario;
e Nova sugestao.

No que diz respeito aos Niveis de Interagao, o nivel individual corresponde a in-
teracao do usuario com o sistema, o nivel interpessoal corresponde a comunicacao entre
usuarios por meio do sistema e o nivel de contexto diz respeito as informacoes sobre os
niveis de hierarquia e tarefas. A existéncia de uma hierarquia nao significa que os usuarios
nao possam conversar, independentemente da categoria hierarquica. A interface do sis-
tema deve expor aos usuarios quais sao as suas possiveis tarefas e a que nivel hierarquico

pertence o usuario que inseriu determinada sugestao do GL.
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Os Objetos que fazem parte do sistema sao todos aqueles que servirao para os usudrios
poderem interagir e armazenar informacgoes para recuperar e saber o contexto de determi-
nada conversa. Sao objetos do sistema: USUARIOS, PRODUTO, PLANO SEQUENCIA,
SUGESTOES, ADENDOS, AREAS DO CONHECIMENTO e ELEMENTOS. As tabelas

de 1 a 7 mostram os atributos de cada um desses objetos.

Usuarios
Nome completo
Senha
Funcao (na PC ou na Institui¢ao de origem)
Instituicao
Telefone
Email
Endereco
Nivel

Tabela 4.1: Atributos de um Usuério

Produto
nome
total de paginas

Tabela 4.2: Atributos de um Produto

No caso da Pastoral da Crianca, o nome do produto serda Guia do Lider.

Plano seqiiéncia
numero seqiiencial
contetido
pagina

Tabela 4.3: Atributos de um Plano Seqiiéncia

O contetudo de cada elemento especificado no plano de seqiiéncia serd, no caso do GL:
ou o titulo em si - das unidades maiores (produto, parte, livro, capitulo, segao, subsegao)
o conteudo propriamente dito - no caso dos elementos pontuais (paragrafo, foto, foto com
indicador, box de acidentes domésticos, boz de sinais de perigo, citagao, chamada inicial,
chamada final).

Os exemplos utilizados para ilustrar o problema justificam a aplicacao da revisao

de literatura, no que se relaciona a Engenharia Semidtica, no caso da PC com o GL.



45

O presente trabalho possibilita a validagao dos modelos da Engenharia Semidtica, em

especial o MetaCom-G*, nos quais fornecem uma base tedrica para designers projetarem

interfaces de ambientes multi-usuério.

Sugestoes

Ordem (ndmero sequencial na
lista de sugestoes associadas
ao elemento em questao)
Tipo de sugestao
Complemento
Justificativa

Data

Escopo (pontual ou geral,
quando se trata de um elemento
sem conteudo - titulo de produto,
parte, capitulo, segao, subsecao,...)
Status (pendente, aceito, recusado,
encaminhado, interrompido)
Grau de urgéncia (urgente,
relativamente urgente, sem urgéncia)

Tabela 4.4: Atributos das Sugestoes

Adendos

Tipo do adendo (comentério, resposta técnica,
resposta final, encerramento de discussao,
encaminhamento)

Conteudo

Justificativa

Data

Tabela 4.5: Atibutos dos Adendos

Areas do conhecimento

nome

Tabela 4.6: Atributo das Areas do conhecimento

Um usudrio poderd ter qualificagdo em zero (lider) ou mais areas formais do conheci-

mento, e podera ter diferentes permissoes de acesso dependendo do produto e do elemento

especifico dentro dele.
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Elementos
conteudo

Tabela 4.7: Atributo dos Elementos

No caso do GL, os elementos serao os pontuais, aqueles contelidos propriamente ditos
(paragrafo, foto, foto com indicador, boz de acidentes domésticos, box de sinais de perigo,
citagdo, chamada inicial, chamada final) e os mais amplos (subsecdo, segdo, capitulo,
livro, GL), além do elemento “novo” (para as sugestoes sobre temas nao abordados no
material).

Sobre as Habilidades de Comunicagao, apenas membros do Nivel 3 e do Nivel 2
podem criar instancias de “usudrios”, “areas de conhecimento” e “plano seqiiéncia”’. As
tabelas “produto” e “elementos” sao fixas. Ja os objetos “sugestao” e “adendo”, todos os
membros do grupo podem vizualizar e criticar.

Os Modelos de Colaboracao existentes sao o modelo de encaixe nebuloso e o modelo
de encaixe rigido. No modelo de encaixe nebuloso a tarefa de um membro pode alterar o
trabalho de outros membros, ou seja, a sugestao ou adendo inserido numa discussao pode
alterar o fato de alguém enviar uma outra sugestao ou adendo e a definicao de como ela
se da ¢ definido pelo protocolo social. O modelo de encaixe rigido existe neste sistema
pois, quando um coordenador decide modificar o status de uma sugestao, ninguém mais
pode inserir adendos nesta sugestao, ou seja, o protocolo tecnolégico define a tarefa.

Os Widgets utilizados no sistema sao da categoria acionadores, permitindo ao usuério
agir sobre a informacao apresentada e comunicar-se com os demais usuarios. Neste caso,
esses widgets sao os botdes e os campos de texto.

Questoes sobre Tempo X Espago neste problema relacionam os espagos que os
usuarios podem freqiientar. O primeiro espaco que os usuarios freqiientam é o sumario,
onde os membros decidem que parte do texto eles desejam visualizar. Apds essa selecao
o usuario visualiza os elementos dessa parte, nesse espago, e pode selecionar um dos
elementos para visualizar as sugestoes e respectivos adendos feitos ao mesmo. Se nao
existir nenhuma sugestao referente ao elemento selecionado, o usuéario pode criar uma.

No espago da sugestao com seus adendos, é possivel inserir um novo adendo (todos os
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niveis de usudrio), dar uma resposta técnica (niveis 2 e 3) e encerrar uma discussao (nivel
3).

A utilizagao da LD do MArg-G, resgatando o que foi descrito na segao 3.3, segue as
especificacoes da LD do MetaCom-G e é constituida por Construtores e Regras semanticas.
O Marqg-G ainda é constituido pelo Cendgrafo, Base de Conhecimento e Conselheiro de
Widgets.

Os contrutores sao dividos em categorias que, sao os Tipos de Entidades, Definicao de
Instancias e Processos e Relacionamentos. Os Tipos de Entidades referem-se aos papéis
que os membros podem assumir e objetos que podem existir e estao definidos na utilizacao
do MetaCom-G. A Definigao de Instancias é feita pelo designer, quando as tabelas sao
fixas, ou por um usuario do nivel 2 ou nivel 3. Ja a os processos e relacionamentos, assim
como os Tipos de Entidades, também ja estao definidos na utilizacao do MetaCom-G pois
dizem respeito a estrutura hierarquica do grupo.

O Cenégrafo e o Conselheiro de Widgets sao utilizados apds a verificacao das regras
semanticas. A Base de Conhecimento contém a explicacao das regras.

O uso do MetaCom-G* implica aplicar a Teoria dos Atos de Fala no sistema. Neste
caso, tal teoria se insere nas intencoes dos usuarios do sistema ao inserir suas sugestoes.
Para isso, foram identificadas diferentes maneiras possiveis em que as sugestoes podem
ser feitas e, portanto, foi feita uma classificacao dos tipos de sugestoes possiveis: sugestoes
pontuais e sugestoes livres.

As sugestoes pontuais correspondem aquelas que se referem aos elementos do sis-
tema, identificados pela tabela fixa “elementos”, formada principalmente pelos elementos
paragrafo, chamada, box, citacao e figura. As sugestoes livres s@o aquelas que se referem a
aspectos mais genéricos associados ao material técnico-didatico. Um exemplo de sugestao
livre seria “O capitulo 2 nao é pertinente”.

Tanto as sugestoes como os adendos, em geral, referem-se a modificagoes tais como
acrescentar, retirar ou ainda modificar algum elemento ou conteido do material técnico-
didatico e, por isso, pode-se afirmar que grande parte delas sao falas diretivas, uma vez que

tém a intengao de induzir os editores do material a fazer algum tipo de modificagao no GL.
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Durante a troca de informagoes, algum usudrio pode comprometer-se a estudar melhor
algum assunto para colaborar melhor com determinado assunto, sendo assim, caracteri-
zada a existéncia da fala comissiva. As falas diretivas sao diferenciadas pelo sistema, uma
vez que expoem o que o usuario quer alterar (acrescentar, retirar ou modificar). As falas
comissivas devem ser identificadas pelos préprios membros do sistema, de acordo com o
conteudo da fala.

Independentemente do nivel de cada usuario, qualquer membro do grupo pode fazer
sugestoes e adicionar adendos as sugestoes. Porém, apenas os técnicos da PC e os coorde-
nadores podem inserir alguma resposta técnica. As respostas técnicas sao falas assertivas
que explicam algo para os demais usuarios, de acordo com o seu conhecimento sobre de-
terminado assunto. As respostas técnicas serao diferenciadas pelas letras RT, e, assim, os
membros do grupo podem facilmente diferencia-las das demais falas.

Para encerrar alguma discussao, seja pelo fato de o tema estar esgotado e nao ter
mais interesse para a organizagao detentora do material, seja pelo fato de as idéias ja
terem sido aceitas, é necessaria a intervengdo de um coordenador (nivel 3) do sistema.
Uma vez que essa fala muda o contexto da aplicacao, nao permitindo que mais colocagoes
sobre determinado elemento ou contetido do texto sejam adicionadas, ela caracteriza fala
declarativa e, também, deverd estar identificada para que os usudrios tenham consciéncia
que nao podem mais inserir mais falas sobre determinado elemento do material.

Os usuarios podem, eventualmente, incluir falas expressivas e falas assertivas, mas o
sistema nao faz diferenciacao entre as duas.

A conversa que ocorre entre os membros do grupo, por nao enfatizar, em principio, o
carater psicologico das falas, como emocoes e sentimentos, ¢é classificada como conversa
livre, uma vez que ela serve para divulgar, armazenar opinides e esclarecer diavidas. O
sistema, na tentativa de deixar a conversa mais clara, deve informar aos usuarios que
os mesmos devem justificar suas sugestoes e adendos. Por exemplo, suponha que um
usuario queira a mudanca da frase do texto: “A gestante é uma cidada crista” para “A
gestante ¢ uma cidada budista”. Se o sistema nao obrigasse os usudrios a justificar tal

colocacao, ninguém mais, além do usuario que inseriu a sugestao, compreenderia as razoes
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que levaram o usuario a sugerir a modificacao do texto.

Identificados os tipos de falas e classificada a categoria da conversa como livre, a
estrutura do discurso organiza a execucao da atividade no sistema. Varios debates sobre
diferentes tipos de sugestao (pontual ou tematica) ocorrem em paralelo. A PC determina
um intervalo de tempo para que os membros possam inserir suas idéias e, a medida que
decisoes sao tomadas, um assunto é determinado como encerrado por um membro de nivel
3, por meio de uma fala declarativa num dado momento da discussao ou quando até o

tempo se esgotar.
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CAPITULO 5

REGRAS PERTINENTES

O trabalho de Prates [Prad8|, ao mencionar as regras semanticas, faz a classificacao de
suas regras de duas maneiras, sendo a primeira por Tipo e a segunda por Caracteristica
Avaliada.

A classificagdo de acordo com o Tipo indica o tipo de inconsisténcia que determi-
nada regra é capaz de identificar. As inconsisténcias podem ser classificadas como de
pendéncia, que dizem respeito as instancias declaradas pelo designer, primarias, de
alerta e de confirmacao, que se referem as situacoes que podem ser totalmente auto-
matizadas pelo sistema mas que diferem entre si pelo grau de certeza com que uma dada
situacao pode ser uma inconsisténcia, e de verificagao, expoem as situacoes que de-
vem ser avaliadas por uma pessoa pois um prototipo nao é capaz de avaliar determinada
circunstancia.

A classificacao por Caracteristica Avaliada indica a caracteristica do grupo que de-
terminada regra avalia. Uma regra de caracteristica avaliada refere-se a uma ou mais
caracteristicas, sendo que as caracteristicas consideradas sdo de comunicagao (referem-
se as habilidades comunicativas), colaboragao (relacionam-se aos modelos de colaboragao
dos membros), generalidades (referem-se as inconsisténcias que nao se referem nem a
comunicagao e nem colaboracao). As demais categorias, que sdo: coordenagao, conhe-
cimento, hierarquia, autoridade e independéncia, sao subconjuntos ou combinacoes de
subconjuntos das categorias de comunicagao, colaboracao e generalidades.

O trabalho de Barbosa [BASPO01, Bar02] d4 continuidade ao trabalho de Prates e insere
mais regras semanticas para o MetaCom-G, gerando o MetaCom-G*. Tais regras de Bar-
bosa referem-se a incorporacao da Teoria dos Atos de Fala no modelo e, por conseqiiéncia,
aos tipos de conversas, conselhos consultivos e deliberativos. Uma avaliacao exaustiva foi

feita em uma por uma das regras (Apéndice A).
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5.1 Relacao dos Modelos de Colaboracao e Habilidades Comu-

nicativas em Objetos

Para uma maior compreensao dos Modelos de Colaboracao, este capitulo descreve e explica
os modelos criados por Prates [Pra98]. Os modelos citados foram: modelo de Ilha, Encaixe
Nebuloso, Encaixe Rigido, Sobreposicao e Unico. Também é importante destacar os tipos
de Objetos existentes e as habilidades comunicativas indicadas por Prates.

No Modelo de Ilha, as acoes que os usuarios realizam na aplicacao nao dependem
umas das outras existindo, assim, a independéncia de tarefas em relacao aos membros
do grupo. Neste tipo de modelo, os usuarios nao tém comunicacao uns com os outros,
embora o designer possa permitir esse tipo de situacao.

Nos Modelos de Encaixe, diferentemente do que ocorre no Modelo de Ilha, as
tarefas que uns usudrios realizam no sistema afetam as tarefas dos demais. A diferenca
entre os Modelos de Encaixe Nebuloso e Rigido estd na maneira que essa influéncia se
dara, havendo duas maneiras: no protocolo social e no protocolo tecnolégico. Enquanto
que no Encaixe Nebuloso a influéncia entre as tarefas dos usuarios é no protocolo social,
ou seja, ha negociacao entre os membros sobre as acoes, no Encaixe Rigido é o protocolo
tecnoldgico que determina como se darao as agoes dos membros do grupo. O protocolo
tecnoldgico é aquele em que o sistema ira permitir, ou nao, de acordo com especificagoes do
usuario que solicita o sistema e o designer, as acoes do usuario, nao havendo a negociacao
entre os membros.

Anteriormente, foram vistos os Modelos de Colaboracao em que os usuarios tem tare-
fas individuais. No entanto, em pelo menos dois modelos, as tarefas nao sao totalmente
individuais. O Modelo de Sobreposicao ¢é aquele em que parte das tarefas sao compar-
tilhadas, ou seja, mais de um usuario executa a mesma tarefa no sistema. Quando toda e
qualquer tarefa dos membros é compartilhada, entao, o Modelo de Colaboracao é Unico
ou Coincidente.

Os tipos de Objetos existentes sao classificados de acordo com o que os usarios podem

fazer com as instancias dos mesmos. Existem trés tipos de objetos: privado, no qual um
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Unico usuario tem acesso ao objeto, o compartilhado, em que parte dos membros podem
acessar um objeto e, finalmente, o puablico, em que todos os usudrios podem acessar o
objeto.

As Habilidades Comunicativas consistem nas maneiras em que os membros do grupo
podem interagir com determinado objeto. Ver é a habilidade que permite ao usudrio
enxergar o objeto, ou seja, os atributos que o caracterizam. Falar sobre um objeto é
permitir que o usuario, além de ver um objeto, ainda possa fazer comentarios a respeito
do mesmo. Ja Agir é a possibilidade que o usuario tem de modificar um objeto, alterando
seus atributos.

Quanto aos tipos de objetos existentes no problema da edigao e atualizacao de material
técnico-didatico, existem objetos privados e publicos. Os objetos privados sao aqueles
que contém informacoes individuais dos membros do grupo, como o objeto USUARIOS.
No entanto, mesmo que esse tipo de objeto seja privado, o membro de mais alto nivel
hierarquico pode ver todo e qualquer tipo de objeto existente. Ja os objetos publicos
sao aqueles que exibem informagoes sobre determinado assunto colocadas pelos usuarios.
mais Esses objetos como instancias dos objetos SUGESTOES e ADENDOS. Sendo assim,
todos os usuarios podem ver e falar sobre o que qualquer usuério inseriu de informagoes
a respeito de determinado assunto mas, por questoes de diversidade de posicao politica
existente, os autores das colocagoes devem ser identificados com pseudonimos. Os usudrios
proprietarios dos objetos do tipo privado poderao agir sobre os mesmos, alterando os
atributos destes.

Os modelos de colaboracao existentes se restringem aos modelos de encaixe nebuloso
e de encaixe rigido. Quando existe a possibilidade de negociacao sobre as colocagoes ou
opinides diferentes, entao fica caracterizad o modelo de encaixe nebuloso. Mas quando um
usudrio de classe hierarquica mais alta, ou seja, de Nivel 3, faz uma fala declarativa, entao
existe uma mudanga de contexto no sistema. Essa mudanga expressa que determinada
discussao sobre uma sugestao estd encerrada e nenhum membro poderd continuar tal
conversa. A mudanca de contexto do sistema é a presenca do modelo de encaixe rigido.

As discussoes desta secao tiveram énfase nas regras que vao, principalmente, da Regra
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1 até a regra 15. Na proxima secao serao discussoes as regras 16 em diante.

5.2 Hierarquia e Objetos

A hierarquia nas Habilidades Comunicativas tem total importéncia, na medida em que
trata das questoes sobre objetos publicos e privados. Os objetos do tipo privado podem
ser vistos pelo proprietario do objeto e pelos membros de mais alto nivel hierarquico que
sao os de Nivel 3. Usuarios podem conversar entre si, sem divisao de comunicagao por
hierarquia, pois entende-se que um trabalho colaborativo exige alto grau de comunicag¢ao
para existirem conversas construtivas que influenciarao na aceitacao ou nao de mudancas
em um texto de um material técnico-didatico.

Existem regras que deixam clara a igualdade de condicoes entre membros de mesmo
nivel. A questao 17 trata da habilidade comunicativa de visao, na qual todos os membros
que puderem ver um objeto de usudrio hierarquicamente superior ou inferior, desde que
pertencam ao mesmo nivel. Assim como a regra 17, as regras 18, 19 e 20 tratam membros
do mesmo nivel hierarquico da mesma maneira, abordando questoes como conhecimento
indireto, compartilhamento de objetos e igualdade de habilidades comunicativas.

Outra observacao da influéncia da hierarquia é que os usudrios de niveis hierdrquicos
menores nao podem acessar dados de objetos pertencentes a usudarios de niveis hierarquicos
mais altos no sistema, como mostra a questao 21.

As questoes abordam também o fato de que para um usuario poder manifestar-se sobre
determinado objeto, ele deve ter conhecimento da sua existéncia (regras 22 e 23). Como
a edicao de material envolve comunicacao substancial, existem muitos objetos ptblicos, o
que permite a fala dos membros do grupo sobre muitos objetos.

Por fim, todo papel e classe deve ter pelo menos uma instancia; senao, nao ha justi-
ficativa para a existéncia dos mesmos. Todo membro deve ter pelo menos um objeto da
sua propriedade pois se isso nao ocorre, o usuario tem capacidades comunicativas muito

limitadas (regra 28).
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5.3 Hierarquia e Troca de Informacao

As regras que vao da 29 até a 46 mencionam as formas como é feito o tratamento e como se
da a troca de informacao com a existéncia de hierarquia e modelos de colaboracao. Esses
assuntos foram tratados em segoes anteriores e explicam cada modelo de colaboragao bem
como quais os modelos existentes no problema tratado no presente trabalho.

As trocas de informagoes também foram tratadas ao explicar que todos os membros
de um mesmo nivel hierarquico tém direitos iguais, em se tratando de habilidades comu-
nicativas, bem como membros de nivel hierarquico menor nao pode agir sobre objetos de
usudrios de nivel hierarquico superior.

A partir da regra 47, questoes da Teoria dos Atos de Fala sao tratados, por serem

considerados por Barbosa.

5.4 Estruturas e Sub-estruturas de Discurso

Com relagao as Estruturas e Sub-estruturas de Discurso (regras 47 até 51), observa-
se que no presente trabalho, a Estrutura de Discurso é dividida de uma maneira que
facilita as conversas entre os membros do grupo de pessoas que participam da elaboracao
do material técnico-didatico de interesse e, que essa estruturacao de discurso facilita a
tomada de decisao dos membros de mais alto nivel hierarquico com relacao aos assuntos
em questao.

No sistema, o material em elaboragao/edi¢ao é disponibilizado de maneira que todos
possam vizualizar o seu conteido e incluir sugestoes de insercao, alteragao ou remocao
de partes do material. As partes sao formadas por tabelas, figuras, pardgrafos de texto,
entre outras. Apds a insercao de uma sugestao, uma conversa pode ser iniciada a fim de
discutir se a sugestao inserida é pertinente ou nao, e essas conversas podem ser colocadas
de diferentes maneiras, podendo ser por meio de adendos e respostas técnicas. O limite
de duracao das conversas é determinado pelo esgotamento de tempo ou por encerramento
de discussao, por um membro de classe hierarquica mais alta. Assim que a discussao

¢é encerrada, reunioes de membros da coordenacao de edicao do material avalia qual a
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melhor maneira de insercao, alteragao ou remocao de parte do material.

Varias conversas, como as mencionadas anteriormente, acontecem em paralelo e todo
e qualquer usuario cadastrado no sistema pode participar de todas elas. Quando o prazo
se esgota, todas as conversas sao encerradas e cada sugestao é avaliada por uma comissao
para tomar decisoes a respeito das mesmas. Os tipos de falas a serem incluidas nas

conversas e os tipos de conversas que ocorrem sao melhor tratados nas secoes a seguir.

5.5 Hierarquia e Tipos de Fala

As Regras que vao da 52 até a 71 tratam dos tipos de falas e sua relagao com a hierarquia.
A secao anterior menciona a estrutura de discurso existente no sistema, sem citar as falas
presentes, e a presente secao descreve as falas na estrutura.

Nas conversas existententes, provocadas por uma sugestao, deve-se observar que: (a)
cada sugestao pode ser feita por qualquer membro do grupo, (b) cada sugestao é uma fala
diretiva. A primeira obervacao destaca a importancia da participagao de todos os usuarios
para uma colaboracao construtiva na edicao de um material. A segunda observacao ex-
plora a fala diretiva da sugestao como uma maneira de induzir a participagao dos usuarios
para a argumentacao a favor ou contra tal sugestao. Para esta participacao, estd implicita
a inducao de reflexao e estudo para que as colocagoes a respeito de determinado tema
sejam bem fundamentadas de forma que as mesmas tenham valor e sejam consideradas.

Apoés a insercao da sugestao, uma conversa sobre a mesma pode ser iniciada e essa
conversa ¢ formada, na maioria dos casos, por adendos e respostas técnicas. Os adendos
podem ser inseridos por qualquer usuario de qualquer nivel hierarquico e servem para
refletir a concordancia ou nao dos membros envolvidos na conversa com a sugestao em
questao. As respostas técnicas, por sua vez, podem ser inseridas somente por membros
de niveis hierdrquicos 2 ou 3, uma vez que envolvem conteidos que exigem elaboragao
por pessoas especializadas em determinadas areas do conhecimento que podem fazer falas
assertivas, como ¢é o caso das respostas técnicas.

Apenas um nivel hierarquico tem a permissao de realizar falas declararivas, que sao

os usuarios de nivel 3. Por ser uma fala que provoca uma mudanca de contexto, somente
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os usuarios com maior “poder” podem realiza-la. Elas determinam o esgotamento de um
assunto para que o mesmo possa ser discutido em por um grupo mais restrito responsavel

por e decidir a maneira que a sugestao entrard (ou nao) no material.

5.6 Tipos de Conversa

As regras 72, 73 e 74 tratam dos tipos de conversas que podem existir. E importante
destacar a maneira pela qual os membros estao em contato uns com os outros. Para
isso, € necessario saber se os membros podem ou nao estar simultaneamente presentes no
sistema no momento em que as falas sao colocadas. Como as conversas sao abstracoes de
falas, ou seja, conjunto das mesmas, elas podem ser sincronas ou assincronas. As conversas
sincronas sao aquelas em que os usuarios estao presentes no sistema durante um mesmo
intervalo de tempo. Nas conversas assincronas os membros nao tém necessidade de estar
online no mesmo instante.

O presente trabalho propoe que as conversas sejam assincronas para facilitar as con-
versas, uma vez que presume-se que a colaboracao para edicao de material exige uma
quantidade grande de membros no sistema, o que dificulta a marcacao de horarios em que
todos possam estar conectados no sistema. Assim, os membros adicionam suas colocacoes
dentro do intervalo de tempo fornecido pela coordenacao para a entrada de contribuigoes.

Como esse tipo de problema - edicao e atualizacao de material técnico-didatico -
envolvem questoes técnicas, concordancias e discordancias em relacao a assuntos oriundos
das areas do conhecimento, percebe-se que se trata de um tipo de conversa livre, por

nao ter o objetivo de manifestar emocoes e por nao ter maioria as falas expressivas.

5.7 Conselhos Consultivos e Deliberativos

Tanto em um Conselho Consultivo, como em um Conselho Deliberativo, existe a discussao
entre os membros de um grupo a respeito de determinado assunto, seguida da exposicao da
posi¢cao dos mesmos por um representante com conselho. O membro que expde a posi¢ao

do grupo, segundo as regras, deve participar das conversas de discussao ou pertencer a
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um nivel hierdrquico superior aos demais.
O presente trabalo nao prevé a existéncia de qualquer tipo de conselho, seja consultivo

ou deliberativo (regras 75 a 80).
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CAPITULO 6

AMBIENTE DE INTERFACE

O presente capitulo ilustra, por meio de diferentes telas, as varias maneiras em que o
usudario podera interagir com o sistema. E tratado o conteido da interface de um sistema
de edicao cooperativa de material técnico-didatico e, como exemplo deste material, é
utilizado o problema que deu inicio ao estudo em questao, que é o material Guia do Lider.

A organizacao do capitulo esta de acordo com a ordem em que as telas devem aparecer
para o usudario. Apds o usudrio fazer o seu login no sistema, aparecera o sumario. A
partir do sumério do material, o usuario podera optar por diferentes caminhos podendo
visualizar as sugestoes e discussoes sobre os elementos selecionados, incluir novas sugestoes
e adendos. No final do capitulo, as diferentes tarefas que os usuarios tem a disposicao

para poder interagir com um sistema deste tipo.

6.1 Sumario

Tomando-se como base o Guia do Lider da Pastoral da Crianca, para uma melhor contex-
tualizagao do usudrio, apos o logon ser feito, é visto o suméario do material. Esse sumario
expoe as diferentes unidades do material (no caso, livros 1, 2 e 3) com suas divisoes in-
ternas (capitulos). O usudrio podera optar por fazer sugestoes pontuais ou gerais, sendo
as sugestoes pontuais aquelas que se referem a cada elemento do texto e as gerais aquelas
que viabilizam a inclusao de novos temas ou assuntos nas unidades ou divisoes internas
do material. A Figura 6.1 ilustra a idéia de como seria a tela do suméario do material.

Imagens de pessoas de grande credibilidade na organizacao detentora do material em
elaboracao aparecem na tela para que o usuario membro do grupo possa tirar duvidas
referentes as regras para a revisao do material e as condigoes para o uso do sistema.

A tela seguinte ao sumario sera acionada por meio de um clique em um dos links que

indicam um trecho do material, como explicado na proxima secao.
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Guia do Lider - Sistema de Atualizacao

Regras para revisdo do guia do lider:

| CondicSes para o uso do sistema:

Kajita

Livro 1:
Capitulo 1: A gestante, uma cidada crista | Pontual | Geral |

« | Pontual | Geral | Direitos e deveres
« | Pontual | Geral | Encontrando as gestantes de sua comunidade
« | Pontual | Geral | Encaminhando para o pré-natal

Capitulo 2: Cuidados importantes na gravidez | Pontual |

Geral |
o | Pontual | Geral | Conversando com a familia |
o | Pontual | Geral | Preparando a amanetagdo
o | Pontual | Geral | Avaliando o estado nutricional da gestante
o | Pontual | Geral | Orientando sobre higiene
o | Pontual | Geral | Prevenindo doengas na boca
o | Pontual | Geral | Alertando sobre riscos na gravidez

Livro 2:

Capitulo 1: A gestante, uma cidada crista | Pontual | Geral |

Figura 6.1: Tela do Sumério do Guia do Lider

6.2 Visualizacao do trecho selecionado no sumario

Como foi explicado, um usudario pode optar entre fazer uma sugestao pontual ou geral.
O sumario indica ao usudrio as possibilidades de escolha sendo que pode ser feita, no
caso do GL, em um livro, um capitulo ou um sub-capitulo. Ao clicar em um dos links
“pontual” ou “geral”, o usudrio ird visualizar os detalhes do elemento que foi clicado.
Caso for selecionado (fazer uma sugestao) “geral” (sobre um dos livros), entdo deve-se
expor a primeira pagina do mesmo, como mostra a Figura 6.2.

A tela da Figura 6.2 ilustra como deve aparecer a primeira pagina de um dos livros
selecionados. Percebe-se que a pagina é formada por diferentes elementos que sao mostra-
dos, todos eles em forma de links. Entao, ainda que o usuario tenha optado inicialmente
por fazer uma sugestao geral, ele pode fazer uma sugestao pontual em um dos elementos
expostos na tela.

Caso o usuario selecione um dos capitulos ou sub-capitulos, deve ser exibido ao usuario
todo o contetido do mesmo, em uma tela de scroll em que o usudrio poderd, assim como

no caso anterior, clicar em um dos elementos do material para fazer uma nova sugestao.
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Capitulo 1 - Geral
Titulo - A Gestante, uma cidada crista

citacdo - "Tu és bendita, mais que todas as mulheres, bendito é também o fruto do teu
ventre." L c 1,42

Chamada Inicial

Foto - Eace feminina

Texto - Lider, Para vocé pensar e conversar, antes de ler:

Foto - Face Masculina sorrindo

Lista
Texto - Como 530 as condicies de vida das familias da sua comunidade ? - Incluir sugestio
Texto - Como 35 Familias acolhern as mulheres que engravidarm ?
Texto - A5 Gestantes de sua comunidade tern garantia de assisténcia no pré-natal ?

Foto - Face Feminina sorrindo

Fazer Mova Sugestio Geral I

% Voltar

Figura 6.2: Tela de vizualizagao do elemento selecionado no Sumario

Caso ja exista alguma insercao de sugestao sobre um elemento do texto, entao deve
ser possivel a visualizagao da mesma e todos os adendos referentes a mesma sugestao, que
formam a discussao sobre determinado topico.

A opcao por uma sugestao pontual faz com que o sistema exiba, como tnico objeto, o

elemento selecionado, por exemplo, “Direitos e Deveres” - pontual.

6.3 Visualizacao de sugestoes e adendos

Toda visualizagao de sugestoes e adendos segue o mesmo padrao de tela. Deve ser exposto,
no topo da tela, o elemento em foco, seguido da sugestao feita sobre ele. Como a intengao
do presente trabalho é de que o usuario justifique suas colocagoes, entao, ao lado da
sugestao deve haver um link em que pode ser acessada a justificativa da sugestao. As
respostas técnicas e adendos sao exibidas com cores diferentes entre si e entre a entrada
da sugestao que origina toda a conversa entre os membros e, também devem possibilitar
0 acesso as suas justificativas.

Para usuarios de Nivel 1, havera uma tnica possibilidade que é a de incluir adendos na
sugestao, aparecendo o botao apropriado para isso. Porém, usuarios de Nivel 2 poderao,

além de incluir adendos, inserir uma resposta técnica para fins de esclarecimento. Final-
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mente, usuarios de Nivel 3 poderao incluir adendos, respostas técnicas e, ainda, encerrar
a discussao. Somente esse ultimo tipo de usudrio podera enxergar os nomes reais dos
autores das sugestoes, adendos e respostas técnicas.

Para finalizar uma conversa, o usuario de Nivel 3 coloca sua fala declarativa, que
aparece diferenciada por uma cor especifica para tal, como ilustra a Figura 6.3, que

mostra como um usudario de Nivel 3 enxergaria a tela do sistema.

itulo 1 : A gestante, uma cidada crista.

Sugestio | Fesposta TAchica | Comentéria |

. _. <de: J. Thor>
Sugestao Fbu zl_lgil;? que a palavra "crista”, seja substituida por Dete! BVRL o0
udista

REElslel -l <de: B. de Rose> _ Data: 10/10/2004
IE=le[==0 | ccnicamente, afirmac&o acima pode ser alterada. Tistiicatie

.. <de: Marcos Abreu=> Data: 10/10/2004
Comentario Eu ja acho que a mudanga € irrelevante. dehlilos

<de: L. Albaer>
A mudanca talvez néo seja a melhor opcéo pois pode fazer

Fél_e,SpqSta que a utiliza¢do da linguagem ndo seja interpretada D g
LN Corretamente, além de separar as pessoas de acordo com sua
crenga.
;. <de: Marcos Abreu> Data; 10/10/2004
Comentario o que a modificagio ndo deve ser feita.. dustificativa

<de: Administrador>
Caros Participantes: de acordo com o discutido acima, deixaremos a frase
acima como estava originalmente. Agradego a todos pela participacéo.

Comentario
Final

Figura 6.3: Tela da visualizacao de sugestoes e adendos

6.4 Entrada de novas sugestoes

A colocacao de novas sugestoes envolve aspectos diferentes, pois diferentes elementos
que formam o material técnico-didatico tém diferentes caracteristicas. Existem diversas
maneiras de incluir sugestoes pontuais, dependendo do elemento ser paragrafo, citacgao,
ou figura e da inclusao ser tematica.

O elemento paragrafo permite ao usudrio fazer as operagoes bésicas (acrescentar,
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retirar, modificar e outras), devendo este especificar, ao escolher “modificar”, uma das
opgoes: Substituir texto, Adequar linguagem a comunidade e Outra, como mostra a Figura

6.4. Além disso, o usuario deve preencher as caixas de texto de sugestao e justificativa.

Capitulo 1 : A gestante, uma cidada crista.

NOVA SUGESTAO (arigrato)

iAcrescentarj !SubstituirTe)do A__!

]

Adeguar Lingagem & Comunidade
Outra

Sugestio;

Justificativa:

Erviar I cancelar

Figura 6.4: Tela de inclusao de nova sugestao para um paragrafo

A inclusao de sugestao de citagao leva em conta apenas as operagoes basicas, havendo
a necessidade de preencher apenas as caixas de texto de sugestao e justificativa, como

ilustra a Figura 6.5.

NOVA SUGESTAO itacso)

Retirar
Substituir
Qutra

Justificativa:

Erwiar I cancelar

Figura 6.5: Tela de inclusao de nova sugestao para uma citacao

Para incluir sugestao referente a uma figura, o usuario deverd optar entre: Acres-
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centar, Retirar, Susbtituir, Substituir comentario da figura, Incluir elemento em figura,
Excluir elemento em figura, Verificar foto, Outra, além de preencher a sua sugestao e a

justificativa da mesma. A tela para tal tarefa é ilustrada na Figura 6.6.

Capitulo 1 : A gestante, uma cidada crista.

NOVA SUGESTAO ¢igurs)

lAu:resu:entar ;]

3 H -
Retirar 'J
Substituir
Substituir Comentario
Incluir Elemento
Substituir Comentario
Incluir Elemento i
Excluir Elemento
“ertificar Foto

Outra
B EiETER

Enwiar I cancelar

Figura 6.6: Tela de Interface nova sugestao de figura

As sugestoes tematicas, referentes a um determinado tema inserido em um livro ou
capitulo de livro, s@o as que tém um maior nimero de opcoes a serem selecionadas e
preenchidas. Primeiramente, o usuario deve selecionar qual das operacgoes deseja fazer,
sendo elas: acrescentar, retirar e modificar tratamento. Caso seja selecionada a opcao de
modificar tratamento, aparecerao novas opcoes, de tais como Explicar melhor, Aprofun-
dar/fornecer mais informagao, Dar maior enfoque/destaque, Resumir /sintetizar, Adequar
linguagem a comunidade atendida, Diminuir quantidade de fotos, Mudar de lugar e Outra.
No entanto, se o usuario escolher “acrescentar” ou “retirar”, entao ele nao precisard se-
lecionar nenhuma das opgoes descritas para modificar tratamento. Apds esta(s) selegoes,
o usuario deve indicar qual é o grau de urgéncia de sua sugestao. Os graus de urgéncia
sao: emergencial, urgente, relativamente urgente e desejavel. Feita a escolha do grau de
urgencia, as caixas de texto referentes a sugestao e justificativa devem ser preenchidas,
como mostra a Figura 6.7.

Os usuérios de niveis 2 e 3, ao elaborarem uma resposta técnica, poderao alterar o

status da sugestao. O grau de urgéncia podera ser alterado também, pois todo usuario
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Capitulo 1 : A gestante, uma cidada crista.

N OVA S U G EST&O ({paragrafo)

|Ac:resc:entar

:'I

Grau de : "
Urgéncia; Aprofundar/Fomecer mais Informacgio
Dar maior enfogque/destague =
Fesumir, Sintetigar (=
Adeguar Linguagerm a Comunidade
Sugestao; Diirminuir Quantidade de fotos
Mudar de Lugar
Clutra ;
=
Justificativa:
i

Erviar I cancelar:

Figura 6.7: Tela de Interface nova sugestao de tematica

tende a acreditar que sua sugestao é sempre urgente. Cabe aos técnicos revisarem esse
indicador. Os usudrios de niveis 2 e 3 também poderao indicar se a sugestao é valida,
porém fora do material. Para isso, deve-se mostrar ao autor da sugestao que houve um
encaminhamento em relacao a mesma.

Na tela de sugestoes gerais devem aparecer apenas as operacoes basicas e o preenchi-

mento das caixas de sugestao e justificativa.
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CAPITULO 7

CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Ao finalizar o presente trabalho, percebeu-se a grande complexidade envolvida para se
desenvolver sistemas multi-usuario. Uma das dificuldade evidentes foi levar em conta
que pessoas de opinides diversas sobre assuntos especificos da PC e diferentes graus de
escolaridade deviam se comunicar em um mesmo sistema. Outra dificuldade que influen-
ciou substancialmente na opg¢ao por se fazer um design especifico foi da exigéncia de se
manter o sigilo dos nomes de autores de mensagens quando membros de uma hierarquia
mais baixa acessarem o sistema. Por consequiéncia, a maior de todas as dificuldades foi o
tratamento da hierarquia presente. Isso levou a um ampla estudo das diferentes tarefas
de cada um dos niveis, a permissao dos diferentes tipos de fala e, por isso, cada nivel
hierdrquico exige um tipo de tela diferente devido a diferencas de permissoes.

Com o intuito de fazer a andlise dos requisitos e a analise do problema (reportada no
Capitulo 4), varias reunies foram feitas com pessoas vinculadas a Pastoral da Crianga
que, inicialmente, havia solicitado o projeto da aplicacao e, até que eles fossem totalmente
analisados, a Engenharia Semidtica foi sendo aplicada desde o inicio de seu processo até o
concenso de uma possivel interface, discutida no Capitulo 6. A verificacao exaustiva das
questoes (Apéndice A e Capitulo 5) de Prates, Barbosa e de Souza teve grande relevancia
pois, a medida que o problema foi sendo analisado, as questoes levantavam pontos que
poderiam passar desapercebidos.

A aplicacao da Engenharia Semiotica em sistemas mostrou-se adequada pois a mesma
trata tanto de sistemas mono-usudario como multi-usuario. Em sistemas mono-usuario,
vistos no capitulo 2, o designer deve preocupar-se com aspectos de comunicabilidade entre
o seu preposto e o usuario. O software é o representante do designer porque o projetista
nao pode estar junto ao usuario no momento de interacao e, por isso, cada mensagem

do sistema é uma mensagem designer-usuario. Segundo o Modelo de Comunicacao de
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Jakobson, o contexto deve também ser levado em conta quando um remetente deseja
enviar uma mensagem a um destinatario e é justamente esse fator que motiva o estudo
da Engenharia Semidtica em projetos de interfaces-usuério.

Em sistemas multi-usuario, além da comunicacao usuario-sistema, o designer deve
preocupar-se com a comunicagao dos membros de um grupo entre si. Diferentes aspectos
sao relevantes para que o designer consiga viabilizar a construgao de interfaces multi-
usuario adequadas. Entre esses aspectos, detaca-se a inclusao de diferentes metaforas
e utilizagdo de modelos criados para facilitar o trabalho do projetista. O MetaCom-G
auxilia o designer a criar seu modelo conceitual de grupo, o MArg-G é uma instancia
do MetaCom-G e dé& suporte para um passo inicial na etapa de realizacao da interface
e, finalmente, o MetaCom-G* caracteriza, de forma qualitativa, as falas dos usuérios
[Bar02]. Além dos modelos, deve-se considerar a inspegao semidtica, que considera dife-
rentes questoes que devem ser respondidas pela interface.

O trabalho colaborativo para edicao de material técnico-didatico envolve questoes
referentes a aspectos qualitativos da fala, uma vez que o presente trabalho propoe que a
comunicagao entre os membros do grupo envolvido seja assincrona, ou seja, 0s Usuarios nao
precisam estar online simultaneamente para que a comunicacao seja efetivada, bastando
que os diversos atores incluam suas colocagoes durante o intervalo em que o sistema
estara disponivel para tal objetivo. A Teoria dos Atos de fala foi essencial, tendo em
vista a utilizacao do MetaCom-G*, para melhor caracterizar as expressoes e intencoes dos
usuarios em conversas livres e, assim, revelar as diversas falas de maneira precisa.

A principal colaboragao do presente trabalho fica por conta da validagao dos modelos
que a Engenharia Semidtica instrumenta os designers no projeto de interfaces, em especial
o MetaCom-G*. Nao havia sido encontrado material na literatura que validasse esse
ultimo modelo e, com a conclusao desta dissertacao, pode-se afirmar que o MetaCom-G*
auxilia substancialmente no desenvolvimento de ambientes multi-usuéario, que foi o caso
da edicao do Guia do Lider da Pastoral da Crianca. Foi possivel especificar tipos de falas
dos usuarios, segundo suas intencoes verificadas como requisitos do ambiente. Também,

a verificagao das regras auxiliou na especificagao de qual tipos de falas seriam possiveis
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para cada nivel hierarquico dos usuarios.

Como trabalhos futuros, podem ser citados os seguintes:

Verificagao da aplicabilidade da Engenharia Semiética em problemas es-
pecificos:

Um trabalho interessante para dar continuidade ao estudo é o da verificacao da Enge-
nharia Semidtica para outro caso especifico, como por exemplo, a edicao de um livro com
a participagao de membros de um grupo de pesquisa.

Caracteristicas semelhantes ao caso do GL seriam encontradas, como a existéncia de
hierarquia, a necessidade de armazenamento de informagoes e os diferentes tipos de falas
dos usudrios. No entanto, por se tratar de um grupo com o objetivo de publicar um
livro académico, uma quantidade menor de opcoes poderia ser oferecida pois nao seria
necessario, entre outras caracteristicas, adaptar um texto para pessoas com um grau de
escolaridade baixo.

Além de na edicao de um livro académico, poderia-se aplicar a Engenharia Semidtica
utilizada no presente trabalho com a elaboracao de apostilas, tutoriais, estatutos par-
tidarios, enredos de jogos virtuais entre outros.

Avaliagao da quebra de comunicacgao:

Outro aspecto a ser trabalhado é o da avaliacao das quebras de comunicagao neste
tipo de sistema multi-usuario. Os trabalhos relatados em [dSPdA01, dS05] tratam deste
tipo de avaliacao.

Existem alguns aspectos a serem considerados para a avaliacao de quebras de comu-
nicagao que sao: tagging (etiquetagem), interpretation (interpretagao), Semiotic Profiling
(perfil semidtico) [dSPAAO1, dS05]. O objetivo do presente trabalho nao foi da exploragao
detalhada deste assunto, mas foi de interesse estudar mais a fundo este topico, uma vez
que pessoas de perfis muito diferentes fazem parte do grupo de pessoas que podem estar
envolvidas na elaboragao de certo material.

Estudo do comportamento dos usuarios frente a interface projetada:

Um trabalho futuro a ser feito pode ser de como os usuarios se portam frente a um

sistema como o mencionado neste trabalho. Este assunto tem ganho destaque em artigos
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publicados [PLdSB04, dPB04] e tem se mostrado importante para o mundo académico.
Para melhor expressar como poderia ser feita a avaliacao, serao expostos, resumidamente,
alguns trabalhos como exemplo.

O Impacto do design do sistema a ser implementado também pode ser feito e tendo
como base o trabalho de Pontes [PLASB04] no qual relata em dois casos de estudo como
os usuarios utilizam um sistema fracamente estruturado e outro fortemente estruturado.
A avaliacao poderia ser feita, para o presente caso, verificando o quanto esta sendo apro-
veitada pelos usudrios a estruturacao das opgoes nos menus.

Em alguns casos de entrada de novas sugestoes, o membro do grupo deve selecionar
mais de uma opg¢ao nos menus. O caso da insercao de sugestao de novas tematicas é
um caso em que, além de o usudrio ter de digitar a sugestao e digitar a sua justifica-
tiva, o membro do grupo deve ainda selecionar se quer acrescentar, retirar ou modificar
tratamento. No caso de ser selecionada a op¢ao de modificar tratamento, mais opgoes
aparecerao, fazendo que o usudrio precise ter bastante atencao no momento da selecao.
No entanto, deve-se fazer uma analise de quao interessante é oferecer aos membros uma
maior quantidade de opgoes para expressar sua vontade uma vez que, por um lado, as
sugestoes ficam claramente definidas mas, por outro, elas podem ser mais complexas do
que as entradas livres.

A avaliacao da presencga de usuarios de diferentes areas de interesse é outro aspecto
a ser explorado [dPB04]. Um estudo do quao interessante ¢ integrar pessoas de éreas
distintas na edicao de um material técnico-didatico seria também indicado, considerando
que a complexidade do problema pode estar justamente no fato de integrar pessoas de
diferencas tao acentuadas tanto no aspecto da escolaridade como nas areas de interesse

de cada um ou, ainda, no nivel social e cultural de membros envolvidos no grupo.
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APENDICE A

AVALIACAO DAS REGRAS SEMANTICAS

Antes da utilizacao do protétipo, foram analisadas todas as regras semanticas que Prates
e Barbosa propuseram, para o caso do problema do Guia do Lider da Pastoral da Crianca.
Essa avaliagao foi feita de forma humana para verificar se e como cada regra se aplicaria no
presente caso e para casos semelhantes de edicao cooperativa de material técnico-didatico.
As regras que seguem de 1 até 46 foram propostas por Prates [Pra98] e as demais, até a
regra 80, foram propostas por Barbosa [Bar(02].

Regra 1: Para ser capaz de trabalhar em um grupo, o membro deve ou possuir objetos
ou ter habilidades comunicativas. Explicagao: Quando um membro nao pode agir sobre
nenhum objeto e nem pode ver, falar, ouvir, mostrar ou conversar sobre estes objetos,

entao ele nao é capaz de participar do grupo. Classificagao: Comunicacao

Avaliagao: Os membros do grupo ficam cadastrados na classe de objetos
USUARIOS e, independente do nivel de usuario que cada um pertence, todos
podem criar instancias, no minimo, de objetos SUGESTOES e ADENDOS,

fazendo que os usuarios tenham habilidades comunicativas.

Regra 2: O modelo de colaboracao de comunidades embutidas em outras comunidades
deve sempre ser mais estreito que ou tao estreito quanto o modelo de colaboragao das
comunidades que as embutem. Explicagcao: Membros ja podem trabalhar tao juntos
quanto definido pelo modelo de colaboracao da comunidade que embute a outra. Assim,
se 0 modelo de colaboragao da comunidade embutida for menos estreito que o ja definido,

entao ele nao significa nada, ja que o outro é determinante. Classificagao: Colaboragao.
Avaliagao: O presente trabalho nao prevé comunidades embutidas.

Regra 3: Membros que pertencem a mais de uma comunidade deveriam sempre
trabalhar no mesmo modelo de colaboracgao, ou pelo menos em modelos similares. Ex-

plicacao: Quando um membro tem que trabalhar em comunidades que tém modelos
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de colaboracao muito diferentes, ele deve comutar entre estes modelos. Estas transicoes
podem ser de dificil adaptacao e podem fazer com que o membro aja inconsistentemente
em algum dos modelos e, conseqiientemente, comunidades. Classificagao: Colaboracao.

Regra 4: Usudrios que sobrepoem membros do grupo devem trabalhar no mesmo
modelo de colaboracao, ou pelo menos em modelos similares. Explicagao: Quando um
usudrio acumula (ou sobrepoe) membros do grupo, e com isso é levado a trabalhar em
diferentes modelos de colaboracgao, ele deve comutar entre estes modelos. Estas transicoes
podem ser de dificil adaptacao e podem fazer com que o usuario aja inconsistentemente
quando estiver representando algum dos membros. Classificagao: Colaboracao.

Regra 5: Comunidades que tém o modelo de colaboragao de ilha, nao devem possuir
objetos de tarefa. Explicagao: Quando membros trabalham em um modelo de ilha,
isto significa que o trabalho deles é completamente independente um do outro e que,
conseqiientemente, eles nao deveriam compartilhar nenhum objeto relacionado a seus
trabalhos. Classificagao: Colaboracao e independéncia.

Regra 6: Comunidades cujo modelo de colaboracao ¢é o de ilha nao devem conceder
a seus membros a visao dos objetos uns dos outros. Explicagao: Quando a comunidade
tem a habilidade de ver um objeto, entao todos os seus membros podem ver este objeto.
Quando estes membros trabalham no modelo de ilha, seus trabalhos sao independentes
uns dos outros e a habilidade de ver objetos privados uns dos outros lhes ddacesso a
informacao que nao estd relacionada com seu trabalho. Classificacao: Colaboracao,
comunicagao, e independéncia.

Regra 7: Membros cujo modelo de colaboracao mais estreito em que trabalham é o de
ilha, nao deveriam ser capazes de falar com nenhum outro membro das comunidades a que
pertencem. Explicagao: Membro sempre trabalha de forma independente, uma vez que
o modelo de colaboracao mais estreito em que trabalha é o de ilha. Como a habilidade
de falar nao permite ao ouvinte ser colaborativo, neste caso ela geraria interrupcao e
distracao. Classificagao: Colaboracao e comunicacao.

Regra 8: Membros de uma comunidade cujo modelo de colaboracao é o de ilha e que

tém a habilidade de mostrar objetos uns aos outros, devem ter também a habilidade de
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conversar uns com os outros sobre aqueles objetos. Explicagao: O modelo em que os
membros colaboram é o de ilha, o que significa que seus trabalhos sao independentes uns
dos outros. Assim, apenas mostrar um objeto a um colega pode ser gerar confusao e inter-
rupcao. Esta situacao pode ser evitada se ao mostrar um objeto, o membro for capaz de
explicar ao colega o que ele estamostrando e suas intengoes ao mostra-lo. Classificagao:
Colaboracao e comunicagao.

Regra 9: Comunidades que tém o modelo de colaboracao de encaixe (rigido ou nebu-
loso) nao devem possuir objetos de tarefa. Explicagao: Quando uma comunidade tem
o modelo de colaboracao de encaixe, isto significa que os trabalhos de seus membros tem
um certo grau de interdependéncia. No entanto, este modelo nao requer que os membros
trabalhem juntos em um mesmo objeto. Se este for o caso, entao o modelo de colaboragao

deveria ser o de sobreposicao. Classificagao: Colaboracao.

Avaliagao: Para aplicar as regras 3, 4, 5, 6, 7, 8 ¢ 9, observa-se que o presente
trabalho preve que membros do grupo podem estar relacionados a diferentes
areas do conhecimento. No entanto, os modelos de colaboracao nao variam de
acordo com a relagao de areas de conhecimento, mas sim, de acordo com o tipo
de fala que algum usudario de nivel 3 faz, se for uma fala declarativa, o modelo
de colaboragao ¢ de encaixe rigido, caso contrario, ¢ de encaixe nebuloso. Nao
existe o modelo de colaboragao de ilha. Entao, essas regras nao sao aplicaveis

ao problema de hipotese.

Regra 10: Membros de uma comunidade que tem o modelo de colaboragao de encaixe
nebuloso deveriam poder conversar com pelo menos um outro membro desta comunidade.
Explicagao: No modelo de encaixe nebuloso membros de uma comunidade precisam
negociar a interse¢ao de seus trabalho. Para serem capazes de fazer isto eles precisam
conversar. Classificacao: Colaboracao, comunicagao e coordenagao.

Regra 11: Comunidades que tém o modelo de colaboracao de encaixe (rigido ou ne-
buloso) devem possuir objetos de contexto, ou seus membros devem ter contato (mostrar,

falar ou conversar) uns com os outros. Explicagao: No modelo de encaixe membros
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que produzem informacoes que serao usadas por outros devem poder dar indicacoes sobre
estas informacoes, como por exemplo se elas estao prontas para serem usadas ou nao.

Classificagao: Colaboragao, comunicagao e coordenagao.

Avaliagao: Aplicando a regra 10 e 11, todos os membros podem conversar
entre si, mesmo que esses usuarios estejam relacionados em diferentes areas

de conhecimento ou em diferentes niveis hierarquicos.

Regra 12: Comunidades que tém o modelo de colaboracao de sobreposicao devem
possuir pelo menos um objeto de tarefa. Explicagao: No modelo de sobreposicao mem-
bros de uma comunidade trabalham juntos em alguma tarefa. Para que isto seja possivel
eles precisam compartilhar um objeto de tarefa. Se membros nao precisam trabalhar
juntos em uma tarefa, entao o modelo de colaboragao nao devia ser o de sobreposic¢ao.
Classificagao: Colaboragao.

Regra 13: Comunidades que tém o modelo de colaboracao de sobreposicao devem
possuir objetos de contexto. Explicacao: No modelo de sobreposicao membros de uma
comunidade precisam trabalhar juntos em uma tarefa. Para que isto seja possivel eles pre-
cisam de objetos de contexto para que consigam coordenar seu trabalho. Classificagao:

Colaboracao e coordenagao.

Avaliagao: Regras 12 e 13: Nao ha a previsao de existéncia de modelo de

colaboracao de sobreposicao no presente trabaho.

Regra 14: Comunidades que tém o modelo de colaboracao coincidente devem possuir
objetos de contexto. Explicagao: No modelo coincidente os membros da comunidade
executam toda a tarefa juntos. Para que isto seja possivel eles precisam de objetos de
contexto para que consigam coordenar seu trabalho. Classificagao: Colaboragao e co-
ordenacao.

Regra 15: Comunidades que tém o modelo de colaboracao coincidente devem conce-
der a habilidade de conversar a seus membros. Explicacao: Membros tém que trabalhar

juntos em um ou mais objetos, e se nao puderem conversar, nao conseguem coordenar ou
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planejar suas acoes sobre estes objetos, tornando seu trabalho mais dificil. Classificagao:

Colaboracao e coordenagcao.

Avaliacao: Regras 14 e 15: Nao hé a previsao de existéncia de modelo de

colaboracao coincidente no presente trabaho.

Regra 16: Membros s6 devem ter contato ou conhecimento do trabalho de outros
membros da comunidade quando eles sao hierarquicamente relacionados. Explicagao:
Os trabalhos de membros que nao sao hierarquicamente relacionados uns com os outros
nao é relacionado. Assim, estes membros nao deveriam ter conhecimento ou contato
uns com os outros, para que nao tenham acesso a informacgao que nao lhes diz respeito
e para evitar uma quebra de hierarquia. Classificagao: Colaboragao, conhecimento e

autoridade.

Avaliagao: A regra 16 deve ser trasgredida, pois o objetivo da colaboracao
¢ a edicao de material, envolvendo o maior niimero possivel de participantes
de diferentes hierarquias. Se membros de diferentes hierarquias nao podem
entrar em contato, a colaboracao estard sendo restringida e membros de hi-
erarquias maiores nao poderao dar as respostas necessarias aos usuarios que
nao tém determinado conhecimento formal sobre assuntos especificos mas cuja

experiéncia comunitaria justifica a sua cooperacao na elaboragao do material.

Regra 17: Um membro s6 deve poder ver objetos pertencentes a um descendente ou
ascendente seu, se todos os membros entre eles na hierarquia também puderem. Ex-
plicagao: A habilidade de ver um objeto concede ao membro conhecimento direto sobre
ele. Assim, se um descendente ou ascendente pode ver um objeto que outros membros que
estao hierarquicamente mais perto do dono do objeto nao podem, pode-se ter uma quebra
na hierarquia. Especialmente no caso do descendente, o que significaria que ele teriamais
conhecimento (ou pelo menos um conhecimento mais direto) do que seus ascendentes na

hierarquia. Classificagao: Hierarquia, conhecimento e autoridade.

Avaliagao: A aplicacao da regra 17 é percebida no fato que todos os mem-

bros podem ver os objetos criados por qualquer dos usuarios. No entanto,
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no caso das instancias de objetos de SUGESTAO E ADENDOS, nao serd
possivel que os membros de niveis 1 e 2 possam saber quem exatamente criou
tal instancia, para que questoes como diferengas de opinioes de grupos nao
influenciem quando os membros sejam levados a concordar ou discordar com

alguma colocacgao.

Regra 18: Um membro s6 deve ter conhecimento indireto sobre um objeto perten-
cente a ascendente seu, se todos os membros entre eles tém pelo menos conhecimento
indireto sobre este objeto. Explicagao: Um membro ter conhecimento indireto sobre
um objeto significa que este membro pode ser mostrado este objeto, ou pode ouvir ou
conversar sobre ele. Se um descendente tem conhecimento indireto sobre objetos de um
ascendentes, e os membros entre eles nao tem pelo menos este conhecimento (poderiam
ter mais conhecimento, como por exemplo um conhecimento direto), entao esta situagao
caracteriza uma quebra de hierarquia. Classificagao: Hierarquia, conhecimento e auto-

ridade.

Avaliagao: Seguindo a regra 18, os usudrios de nivel 1 (menor hierarquia)

nao tem conhecimento indireto de objetos de niveis 2 e 3 (maior hierarquia).

Regra 19: Membros de uma comunidade ou subcomunidade que compartilham um
objeto devem ter as mesmas habilidades sobre estes objetos. Explicacao: Membros
de uma (sub)comunidade estdo no mesmo nivel hierdrquico. Assim, se uns tém mais
habilidades sobre os objetos que outros, entao eles tém mais autoridade sobre os objetos

que os outros. Classificagao: Hierarquia e autoridade.

Avaliagao: A regra 19 é aplicada no presente trabalho pois apenas os usuérios
de nivel 3 podem executar a tarefa de excluir quaisquer instancias de objetos.

O mesmo nao ocorre com os demais niveis hierarquicos.

Regra 20: A distribuicao de habilidades entre os membros de uma sub-hierarquia
que compartilham um objeto deve ser a mesma, ou entao consistente com sua posicao

na hierarquia. Explicacao: Se alguns do membros de uma sub-hierarquia tém mais
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habilidades sobre um objeto compartilhado que seus ascendentes, entao eles tém maior
autoridade sobre os objetos que seus ascendentes. Esta situacao caracteriza uma quebra

na hierarquia. Classificagao: Hierarquia e autoridade.

Avaliacao: A regra 20 nao é aplicada na presente proposta devido a nao

haver qualquer quebra de hierarquia.

Regra 21: Membros s6 devem ser capazes de mostrar e falar sobre seus proprios obje-
tos ou aqueles que pertencem a seus descendentes. Explicagao: A habilidade de mostrar
ou falar sobre objetos a outros membros, confere ao membro que possui a habilidade al-
guma autoridade sobre estes objetos e, conseqiientemente, sobre seus donos. Quando um
membro pode falar ou mostrar um objeto e nao é nem o dono, nem um ascendente do dono,
esta autoridade pode ocasionar uma quebra de hierarquia. Classificagao: Hierarquia e

autoridade.

Avaliagao: Assim como a regra 20, a regra 21 é transgredida pois usuérios de
hierarquia menor podem visualizar e falar sobre alguns objetos de membros

de maior hierarquia.

Regra 22: Para ser capaz de mostrar um objeto, o membro deve ter conhecimento
direto prévio deste objeto. Explicagao: Para que o membro saiba que o objeto existe e

possa decidir mostra-lo, ele deve antes poder veé-lo. Classificagao: Conhecimento.

Avaliagao: No caso da regra 22, nao ha como os usudrios decidirem se de-
terminado objeto pode ser mostrado ou nao. Os objetos SUGESTOES e
ADENDOS sempre poderao ser visualizados por todos os membros do grupo.

Os demais objetos podem ser visualizados por usuarios de nivel 3 e 2.

Regra 23: Para ser capaz de falar sobre um objeto, o membro deve ter algum co-
nhecimento prévio deste objeto. Explicagao: Para ser capaz de falar sobre o objeto, o

membro deve té-lo visto ou ouvido falar sobre ele. Classificagao: Conhecimento.
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Avaliagao: A aplicagao da regra 23 é refletida no que diz respeito a falar sobre
os objetos SUGESTOES e ADENDOS, que sao a base de toda a comunicagao
do grupo. Como estes objetos sempre podem ser vistos por todos os usuérios,

entao os membros sempre podem falar algo a respeito destes.

Regra 24: Todo papel deve ter pelo menos uma instancia. Explicagao: Se nao
existem membros que exercam este papel, entao ele nao existe no grupo e, logo, nao é
necessario. Classificacao: Generalidade.

Regra 25: Toda classe deve ter pelo menos uma instancia. Explicagao: Se nao
existem objetos desta classe, entao ela nao é usada neste grupo e, logo, nao é necessaria.

Classificagao: Generalidade.

Avaliacao: Nas regras 24 e 25, todos os papéis tem pelo menos uma instancia
e sempre usuarios de nivel 2 e 3 podem incluir mais instancias de determinados

objetos.

Regra 26: Todo objeto deve pertencer a alguém. Explicagcao: Se um objeto nao
pertence a ninguém, entao membros nao podem agir, ver, mostrar, falar ou conversar
sobre. Como o objeto nao pode ser usado, ele nao é necessario. Classificacao: Genera-

lidade.

Avaliagao: Regra 26 é aplicada seguindo as explicagoes anteriores que a base
de toda a comunicacao do grupo se da através de sugestoes e adendos e sempre

uma ou outra pertencera a alguém.

Regra 27: Uma sobreposicao de membros deve envolver dois ou mais membros.
Explicagao: A sobreposicao de membros define que o usuario final especificado assumir
atodos os membros desta sobreposicao. Assim, uma sobreposi¢ao de apenas um membro

nao significa nada. Classificagao: Generalidade.

Avaliacao: A regra 27 é trasgredida pois nao ha a necessidade de sobreposicao

de membros.
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Regra 28: Para participar ativamente em um grupo, o membro deve possuir ao menos
um objeto. Explicacao: Se um membro nao pode agir sobre nenhum objeto, entao
seu trabalho estd limitado as habilidades que ele tem sobre os objetos. Classificagao:

Generalidade.

Avaliagao: A aplicagao da regra 28 segue a regra 26.

Regra 29: Comunidades que tém o modelo de colaboracao de sobreposicao devem
conceder a habilidade de conversar a seus membros. Explicagao: Membros tém que
trabalhar juntos em um ou mais objetos, e se nao puderem conversar, nao conseguem
coordenar ou planejar suas agoes sobre eles, tornando seu trabalho mais dificil. Classi-

ficacao: Collaboracao, comunicagao e coordenacao.

Avaliagao: Regra 29 nao é aplicada por nao existir modelo de colaboragao

de sobreposigao.

Regra 30: Membros de um grupo s6 devem ter conhecimento e contato sobre objetos
compartilhados que sao compartilhados por seus colegas ou descendentes. Explicagao:
Quando um membro tem conhecimento ou contato sobte algum objeto compartilhado
que pertence a um ascendente seu, ele tem também informacao sobre o trabalho de ou
contato com outros membros que nao apenas tém uma posicao mais elevada na hierarquia,
mas que também nao tém nenhum relacionamento com ele. Classificagao: Hierarquia,
autoridade e conhecimento.

Regra 31: Membros de um grupo s6 devem ter conhecimento de objetos compar-
tilhados por sub-hierarquias formadas por seus descendentes. - Explicagao: Quando
um membro tem conhecimento sobre um objeto compartilhado por uma sub-hierarquia,
cujo membro raiz é um colega, ele também tem informagcao no trabalho dos descendentes
deste colega, que nao estao relacionados a ele. Classificagao: Hierarquia, autoridade e
conhecimento.

Regra 32: Se membros devem ter conhecimento sobre um objeto, entao eles devem ser

capazes de ver o objeto. Explicagao: Quando o tinico conhecimento que o membro tem
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sobre o objeto é indireto, isto significa que alguém que tem conhecimento do objeto lhe
falou sobre este objeto. Isto significa que este conhecimento ja foi interpretado por alguém
antes de chegar nele, e conseqiientemente, sua precisao nao pode ser mais garantida.
Classificagao: Comunicagao e conhecimento.

Regra 33: Membros que podem ver um objeto ou podem agir sobre um objeto
compartilhado e podem informar outros membros de acoes e decisoes sobre o objeto
podem dar apenas a sua interpretagao dos fatos. Explicagao: A informagao dada pelo
membro pode nao representar a opiniao de (todos) os membros que podem agir sobre o

objeto. Classificagao: Comunicacao.

Avaliagao: As regras 30, 31, 32 e 33 sao aplicaveis na medida em que os

objetos sugestoes e adendos sao compartilhados por todos os usuarios.

Regra 34: Quando mais de um membro pode falar sobre um objeto, diferentes visoes
da informacao podem ser contadas. Explicagao: Diferentes membros podem falar sobre
as acoes e decisoes nos objetos. Se os membros tém interpretacoes distintas destes fatos

entao diferentes versoes serao contadas. Classificagao: Comunicagao.

Avaliacao: A regra 34 tem aplicabilidade no presente trabalho pois todos
os membros do grupo podem ver e falar sobre os elementos de em material
técnico-didatico, havendo a possibilidade de muita troca de informagoes sobre

os elementos, sugestoes e adendos presentes no material via sistema.

Regra 35: Membros de uma comunidade que tém o modelo de colaboracao de ilha
s6 devem ter a habilidade de conversar se o designer pretende lhes dar a oportunidade
de serem espontaneamente colaborativos. Explicagao: O trabalho dos membros nao é
interdependente e nao requer que eles conversem. Assim, eles s o devem ter a habilidade
de conversar, se a intencao for a de permitir a eles decidir se querem colaborar entre si ou

nao. Classificagao: Colaboragao, comunicacao e independéncia.

Avaliagao: A regra 35 nao tem aplicabilidade na elaboracao e colaboracao

presente devido a nao conter o modelo de colaboragao de ilha.
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Regra 36: Membros de uma comunidade que tem o modelo de colaboragao de encaixe
rigido s6 devem ter a habilidade de conversar se o designer pretende lhes dar a oportuni-
dade de serem espontaneamente colaborativos. Explicacao: O trabalho dos membros
tem uma intersecao bem definida e é suficiente que membros tenham informacao sobre
esta intersecao. A habilidade de conversar os permite mais do que a transmissao da in-
formagao e deveria ser concedida aos membros apenas se a intencao for a de permitir
a eles decidir se querem colaborar mais entre si ou nao. Classificagao: Colaboragao e

comunicacao.

Avaliagao: No caso da aplicagao da regra 36, o modelo de colaboracao de
encaixe rigido existe somente quando um usuério de nivel 3 decide encerrar
determinada(s) conversa(s) por algum motivo especifico. No entanto, a pos-
sibilidade de insercao de fala apds o encerramento de qualquer discussao, nao

aplicando-se tal regra.

Regra 37: Superiores e ascendentes de um membro que possui um objeto privado,
e membro raiz de uma sub-hierarquia que compartilha um objeto e que tém as habili-
dades de mostrar e falar sobre estes objetos, exercem sua autoridade ao utilizarem-nas.
Explicagao: A autoridade do superior ou ascendente de um membro é reforcada ao lhe
conceder as habilidades de mostrar e falar, ou seja, algum controle, sobre os objetos deste
membro. Isto também acontece quando o membro raiz de uma sub-hierarquia possui ha-
bilidades de mostrar ou falar sobre os objetos compartilhados pela sub-hieraraquia, e os
demais membros nao as tem. Classificagao: Hierarquia e autoridade.

Regra 38: Membros que tém conhecimento sobre um objeto devem ser hierarquica-
mente superior ao seu dono ou seus trabalhos devem ser influenciado pelo objeto. Ex-
plicacao: Se o objeto nao influencia o trabalho do membro e o membro nao é ascendente
ao dono do objeto, entao esta informagao nao lhe diz respeito. Esta situacao permite que
o membro perturbe outros membros com a informacao. Classificagao: Conhecimento e

autoridade.

Avaliacao: Nas regras 37 e 38, os objetos USUARIO sao privados e os mem-
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bros da classe hierarquica 1 nao podem ver uns dos outros, mas os usuarios de
nivel 2 podem enxergar os objetos de membros de nivel 1 e usuarios de nivel

3 podem ver os objetos de todos os niveis.

Regra 39: Membros que compartilham um objeto e que tém habilidades comuni-
cativas ativas (mostrar, falar ou conversar) sobre ele deveriam entrar em um acordo de
quando e como usa-las. Explicagao: Se os membros nao tem que entrar em um acordo
sobre como, quando e a quem mostrar, falar sobre ou conversar sobre o objeto, entao
um membro pode usar uma destas habilidades sem o conhecimento ou consentimento dos

demais membros que podem agir sobre ele. Classificagao: Autoridade e comunicagao.

Avaliagao: Nao aplica-se a regra 39 no trabaho colaborativo em questao,
pois os objetos que servem de base para a comunicacao sao ptblicos e todos

podem ver, falar ou conversar sobre estes e seus contetdos.

Regra 40: Membros que sé trabalham no modelo de colaboracao coincidente, deve-
riam ter apenas objetos compartilhado ou publicos. Explicagao: Membros sempre tém
que trabalhar com outros membros para executar a tarefa. Assim, todos seus objetos
de tarefa devem ser compartilhados ou publicos. Objetos de tarefa privados podem ser
fornecido aos membros para serem usados para rascunhos e outras formas de preparagao

para a tarefa conjunta. Classificagao: Colaboragao.

Avaliagao: A regra 40 nao é aplicada devido a nao ter a previsao da existéncia

do modelo de colabog¢ao coincidente no presente trabalho.

Regra 41: Membros podem ter contato ou interagir com ascendentes ou descenden-
tes se todos os membros entre eles na hierarquia também participam deste contato ou
interagdo. Explicagao: Quando um ascendente (descendente) precisa ter contato ou in-
teragdo com um descendente (ascendente), ele pode criar uma quebra na hierarquia. Para
evitar esta quebra a interacao ou contato deve ser restrito ‘a participacao, ou ao menos
ao conhecimento, dos membros entre eles na hierarquia. Classificacao: Comunicagao,

hierarquia e autoridade.
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Avaliagao: A regra 41 tem inteira aplicagao pois todos os membros de todas

as hieraraquias podem comunicar-se entre si.

Regra 42: Membros que podem falar sobre um objeto e nao sao ascendentes ao seu
dono sé devem ser capazes de falar para relatar um problema identificado neste objeto ou
algo do genéro. Explicagao: Quando um membro fala a outro, o ouvinte nao é capaz de
respondélo. Assim, quando subordinados, descendentes ou colegas podem falar com um
membro sobre seu objeto, seu discurso deve estar restrito a relato de problemas identifica-
dos e outros discursos que nao requerem resposta. Senao esta situacao pode caracterizar

uma quebra de hierarquia. Classificacao: Comunicacao, hierarquia e autoridade.

Avaliagao: Nao aplica-se a regra 42 pois, no caso dos objetos privados, existe
o total cumprimento da autoridade, ou seja, apenas o proprietario e seus

ascendentes podem visualiza-los, sem dar poder nem de relatar problemas.

Regra 43: Quando um membro s6 pode vir a ter conhecimento sobre um objeto se
alguém lhe mostrar este objeto, e este membro tiver habilidade de falar ou mostrar este
objeto, elas devem estar restritas a condicao de ele ja ter obtido o conhecimento sobre
o objeto. Explicacao: As habilidades de mostrar ou falar sobre o objeto devem estar
restritas ao membro té-lo visto previamente, senao o membro teria controle sobre objetos
sobre os quais ele, oficialmente, nao tem conhecimento. Classificagao: Comunicagao e

conhecimento.

Avaliacao: Assim como na regra anterior, a regra 43 nao tem aplicacao pois
o sistema nao permite que os usuarios tenham a possibilidade de restringir a

visao, fala ou conversa sobre seus objetos.

Regra 44: Membros superiores e ascendentes a um membro que possui um objeto e
membro raiz de uma sub-hierarquia que compartilha um objeto podem exercer sua au-
toridade por meio de conversas sobre o objeto das quais o dono ou demais donos nao
participam. Explicagao: Se o dono(s) de um objeto nao participa de uma conversa que

seu superior ou ascendente tem sobre este objeto, entao a autoridade deste ascendente
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é reforcada. Afinal ele é capaz de conversar sobre objetos que pertencem a um descen-
dente seu sem a participagao, e até conhecimento, deste. Classificagao: Comunicagao,

hierarquia e autoridade.

Avaliagao: As conversas na edicao de material técnico-didatico sé podem
ser feitas através da criagao de objetos das classes SUGESTAO e ADENDO
e, como essas classes sao publicas, todos os usuarios tem o conhecimento de

quais os objetos estao sendo falados a respeito, nao aplicando-se a regra 44.

Regra 45: Comunidade que tem o modelo de colaboragao de ilha deve possuir apenas
objetos de contexto que se refiram ao grupo como um todo, e nao aos trabalhos dos
membros. Explicagao: Trabalhos dos membros da comunidade sao independentes uns
dos outros. Assim, estes membros deveriam compartilhar objetos de contexto se estes

transmitirem informacoes gerais sobre o grupo. Classificacao: Collaboracao.

Avaliagao: A regra 45 nao tem aplicacao por nao existir o modelo de cola-

boracao de ilha.

Regra 46: Membros devem ser capazes de conversar apenas sobre objetos que eles
possuem, que pertencem a seus descendentes ou quando o dono ou ascendente do dono
participam da conversa. Explicagao: Membros podem ter conversas sobre objetos que
nao estao relacionados com seu trabalho. Além disso, nem o dono do objeto, nem um
de seus ascendentes participa da conversa. Esta situagao pode levar membros a serem
intrometidos e pode criar uma quebra de hierarquia. Classificagao: Comunicacao e

autoridade.

Avaliacgao: Os objetos privados USUARIO podem ser vistos apenas por seus
proprietarios e seus ascendentes, ja os objetos que determinam as conversas
(SUGESTAO e ADENDO) sao vistos por todos os membros do grupo, fa-
zendo que a regra 46 seja aplicavel ao trabalho de colaboragao para o material

técnico-didatico.
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Regra 47: O conjunto dos participantes de sub-estruturas de discurso adjacentes (a)
deveria ser igual (isto é, os mesmos membros participam de ambas as sub-estruturas),
ou (b) o conjunto dos participantes da segunda sub-estrutura deveria possuir represen-
tantes da sub-estrutura anterior, ou (c) os participantes da segunda sub-estrutura deve-
riam tomar conhecimento do que ocorreu na subestrutura anterior. Explicagao: Para
serem capazes de dar continuidade ao processo de comunicagao, os participantes da sub-
estrutura seguinte devem saber o que ocorreu na anterior. Assim, os participantes de
ambas as sub-estruturas deveriam ser os mesmos, ou deveria haver representantes da pri-
meira subestrutura na segunda, que provavelmente deixarao os novos participantes a par
do que ocorreu, ou os participantes da segunda sub-estrutura deveriam, de alguma forma,
tomar conhecimento do que ocorreu na primeira. Classificagao por tipo: Primaria.

Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicagao, conhecimento

Avaliagao: Aplicando-se a regra 47, todos os membros participam de todas as
sub-estruturas existentes, ou seja, todos participam das discussoes que ocorrem
no sistema e, por isso, sabem o conteuido das conversas, nao havendo a perda

da comunicagao.

Regra 48: Comunidades que participam de sub-estruturas de um processo de co-
municagdo deveriam possuir modelo de colaboracdo de encaixe (rigido ou nebuloso), de
sobreposicao ou coincidente. Explicagao: O fato de participarem de um mesmo pro-
cesso de comunicagao indica que ha alguma relagao e interdependéncia entre as ativida-
des dos membros das comunidades que participam deste processo. Portanto, o modelo
de colaboragao dessas comunidades deveria ser o de encaixe (rigido ou nebuloso), o de
sobreposicao ou o coincidente. Classificagao por tipo: Priméria. Classificagao por

caracteristica avaliada: Colaboragao, comunicagao.

Avaliacao: A regra 48 esta presente no trabalho pois s6 existem os modelos

de colaboragao de encaixe nebuloso ou rigido.

Regra 49: Deveria haver alguma relacao entre os assuntos (objetos ou nao) das diver-

sas sub-estruturas de discurso que compoem um processo de comunicagao. Explicagao:
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Cada sub-estrutura de discurso deve dar continuidade ao processo de comunicagao. As-
sim, é necessario que os assuntos nela abordados estejam de alguma forma relacionados
aos assuntos das demais sub-estruturas de discurso. Classificagao por tipo: Verificacao
(pois nao estruturamos o assunto, nem conhecemos a relagao entre dois ou mais assuntos).

Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicagao.

Avaliagao: A aplicagao da regra 49 é percebida pela ligacao das sub-estruturas
existentes no sistema proposto. A primeira sub-estrutura determina que os
membros do grupo facam sugestoes e discutam se essa sugestao é, ou nao,
pertinente ao contexto dos usuarios. Esse debate segue até que um usuario de
nivel 3 determine o fim do debate ou até o esgotamento do limite de tempo de-
terminado para as discussoes. Sendo assim, percebe-se a ligagao do contetdo

das sub-estruturas presentes no presente trabalho.

Regra 50: Membros sé deveriam poder participar de sub-estruturas de discurso si-
multaneas caso elas fossem assincronas. Explicagao: Um membro que participa simulta-
neamente de mais de um ato comunicativo precisa alternar entre eles. Caso eles ocorram
sincronamente, enquanto o membro estiver participando de um desses atos, ele pode estar
perdendo informacoes importantes a respeito dos demais. Assim, ao trocar novamente
de ato comunicativo, pode ser dificil para o membro contribuir para o andamento deste
ato. Além disso, algumas combinagoes de sub-estruturas simultaneas e sincronas podem
nao ser viaveis, como por exemplo ser falante e ouvinte de falas distintas, falar sobre
assuntos diferentes, entre outras. Classificagao por tipo: Verificacao. Classificagao

por caracteristica avaliada: Comunicacao, conhecimento.

Avaliacao: Aplicando a regra 50, a tnica forma de comunicagao possivel é
a assincrona devido as dificuldades de marcar horarios dos diferentes usuérios
do sistema para poder debater sobre determinado assunto, além da perda de
informagoes possivel, ao permitir que todos os membros possam participar de

varios debates simultaneamente.
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Regra 51: Em um mesmo processo de comunicagao, sub-estruturas de discurso si-
multaneas podem causar inconsisténcia, conflitos e ineficiéncia. Explicagao: Diferentes
pessoas falando ou conversando ao mesmo tempo sobre o mesmo assunto ou assuntos
relacionados pode resultar em discursos (isto é, opinides, decisoes, ordens, comprometi-
mentos) conflitantes. Além disso, pode acontecer de o processo de comunicacdo tornar-se
mais eficiente caso as comunidades que participam das sub-estruturas simultaneas sou-
bessem o que as demais estao falando ou conversando. Fundamento e descrigao das regras
semanticas. Classificagao por tipo: Alerta. Classificagao por caracteristica avali-

ada: Comunicacao, conhecimento Qualificacao da Fala Declarativa.

Avaliagao: Para evitar problemas apontados na regra 51, os usuérios de nivel
3 devem, permanentemente, conferir o conteido de cada discussao corrente no
sistema. Caso exista algum conflito, esse usuario de hierarquia superior tem

o poder de encerrar uma discussao para acabar com esse tipo de problema.

Regra 52: Membros ouvintes de uma fala declarativa sobre um objeto deveria ser o
conjunto de todos os membros cujo trabalho é influenciado ou diretamente afetado por
este objeto. Explicagao: Uma fala declarativa sobre um objeto modifica o contexto da
aplicacao e provavelmente influencia o trabalho de alguns membros do grupo. No entanto,
para que a alteracao do contexto tenha o efeito desejado, é necessario que todos os mem-
bros cujo trabalho é de alguma forma influenciado por este objeto tomem conhecimento
da modificagao realizada. Classificagao por tipo: Verificagao. Classificagao por ca-
racteristica avaliada: Comunicacao, conhecimento O tratamento da situacao na qual
mais de um membro pode produzir uma fala declarativa sobre um objeto (ou seja, quando
o objeto for compartilhado) ja é feito por uma das regras que compdem a parte seméantica
do MArq-G original (regra 39). Esta regra prevé a necessidade de que os donos de um
objeto entrem em um acordo de quando e como utilizar as capacidades comunicativas que

possuem. Diretiva

Avaliagao: As falas declarativas que podem ser feitas no sistema proposto

podem sao feitas por apenas um nivel hierdarquico (nivel 3) e essas falas sao
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diferenciadas pelo sistema para que todos os membros possam facilmente iden-
tifica-las para perceber a mudanca de contexto gerada por tal fala, fazendo

que a regra 52 seja aplicada neste contexto.

Regra 53: Dentre os ascendentes de um membro, apenas o seu superior deveria ser
capaz de produzir uma fala diretiva. Explicagao: O falante de uma fala diretiva tem
a intencao de induzir o ouvinte a executar uma acao no futuro. Quando o falante é um
ascendente do ouvinte, esta intencao pode adquirir forca de ordem. Logo, se mais de
um ascendente for capaz de enunciar uma fala diretiva, ordens conflitantes podem ser
dadas ao ouvinte. Classificagao por tipo: Primédria Fundamento e descricao das regras
semanticas. Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicacao, hierarquia,

autoridade.

Avaliacao: A regra 53 nao é aplicada no presente contexto pois, a elaboragao
e edi¢ao de material técnico-didéatico sugere que todas as pessoas possam cola-
borar de alguma maneira para que o material seja enriquecido com colocacoes

pertinentes, independentemente da hierarquia no usudrio.

Regra 54: O falante de uma fala diretiva a respeito de um objeto deveria ter algum
conhecimento sobre ele. Explicagao: O falante de uma fala diretiva sobre um objeto tem
a intencao de induzir o ouvinte a executar uma acao no futuro relativa a este objeto. Para
evitar (ou pelo menos reduzir as chances de) que o falante solicite a execugao de uma agao
inviavel, ele deveria ter algum conhecimento sobre o objeto em questao. Classificagao
por tipo: Primaria. Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicacao, co-

nhecimento.

Avaliagao: Toda vez que um membro quiser sugerir algo a ser feito no mate-
rial técnico-didatico, ele tem a oportunidade de visualizar o elemento no qual
ele quer fazer determinada sugestao, fazendo com que este usuario tenha total

conhecimento do material em questao, como sugere a regra H4.
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Regra 55: Uma fala diretiva cujo falante é um ascendente do ouvinte pode adquirir
forca de ordem. Explicagao: O falante de uma fala diretiva tem a intencao de indu-
zir o ouvinte a executar uma ac¢ao no futuro. Quando o falante é um membro de um
nivel hierarquico superior ao do ouvinte, esta intencao pode adquirir forca de ordem.
Classificagao por tipo: Confirmacao. Classificagcao por caracteristica avaliada:

Comunicagao, hierarquia.

Avaliagao: Os usudrios de hierarquia maior (nivel 3) tem o poder de decisao
sobre o que deve ou nao ser feito em relagao a determinado assunto. Sendo
assim, o que os usuarios de nivel 3 falarem e essa fala for diretiva, é reforcado

pela sua posicao hierarquica como segue a regra 55.

Regra 56: Uma fala diretiva cujo falante é um membro da mesma comunidade a qual
pertence o ouvinte pode adquirir forca de sugestao. O valor dessa sugestao para o ouvinte
¢é proporcional ao grau de relagao e interdependéncia entre as tarefas dos membros desta
comunidade. Explicacao: O falante de uma fala diretiva tem a intencao de induzir o
ouvinte a executar uma ac¢ao no futuro. Quando o falante ¢ um membro do mesmo nivel
hierarquico do ouvinte, esta intengao pode adquirir for¢a de sugestao. Quanto mais rela-
cionadas e interdependentes forem as tarefas dos membros desta comunidade, maior serd
o valor que o ouvinte dara a sugestao. Este valor também ¢é influenciado pela consideragao
que o ouvinte tem pelo falante. Classificacao por tipo: Confirmacao Fundamento e
descricao das regras semanticas. Classificacao por caracteristica avaliada: Comu-

nicacao, hierarquia, colaboragcao.

Avaliagao: Aplicando a regra 56, membros de mesmo nivel hierdrquico tem
poderes de decisao similares, sendo assim, apenas os falantes que sejam ascen-

dentes de ouvintes podem ordenar algo.

Regra 57: Uma fala diretiva cujos falante e ouvinte sao membros de comunidades
diferentes pode adquirir forca de sugestao. O valor dessa sugestao para o ouvinte varia

de acordo com a distancia entre as comunidades. Explicagao: O falante de uma fala
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diretiva tem a intencao de induzir o ouvinte a executar uma acao no futuro. Quando
o falante é um membro de uma comunidade diferente da comunidade a qual pertence
o ouvinte, esta intencao pode adquirir forca de sugestao. Quanto menor for a relagao
hierarquica dessas comunidades, menor sera o relacionamento entre os trabalhos dos seus
membros e, consequentemente, o conhecimento que possuem sobre o trabalho uns dos
outros. Logo, também sera menor o valor que a sugestao tera para o ouvinte. No entanto,
este valor pode ser modificado em funcao da consideragao que o ouvinte tem pelo falante.
Classificagao por tipo: Confirmagao. Classificagao por caracteristica avaliada:

Comunicacao, hierarquia, colaboracao.

Avaliacao: Na regra 57, deve-se observar que os membros de niveis 2 e 3
podem estar relacionados com areas de conhecimento, possibilitando a esses
usuarios a capacidade de dar respostas técnicas sobre os assuntos a eles rela-
cionados. Caso um membro queira fazer uma fala diretiva a um tema que nao
esteja relacionado a sua area de conhecimento, entao o que este usuario falar

sera uma sugestao.

Regra 58: O ouvinte de uma fala diretiva sobre um objeto deveria ser seu dono ou
um ascendente do dono. Explicacao: O falante de uma fala diretiva sobre um objeto
tem a intencao de induzir o ouvinte a realizar alguma acao futura em relacao a este
objeto. Para que o falante tenha sucesso, é necessario que o ouvinte tenha a autori-
dade necessaria para realizar a acao desejada. Assim, este deveria ser dono do objeto
ou um membro hierarquicamente superior ao dono e que, portanto, tivesse autoridade
para repassar a fala diretiva adiante (isto é, ao seu subordinado), até que ela alcance o
dono do objeto. Classificagao por tipo: Primaria. Classificagao por caracteristica

avaliada: Comunicagao, hierarquia, autoridade.

Avaliagao: A regra 58 nao é aplicada no presente contexto pois o sistema
deve permitir que os usuarios possam sugerir modificagoes sobre o material
independentemente do usudrio ser dono ou nao de um objeto de determinada

fala diretiva.
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Regra 59: Quando dois ou mais membros ouvintes de uma fala diretiva possuem a
autoridade necessaria para executar a agao que estda por tras desta fala, cria-se Funda-
mento e descricao das regras semanticas condigoes para que haja alguma confusao durante
a realizacao do trabalho desses membros e de todos aqueles cujo trabalho é influenciado
por esta acao. Explicagao: No caso de uma fala diretiva sobre um objeto, ter a autori-
dade necessaria significa ser seu dono e, portanto, ser capaz de agir sobre ele. Ja no caso
de uma fala diretiva sobre um tema qualquer (e nao sobre um objeto), qualquer membro
é um executor em potencial. Assim, solicitar a mais de um desses membros a execugao
de uma acao futura pode causar algum transtorno a execucao das atividades nao somente
desses membros, mas também de todos os outros cujo trabalho ¢é influenciado por esta
acao. Por exemplo, os ouvintes poderiam interpretar a solicitacao de forma diferente e,
portanto, realizar acoes distintas. Dependendo da maneira como o falante se expressou,
também poderia ocorrer de um ouvinte desfazer o trabalho do outro, etc. Classificagao
por tipo: Verificacao. Classificagcao por caracteristica avaliada: Comunicacao,

hierarquia, autoridade.

Avaliagao: No caso da edicao de material técnico didatico, varias pessoas
podem fazer falas diretivas sugerindo modificagoes no texto. No entanto, essas
modificacoes sugeridas serao aceitas ou nao por membros do nivel hierarquico
mais alto, tornando a inducao da maioria das falas diretivas apenas sendo

sugestoes e nao ordens, nao aplicando a regra 59 aplicavel no presente contexto.

Regra 60: O ouvinte de uma fala diretiva sobre um tema qualquer (e nao sobre
um objeto) deveria ser capaz de produzir uma fala assertiva ao falante da fala diretiva.
Explicagao: O falante de uma fala diretiva tem a intencao de induzir o ouvinte a executar
uma acao no futuro. Quando esta agao nao é sobre um objeto que faca parte da aplicagao,
a sua execugao provavelmente ocorrerd fora do contexto da aplicagao (caso este nao seja o
caso, entao a fala diretiva deveria ser sobre um objeto). O fato de a fala diretiva ter sido
descrita sugere que o conhecimento sobre a realizacao ou nao da acao que esta por tras

desta fala é relevante para o contexto da aplicacao. Como a acao é executada fora deste
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contexto, para que sua execugao fique registrada na aplicagao e para que o membro-falante
seja notificado, é necessario que o ouvinte forneca esta informagcao. Logo, este deveria ser
capaz de produzir uma fala assertiva ao falante da fala diretiva. Classificagao por tipo:
Primaria. Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicacao.

Regra 61: Membros ouvintes de falas diretivas deveriam ser capazes de falar asser-
tiva, diretiva ou comissivamente ao membro que enunciou a fala diretiva. Explicagao:
O falante de uma fala diretiva tem a intencao de que o ouvinte realize uma agao futura.
Assim, o ouvinte deveria ser capaz de se dirigir ao falante, pois provavelmente devera,
no minimo, dar algum retorno quanto a execugdo da acao desejada (fala assertiva ou
comissiva). Também pode ser necessario que o ouvinte confirme o recebimento da men-
sagem (fala assertiva) e pega esclarecimento de algumas dividas quanto ao seu contetdo
(fala diretiva). Classificagao por tipo: Priméria. Classificagao por caracteristica

avaliada: Comunicacao Comissiva.

Avaliagao: A regra 60 e 61 sao claramente aplicadas no trabalho colaborativo
presente ao permitir aos usuarios de niveis 2 e 3 fazerem frases assertivas
com suas respostas técnicas. Essas respostas técnicas sao sobre determinado
assunto vinculadas a area de conhecimento em que o membro falante desta
resposta esteja vinculado e sao diferenciadas através das iniciais RT para que
todos os demais usuarios possam saber que se trata de uma fala assertiva.
Quanto a capacidade de fazer falas comissivas, essa possibilidade existe, mas

as mesmas devem ser identificadas através do conteiido delas.

Regra 62: O falante de uma fala comissiva sobre um objeto deveria ser seu dono
ou ascendente do dono. Explicagao: O falante de uma fala comissiva sobre um objeto
compromete-se a realizar uma agao futura relativa a este objeto. Para que esse compro-
metimento ocorra de fato, é necessario que o falante possua a autoridade necessaria, isto
é, ele deveria ser o dono do objeto ou um membro de um nivel hierarquico superior ao do
dono. Classificagao por tipo: Primaria. Classificagcao por caracteristica avaliada:

Comunicagao, hierarquia, autoridade.
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Regra 63: O falante de uma fala comissiva a respeito de um objeto deveria ter
algum conhecimento sobre ele. Explicagao: O falante de uma fala comissiva sobre
um objeto compromete-se a realizar uma acao futura com relagao a este objeto. Como
comprometer-se a executar uma tarefa sobre algo desconhecido é uma atitude arriscada,
o falante deveria ter algum conhecimento sobre o objeto em questao para, por exemplo,
evitar assumir uma responsabilidade que nao podera cumprir. Classificacao por tipo:
Primaria. Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicacao, conhecimento
Fundamento e descricao das regras semanticas.

Regra 64: Quando o falante de uma fala comissiva sobre um objeto é um ascendente
do dono deste objeto, o falante assume a responsabilidade pela realizacao de uma acao
que nao sera realizada por ele. Explicacao: O falante de uma fala comissiva sobre um
objeto compromete-se a realizar uma acao futura relativa a este objeto. Como os donos
sao os unicos que podem agir sobre um objeto, quando o falante nao é um dos donos,
ele nao é capaz de executar a agao. Se o falante for um membro de um nivel hierarquico
superior ao do dono do objeto, ele é, de alguma forma, responséavel pelas acoes do dono e,
neste caso, assume a responsabilidade pela execucao da acao. Classificagao por tipo:
Confirmacao. Classificagcao por caracteristica avaliada: Comunicacao, hierarquia,
autoridade.

Regra 65: Quando o falante de uma fala comissiva sobre um objeto é um ascendente
do dono deste objeto, o falante deveria ser capaz de produzir uma fala diretiva ao dono
ou ao seu subordinado que é ascendente do dono. Explicagao: Quando o falante de uma
fala comissiva sobre um objeto é um ascendente do dono deste objeto, o falante assume a
responsabilidade pela realizacao de uma acao que nao serd realizada por ele. Para que a
acao seja efetivamente realizada, é necessario que o dono do objeto seja solicitado. Logo,
é preciso que o falante solicite a um subordinado seu a execugao desta agao (através de
uma fala diretiva). Caso o falante seja o superior do dono do objeto, entao a fala diretiva
provavelmente sera encaminhada diretamente ao dono. Caso contrario, é provavel que
a fala seja dirigida ao seu subordinado que é ascendente do dono. Classificacao por

tipo: Primaria. Classificacao por caracteristica avaliada: Comunicacao, hierarquia,
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autoridade.

Regra 66: O falante de uma fala comissiva sobre um tema qualquer (e ndo sobre um
objeto) deveria ser capaz de produzir uma fala assertiva a, pelo menos, os mesmos mem-
bros ouvintes. Explicagao: O falante de uma fala comissiva compromete-se a realizar
uma acao futura. Quando esta acao nao é sobre um objeto que faca parte Fundamento
e descricao das regras semanticas da aplicagao, a sua execuc¢ao provavelmente ocorrera
fora do contexto da aplicacdo (caso este nao seja o caso, entdo a fala comissiva deveria
ser sobre um objeto). O fato de a fala comissiva ter sido descrita sugere que o conhe-
cimento sobre a realizacao ou nao da agao que esta por tras desta fala é relevante para
o contexto da aplicacao. Como a acao é executada for a deste contexto, para que a sua
execucao fique registrada na aplicacao e para que os membros com quem o falante se com-
prometeu (ou seja, os ouvintes) sejam notificados, é necessario que o falante forneca esta
informagao. Logo, este deveria ser capaz de produzir uma fala assertiva a, pelo menos, os
mesmos ouvintes da fala comissiva. Classificagao por tipo: Primaria. Classificagao
por caracteristica avaliada: Comunicagao.

Regra 67: O ouvinte de uma fala comissiva deveria ser (a) o superior do falante,
ou (b) um conjunto de membros da mesma comunidade a qual pertence o falante, desde
que o modelo de colaboragao desta comunidade nao seja o de ilha, ou ¢) um conjunto
de membros subordinados ao falante. Explicagcao: Os membros ouvintes de uma fala
comissiva sao aqueles com quem o falante compromete-se a executar uma acao futura e,
portanto, cujo trabalho deve estar de alguma forma relacionado com o trabalho do fa-
lante. Como os trabalhos de membros que nao possuem uma ligacao hierdrquica nao sao
relacionados, o ouvinte de uma fala comissiva deveria ser o membro de nivel hierarquico
imediatamente superior ao do falante (i.e., seu superior), ou um conjunto de membros do
nivel hierarquico imediatamente inferior ao do falante (isto é, seus subordinados), ou um
conjunto de membros pertencentes ao mesmo nivel hierarquico ao qual pertence o falante
(isto é, membros da mesma comunidade). Neste tltimo caso, o modelo de colaboracao da
comunidade nao deveria ser o de ilha, pois as tarefas dos membros de comunidades que

possuem este modelo de colaboracao sao independente umas das outras. Classificagao
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por tipo: Primaria. Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicacao, hie-

rarquia, colaboragao Fundamento e descricao das regras semanticas Expressiva.

Avaliagao: Como as falas comissivas em principio nao sao maioria das falas,
entao nao foram tratados aqui neste trabalho os casos especiais de falas comis-
sivas, nao aplicando as regra 62, 63, 64, 65, 66 e 67, apesar de ser possivel que
este tipo de fala esteja presente na elaboracao e edicao de material técnico-

didatico em outra aplicacao.

Regra 68: Falante e ouvinte de uma fala expressiva deveriam ser membros da mesma
comunidade. Explicagao: Em geral, em um ambiente onde os membros possuem relagoes
hierarquicas bem definidas, a expressao de atitudes psicoldgicas ocorre entre membros
do mesmo nivel hierdrquico (isto é, da mesma comunidade). Classificagao por tipo:
Alerta. Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicacao, hierarquia Asser-

tiva.

Avaliagao: Assim como as falas comissivas, as falas expressivas nao estao
previstas, mesmo que elas possam ser inseridas e diferenciadas por meio do seu
conteudo. As falas expressivas nao tém tratamento especial, devido ao tipo de
conversa de que se trata na edigao de material técnico-didatico que é a conversa
livre, onde o objetivo principal nao é expressar os sentimentos psicolégico dos

mesmbros mas de trocas de informagoes a respeito de determinados assuntos.

Regra 69: O falante de uma fala assertiva a respeito de um objeto deveria ter conheci-
mento direto sobre ele. Explicagao: Em uma fala assertiva, o falante compromete-se com
a veracidade do que ele estd dizendo. Para reduzir o risco de dizer algo nao verdadeiro,
o falante deveria ter uma exposicao direta ao objeto para que possa interpretd-lo a sua
maneira, e nao ter acesso apenas a interpretacao dos outros membros. Assim, o falante
deveria ser dono do objeto ou deveria poder vé-lo. Classificagao por tipo: Priméria.

Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicagao, conhecimento.

Avaliagao: Os falantes das falas assertivas, representadas pelas respostas

técnicas, sao os membros dos niveis hierarquicos 2 e 3 e, assim como todos
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os outros membros, eles tem conhecimento direto dos objetos referentes as
sugestoes e adendos criados para manifestar alguma modificagao no material

em questao.

Regra 70: Em geral, falas assertivas sobre um objeto cujo falante possui conhecimento
direto sobre ele possuem alta credibilidade. Explicacao: O falante de uma fala assertiva
sobre um objeto comprometese com a veracidade do que ele esté dizendo a respeito deste
objeto. Quanto maior for o conhecimento que ele possui sobre o objeto, maior sera a
credibilidade da sua assercao. Assim, falas assertivas cujo falante é dono do objeto ou pode
ve-lo, geralmente, possuem alta credibilidade. Classificagao por tipo: Confirmagao.
Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicacao, conhecimento Fundamento
e descricao das regras semanticas.

Regra 71: Em geral, membros ouvintes de uma fala assertiva cujo falante é ascen-
dente deles atribuem alta credibilidade a assercao. Explicacao: O falante de uma fala
assertiva compromete-se com a veracidade do que ele esta dizendo. Em um ambiente
que possui uma estrutura hierarquica bem definida, as opinioes e assercoes de membros
de niveis hierdrquicos superiores costumam ser consideradas e respeitadas. Assim, falas
assertivas cujo falante é de um nivel hierarquico superior ao dos membros ouvintes nor-
malmente possuem alta credibilidade para eles. Classificagao por tipo: Confirmagcao.

Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicagao, hierarquia Conversa.

Avaliagao: O fato de alguém estar vinculado a determinada area de conheci-
mento cadastrada em um sistema de elaboragao e edigao da material técnico-
didatico significa que essa pessoa tem grande conhecimento sobre o assunto
dessa area de conhecimento. Como as falas assertivas sao representadas pelas
respostas técnicas e apenas pessoas de niveis hierarquicos 2 e 3 podem dar

esse tipo de resposta, entao estao aplicadas as regra 70 e 71 no presente caso.

Regra 72: Conversas sobre objetos deveriam ser livres. Explicagao: Os objetos
estao relacionados as tarefas dos membros/do grupo ou as informagoes de contexto ne-

cessarias para que os membros coordenem suas tarefas. Portanto, para que uma conversa
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sobre um assunto de trabalho seja eficiente, ela deveria ser livre, e nao expressiva, uma
vez que a énfase na expressao de atitudes psicoldgicas nao caracteriza uma conversa obje-
tiva. Classificagcao por tipo: Primaria. Classificacao por caracteristica avaliada:
Comunicagao.

Regra 73: Uma conversa sobre mais do que um objeto s6 é produtiva se os objetos
tém relacao entre si. Explicagao: Conversas sobre objetos sao conversas sobre assuntos
de trabalho. Caso os objetos nao estejam relacionados, elas tendem a nao ser produtivas,
pois ha muitos assuntos distintos a serem discutidos. Classificagao por tipo: Verificacao
(pois nao estruturamos o assunto, nem conhecemos a relagao entre dois ou mais assuntos).

Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicagao.

Avaliacao: Teoricamente, as conversas devem ser a respeito das possiveis
alteracoes a serem feitas sobre determinado material que o grupo deve discutir
se sao pertinentes ou nao e a decisao final sobre as sugestoes de alteracao
sao tomadas por um coordenador. Sendo assim, nao existe a previsao de
tratamento de conversas sobre objetos do sistema, mas sim, a temas e contetido

do material, nao aplicando a regra 72 e 73 neste contexto.

Regra 74: Membros de uma estrutura hierarquica sé deveriam participar de conversas
expressivas caso o designer tivesse a intencao de lhes oferecer uma forma de socializarem-se
uns com os outros. Fundamento e descrigao das regras semanticas Explicagao: Conversas
expressivas sobre um assunto de trabalho costumam nao ser eficientes. Entretanto, em
um ambiente que possui uma estrutura hierdarquica bem definida, conversas expressivas
podem aproximar e criar um vinculo entre os membros, independente de eles estarem
ou nao relacionados hierarquicamente. Essa aproximacao tem suas vantagens como, por
exemplo, permitir que os membros enxerguem o seu trabalho como parte de um processo
maior, que eles troquem idéias sobre o seu trabalho com membros que possuem visoes e
formacao diferentes da sua, etc. Classificagcao por tipo: Confirmacao. Classificagao
por caracteristica avaliada: Comunicagao, hierarquia Tipo de Estrutura de Discurso

Conselho Consultivo.
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Avaliacao: A regra 74 nao ¢ aplicada na presente contexto pois a socializagao

dos participantes é pressuposto do uso do sistema.

Regra 75: Em um conselho consultivo, o membro que expoe a opiniao do grupo deve-
ria ter participado da etapa de discussao. Explicagao: A agao de um conselho consultivo
é constituida de uma discussao entre os membros deste grupo seguida da exposicao da
opiniao do grupo por um de seus membros. Para ser capaz de expor a opiniao de um
grupo, o membro deve conhecé-la. Logo, ele deveria ser um dos participantes da conversa
que representa a etapa de discussao. Classificagao por tipo: Primaria. Classificagao
por caracteristica avaliada: Comunicagao, conhecimento.

Regra 76: Um conselho consultivo no qual o membro que expoe a opiniao do grupo
nao participa da etapa de discussao e é o membro de nivel hierarquico mais alto parece
possuir um regime politico autoritario. Explicacao: Como nao participou da etapa de
discussao, o membro que expoe a opiniao do grupo provavelmente nao a conhece. Assim,
a opiniao apresentada nao necessariamente representa de fato a opiniao deste grupo. O
membro de mais alto nivel hierdrquico fala pelo grupo sem levar em Fundamento e des-
cricao das regras semanticas consideracao o que seus membros pensam a respeito, caracte-
rizando um regime politico autoritario. Classificacao por tipo: Alerta. Classificagao
por caracteristica avaliada: Comunicacao, hierarquia, autoridade.

Regra 77: O conjunto dos membros de um conselho consultivo deveria ser composto
por membros de uma mesma comunidade e, se desejado, seu superior. Explicagcao: O
produto da agao de um conselho consultivo é a formacgao de uma opiniao comum. Mem-
bros de niveis hierarquicos nao relacionados atuam em &reas distintas e, portanto, nao
costumam ter conhecimento sobre o trabalho uns dos outros e nem tém muito contato
entre si. Como, em geral, nao falam a mesma lingua, a formacao de uma opiniao co-
mum nao é uma atividade trivial. Classificacao por tipo: Alerta. Classificacao por

caracteristica avaliada: Comunicagao, conhecimento Conselho Deliberativo.

Avaliacao: Como o presente trabalho nao prevé a existéncia de conselhos
consultivos, entao a regra 75, 76 e 77 nao sao aplicaveis pois os membros

devem manifestar-se individualmente.
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Regra 78: Em um conselho deliberativo, o membro que comunica a decisao do grupo
deveria ter participado da etapa de discussao. Explicacao: A acao de um conselho
deliberativo é constituida de uma discussao entre os membros deste grupo seguida da
comunicacao da decisao do grupo por um de seus membros. Para ser capaz de comu-
nicar a decisao de um grupo, o membro deve conhecé-la. Logo, ele deveria ser um dos
participantes da conversa que representa a etapa de discussao. Classificagao por tipo:
Primaria. Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicacao, conhecimento.

Regra 79: Um conselho deliberativo no qual o membro que comunica a decisao do
grupo nao participa da etapa de discussao e é o membro de nivel hierarquico mais alto pa-
rece possuir um regime politico autoritario. Explicagao: Como nao participou da etapa
de discussao, o membro que comunica a decisao do grupo provavelmente nao a conhece.
Assim, esta decisao nao necessariamente representa de fato a decisao tomada pelo grupo.
O membro de mais alto nivel hierarquico fala em nome do grupo sem levar em consi-
deracao o que seus membros decidiram. Como, no final das contas, quem toma a decisao
é o superior, esta situacao caracteriza um regime politico autoritario. Classificagao por
tipo: Alerta. Classificagao por caracteristica avaliada: Comunicagao, hierarquia,
autoridade.

Regra 80: Membros de um conselho deliberativo que tomam uma decisao que afeta
seus descendentes exercem sua autoridade caso estes nao participem do processo de to-
mada de decisao. Explicagao: Quando membros cujo trabalho é afetado por uma de-
cisao sobre a qual nao sao consultados, esta caracterizado um regime politico autoritario.
Classificagao por tipo: Confirmacao. Classificacao por caracteristica avaliada:

Comunicagao, hierarquia, autoridade.

Avaliagao: Assim como os conselhos consultivos, no presente contexto, os
conselhos deliberativos também nao sao previstos fazendo com que as regras

78, 79 e 80 nao seja aplicada.
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