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Resumo

SIMAO, Luciane Maria Fadel. Interface grafica para suporte i percep¢ido emocional em
ambientes de cooperagio. Floriandpolis, 2001. Dissertagdo (Mestrado em Ciéncia da

Computagio) — Programa de Pos-Graduagdo em Ciéncia da Computagdo, UFSC, 2001.

As interfaces de sistemas multi-usuarios, como os sistemas de aprendizado cooperativo,
diferem das interfaces de sistemas mono-usuario em dois aspectos principais: funcionabilidade e
informagdes adicionais. Estas informages estdo relacionadas a participagfo dos outros membros,
o que estdo fazendo, como, aonde, como estdo se sentindo. Ou seja, a interface deve dar suporte a
percepsdo. A percepg¢do emocional proporciona o conhecimento do estado emocional de si e dos
outros. Esta percepgdo pode agir positiva ou negativamente na intera¢fio entre os membros. Este
trabalho busca formas de tornar perceptivel as emogdes através de uma interface. Para isto faz
uma revisdo bibliografica da teoria das emogdes e sua influéncia no comportamento social, e da
percepgdio como instrumento de melhoria na interagdo entre pares de sistemas de cooperagdo.
Com a prototipagdio de uma interface foram validados os fundamentos tedricos que déo suporte a
percepgdo emocional em ambientes de cooperagiio sob condi¢des reais de utilizagdo, bem como
se validou o uso das marionetes digitais como representagio das emogGes. Os testes realizados
mostram a tendéncia a melhoria de performance dos membros em trabalhos de cooperagdo

utilizando a percep¢fio emocional.

Palavras-chave: percepg¢io emocional, computacio afetiva, CSCL, interface, multi-usuarios
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Abstract

Y

SIMAO, Luciane Maria Fadel. Interface grafica para suporte a percep¢io emocional em
ambientes de cooperagio. Florianopolis, 2001. Dissertagio (Mestrado em Ciéncia da

Computag¢io) — Programa de Pos-Graduagéo em Ciéncia da Computagdo, UFSC, 2001.

The interfaces of multi-users systems, like in systems of cooperative learning, differ from
the interfaces from mono-user systems in two main aspects: additional functions and information.
These extra information are related to the participation of the other members, what they are
doing, how, where, and how they are feeling. This means the interface must support perception.
The emotional perception provides the knowledge of the emotional state of itself and the others.
This perception can act positively or negatively in the interaction between the members. This
research focuses on design a interface to make emotions perceivable. For this, it exams the theory
of the emotions and its influence in the social behavior, and discuss perception as an instrument
of improvement in the interaction between peer-to-peer. An interface prototype was tested in a
groupware application under real conditions of use, to validate the concepts discussed that give
support to the emotional awareness and to validate the use of digital marionettes as representation
of the emotions. The results showed that emotional awareness can improve the performance of

the members in cooperative work.

Keywords: emotional awareness, affective computing, CSCL, interface, multi-users



Introducao

Os seres humanos caracterizam-se por serem primordialmente seres sociais, ou seja,
existem enquanto interagem uns com os outros, consigo mesmo ou com o meio. Isto fica claro

3

quando Bakhtin afirma “...ser mesmo do homem (tanto interior como exterior) é uma

comunicagio profunda. Ser significa comunicar-se” (TODOROV, 1981, p.166)

Esta caracteristica social foi resgatada na educagio através de autores como Vygotsky e
Brown (VYGOTSKY, 1998, BROWN, 1989) cuja literatura reforca a necessidade do
envolvimento social. Este novo posicionamento da educagéo encontrou base tecnoldgica para ser
aplicado em sistemas computacionais que valorizam a participagdo do individuo dentro de um

contexto social: os sistemas de trabalhos cooperativos.

Um sistema de trabalho cooperativo aplicado a educag@o € referenciado como um ambiente
de aprendizado cooperativo suportado (auxiliado) por computador. Um dos aspectos mais
importantes para usabilidade de um ambiente de aprendizado cooperativo (CSCL) é o projeto de
sua interface, porque ¢ um sistema multi-usuarios. A interface para aplicagdes multi-usuarios,
difere da interface dos sistemas de mono-usuario em dois aspectos principais: funcionabilidade
adicional deve ser acessivel pela interface e informagdes adicionais, sobre o que os outros
usudrios fazem e fizeram, devem ser apresentadas (GARCIA, 1998, p.296). Ou seja, a interface

deve dar suporte a percepgio.

Para dar suporte a percepgdo a interface deve prever a perceptualizagio, isto é,
continuamente tornar perceptivel as acdes dos outros usuarios através da interface. Embora muito

se tenha feito neste sentido, o desafio permanece: projetar e desenvolver ambientes sob a otica



eficiente da tecnologia da comunicagfio que suporte interagdo transparente distribuida, no mesmo

nivel ou superior a interagdo conseguida na comunicagio face-a-face.

Para se conseguir esta interag8o transparente os ambientes devem valorizar a comunicagéo.
E um dos seus principais elementos ¢ a emocdo. As emogdes possuem um papel fundamental na
comunicagdo, na tomada de decisOes, percepgdo, aprendizado e numa variedade de outras fungdes
cognitivas (PICARD, 1997, p. 47). Portanto, o aprendizado cooperativo através de ambientes

computacionais serd mais eficaz quando ocorrer o suporte a percepsio emocional.

Mas como modelar e representar as emogdes através de uma interface? Como esta nova

interface daria suporte a percepgio emocional?

Uma emocfo pode ser expressa por varios canais de comunicagdo: gestos, expressdes
faciais, inflexdo na voz, e em termos de altera¢des dos sinais fisioldgicos (PICARD, 1997, p. 25-
30). As expressdes faciais aparecem como critério de classificagdo das emog¢des a partir de sua
exteriorizagdo universal. EKMAN (apud LEDOUX, 1996, p.113) lista um conjunto de seis
emocdes, as quais classificadas como bésicas teriam uma expressdo facial universal, ou

independente de cultura. Essas emo¢des seriam: surpresa, alegria, raiva, medo, nojo e tristeza.

1.1 Objetivos

Esta pesquisa trabalha com a hipétese de utilizagdo de marionetes digitais como forma de
representa¢do de uma emocdo e seu modelamento através de expressdes faciais. As expressdes
faciais permitem uma tradugdo grafica. A solugdo grafica gera possibilidades de controle do
grafismo pelo usudrio, criando condiges de interagdo por meio das marionetes digitais. A
emogdo € capturada pelo sistema através do gerenciamento pelo usuéario de sua marionete e

transmitida ao outros usudrios através da representagéo grafica de cada marionete.
1.1.1  Objetivo geral
e Pesquisar o modelamento e representagdo das emogdes como suporte a percepgdo
emocional entre pares de um ambiente de ensino cooperativo auxiliado por computador.
1.1.2  Objetivo especifico
e Aplicar a engenharia de usabilidade no desenvolvimento de uma interface para interagdo
homem-homem através de personagens de animagfio (marionetes digitais). Estas

marionetes serdo modeladas a partir da representagdo facial e devem auxiliar na

percepcio emocional.



1.2 Justificativa

Estar atento aos outros € um estado normal ndo consciente € constante. Mas este estado que
parece tdo simples no dia a dia, torna-se complicado e dificil em sistemas de tempo real
distribuidos, onde as fontes de informagfo sfio poucas € 0s mecanismos de interagdo sdo
exteriores. Grande parte da informagdo de percepgdo disponivel no mundo real € gerada através
da manipulac@o direta dos artefatos. Ja num sistema computadorizado esta manipulagdo nio ¢é
direta e a informagio de percepcio ¢ perdida. Ao se pegar um elemento qualquer que esta sobre
uma mesa € leva-lo para outra sala, sfo geradas muitas informag¢des de peso, volume, relagdio com
o ambiente, etc, formando um contexto perceptivel sobre o elemento. Agora, ao se utilizar o
mouse para deslocar o icone deste elemento e arrasta-lo para outra janela nfo gera a mesma
riqueza informacional da agéo real. Como resultado, o trabalho num sistema de CSCL torna-se
ineficiente ¢ confuso comparado ao trabalho face-a-face. Para minimizar este problema estar
atento aos outros (percep¢do dos outros), torna-se uma caracteristica essencial para a fluidez e
naturalidade da cooperagfo. Dar suporte a percepgio torna-se um requisito de projeto que, pode

auxiliar no aumento da usabilidade de sistemas de CSCL em tempo real distribuidos.

A grande potencialidade do aprendizado através de sistemas de CSCL estd sendo revelada -
através de pesquisas e diferentes aplicagdes que visam resgatar a riqueza da comunicag¢io face-a-
face para estes sistemas (e.g. DOURISH, 1992; GUTWIN, 1998). O entendimento desta
comunicacdo € essencial para a criagfio de sistemas que ofere¢am condi¢des de aprendizado
pleno. E, ao contréario do que se acreditava ha 20 anos atras, entende-se que 0s sinais interpessoais
(antes chamados ruidos) constituem parte integral da comunica¢do(GARCIA, 1998, p. 297).

Estes sinais sdo as informagdes visuais, expressdes faciais, ¢ movimentos do corpo.

Os movimentos do corpo e principalmente as expressdes faciais s3o expressdes das
emogdes, portanto, as emogdes possuem um papel fundamental na comunicagdo. Tanto o estado
emocional quanto & percepcdo do estado do outro com o qual se comunica influenciam na

comunicac¢io como um todo.

A percepgdo emocional torna-se entfio, um requisito de projeto para ambientes de CSCL,
auxiliando na construgdo do sentido de identidade do grupo distribuido. A percep¢io do estado
emocional dos usudrios em um ambiente de aprendizado cooperativo pode ser fundamental em
sistemas de apresenta¢do interativa onde o apresentador depende da reagdo para adequar seu
material conforme o interesse  de sua platéia . Da mesma forma em ambientes de interago

casual para ensino a disténcia, o instrutor pode procurar por encontros oportunos com estudantes



os quais ele identificou através da percepg¢do emocional, estarem frustrados, estressados ou

interessados.

Utilizando-se mecanismos de percep¢do emocional os usudrios podem tomar ciéncia do
estado emocional de seus colaboradores. Este estado consciente pode levar a reflexfo e

planejamento culminando em resultados melhores ou numa experiéncia mais proveitosa.

1.3 Metodologia

Este trabalho propde pesquisar o modelamento e representagéo das emogdes como suporte

a percep¢do emocional e em particular a perceptualizacdo, aplicado em ambientes de cooperagao.

O trajeto de exploragfo tedrica e pratica partiu da revisdo bibliografica sobre a teoria das
emogdes evidenciando a importéncia da analise das emog¢des como canal de comunicacéo, € sua

importéncia no aprendizado.

O estudo da percepgdo ¢ essencial para entender a cooperagdo, ja que ¢ através dela que
ocorre a coordenagdo implicita em trabalho cooperativo. Pela percepcdo se mostram
oportunidades para uma comunicagfo espontanea e natural e se da suporte ao estabelecimento de

convengdes na utilizagio de recursos num ambiente cooperativo.

O estudo da percepgdo ¢ emogdes embasa a aplicagdo da percepgdio emocional em

ambientes cooperativos.

Pela analise do estado da arte em aplicagdes computacionais envolvendo modelamento,
reconhecimento e representacdo das emogdes e percepsio, tem-se uma visdo geral de trabalhos

que implementaram as teorias.

A revisdo bibliografica serviu como fundamentagio tedrica para uma proposta de interface
para interagdo por meio de marionetes digitais. Cada marionete pode ser manipulada por um
usuario do sistema, e estd baseada na representacdo facial. A analise, projeto e implementagdo da
interface seguiram as indicagdes da engenharia de usabilidade. Para a implementacgfo da interface

foram utilizados a linguagem de programagéo Java e 0 Macromedia Flash 5.0".

Uma pesquisa empirica foi realizada para validar alguns aspectos tedricos relevantes a esta
pesquisa e validar a interface. Foi realizado um trabalho de observagio junto a um grupo de

alunos ao qual foi proposta a realizagdo de uma tarefa em cooperagdo. A validagdo foi feita

! Macromedia e Flash sio marcas registradas da Macromedia INC.



através de uma metodologia qualitativa e quantitativa com observacéo e aplicagéo de questionario

fechado.

Seguindo esta metodologia o Capitulo 2 traz a revisdo bibliografica sobre a teoria das
emogdes e o Capitulo 3 relaciona os principais trabalhos sobre o modelamento emocional. No
Capitulo 4 s@o analisados os ambientes de aprendizado cooperativo € suas principais
caracteristicas. Este capitulo forma a base tedrica sobre percep¢do, através de definigdes, dominio
do problema, requerimentos de design e solugdes possiveis de design para percepgdo e
perceptualizagdo. O Capitulo 5 descreve alguns trabalhos relacionados com a interface de multi-
usudrios e percepgio. O Capitulo descreve a interface grafica criada para proporcionar percep¢ao
emocional € sua implementa¢&o. No Capitulo 7 sdo analisados os dados obtidos pelo questionario
aplicado no teste de usabilidade da interface. Os Capitulos 1 e 8 trazem a introdug¢fo e conclusdo

final respectivamente.



Teoria das Emocoes

A sabedoria popular postula que raziio e emocdo devem andar em paralelo. Ao contrario
desta crenga, a emogfio faz parte do intrinseco mecanismo mental e corporal da razdo. Muita
emocdo na hora de tomar uma decisfo racional pode embagar o racionalismo desejado, e segundo
DAMASIO (1994) pouca emogo pode ser tio ou mais prejudicial. Isto ficou provado em seus
estudos com pacientes com lesdes no lobo-frontal, afetando uma parte chave do cdrtex o qual se
comunica com o sistema limbico. Estes individuos apresentavam, ou melhor, ndo apresentavam
emog¢des, 0 que poderia caracteriza-los como extremamente racionais. Ao contrario, estes
pacientes tomavam decisdes desastradas, afetando sua vida social, resultando na insustabilidade

de seus empregos, amigos e familia. Sem emoc¢des, estes pacientes agiam irracionalmente.

Estudos recentes sobre o comportamento humano (DAMASIO, 1994; LEDOUX, 1996)
mostram que a emog¢do ¢ um componente integral da maquinaria da razdo. Ndo s6 a emogio atua

diretamente na tomada de decisdes como se acredita ser pivd na evolugdo humana

.“E provavel que as estratégias da razio humana n3o se tenham
desenvolvido, quer em termos evolutivos, quer em termos de cada individuo em
particular, sem a forca orientadora dos mecanismos de regulagdo bioldgica, dos
quais a emog¢do € o sentimento sfo expressdes notaveis. Além disso, a atualizagio
efetiva das potencialidades das estratégias de raciocinios depende da capacidade de

sentir emogdes” (DAMASIO, 1994).

Através da investigagdo de doentes neuroldgicos em que a experiéncia dos sentimentos se
encontrava diminuida por lesdes cerebrais, DAMASIO procurou mapear os sentimentos no

cérebro, circunscrevendo-os em termos mentais. Sua contribui¢do para a Teoria das Emogdes esta



em propor que os sistemas, dos quais dependem de forma critica as emogdes e 0s sentimentos,
incluem ndo sé o sistema limbico, mas também alguns dos cortices pré-frontais do cérebro e, de
forma mais importante, os setores cerebrais que recebem e integram os sinais enviados pelo

corpo.

Segundo DAMASIO (1998, p.109-111) a esséncia de um sentimento (o processo de viver
uma emo¢io) ndo é uma qualidade mental iluséria associada a um objeto, mas sim a percepgdo
direta de uma paisagem especifica: a paisagem do corpo. O sentimento € uma ‘vista”
momentinea de uma parte dessa paisagem corporal. Tem um contetido especifico — o estado do
corpo — € possui sistemas neurais especificos que o suportam — o sistema nervoso periférico e as
regides cerebrais que integram os sinais relacionados com a estrutura e a regulagdo corporal. O
estado do corpo, que ¢ qualificador, quer seja positivo ou negativo, ¢ acompanhado por um
correspondente modo de pensamento: de alteragdo rapida e rico em idéias quando o estado do
corpo esta na faixa positiva e agradavel do espectro, e de alteragdo lenta e repetitivo quando o

estado do corpo se inclina a faixa dolorosa.

Por essa perspectiva, emogdes e sentimentos sfdo 0s sensores para o encontro entre a
natureza e as circunstancias. Natureza aqui, refere-se ao conjunto herdado de adaptagGes
geneticamente estabelecidas e também a natureza adquirida pelo desenvolvimento individual,
através de interagSes com o ambiente social. Assim, os sentimentos sfo tdo cognitivos quanto

qualquer outra percepgéo.

2.1 Inducdo de Emoc¢des

Ha dois tipos de circunstancias que as emogdes podem ocorrer:

1. Quando um organismo processa determinados objetos ou situagdes por um de seus

mecanismos sensoriais;
2. Quando a mente evoca certos objetos € situagdes € 0s representa como imagens.

DAMASIO fala em espectro de estimulos que sdo indutores de classes de emogdo,

admitindo uma variag8o consideravel nos tipos de estimulos que podem induzir uma emogao.

O mesmo objeto pode induzir emogdes diferentes as pessoas, dependendo das situagdes
anteriores vivenciadas por estas pessoas em relagdio ao objeto. Assim, um rosto parecido com
alguém associado a um acontecimento infeliz pode causar irritagdo ou inquietude sem se saber

exatamente porque.



De um modo ou de outro, a maioria dos objetos e situagdes conduz a alguma reagdo
emocional. Esta reacfio pode ser fraca ou forte, mas acontece. Assim a onipresenga da emogao faz
com que todas as imagens, realmente percebidas ou evocadas sejam acompanhadas por alguma

reagdo no aparelho de emogao.

Em 1884 Willian James publicou no jornal Mind um artigo intitulado “What is an
Emotion?”. Além de sua importincia histérica, ele concebeu a emog¢do em termos de uma
seqiiéncia de eventos que comegam com a ocorréncia de um estimulo € termina com um
sentimento, sua resposta foi escrita em forma de uma nova pergunta: “nds corremos de um urso
porque sentimos medo ou sentimos medo porque corremos?”’(N.T.) . A resposta dbvia: corremos
porque sentimos medo foi descartada por James, que defendia que as emogdes sdo acompanhadas
por respostas fisicas do corpo. Assim, diferentes emo¢des produzem uma resposta diferente do

corpo.

Esta argumentagéo foi contestada em 1920 por Walter Cannon. Para ele todas as emogdes
possuiam a mesma assinatura ANS, a resposta do corpo como uma reagdo de emergéncia
mediada pelo Sistema Nervoso Simpatico. Cannon percebeu que esta resposta era muito lenta em

relagdo ao sentimento.

Em 1960, Stanley Schachter ¢ Jerome Singer da Universidade de Columbia propuseram
uma solugfo para o debate James-Cannon. Para eles a cogni¢do (pensamento) preenchia o
intervalo entre a nfio especificidade do retorno e da especificidade de sentir uma experiéncia.
Neste caso a emogfo € distinguida a partir do conhecimento especifico de uma situagdo. Mesmo

que a resposta corporal seja a mesma, a situagdo ¢ distinta. Mas, o que acontece primeiro?

Na mesma época Magda Arnold publicou a teoria da avaliagdo. A emogio é uma tendéncia
a aproximar-se de alguma coisa avaliada como benéfica ou afastar-se de uma situagdo perigosa.
No caso da histéria do urso, a avaliagdo ocorre inconscientemente, € a experiéncia consciente do

medo resulta na tendéncia de correr.

Em 1980 Robert Zajonc publicou um paper onde argumentava que as emog¢des precedem e
podem ocorrer independentemente da cognigio. Esta hipdtese causou debates intensos, mas os
estudos de Zajonc nunca comprovaram que emogo € cognigdo sdo aspectos separados da mente.
Hoje ¢ claro que processos emocionais podem ocorrer sem a percepgdo consciente, mas € uma

questio diferente da independéncia da emogéo e cognigéo.



LEDOUX acredita que emogdes e cogni¢do sio melhores trabalhadas se tratadas como
fungdes mentais separadas, mas, que interagem mediadas por sistemas cerebrais separados mas

que também interagem.

2.2 Classificacdo das emocdes

2.2.1 Emogdes basicas

Muitos tedricos modernos seguiram a tradigdo de Darwin® de estabelecer um conjunto
basico de emogdes. Muitos utilizam como regra para montagem deste conjunto as expressdes
faciais. Paul EKMAN (apud LEDOUX, 1996, p.113) estabeleceu uma lista de seis emog0es
basicas as quais seriam exteriorizadas através de expressdes faciais universais: surpresa, alegria,
raiva, medo, nojo e tristeza. Outros tedricos como Robert Plutchik e Nico Frijda (apud
LEDOUX, 1996, p.113) procuraram um conjunto que envolvia a¢gdes mais globais de todo o
corpo. Para Plutchik além das seis definidas por EKMAN ele acrescentou aceitagdo e
antecipagdo. J4 os cientistas cognitivos Andrew Ortony e Terrance Turner levantaram davidas
sobre a possibilidade de estabelecer um conjunto basico de emogdes, j4 que ha tanto
desentendimento sobre o que considerar basico. Algumas das emog¢des consideradas basicas por
alguns nio sfo consideradas se quer emog¢des por outros (como desejo e interesse). Para eles o
que seria basico sdo os componentes de resposta, que poderiam ser utilizados como expressdo da
emogdo. Embora estes componentes possam ser determinados biologicamente, as emogdes estdo

no campo psicoldgico.

Para LEDOUX os desacordos entre os cientistas estdo mais ao nivel de linguagem (alegria
e contentamento, por exemplo) do que na emog¢édo descrita € existe um conjunto de emog¢des para

as quais a organizagio biologica inata é bastante forte.

Em 1999 EKMAN sugeriu uma lista de 15 emog¢des basicas: diversdo, raiva, desprezo,
contentamento, repugnéncia, constrangimento, excitagfio, medo, culpa, orgulho, alivio, tristeza,
satisfagdo, prazer sensorial e vergonha. Esta lista é a resposta de uma classificagdo das emogdes

bésicas a partir de certas caracteristicas. A Tabela 1 relaciona estas caracteristicas:

? Darwin estudou as emog¢des em 1872 em seu trabalho The Expression of Emotions in Man and

Animals.
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Sinais universais distintos

Psicologia distinta

Avaliag8o automatica em relagédo a:
Eventos antecedentes distintos e universais
Aparéncia distinta

Presenga em outros primatas

Inicio rapido

Duragio breve

Ocorréncia sem escolha

Pensamentos distintos, € imagens em memoria
Experiéncia subjetiva distinta

=200 N o LR LN

— O

Tabela 1- Caracteristicas que distinguem emogdes basicas entre si e entre outros fenomenos afetivos.

A relago das familias de emogdes basicas descritas por EKMAN segue uma classificagdo
generalista e universal. Resume as indagac¢Ges ¢ duvidas geradas pela comunidade cientifica e

parece ser a mais completa pesquisada.
Para DAMASIO as emogdes formam 3 grandes grupos:
e Emog¢des primarias, ou iniciais, que o ser humano vivencia na infancia;

e Emogdes secundarias, ou adultas, fundamentadas nas iniciais, mas com participagdo de

outros fatores.

o  Emoc¢des de fundo: como bem-estar ou mal-estar, calma ou tensio

2.2.2 Emogdes primarias

As emogdes primarias dependem do sistema limbico, principalmente do cingulo e da
amigdala. Este tipo de emogfo acontece como reagdo a certas caracteristicas dos estimulos, tais
como, o tamanho de um animal, determinados sons, etc. Um filhote de passaro ao escutar os
gritos ameacadores de um animal que lhe prepara o ataque, tenta esconder-se ou permanecer no

mais absoluto siléncio, mesmo que s¢ja a primeira vez que escuta este som.

As emogdes primarias sfo: alegria, tristeza, medo, raiva, surpresa € nojo.
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estimulo

-J--» propostas endocrinas
e outras de origem
quimica para a
corrente sanguinea

sinais para os musculos
do rosto e dos membros

¥ L——— sinais para os nucleos

sinais autdnomos neurotransmissores

Figura 1 - Emog¢des primarias (DAMASIO, 1994, p-162)

2.2.3 Emogdes secundarias

Embora seja uma emogdo primaria a primeira a ser lembrada ao falar em emogio, existem
muitos outros comportamentos que levam o rotulo de emocdo. Por exemplo, as emogdes
secundarias, também chamadas emog¢des sociais, que sdo: embarago, ciime, culpa ou orgulho ¢

também as emog¢des de fundo.

Para exemplificar os caminhos que uma emogéo toma no contexto do corpo, DAMASIO
sugere imaginar um encontro com um amigo que ndo vé a muito tempo, ou a morte de uma

pessoa querida.

A primeira coisa que acontece, s@0 imagens mentais sobre a cena, seguido por uma
mudanga no estado de seu corpo. O coragio acelera, a pele pode corar, os musculos do rosto ao
redor da boca e olhos podem mudar para formar uma expressdo feliz. Ocorrem mudangas numa
série de par@metros relativo ao funcionamento das viceras (pulmio, intestino, coragio, pele),
musculatura esquelética e glandulas enddcrinas. O cérebro libera moduladores peptideos para a
corrente sanguinea. O sistema imunoldgico se altera rapidamente. O ritmo de atividade dos
musculos lisos nas paredes das artérias pode aumentar e originar a contrag@o € o estreitamento

dos vasos sanguineos (palidez), ou o contrario (rubor).
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Q.- propostas endécrinas
@ outras de origem
gquimica para a
corrente sanguinea

sinais para os musculos

do rosto e dos membros

by SRS para os nlcleos
sinais auténomos neurotransmissores

Figura 2 - Emogdes Secundarias (DAMASIO, 1994, p.167)

O organismo passa por reacdes que levam a um novo estado do corpo. Um resumo deste

processo pode ser escrito em trés etapas:

1) E feita uma avalia¢do cognitiva do conteido do acontecimento (neste caso, rever um amigo).
As consideragdes sobre a pessoa em questiio sdo realizadas em forma de imagens mescladas

com aspectos da sua relag@o de afinidade com o sujeito.

2) “Em um nivel nfo consciente, redes no cortex pré-frontal reagem automdatica e
involuntariamente aos sinais resultantes do processamento das imagens acima descritas.”... A
resposta pré-frontal é uma conseqiiéncia das experiéncias individuais adquiridas necessarias
as emogdes secundarias. Portanto, a reagdo a uma mesma situag@io sera diferente de pessoa

para pessoa.

3) A resposta as disposi¢des pré-frontais ocorre de forma nfo consciente, automatica e
involuntaria, provém da amigdala e do cingulo anterior. Esta resposta verifica-se num
conjunto de comandos: a) ativa os nucleos do sistema nervoso auténomo; b) envia sinais ao
sistema motor; ¢) ativa os sistemas endécrino e peptideo, € d) ativa, com padrdes especiais, 0s

nucleos neurotransmissores ndo especificos no tronco cerebral e prosencéfalo basal.

As mudangas causadas por a, b e ¢ afetam o organismo, e causam um estado emocional do
corpo. As mudangas causadas por d, que ocorrem em estruturas do cérebro “...tém impacto muito
importante no estilo e eficiéncia dos processos cognitivos € constituem uma via paralela para a

resposta emocional.”

“..Vejo a esséncia da emogdo como a colegdio de mudangas no estado do

corpo que sdo induzidas numa infinidade de drglos por meio das terminagdes das
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células nervosas sob o controle de um sistema cerebral dedicado, o qual responde
ao conteudo dos pensamentos relativos a uma determinada entidade ou
acontecimento. Muitas das alteragdes do estado do corpo — na cor da pele, postura
corporal e expressfio facial, por exemplo — sdo efetivamente perceptiveis para um
observador externo... ...Em conclusio, a emo¢do é a combinagdo de um processo
avaliatério mental, simples ou complexo, com respostas dispositivas a esse
processo, em sua maioria dirigidas ao corpo propriamente dito, resultando num
estado emocional do corpo, mas também dirigidas ao préprio cérebro (nucleos
neurotransmissores no tronco cerebral), resultando em altera¢gdes mentais

adicionais.”... (DAMASIO, 1994, pp.168-169)

As emogdes sdo parte dos mecanismos biorreguladores e que visa a sobrevivéncia. Por
1sso Darwin conseguiu catalogar expressdes emocionais em inumeras espécies de animais € por
isso que em diferentes partes do mundo, em diferentes culturas, as emog¢des sdo facilmente

reconhecidas.

2.3 Funcao das emocgodes

Sao duas as principais fungdes biologicas das emogdes: a primeira é produzir uma reagéo a
situag@o indutora. Pode ser correr, ao ouvir um barulho perturbador. A segunda ¢ a regulagdo do
estado interno do organismo de modo que ele possa estar preparado para a reagio especifica. No

caso do exemplo, € preciso aumentar o fluxo sanguineo das artérias da perna.

Razao Superior Planos de agdo complexos, flexiveis e
T especificos para a situacao séo formulados em

‘ imagens conscientes e podem ser executados

|
. como comportamento

Y Consciéncia

Sentimentos Padrdes sensoriais indicativos de dor, prazer e
? i emogoes tornam-se imagens

A\

Emogdes Padrdes de reagdo complexos, estereotipados,
A| que incluem emogdes secundarias, primarias e
% ! de fundo
4

Regulagao basica da vida

Padrbes de reacdo relativamente simples,
estereotipados, que incluem regulacéo
metabdlica, reflexos, 0 mecanismo bioldgico
subjacente ao que se tornara dor e prazer,
impulsos e motivagdes
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Sentir emog¢do ndo é uma caracteristica exclusivamente humana. Muitos animais sentem
emog¢des em abundancia. Porém, por vincular as emogdes a valores, idéias, juizos complexos, ¢

que as emog¢des humanas tomam-se especiais.

Sentir alegria ao ver uma cena de Chaplin, ou angustia nas sombras do cinema alemdo, a
emo¢io humana em seu refinamento é desencadeada por causas minimas, mas cujo poder néo se

deve subestimar.

Para DAMASIO (1998, p. 65-70) existe uma distingfio de "sentir" e "saber que se tem um
sentimento". O estado de sentir ndo implica necessariamente que o organismo tenha consciéncia
do sentimento. E comum que no momento que se toma consciéncia do estado de um sentimento
especifico, por exemplo, angustia, este estado teve inicio a algum tempo atrds sem consciéncia

dos processos bioldgicos que ocorriam.

Com o propésito de investigar estes fendmenos, DAMASIO separou em trés estagios de
processamento que fazem parte de um continuum: um estado de emog¢do, que pode ser
desencadeado e executado inconscientemente; um estado de sentimento, que pode ser
representado inconscientemente, ¢ um estado de sentimento tornado consciente, conhecido pelo

organismo que esta tendo a emogdo e sentimento.

Para que os sentimentos influenciem o individuo ¢ necessario que tenha consciéncia destes

sentimentos.

2.4 Sentimentos

Todas as emogGes originam sentimentos, mas nem todos os sentimentos sdo originados das

emogdes.

Para distingui-los ¢ interessante rever as etapas sofridas pelo corpo como resposta ¢ uma
emogdo. Existem alteragdes na paisagem do corpo que podem ser identificadas por um
observador externo, como o rubor, e outras que s6 podem ser identificadas pelo sujeito que sofre
a emogdo. Estas altera¢des sfio sinalizadas para o cérebro por meio das terminagdes nervosas. A
etapa de regresso desta viagem depende dos circuitos que tem origem na cabega, pescogo, tronco
e membros, passam pela medula espinhal e pelo tronco cerebral em dire¢do a formagéo reticular a
ao talamo, e viajam até o hipotalamo, as estruturas limbicas e os varios cortices somatossensoriais

colocados nas regides insular ¢ parietal.
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Além da “viagem neural” do estado emocional até o cérebro, o organismo vivencia uma
“viagem quimica”. Horménios e peptideos liberados no corpo durante a emog¢do alcangam o

cérebro pela corrente sangiiinea.

O acompanhamento continuo das mudangas sofridas pelo corpo enquanto pensamentos
sobre conteddos especificos continuam a desenrolar-se, ¢ a esséncia do que DAMASIO (1994)
chama de sentimento. Assim , “..Se uma emogdo ¢ o conjunto das alteragdes no estado do corpo
associadas a certas imagens mentais que ativaram um sistema cerebral especifico, a esséncia do
sentir de uma emogdo ¢ a experiéncia dessas alteragdes em justaposicdo com as imagens inicials

que iniciaram o ciclo.”

Os sentimentos baseados nas emogdes — como as universais a alegria, a tristeza, a raiva, o
medo e 0 nojo e surpresa — sdo traduzidos por um verbo que traduz a emogdo correspondente, ou

seja, sentir-se feliz, triste, irado, ou receoso.

Uma segunda variedade de sentimento destacada por DAMASIO, € baseada nas emogdes
variantes das universais: a euforia e o éxtase sdo variantes da felicidade; a melancolia ¢ a

ansiedade sfo variantes da tristeza; o panico e a timidez s8o variantes do medo.

Outra variedade de sentimentos proposta ¢ o sentimento de fundo, porque tem origem em

estados emocionais de “fundo” e ndo em estados emocionais.

Quando uma pessoa estd tensa, ou irritadiga, desanimada ou entusiasmada, abatida ou
amimada seu corpo revela este estado através de sua postura, velocidade e contorno de
movimentos alteragdo dos movimentos oculares e contra¢io dos musculos faciais. Estas
alteragdes sutis revelam uma emoc¢do de fundo, originada normalmente por processo internos,
como conflito mental. Podem ser causados por um esfor¢o fisico, por reflexdo exaustiva sobre um

tema, ou sobre o prazer antecipado de uma situagdo agradavel.

“Conhecer a relevancia das emogdes nos processos de raciocinio ndo significa que a
razdo seja menos importante do que as emocgdes, que deva ser relegada para um
segundo plano ou deva ser menos cultivada... ... o fortalecimento da racionalidade
requer que seja dada uma maior atengdo a vulnerabilidade do mundo interior.”

(DAMASIO, 1994, p. 277-278)

2.5 A biologia da consciéncia

Muitas das teorias sobre consciéncia sdo construidas a partir da idéia central do conceito de

memoria de trabalho, ou seja, um mecanismo de armazenamento temporario que permite que
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algumas informagdes sejam mantidas na memdria e inter-relacionadas. Também conhecida como
memoria de curta duragio, embora o termo memdria de trabalho implique além de uma 4rea de
armazenamento um mecanismo de processamento ativo de pensar e raciocinar. As areas de
armazenamento sdo muitas vezes referenciadas como “buffers”, que se sabe serem muitos e
especializados (cada sistema sensorial tem um). Diferentes tipos de informag¢des podem ser inter-
relacionados na area de trabalho (sons, imagens, cheiros). O produto desta area depende n@o s6 do
‘“ : ’ 4 faA . . , - ~
aqui/agora” mas também das experiéncias passadas, ou seja, da memdria de longa duragio.

Memoria de
Longa Duragéao

\{
Memdria de
Trabalho
A » o
/// l T \\.\\
¥/ Y A

buffer 1 buffer 2 buffer 3

Figura 3 - Memoria de Trabalho (LEDOUX, 1998, p. 273)

Os aspectos conscientes ¢ inconscientes dos pensamentos sio descritos em termos de
fungdes seriais e paralelas. Enquanto a consciéncia parece trabalhar em serial, uma coisa por vez,
a mente inconsciente e composta por diferentes sistemas trabalha mais ou menos em paralelo
(LEDOUX, 1996, p. 273). Entdo, como os processadores seriais manipulam simbolos, estar

consciente de uma informac#o requer que esta seja representada simbolicamente.

Logo, o problema da experiéncia emocional, pode ser redefinido como sendo um problema

de como a informag¢do emocional € representada na memoria de trabalho.

Relembrando o exemplo descrito anteriormente sobre a emo¢fo sentida ao encontrar um
amigo. Neste caso, o processo de alegria sentido ao se encontrar com amigo que a muito ndo se
via, 1nicia quando os olhos capturam sua imagem. Os sinais sfo transmitidos através do sistema
visual até o tdlamo visual, e entfo para o cortex visual, onde uma representacdo sensorial do
amigo ¢ criada e armazenada num buffer de objetos visuais temporario. As conexdes do cortex
visual a rede cortical da meméria de longa duragdo ativa memorias relevantes. A ativagio destas
memérias € integrada com uma representagio sensorial do estimulo na memodria de trabalho,
permitindo estar consciente do objeto ao qual se estd olhando. Neste caso a memoria de trabalho

inclui informagdes sobre seu relacionamento com o amigo. Para que esta experiéncia se torne
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uma experiéncia emocional ainda € preciso o envolvimento da amigdala. As reagdes ativadas pela
amigdala e misturadas na memoéria de trabalho com as representagdes sensoriais de curta duragdo

as quais ativam a memoria de longa duracfo, criam a experiénecia emocional.
LEDOUX descreve algumas conseqiiéncias da ativagio da amigdala:

1. Influéncia direta da amigdala no cortex — as conexdes da amigdala com o cdrtex
permitem que a rede de defesa da amigdala influencie atengéo, percepcdo, e memoria em
situacdes aonde se enfrente o perigo. Estas conexdes fornecem a informagdo se alguma
coisa boa ou ruim estd presente, mas estas informac¢des sdo insuficientes para produzir
um sentimento que ocorre pela percepgdo que alguma coisa boa ou ruim esta presente.
Para isto ocorrer outras conexdes sdo necessarias, como por exemplo, com o sistema de

vigilia da mente.

2. O sistema de vigilia informa que alguma coisa importante esti acontecendo. A
combinagdo com as projecdes diretas da amigdala ao cortex permite o estabelecimento de
uma memoria que diga que alguma coisa importante estd acontecendo. Enquanto a
amigdala mantém o sistema de vigilia ativo o qual mantém a amigdala e a rede cortical
também ativos e engajados na situagfio (estimulo: amigo). A inferéncia cognitiva € o
processo de tomada de decisdo controlado pela memoéria de trabalho executiva dirigem
sua aten¢do para a situagdo de vigilia emocional, tentando entender o que estd

acontecendo e o que deveria ser feito.

3. A ativagio da amigdala também resulta na ativagdo de uma resposta corporal:
comportamentos especificos (brigar, expressio facial) uma resposta do sistema nervo
autdnomo (ANS) (alteragdo da pressdo sanguinea, suor) e resposta hormonal (liberagdo
de horménios de stress na corrente sanguinea, como adrenalina). Estes dois ultimos
podem ser considerados como respostas vicerais. Provavelmente as respostas vicerais
proporcionam um feedback & mente, mas sua resposta ¢ muita lenta para determinar qual
emogdo ¢ sentida num determinado momento. Porém, enquanto o sistema de vigilia tende
a bloquear o estado que se estd quando acontece um estimulo (fica-se no estado de
alegria, ndo permitindo que outro estado se instale), os padrdes vicerais Unicos tém o
potencial de alterar o sistema ativo na mente e contribuir assim para transi¢des de uma
emog¢do para outra dependendo de um evento emocional qualquer. J4 DAMASIO vai
mais a fundo afirmando que existe um feedback ndo s6 visceral, mas somatico. Estes

feedbacks influenciam em muito a experiéncia emocional.
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Desta forma foram compostos todos os ingredientes para se ter um sentimento, ou seja,
para alternar da reaco emocional em experiéncia emocional consciente. Um sistema de emogio
especializado que recebe uma entrada sensorial e produz uma resposta comportamental,
automatica e hormonal. Buffers sensoriais corticais que armazenam informagdes sobre o estimulo
corrente. Uma memoria de trabalho executiva que vigia os buffers de curta duragio, recupera
informa¢io da memoria de longa duragfo e interpreta o contetido do buffers de curta duragdo nos
termos ativados pela memdria de longa duragdo. Existe ainda uma vigilia cortical e o feedback
corporal. Quando todos estes sistemas funcionam juntos uma experiéncia emocional consciente €

inevitavel.

2.6 Conclusao

As emogdes fazem parte do processo de viver, seja como fonte de inspiragdo para a
sobrevivéncia ou criagio. E provavel que a emogio auxilie o raciocinio em questdes pessoais e
em tomadas de decisGes que envolvem risco e conflito. Assim, torna-se necessario entender o
processo bioldgico e psicolégico que ocorrem quando uma emogfo acontece. Desta forma, a sua
aplicacdo ¢ fundamental em projetos de sistemas computacionais que envolvem o ser humano

como agente participativo atuante. Nao ha razéo sem emogao.

A aplicagiio da teoria das emogdes em sistemas computacionais busca fornecer a habilidade
de reconhecer e expressar emogdes para que se tornem genuinamente inteligentes, adaptados aos
seres humanos € com habilidade de interagfo natural.

Algumas tentativas de modelar o processo de sentir uma emog¢do sdo analisadas no

proéximo capitulo.



Computacio Afetiva

Emogdes sdo importantes para tomada de decisdes racionais, interagdo social, percepcio,
memoria, aprendizado, criatividade e praticamente todos os aspectos da vida humana (PICARD,
1997, p 47). Se as emogdes possuem um papel chave nas fungdes consideradas essenciais a
inteligéncia, entender como sio produzidos seus efeitos sobre as agdes € fundamental para o
desenvolvimento de softwares que trabalham para e com o homem. Esta posi¢do sobre as
emogdes indica a necessidade de repensar o papel das emogdes na computagio. Qualquer sistema
computacional seja em software ou em hardware, deveria possuir a habilidade afetiva. Mas o que
significa possuir emogdes para um computador? Seguindo a linha da computagio afetiva’, ter-se-
ia quatro sub-grupos: computadores que reconhecem as emogdes, que expressam emogdes, que

tem emogdes € que tem inteligéncia emocional.

Este trabalho busca a expressdo e o reconhecimento das emogdes através do computador,
mas ainda entre homem-homem. Muitas das questdes levantadas para a computagéo afetiva, ou
seja, o computador como sujeito da emogfo, sio relevantes para a solugdo e questionamento deste

problema.

A terminologia utilizada neste trabalho segue a determinada por PICARD (1997, p. 24),
por estar mais proxima da avaliagdo e aplicag@o pretendidas. Desta forma os termos “emocional”
e “afetivo” serdo utilizados como adjetivos que descrevem tanto os componentes cognitivos

quanto fisicos. O termo “séntico” originado do Latin sentire embora com o mesmo significado de

” A computagdo afetiva quer resgatar a computagio centrada no homem. Assim, os critérios para

cada sub-grupo foram baseados naquilo que se conhece sobre as emogdes humanas.
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emocional e afetivo, traz uma conota¢do que enfatiza os mecanismos fisicos na expressdo da

emo¢ao.

O estado emocional refere-se a dindmica interna quando ocorre uma emog¢ao, incluindo

aspectos da mente ¢ fisicos, o qual ndo pode ser observado por outra pessoa.

7

A experiéncia emocional refere-se a tudo que ¢ conscientemente percebido do estado

emocional, como furia, simpatia, felicidade etc.

O termo expressdo emocional sera utilizado para descrever aquilo que € revelado aos
outros. Normalmente ocorre involuntariamente e permite que os outros percebam seu estado

emocional.

Por fim o termo “humor” como tradugfo do termo “mood” serd utilizado como um estado

afetivo de longa duragéo.

3.1 Computadores que reconhecem as emocoes

Ao refletir sobre as teorias de emogdes escritas por diferentes pesquisadores, como, Buck,
Mandler, Fridja e Lazarus, PICARD (1997, p.22-29) verificou que elas poderiam ser analisadas

sobre dois aspectos fundamentais:
1) Emogdes sdo cognitivas, enfatizando seu componente mental; e
2) Emogdes sio fisicas, enfatizando seu componente corporal.

As pesquisas que tem como foco o aspecto cognitivo tentam entender as situagdes que

levam as emogdes.

As pesquisas que tomam o aspecto fisico das emog¢des como ponto central de seus estudos

enfatizam a resposta psicologica que ocorre junto ou imediatamente apds a emocgao.

As teorias modernas defendem a interagio da mente e corpo na geragdo € na
experimentacdo da emocéo (DAMASIO, 1994; LEDOUX, 1996). N#o sé os pensamentos podem

levar as emog¢Bes como estas podem ocorrer sem qualquer avaliagdo cognitiva.

\

Nos trabalhos relativos & computagdo afetiva, os quais procuram dar condigdes ao
computador de reconhecer uma emogdo, a distingdo sobre o que ocorre primeiro em relaglo as
emogdes torna-se irrelevante. Para seu desenvolvimento é necessario o entendimento tanto dos

componentes fisicos quanto dos componentes cognitivos da emocao.
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Um dos problemas mais salientes no reconhecimento da emocéo reside no fato de
diferentes pessoas terem expressdes diferentes para a mesma emogdo. Os padrdes de expressdo

podem ainda variar com o contexto, género, e expectativas tanto social quanto cultural.

Ao tentar resolver um problema parecido, neste caso em relagiio ao reconhecimento da fala,
NICHOLAS NEGROPONTE (apud PICARD, 1997, p. 33) apontou a possibilidade de cada
computador estar apto a transcrever a fala de uma pessoa, neste caso o usuario do computador.
Seus padrdes deveriam ser mantidos e reconhecidos quando o usuério fosse identificado por sua
senha de acesso. Para se chegar a um reconhecedor universal de emogdes, as pessoas deveriam
formar grupos. Esses grupos seriam formados a partir de categorias de expressdo emocional, as
quais seriam reconhecidas como padrdes. Assim, ao identificar em qual categoria o usuario se
encaixa, o computador poderia reconhecer a emogao. Ao considerar que o reconhecimento de um
estado emocional entre duas pessoas nunca ¢ 100% correto, ¢ leva certo tempo de convivéncia
para se tornar mais preciso, nfo se pode esperar que o computador venha desempenhar esta

fungdo com um grau de precisdo elevado. Mas € preciso que nfo seja aleatorio.

Os critérios para um computador poder reconhecer as emog¢des poderiam ser resumidos

como sendo (PICARD, 1997, p. 55):

o Dados de entrada: face, voz, gestos da m#o, postura, respiragio, resposta eletrodermal,

temperatura, eletrocardiograma, presséo do sangue, pulso, eletromiograma, etc.
e Reconhecimento de padrdes: atua na classificagio e extracio de dados sobre estes sinais.

e Raciocinio: entender uma emocio baseado no conhecimento sobre como uma emogio €

gerada e expressada.

e Aprendizado: o computador poderia aprender como um individuo se comporta, e quais

critérios seriam mais importantes para seu tratamento.

e Bias: o estado emocional do computador, se tiver um, influencia no reconhecimento de

uma emogdo ambigua.

e Saida: o computador nomeia ou descreve a expressdo reconhecida.
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3.2 Computadores que expressam emocoes

Ao se falar em emog¢fo a primeira imagem que vem a memoria, provavelmente sera uma
expressio facial. A correlagfo entre expressdo facial € emogdo ¢ muito forte por ser uma forma de

modulagio séntica mais conhecida.

A segunda forma de modulagfio séntica largamente conhecida é a entonagdo vocal.
Criangas pequenas (PICARD, 1997, p. 26-27), podem reconhecer uma emog¢do através da

entonagfio embora ndo entendam o significado das palavras. O mesmo verifica-se com animais.

Muitas outras respostas do corpo que variam com o tempo podem ser utilizadas para
identificar uma emogfo. O batimento cardiaco, pressdo sanguinea, pulso, dilatagdo da pupila,

respiragdo, cor e condutancia da pele, e temperatura.

Por exemplo, ao proporcionar a experiéncia do 6dio a uma pessoa o resultado da
modulagdo séntica seria: voz tensa, expressio furiosa ou pressdo forte dos dedos para longe do
~ corpo. A freqliéncia da respiragdo e batimento cardiaco poderiam aumentar. Mesmo as emogdes
mais complexas como culpa ou vergonha, exibem diferencas de postura que podem ser
observadas ao se ficar de pé, ao caminhar, em gestos ou outro comportamento (apud PICARD,
1997, p. 29).

Para PICARD (1997) os estudos que tem como objeto & associagdo de uma resposta
corporal a um estado emocional sdo complicados por terem de tratar com uma quantidade muito

grande de fatores que influenciam o mapeamento entre a expressfo € a emogao:
1. Intensidade da emog#o
2. Tipo da emogfo, p.ex., amor tem muitos tipos (amor maternal, passional, etc);
3. Como o estado foi induzido;

4. Regras de apresentagdo social, ¢ se a pessoa foi encorajada ou nfo para revelar suas

emocgdes.

Além destes quatro fatores PICARD relaciona outros fatores complicadores que sdo as
respostas psicologicas similares aquelas do estado emocional que acontecem sem qualquer

influencia emocional. Por exemplo, o batimento cardiaco se altera durante uma atividade fisica.

Hormoénios, medicagdo e dieta representam fatores de complicagdo extras porque

influenciam no humor.

Os critérios para o computador expressar as emogdes seriam (PICARD, 1997,p. 60):
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Entrada: receber instrugdes de uma pessoa ou maquina, sobre qual emogfo expressar.

Forma espontinea e intencional: uma expressio emocional poderia ser ativada de forma

espontanea ou intencional.

Feedback: a expressdo emocional poderia ser influenciada pela estado afetivo e pela

expressio.

3.3

Exclusdo: o estado presente pode dificultar a expressdo de um novo estado.
Regras sociais.

Saida: sinais vocais por meio de voz sintética, face animada, criaturas animadas etc.

Computadores que tem emocdes

PICARD (1997, p. 61) listou cinco componentes de um sistema o qual se pode dizer que

possui emogdes:

3.4

Emocdes emergentes e comportamento emocional: emogdes emergentes sdo aquelas

atribuidas aos sistemas baseados no seu comportamento emocional observado.

Emog¢des primarias: as emog¢des primdrias (ver Capitulo 2) s8o a resposta a certos

estimulos aos quais uma pessoa responde primeiro emocionalmente depois

cognitivamente.
Emogdes geradas cognitivamente: correspondem as emogdes secundarias de Damaésio.

Experiéncia emocional: percepgfio cognitiva, percep¢do fisiologica e sentimentos

subjetivos, que permitem saber se alguma coisa ¢ boa ou ruim, se gosta ou ndo dela.

Intera¢des corpo-mente: como visto no capitulo anterior, as emogdes influenciam fungdes
cognitivas e corporais, como estas fungdes influenciam as emog¢Ges. Um dos aspectos
mais importantes para os computadores ¢ a influéncia da emogdo nos processos

cognitivos, especialmente na tomada de decis?o.

Sistemas que possuem inteligéncia emocional

Humor e emogdes so motivadores poderosos. Ao sentir-se bem interagindo com outra pessoa,

este sentimento pode ser um motivador para procurar oportunidades para encontra-la mais vezes.

A inteligéncia emocional ¢ a parte do sistema que equilibra as habilidades emocionais. E a

diferenca entre um computador que expressa € tem emogdes, daquele que sabe e conhece como
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manusear suas expressdes, € como utilizar estas emog¢des para um raciocinio criativo e para

motivagdo.

Segundo Salovey e Mayer (apud PICARD, 1997, p. 76) um computador com inteligéncia
emocional sera capaz de entender e expressar suas proprias emogdes, reconhecer emogdes nos

outros, regular suas emogdes e usar humor € emog¢des para motivar comportamentos.

Uma das grandes areas de aplicag@o para emogdes envolvendo computagio sdo os agentes
de software — programas de computador personalizados para desempenhar um papel de assistente
do usuario. Alguma coisa dos componentes do item 3.3 ja estd sendo explorada por agentes de

softwares, especialmente o componente trés (emogdes geradas cognitivamente).

E interessante rever alguma destas teorias e sublinhar quais emogdes sdo tratadas, como
sfo capturadas ou reconhecidas e como sdo transmitidas. Embora esta pesquisa trabalhe com o
computador como suporte de representagio da emocdo e ndo como sujeito ativo, a revisdo do
estado da arte da Computagfio Afetiva relaciona alguns modelos de tratamento das emogdes que

podem vir a ser utilizados num trabalho futuro.

3.5 O estado da arte da Computacgio Afetiva

Serfio revistas trés teorias aplicadas no modelamento das emogdes, e utilizadas para
permitir que o computador tenha emogdes (3.2.). A primeira teoria chamada OCC implementa o
terceiro componente das emogdes, geragdo cognitiva. A segunda, chamada modelo de avaliagio
cognitivo de Roseman, se baseia na categorizagdo que as pessoas fazem sobre os eventos que
causam as emogdes, enquanto que a teoria Cathexis considera quatro indutores de emogéo

(neural, cognitivo, sensdério motor, e motivacional).

3.5.1 Teoria OCC (Ortony Clore Collins)

Embora esta teoria nfo tenha sido escrita com o objetivo de sintetizar emogdes, ¢ bastante
util para sintetizar emogdes cognitivas. Os autores Ortony, Clore e Collins, nfo acreditavam que
as maquinas devessem ser imbuidas de emogdes, mas que seria util se os softwares de IA fossem

capazes de racionalizar sobre emogdes .

O modelo OCC resolve o problema de representagdo das emogdes agrupando as emogdes
de acordo com as condi¢des cognitivas. Basicamente ela assume que as emogdes acontecem de
uma reag¢do bivalente (positiva ou negativa) em relagfo as situagdes constituidas de eventos,

agentes ou objetos.
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Como exemplo a sintese da emog¢do alegria pelo modelo OCC seria: sendo D(p, ¢t,) a
desejabilidade do evento e que a pessoa p assume no tempo ¢ Esta func¢fo retorna um valor
positivo se o evento provoca conseqiiéncias benéficas e negativo caso contrario. Seja I(p,e,t) a
combinagdo das variaveis globais de intensidade (expectativa, realidade, proximidade). Seja
Pi(p,e,t) o potencial para geragdo do estado de alegria. Entdo, um exemplo de regra para alegria
(PICARD, 1997, p. 196) é:

IF D(p,e,t) >0
THEN set Pi(p,e,t) = fi(D(p,e.t), Io(p.e.t))
onde f; ¢ a fungido para alegria.
Dado um valor de limiar 7, entdo:
IF P; (p.et) > T; (p.Y)
THEN set I; (p,e,t) = Pi(p,et) - T; (p,1)
ELSE setip.et) =0

Esta regra ativa a emogfo alegria quando o limiar ¢ ultrapassado. A intensidade resultante
sera mapeada para um dos muitos termos de emog¢do na familia alegria, como agradavel para um

valor moderado ou euforia para um valor alto.
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Figura 4 - OCC estrutura cognitiva da emocdes (PICARD, 1997, p. 197)
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Modelo cognitivo de Roseman

No modelo cognitivo de Ira Roseman da Rutgers University, foi desenvolvido um método

no qual um pequeno nimero de avaliagdes interagem para gerar dezessete emogoes.

As seis avaliagOes sumarizadas na Tabela 2 sfo:

1. Inesperavel — esta singularidade provoca surpresa

2. Estado motivacional e estado situacional: o sujeito espera receber uma recompensa?

(motivo atraente) ou evitar um castigo (motivo aversivo). Se o sujeito espera uma

recompensa ¢ ganha, sente-se feliz, se ndo ganhar sente-se triste; se o sujeito tenta evitar

um castigo e consegue, sente-se aliviado se néo, sente-se aflito.
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Emogdes negativas
Motivo-inconsistente

Emogdes positivas
Motivo-consistente

Atrativo | Aversivo |  Atrativo Aversivo
~ | _Inesperado Surpresa
4 g Incerto Esperan¢a Medo Baixo potencial de
2 8 Certo Alegria | Alivio Tristeza Aflicdo controle
& g
© 3 Incerto Esperanca < Alto potencial de
§= . . Frustracio Desgosto )
S certo Alegria Alivio controle
: Baixo potencial de
s g Incerto Desgostar 1X0 poten
8 = .5 Certo controle
© 28 Gostar -
=R~ Incerto . - Alto potencial de
S ¢ Raiva Desapreciagdo
certo controle
° Incerto Baixo potencial de
3= 9 Pesar
g 2 g Certo controle
25 9 - Orgulho .
3 A Incerto Alto potencial de
Rl Culpa Vergonha
certo : controle

3. Probabilidade: os desfechos sdo certos ou incertos?

Tabela 2 - Estrutura de Roseman (PICARD, 1997, p. 207)

4. Potencial de controle: quando um evento negativo ocorre o individuo acredita ter o

controle sobre ele?

5. Tipo do problema: se um evento € negativo porque bloqueia um objetivo a frustragfio é a

emocio vivida, e se o evento ¢ intrinsecamente negativo a emog¢#o sera o desgosto;

6. Agencia: emogdes sentidas em relagido a outras pessoas sdo produzidas se um evento é

visto como se causado por outras pessoas ou por si proprio.

O exemplo descrito por PICARD (p.208) ilustra como as emogdes ocorrem. No exemplo

John quer tirar nota A numa prova e esta incerto se conseguira ou ndo. Seu estado motivacional ¢

apreensivo e esperangoso de receber uma recompensa. Seu estado situacional no presente ¢

incerto. A agencia causal € a prova. Se sua nota nfio for A (motivo-inconsistente) podera sentir

frustragdo. Poder4 ainda sentir raiva do professor caso considere sua corregéio injusta.

Este modelo sugere que os sentimentos sejam influenciados por mudanc¢as no ponto de

atenc@io. Se John conseguisse um A poderia sentir-se alegre pelo A, ou se focasse no professor

poderia sentir carinho por ele ou se focasse no seu esforco que fez sentir-se-ia orgulhoso.

Segundo Picard (1997, p.208) o modelo de Roseman ¢ interessante por sua simplicidade e

profundidade no estudo das avaliagdes humanas. Uma limita¢io ¢ a falta de tratamento de
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avaliagdes multiplas. Por exemplo, se John pensasse que o professor ndo foi justo na corregéo
mas se ele também ndo estivesse bem preparado, provavelmente sentiria uma mistura de culpa e

raiva.

3.5.3 Mecanismos multiplos na sintese de emogdes

A teorias do OCC e Roseman fornecem mecanismos baseados em regras para o tratamento

de emogdes geradas cognitivamente.

Porém as emogdes sdo geradas nos seres humanos também por outras influéncias de nivel
mais baixo e ndo cognitivas. Estes aspectos fisicos podem ser incorporados nos agentes que

trabalham com emog¢des.

No trabalho desenvolvido por Juan Velasquez do MIT chamado “Cathexis”
(VELASQUEZ, 1996) sio tratados quatro reagdes:

e Neural; afeta os neurotransmissores € outros processos neuroquimicos. Estes processos
sdo executados independentemente e sfio influenciados por hormoénios, sono, dieta

medicagio, etc.

e Sensorio motor: afeta a postura, a expressdo facial, a tensdo muscular. Estes efeitos

intensificam um estado emocional, mas também podem gerar novos estados emocionais.

s Motivacional: afetam as provocagdes sensoriais, como a raiva provocada pela dor e

emog¢des que evocam outras.
o Cognitiva: afeta a razdo cortical, implementada pela adaptagdo da teoria de Roseman.

Cathexis constitui-se de proto-especialistas. Cada proto-especialista representa um tipo
basico de emogdo, e recebe dados das quatro reagdes e dos outros proto-especialistas. Eles sdo
utilizados para implementar tanto os estados emocionais como 0s ndo-emocionais. Assim a

tristeza aumenta a fadiga e diminui a fome.

O modelo Cathexis possui uma unica regra a qual contem termos que consideram os
valores especificos de cada proto-especialista. Em cada tempo ¢, cada proto-especialista p=1...P
atualiza sua intensidade /,(?) da seguinte forma: seja & ,;, i = 1,2,3,4 os valores da contribuigio de
p para as quatro reagdes. Seja Op, o ganho aplicado pelo proto-especialista m ao proto-
especialista p. Seja f,,, 0 ganho inibitério aplicado ao proto-especialista m ao proto-especialista

p. Seja fa fungdo que controla o decréscimo temporal da intensidade da emogdo, ¢ g a fungdo
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que regula o valor da emogio entre 0 e seu valor de saturagdo. A nova intensidade ¢ uma funcéo

de seu valor de decréscimo, suas reagdes e influenciado por outras intensidades de emogdes:

L0 =gl -1+ 3" 50437 (@ o) In(0))

Como no modelo OCC, a intensidade da emog¢do é comparada a um limiar para ser ativada,
ou seja, influenciar o comportamento do proto-especialista. Um limiar mdximo assegura que a
intensidade péara de crescer. Os temperamentos sdo codificados através destes limiares e dos

parametros O e B e da taxa de decréscimo escolhida para f.

Quando a intensidade de uma emogédo ultrapassa um determinado limiar ela dispara um
sistema de comportamento responsavel por um comportamento emocional € por uma experiéncia
emocional. Este sistema consiste de uma rede de comportamentos tais como “faga uma expressdo
alegre” e “corra”. Cada comportamento ¢ composto por uma expressdo (por exemplo, sorria) e

por uma experiéncia (por exemplo, sinta-se feliz).

Cathexis fornece o primeiro exemplo completo de um sistema computacional que
incorpora os maiores tipos de mecanismos conhecidos envolvidos na sintese das emogdes

humanas.

3.6 Conclusao

A importancia da aplicagdo da teoria das emogdes em sistemas computacionais vem sendo
motivo de muitos pesquisadores voltarem seus esforgos na tentativa de atribuir ao computador a

riqueza originada desta teoria.

Um dos modelos mais interessantes € o proposto por Velasquez, onde a emogao ¢ gerada a

partir de uma relagdo complexa de indutores.

Este trabalho nio busca a formulagio de um modelo de emogdes, mas o estudo destes
modelos ¢ fundamental para entendimento da aplicagio em sistemas computacionais € suas
conseqiiéncias. Em trabalhos futuros seria interessante aplicar um modelo de reconhecimento das

emo¢des oferecendo a possibilidade das emogdes serem mapeadas pelo computador.

No préximo capitulo serd discutido o ambiente de interagdo multi-usuarios com o foco em
cooperagio e a necessidade de proporcionar percepgdo para melhorar as relagdes e vinculos

sociais entre os pares.



Ambientes de Cooperacio

A natureza humana se revela quando se apresenta em um estado social. Embora o
reconhecimento da socializagio inata do ser humano tenha sido pregado por varios tedricos
(GUTWIN, 1995) a praxis desta socializagdo em ciéncias como do aprendizado encontrou
ambiente para se desenvolver ap6s meio século de teoria. Aprender € um ato social. Esta idéia foi
defendida por tedricos como Piaget e Vygotsky. E é defendida por indmeros estudiosos que

encontraram apoio tecnoldgico para aplicar tal concepgfio (Santos, 2000).

O avango dos instrumentos tecnoldgicos, como os computadores, forneceu a estrutura
material para a aplicagfio de teorias do aprendizado, que sustentavam a valiosa contribuicio da
cooperagdo no ato de aprender. Utilizando a estrutura de redes de computadores foi possivel
colocar educandos de escolas diferentes trabalhando em conjunto para resolver um problema.
Estas escolas podem estar geograficamente separadas podendo inclusive estar em dominios de
paises diferentes. Neste caso, o aprendizado acontece em meio a relagdes sociais mais complexas.

Entdo ¢ preciso entender com mais profundidade o processo de aprendizado.

Investigagdes mais recentes do aprendizado desafiam a separagio do que ¢ aprendido e de
como ¢ aprendido e utilizado. A atividade na qual o conhecimento ¢ desenvolvido e empregado ¢
uma parte integral do que é aprendido (Brown, 1989). Aprender a como utilizar uma ferramenta
envolve mais do que aplicar um conjunto de regras. As ocasides e condi¢Bes para seu uso

acontecem dentro de um contexto de atividades de cada comunidade que utiliza tal ferramenta.
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4.1 O que é CSCL (Computer Supported Cooperative Learning) ?

CSCL ¢ a utilizagdo de um software apropriado que suporta o processo de aprendizado
cooperativo entre varios usudrios através de uma rede de computadores dentro de um contexto
educativo. O software de CSCL ¢ o mediador entre membros de um grupo e prové ferramentas
tanto para facilitar ou forgar um processo de estudo em grupo, processos como geragdo de idéias

criativas, discussdo critica etc.
Seus objetivos gerais (CHISM , 1998) seriam:

¢ Tortalecimento do vinculo social entre os membros do grupo: através do incentivo para se

conhecerem os participantes podem entéo, fazerem parte de outras atividades;

e Compartilhamento de informagdes: para se completar uma tarefa € preciso apresentar

aquilo que se sabe sobre 0 assunto, com a responsabilidade que isto implica;

e Processamento de idéias: um determinado assunto pode ser discutido entre as pessoas

buscando-se a solugiio ou conclusio;

e Tutor on-line: os participantes sdo incentivados a buscar ajuda sobre qualquer duvida

através do ambiente, a qual pode ser esclarecida pelos outros ou por um tutor;

o Refinar as habilidades de comunicagfo: as habilidades de comunicag@o, pensamento

critico e criativo podem ser aprimoradas.

o Feedback para os alunos: os participantes podem colocar seus trabalhos para critica pelos

outros participantes.

Pesquisadores em CSCL se voltam a entender e gerar suporte tecnolégico para o
aprendizado colaborativo e cooperativo. Dentro do escopo do CSCL uma 4rea de interesse € o
aprendizado em grupo distribuido em tempo real. Estes sistemas permitem que educandos
separados geograficamente cooperem mutuamente num ambiente de trabalho virtual

compartilhado.
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. . . . ~ 4 . ~ .
Ao se avaliar os aspectos funcionais de um ambiente de cooperagdo” sua classificagdo seria

baseada nos trés grupos de interagdo que se formam: colaboragdo, coordenagdo e comunicagio

(ELLIS, 1991).

{és de Coow""\\
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Figura 5 - Ambiente de cooperacio e suas funcionalidades (SOHLENKAMP, 1998, v. 3, p. 2)
4.1.1 Colaboracgio

A colaboracdo acontece quando os participantes compartilham informacgdo. Portanto, o
compartilhamento de recursos ¢ uma das funcionalidades principais de um sistema de

cooperagfo. Este compartilhamento pode ser sincrono ou assincrono.

Num compartilhamento assincrono o mesmo documento ¢ alterado por varios participantes
em tempos diferentes. Qualquer alteragdo deve entfo ser sinalizada para situar o procedimento

que o préoximo modificador fard.

* O termo cooperagio neste trabalho segue o significado de Magada e Tijiboy (1997) onde “...0
conceito de cooperagdo é mais complexo que o de interagdio e de colaboragdio pois além de pressupor
ambos requer relagdes de respeito mituo e néo hierdrquicas entre os envolvidos, uma postura de tolerancia
e convivéncia com as diferencas e um processo de negociagdo constante. Percebemos que a diferenga
fundamental entre os conceitos de colaboragio e cooperacio reside no fato de que para haver colaborago o
individuo deve interagir com o outro existindo ajuda - mutua ou unilateral. Para existir cooperagdo deve

haver interagiio, colaboragio mas também objetivos comuns, atividades e agdes conjuntas e coordenadas.”
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Quando o compartilhamento € sincrono este ¢ implementado ao nivel de aplicagio a qual ¢
projetada para suportar a colaboragdio. Neste caso, quando um participante atua sobre uma
entidade basica da aplicagdo esta fica bloqueada para os outros (por exemplo, um paragrafo é
bloqueado enquanto estiver sendo editado). E interessante como incentivo ao processo criativo e

de discussio areas de desenho onde todos possam atuar.

Outra forma de distingdo entre sistemas seria sua forma de armazenamento: centralizado ou
replicado. Quando é centralizado, todos os dados sfo armazenados num unico lugar. Isto facilita a

sincroniza¢do, mas pode afetar negativamente o tempo de resposta e disponibilidade.

Um sistema replicado mantém copias locais de seus dados os quais sdo sincronizados
através de protocolos de comunicagio. Suas caracteristicas sdo inversas ao modo sincrono, tendo

problemas de sincronismo.

4.1.2 Comunicagio

Uma das fungdes principais de um ambiente de cooperagio é dar suporte a comunicagéo
entre os participantes. A comunicagdo acontece com mensagens de texto, interagdes faladas, ou
troca nfo verbal, como gestos numa video-conferéncia. Pode ocorrer assincronamente ou

sincronamente.

O suporte em comunicag¢do assincrona ocorre pelo e-mail, quadro de aviso ou sistemas de
news. Um dos melhores exemplos de comunicagio sincrona ¢ a video-conferéncia, embora ainda

sofra na sua qualidade de transmisséo.

4.1.3 Coordenagio

Coordenacgdo ¢ um aspecto muito importante em atividades de cooperago, porque conduz
os trabalhos individuais para a realizagio de um objetivo comum. Isto pode ser conseguido, por

exemplo, situando-se cada atividade no contexto geral.

414  Artefatos comuns

A concepeio dos artefatos comuns busca combinar aspectos das trés classes funcionais:

e Predicabilidade e funcionalidade: as fun¢Ges necessarias a resolver as tarefas devem estar

disponiveis.
e Percep¢io periférica: o status da cooperagdo deve ser percebido imediatamente.

e Comunicagfo implicita: os participantes devem ser capazes de se comunicar pelo estado

dos artefatos.
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s Duplo nivel de linguagem: a comunicagéo deve ocorrer implicitamente € explicitamente.

e Visdo geral: o sistema deve permitir uma visdo geral no ambiente de trabalho.

4.2 A interface em CSCL

O projeto de interfaces para ambientes de cooperagdo requer funcionalidades extras em
relagdo ao projeto de interfaces para aplicagdes de mono-usuario. Isto porque um ambiente de
coopera¢do implica em multi-usuarios os quais precisam saber quem estd trabalhando, onde,

como, etc.

GRUDIN (1990) descreve a evolugdo do desenvolvimento de interface do usuario em

cinco estagios:

1950 — Primeiro estagio: o proprio hardware era a interface, manipulada por engenheiros;

e 1960-1970 — Segundo estagio: os ambientes de programacio foram introduzidos para

aumentar sua eficiéncia;

e 1970-1980 — Terceiro estigio: o terminal era a interface do usuario e pela primeira vez

fatores de ergonomia comegam a serem considerados;

e 1980-1990 — Quarto estagio: houve uma melhoria na interface do usuario final através da

diversificacdo das pesquisas em todo o mundo;

e 1990-presente — Quinto estdgio: sdo desenvolvidas interfaces que suportam multi-

usuarios.

A transi¢do do quarto para o quinto estagio ¢ referida como mudanga de interface de
usuario para interface organizacional. Neste tltimo caso, uma diferenga marcante ¢ a necessidade
de mostrar a dinamicidade do ambiente. O estado do sistema ¢ alterado por varios usuarios € a
interface deve ser capaz de registrar tais alteragGes. Este € o foco principal do estudo da aplicagio

percepgdo em ambientes multi-usudrios.

Existem trés linhas diferentes de projetar interfaces multiusuarios: o padrio WIMP
(windows, icons, menus, pointer), interfaces baseadas na World Wide Web (www) e VR

(Realidade Virtual).
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4.2.1  Graphical User Interface (GUI)

Uma das abordagens mais utilizadas na concepgdo de interfaces de usuario ¢ a baseada no
WIMP, onde as janelas aparecem sobrepostas, com entrada de dados via mouse e selegio de

opgdes por menus € icones.

Sua grande aplicag@o decorre do fato da tecnologia conhecida no estdgio quatro discutido
anteriormente, ter sido transferida para o estagio cinco. O usuédrio, neste caso, ja estd
familiarizado com sua arquitetura. Sua aplicagdo pode ser verificada no Capitulo 5 quando serdo

revistos alguns ambientes de trabalho cooperativo.

4.2.2 Baseadana Web

O aumento da utilizagdo da Internet em organiza¢des tem sido um dos motivos das
pesquisas de interface multiusuarios nesta linha, visando a facilidade de conexfio necessaria as

aplica¢des.

As maiores dificuldades enfrentadas em seu desenvolvimento esbarravam nas limitagdes da
linguagem HTML. Esta linguagem nfo possibilita a implementagdo de detalhes como
manipulagfio direta, feedback direto, operagdes de arrastar ¢ soltar. Com a aplicagdo de outras
linguagens como Java, e linguagens de script (ActionScript) torna-se possivel a implementagéo
destes detalhes e de se criar maior dinamismo na forma de selegdo e apresentagdo do conteudo

para ambientes de cooperagio baseados na Web.

423 Realidade Virtual (RV)

A utilizagdo de sistemas em RV possibilita a exploracio de diferentes formas de captura ¢
apresentacio da informacdo. As duas grandes vantagens que estas interfaces tém sobre as outras

sdo: uso intuitivo e maior possibilidade de visualiza¢gdo (SOHLENKAMP, 1998).

O uso intuitivo decorre do fato destes sistemas serem uma mimica da realidade, modelando
0s objetos ja conhecidos do mundo real para o mundo virtual. A exploragfo da terceira dimensio

permite a utilizagdo de mais espago para mostrar informagdes adicionais.

Porém, um modelamento baseado em objetos reais pode restringir a criagdo nestes objetos

e sua utilizagdo. E importante manter-se a unidade das formas ¢ mesmo em trés dimensdes ¢
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preciso formar um todo, aplicando-se o principio da Gestalt’. A navegagio em ambientes de RV

ndo é dbvia e a situagdo de contexto pode ser prejudicada pelo tamanho da tela do monitor.

Um exemplo de sua aplicagio ¢ a ferramenta DIVE analisada no préximo capitulo.

4.3 Percep¢ao

O projeto de interface de um sistema de cooperag@o difere de um projeto de interface de
um sistema monousudrio porque o envolvimento de mais de um usuario requer diferentes fungdes
e principalmente mais informagdes. Estas informagdes estio relacionadas a compreensdo do

estado geral do sistema, isto é, dar condigdes de percepgdo sobre as condigdes gerais do sistema.

4.3.1 Definigio

E importante estabelecer qual a definigio de percepgio que este trabalho trata,
principalmente porque o termo percepgdo € utilizado como tradug@o do termo awareness (em
inglés). Embora a tradugfo direta fosse consciéncia, optou-se por percepgdo por estar mais
proximo do processo em questdio e por ja ter sido utilizado por trabalhos cientificos anteriores
(ARAUJO, 1999).

Segundo DOURISH (1992) percepcdo significa “um entendimento das atividades dos

outros o que prové um contexto para sua propria atividade” (N.T.).

J4 Tollmar e Sundblad (apud em SOHLENKAMP, 1998) definem percepgdo como “* estar

consciente da presenga de outros usuarios e de seus acessos aos objetos compartilhados” (N.T.).

Para SOHLENKAMP (1998) percep¢do é o “entendimento do estado de um sistema,
incluindo atividades passadas, status atual e opgdes futuras” (N.T.). Para o caso de percep¢do em
ambientes de aprendizado colaborativo, o sistema € o artefato comum no qual os pares trabalham,

0 que inclui a representag@o de si mesmos.

A partir da identificacdio dos 3 tipos de interagfo entre alunos realizada por Goldman
(social, tarefa e conceitual) GREENBERG e GUTWIN (1996) estabeleceram 3 formas de

percepgdo: percepgdo social , percepgdo de tarefa, e conceitual, e acrescentaram a percepgdo de

espago de trabalho.

> A psicologia Gestalt segue o principio anunciado por Wertheimer sobre a organizagdo perceptiva o
qual demonstra que o olho humano tende a formar um todo a partir das partes (HULBURT, Allen. Layout:
o design da pagina impressa. Nobel. 1977,p.136)
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Percepgio social € a percepgdo que os estudantes tem sobre as conexdes sociais dentro do
grupo. A percep¢do de tarefa € a percepgdo de como a tarefa serd desenvolvida. A percepgio
conceitual € a percepg¢do de como uma atividade em particular se encaixa no conhecimento do
aluno. J4 a percep¢io de espago de trabalho procura manter a percepgéo sobre os relacionamentos
entre as intera¢Bes dos estudantes com o espago de trabalho compartilhado, ou seja, o que os
outros estudantes estdo fazendo, no que estdo trabalhando, o que ja fizeram. Estes tipos de
percepgdo ficam melhores reportadas quando organizadas na forma de perguntas, as quais tentam

responder:

Percepgio social O que devo esperar dos outros membros do grupo?

Como vou interagir com o grupo?

Que papel eu tenho neste grupo

Quais os papéis dos outros participantes?

Percepgio de tarefa O que eu sei sobre a estrutura da tarefa e sobre este topico?

O que os outros sabem sobre o topico e tarefa?

Quais os passos para completar a tarefa?

Como sera o resultado avaliado?

Quais os recursos necessarios para completar a tarefa?

Quanto tempo € necessario? Quanto tempo disponivel?

Percepcio conceitual Como esta tarefa se encaixa nos meus conhecimentos sobre este conceito?

O que preciso descobrir sobre este tdpico?

O que devo revisar para esclarecer as novas informagdes?

Posso criar uma hipotese com meus conhecimentos atuais para prever um

resultado?
Percepgdo de espago de O que os outros participantes estdo fazendo para completar a tarefa?
trabalho Quem sio eles?

O que estdo fazendo?

O que ja fizeram?

O que fardo a seguir?

Como posso ajuda-los a terminar suas tarefas?

Todas as defini¢des reportam trés elementos em comum:
1. Um estado de consciéncia do usuario ( “entendimento”, estar consciente de”’);
2. Que envolve atividades dos outros;
3. E que prové um contexto para suas préprias atividades.

432 Caracteristicas da percep¢do

Para GREENBERG ¢ GUTWIN (1996) percep¢do é o conhecimento criado através da

interagdo entre um agente ¢ seu ambiente segundo as seguintes caracteristicas:

1. Percepcdo € o conhecimento sobre o estado de algum ambiente bem delimitado no espago

e tempo;
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2. Seguindo as modificagdes que os ambientes sofrem no tempo, a percepgdo devera ser

atualizada;

3. As pessoas obtém informac¢des do meio através da percepgdo sensorial € exploram as

redondezas segundo as informagdes capturadas;
4. Percepgio ¢ quase sempre parte de alguma outra atividade e ndo o objetivo principal.

A percepgdo ocorre como fungfio em segundo plano, como quando se caminha (fungdo
principal) e se desvia dos obstaculos sem uma analise consciente. Contudo, se a agdo principal
nZo for dominada a percepg¢io ocorre num estado de maior consciéncia, chamada de percepcio de

situagdo.
4.3.3 Beneficios da percepgio

Perceber, reconhecer e entender as atividades dos outros sfo requisitos basicos para a
interagdo humana e a comunicagfo em geral. Um comportamento adequado requer percepcio dos
estado geral dos envolvidos, sejam pessoas ou instrumentos. Por isso, a interface de maquinas
complexa, como o painel de um avifio, apresenta varias fun¢des que nfo sfio necessarias

diretamente a ag#o (pilotar), mas que informam as condigles gerais dos sistemas.

Da mesma forma o comportamento em trabalhos cooperativos apresenta aspectos
implicitos: comunicacfio implicita baseada em indicadores nfo-verbais; coordenagio implicita
através da referéncia sensorial comum a um objeto compartilhado; e o estabelecimento implicito
de convengdes pelo grupo. Por comunicagfio implicita entende-se aquela que se utiliza diferentes
canais como gestos, impostagdo da voz. O oposto seria a comunicagdo explicita que ocorre
através de mecanismos estruturados, verbais ou escritos. A comunicagdo implicita geralmente €
mediada indiretamente pelos artefatos de trabalho. No caso de trabalhos colaborativos o estado
dos objetos de trabalho fornece significados implicitos para a comunicagfo entre os membros do

grupo.

Ao observar o trabalho dos operadores do metr6 de Londres, HEATH e LUFF (apud em
SOHLENKAMP, 1998) constataram que mesmo realizando tarefas individuais os operadores
mantinham uma interdependéncia forte. Ndo apenas porque o objeto de um poderia interferir no
controle do outro (trens), mas a comunicacdo implicita lhes fornecia dados para suas atitudes.

Neste caso a percepgdo torna-se suporte a coordenagéo de trabalhos.

Também como suporte a comunicagdo informal, a percepg¢do auxilia na construgdo de

contextos compartilhados. Estes contextos sdo a base para a comunicagdo informal, que ocorre
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espontaneamente entre as pessoas. Um exemplo € a caracterizagdo através de um dispositivo

qualquer da disponibilidade de um participante para comunicagio.

GRUDIN (1994) expde claramente um outro beneficio da percep¢do aplicada as relagdes
humanas quando diz que as agdes sdo guiadas por convengdes sociais € pela percepgdo sobre as
personalidades e prioridades das pessoas. Convengdes sdo estabelecidas pelo passar dos anos e
sdo usadas implicitamente. Pelo estudo de TUCKMAN e JENSEN (apud em SOHLENKAMP,
1998) a evolugdo de um grupo ocorre em fases, sendo que as convengdes sdo estabelecidas na
fase de normatizagio, quando normas comuns séo criadas dando condi¢des para o grupo realizar
as tarefas a que ele se prop0s. As convengdes sdo fundamentais também em sistemas de CSCW
para permitir a utilizagfo eficiente dos recursos compartilhados. A percepgéio permite estabelecer
e manter convengdes para a utilizagdo do sistema através da utilizagdo do sistema, permitindo

observar como os outros trabalham.

4.3.4 Problemas em se prover percepgao

Prover percepcdio em um sistema de cooperagio traz muitos beneficios, mas também pode
causar muitos prejuizos. Sem considerar os recursos tecnologicos que deverdo ser aplicados na
criagdo do sistema, existem duas preocupacdes no suporte a percepgio: a violagdo da privacidade
do usuério e sua distragdo. Qualquer informagéo de um usuario que se torna publica pode causar
violagdo de sua privacidade, e esta mesma informagdo pode ainda distrair outro usuario que

estava concentrado em seu trabalho.

O problema estd em se descobrir o que ¢ importante transmitir aos outros sem quebra de
privacidade. Parece ser um problema ambivalente, pois a mesma informagdo de percepgdo
necessaria ao trabalho cooperativo pode se tornar fonte de controle sobre os demais. Segundo
DOURISH (1992) a privacidade ndo pode ser estabelecida apenas por um meio técnico, porque
envolve interagdes sociais que estdo fora do controle técnico. Segundo SOHLENKAMP (1998)
os sistemas deveriam seguir o mundo real: restrigdes fisicas sfo definidas pelas possiveis
operagdes do sistema enquanto que as restrigdes sociais ndo seriam codificadas, mas tratadas por

protocolos sociais.

A distragdo de um usuario pode ser causada pelo excesso de informagfo disponivel na
interface, ou ainda pela apresentagio de uma nova informacio a qual néo foi requisitada por ele.
Apresentages inesperadas s3o interessantes se utilizadas como alerta. Contudo a maior razio
para o suporte a percepgdio é permitir uma cooperacio suave, € neste caso qualquer interrupgao

pode causar descontinuidade no processo de cooperagéo.
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4.3.5 Criando percepcao

Dar suporte a percepgao em ambientes de cooperag@o auxiliado por computador ¢ uma
tarefa complexa. Nao apenas a escolha do que informar e como representar mas, principalmente a
restrigdo imposta pela meio computador. A interface homem-maquina apresenta muitos
problemas que ndo sio especificos a aplicagdo CSCL, mas um problema ¢ crucial para o trabalho
cooperativo: a apresentac@o das atividades dos outros para prover percep¢do sobre suas tarefas.

Segundo  SOHLENKAMP (1998) existem (rés passos fundamentais para prover
informag¢oes de percepgdo. Primeiro a informacio deve ser adquirida. Segundo esta informagao

deve ser distribuida. Terceiro, a informacao distribuida deve ser apresentada.
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Figura 6 - Criando percep¢io num sistema de cooperagio auxiliado por computador

(SOHLENKAMP, 1998, v. 4, p. 9)

As informagdes disponiveis sobre as atividades de um usuario, devem ser comunicadas ¢
processadas para os outros usuarios. Este processo ¢ iniciado pela a¢do do usuario, resultando
numa mudanca de estado do objeto compartilhado. A mudanga de estado ¢ propagada como um
evento aos demais usuarios. O passo final ¢ a perceptualizagdo, ou seja, a apresentagdo da
informa¢do contida num evento para um certo usuario. Perceber uma apresentacdo de um evento
faz com que o usuario tome ciéncia da agdo origindria. Este é um processo recursivo, pois a
percepgao sobre as atividades dos outros pode influenciar nas suas a¢des futuras sobre um objeto

compartilhado.
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4.3.6 Classificagio das informagdes de percep¢io

As informagGes de percep¢do podem ser classificadas pelo tipo de questio que

respondem:
¢ Quem esta fazendo tal coisa (origem do evento)
e Onde ele esta fazendo (posigéo)
¢ O que ele esta fazendo (agdo)
e Como ele estd fazendo (invocagio)
e Porque ele esta fazendo (motivagdo)

e  Quando ele a fez (tempo)

o . .\\, ’ﬂ_ﬂ*\'"‘\
e Capac|dades) Possibilidades™
(\\!mmanas J\técnicas
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Figura 7 - Fatores de design como suporte 3 percepcio
(SOHLENKAMP, 1998, v. 4, p. 12)

4.3.7 Requisitos de design para dar suporte a percepgio

Ao considerar os problemas relacionados com a percep¢io como problema central de

design todos os outros fatores que influenciam o design devem ser considerados (Figura 7).
e  Aspectos sociais: como as interagdes sociais influenciam nos requisitos de design?

Estes aspectos incluem estilos de trabalho em grupo e individual, convengdes sociais e
protocolos, etiqueta e regras para o lugar de trabalho, dindmica de grupo, etc. Como ja
foi dito, as convengdes sociais devem ser estabelecidas como na vida real. O design da
interface deve procurar tornar estes protocolos sociais possiveis. Como por exemplo, se

um usuario observa outro trabalhando, ele esta sujeito a mesma monitoragao.
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Consideragdes Legais: quais as regulamentagdes que sdo relevantes no contexto do servigo

de percepgdo?

Qualquer sistema de computagfio que trabalhe com grupos deve seguir a legislago
corrente como na vida real. E preciso verificar as protecdes aos dados e protec¢do aos

direitos individuais sobre suas informagdes.
Questdes organizacionais: como refletira a estrutura organizacional no design?

A estrutura de um trabalho desenvolvido em um sistema de CSCL deve seguir as
normas organizacionais de hierarquia e diretivas de trabalho da organizagio real.
Quando uma empresa prega a individualiza¢8io do trabalho numa escala bem distinta de
poder, as informac¢des de percep¢io geradas no sistema s3o minimas. Mas se a
distribuic8o segue uma construgfo horizontal e o trabalho colaborativo ¢é sustentado, as

informacdes de percepgio serfio fundamentais para seu sucesso.

Possibilidades e Restrigdes Técnicas: quais solu¢des sdo praticaveis usando a tecnologia

corrente?

Utilizando-se o computador como meio tem-se duas facetas da tecnologia. Por um
lado existe a capacidade de um grande processamento de informagdes, e uma grande
capacidade de armazenamento. J& o aspecto negativo esta nas restri¢des de interface e
falta de explorag@o sensorial. O monitor, saida da principal fonte de informaggo, esta
longe de possibilitar a apresentagdo das informagGes como na vida real (restrigbes

quanto a ngulo de visdo, tamanho, resolugio).

E preciso entdo, utilizar as técnicas que exploram as caracteristicas do meio digital,

como a distor¢fo espacial e temporal, que serfio vistas no Capitulo 5.

Capacidades humanas: quais técnicas € mecanismos melhor se adaptam as necessidades

humanas.

O problema das habilidades humanas e capacidades sensoriais esta relacionado com
as possibilidades técnicas. O homem ndo pode processar uma grande capacidade de
dados ou prestar aten¢do em mais de um ponto a0 mesmo tempo. As informagdes de
percepcdo devem estar o mais integradas possiveis no contexto de trabalho tentando

ndo causar distracgfo.

Funcionabilidade: quais sfio os objetivos gerais do sistema.
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4.3.8 Um modelo de design

SOHLENKAMP prop6s um modelo de design para os servigos de percep¢do o qual ¢
bastante interessante pois, pode servir como um guia para implementa¢do ou para analisar as

caracteristicas de percep¢do em sistemas de cooperacao.

A partir do modelo abstrato de fluxo da informagdo de percepgo (Figura 8) ¢ construido o
modelo de pipeline da informagdo de percepgao.

nterface do usuano Fillro global

Caplura Eventos permitidos

Filtro individual

Eventos em andamento
s
|

=

7

Interface do usuario
Apresentacao

Mecanismo de
s Filtro individual
Evenlos chegando

Figura 8 - Pipeline da informacio de percep¢io (SOHLENKAMP, 1998, v. 4, p. 15)

Este modelo de pipeline é unidirecional, pois analisa-se o fluxo de informagao do emissor
(origem) para o receptor. Neste caso ndo ¢ considerada a vigilia do grau de percepgao que o
receptor estd mantendo. Esta informacao ¢ util para que os usuarios coordenem suas atividades
dependendo do entendimento comum do conhecimento individual do status do processo de

cooperacao.

4.3.9  Componentes
Sdo sete os principais elementos identificados no modelo de pipeline da informagdo de
percepeao:

1. Interface de coleta de informagdo do usudrio emissor: Muitas das informagdes de
percepedo estdo associadas a alguma agdo do usuario. Todas as agdes estdo relacionadas

com atividades na interface do usuario, as quais podem ser coletadas.

3]

Mecanismo de transporte e distribuigdo: Os sistemas necessitam de uma representac¢do

transportavel para os eventos, um mecanismo de transporte ¢ um meio de transporte . O
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mecanismo de transporte define o algoritmo de distribui¢fio: quais eventos devem ser

transportados, para qual site e para qual usuario.

Filtro de configuracdo global: A configuracio global para o servigo de percep¢do tem
dois aspectos: primeiro define detalhes funcionais, como persisténcia, para classes de
eventos especificos; e segundo, reforca regras e restrigdes organizacionais. Para que as
informagGes de percepgio nfo sejam utilizadas para controle sobre os demais usuarios, o
sistema deve permitir que a decisdo de quais informag¢des serfio transmitidas deve ser

configuravel pelo administrador do sistema.

Filtro para privacidade individual: Um mecanismo de filtragem de eventos no site
original contribui para a privacidade do usuério. Para que o sistema se torne mais flexivel
¢ interessante que o usuario possa configurar este filtro subordinado a configuragio geral

do sistema.

Armazenamento de informagdes historicas:
A possibilidade de poder acessar eventos passados € importante por algumas razdes:

e Como indicador de atividades passadas.

e Para ensaio — possibilita a reconstruco de atividades para se entender o estado

corrente de um artefato;

e Para prestagcdo de contas — pode ser usado como prova legal de uma certa agio

por um determinado usudrio;,

e Para equiparar-se — através do rastreio das atividades passadas os usuério que

mantiveram-se fora pode entender o contexto atual;
e Resolugio de conflitos de versdes.

Filtro de interesse individual: A filtragem de informagdo pelos topicos de interesse do
usudrio previne o excesso de informag@o e a distragdo. Como o filtro para privacidade, a
configuracfo do filtro pelo usuario esta subordinada a do sistema. Desta forma o usuario
pode expressar seu interesse por classes de objetos e por objetos que correspondem a

determinados critérios

Interface para apresentagfo das informagdes no lado receptor: A razio principal em se
prover percepgdo ¢ ajudar os usuarios a coordenarem suas tarefas sem interrupgéo de seus
trabalhos. Portanto é muito importante apresentar as informagdes de uma forma menos

obstrutiva possivel, permitindo ainda diferentes graus de importincia e dando aos
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usuarios a possibilidade de ter uma visfo geral das atividades num piscar de olhos. A
interface deve suportar diferentes mecanismos para adequar os eventos presentes aos
outros usudrios. Deve suportar a distor¢8io espacial e temporal, uma representagio do
usudrio, permitir a forma passiva e ativa na geragio de informagfo e, se encaixar na

metafora empregada na construg@io da interface.

4.4 Conclusao

A necessidade do envolvimento social do ser humano foi resgatada em teorias de educagéo
que enfatizam que apreender ¢ um ato social. Com o desenvolvimento tecnoldgico em redes e
principalmente com a disseminagio da utilizagdo da internet no ambiente educacional, o projeto
de sistemas de cooperagdo no aprendizado encontrou condigdes técnicas necessarias a

implantag8io de tais teorias.

Os ambientes de coopera¢do envolvem multi-usudrios € esta caracteristica é a principal
preocupacdo no projeto de sua interface. Multi-usudrios implica na manipulagdo sincrona ou
assincrona de documentos € no conhecimento do estado geral do sistema por todos. Assim, torna-
se necessario dar condi¢des de percepgio aos usudrios para que estes se situem como parte de um

todo.

A performance do ser humano em ambientes computacionais tem sido melhorada com
novas possibilidades tecnoldgicas. A aplica¢do de ciéncias como a ergonomia no projeto de
interfaces de ambientes monousuarios imprimiu um grau de usabilidade o qual, deve ainda ser
alcangado em projetos de interface de ambientes multi-usuarios. Dar condi¢des de percepcdo €
um dos itens fundamentais nestes projetos. A riqueza das intera¢des entre pessoas num contato
face-a-face deve ser explorada no projeto de interfaces, gerando as mais diferentes formas de
comunica¢do. A mensagem assim composta ¢ resultado da contribui¢fo de todos os elementos do

sistema.

No proximo capitulo serfdo analisados os ambientes multiusuarios expoentes na aplicagéo
de instrumentos geradores de percepcdo, como elementos auxiliares, na comunicagfo entre os

participantes.



Perceptualizacio

A interface para ambientes de CSCL precisa ser tratada diferentemente das interfaces dos
sistemas de mono-usuario. Existem varias caracteristicas do trabalho colaborativo que devem ser
integradas a interface dos sistemas de CSCL. Uma caracteristica fundamental ¢ a informaco

sobre o que os outros estfio fazendo, ou seja, proporcionar percepgao.

Entre as muitas formas de percep¢do, a percepciio emocional aparece como um assunto
novo nas pesquisas de ambientes para CSCL. Como o objetivo deste trabatho ¢ de pesquisar o
modelamento e a representacdo das emog¢des como forma de auxiliar na percepgdo emocional, a
pesquisa bibliografica tem enfoque no tratamento da percep¢do em interfaces de ambientes

colaborativos e especificamente da percep¢éo emocional.

Existem dois problemas basicos para serem resolvidos pelos projetistas no processo de

criagdo de sistemas de cooperagdo em relagéio a percepgio:

e Quais as informagdes sobre a interagdo dos outros participantes que sdo relevantes e,

portanto deverdo ser capturadas pelo sistema;

* Como estas informa¢des deverio ser apresentadas aos demais participantes (GUTWIN e

GREENBERG, 1996, p.208; BERLAGE ¢ SOHLENKAMP, 1995).

Para analisar os fatores mais relevantes deste processo sera utilizado o quadro (Tabela 3)
desenvolvido por SOHLENKAMP (1998) sobre o processo de perceptualiza¢ido, que como ele

designa ser o ato de tornar as atividades dos outros percebiveis.
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Na parte superior de cada célula segue uma breve explicagdo sobre o significado de cada

aspecto, enquanto que na base inferior em itdlico, estio as recomendagles feitas por

SOHLENKAMP. Os aspectos relacionados no quadro séo comentados a seguir.

Aspecto Suporte

Origem Como as informagdes de percepgdo sdo coletadas e criadas?
Dar suporte a aquisi¢do passiva das informagdes.
Proporcionar formar de criar ativamente informagdes de percep¢do

Tempo A qual tempo as informagdes relatam: passado ou presente?
Dar suporte para a apresentacdo assincrona.
No caso de trabalhos sincronos e para dar suporte a comunica¢do informal: dar
suporte para a apresenta¢do sincrona

Relevancia Como pode ser estimada a relevancia de um evento para o usuario?
Dar suporte tanto a determinagdo de informagdo definida pelo usudrio quanto
automdtica

Visibilidade Qual informagdo deve ser percebida?
Suprimir informagdes desnecessdarias

Fidelidade Como podem ser modificadas as informag¢des de percepgéo para se adequarem as

necessidades dos usuarios?

Eventos relacionados devem ser agregados

Meio

Qual meio de informago é mais adequado para a apresentagio?

Priorizar as indicagdes visuais, podendo ser utilizado momo meio secunddrio o som

Distor¢do Temporal

Qual a técnica de distorgio temporal que devera ser utilizada?

Utilizar gravacdo das informagées possibilitando replay
Usar animagdo

Distor¢ao Espacial

Qual a técnica de distor¢éo espacial que devera ser utilizada?

Utilizar as técnicas de distor¢do para possibilitar uma revisdo no ambiente de
trabalho

Integrac@o Como serdo integradas as técnicas de apresenta¢do com o restante da interface?
Utilizar técnicas de metdfora e integracdo consistentes
Representagio Como serdo representadas as informagdes adicionais de percepgéo?
Usar uma representa¢do explicita para o usudrio
Invocagdo Como o processo de perceptualizagdo € iniciado e influenciado?
Possibilitar tanto a forma passiva como ativa de busca de informagdo
Recepgdo Como a percepgdo pode ser influenciada?

Dar suporte a apresentagdo passiva
Ter meios de garantir a recepg¢do da informagdo

Tabela 3 - Processo de Perceptualizacio
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5.1 Distorcao

As informacgdes de percep¢do ndo devem perturbar ou violar a privacidade dos usudrios.

Este objetivo pode ser alcangado através da distor¢do da informagéo.

A distor¢do pode ser interpretada como sendo a modifica¢do sofrida pelo sinal de entrada
para criar um sinal de saida adaptado. No processo de perceptualizagdio o sinal de entrada é a
seqiiéncia de informagio de percepgdo no tempo. O sinal de saida € constituido pela apresentagio

destas informagdes, na interface do usuario.

Existem duas formas de distor¢éo: temporal e espacial. A distor¢do temporal modifica a
seqiiéncia temporal ou a informagéo de tempo do sinal de entrada. Isto ocorre quando o tempo da
apresentacio (mais longa ou mais curta) ¢ alterado em relagdo a agfo original ou se torna

assincrona.

Ja a distor¢8o espacial relaciona-se as alteragdes quanto as informacgdes de espago. Pode

incluir técnicas de modificagio na midia de apresentagdo ou omissio de informagao.

5.2 Sele¢ido da Informacio de Percep¢ao

O processo de perceptualizagio inicia com a selegfio da informag¢fo a ser transmitida para
os demais colaboradores. Neste momento é preciso selecionar a informagdo ¢ decidir quando

apresenta-las.

5.2.1 Origem da informac#o

Existem duas formas de gerar a informagdo de percepgdo: forma ativa, e passiva. A forma
ativa caracteriza-se por sofrer a agdo direta do usudrio. Ele manipula ferramentas de interface
(botdes, teclas, e-mail, etc) para gerar esta informagfo. Neste caso, o tempo despendido nesta

tarefa deve ser minimo.

Ja a forma passiva de coleta de informagdes ¢ realizada pelo sistema. Um exemplo seria a

visualizag@o da posi¢fo do mouse dos colaboradores.

Enquanto a forma passiva mostra-se mais interessante porque nfo distrai o usuério,
impondo-lhe mais uma tarefa, a forma ativa permite a gera¢do de informagdes relevantes como a

intengfo do usuario em fazer algo. As modificagdes sobre as informagdes descritas a seguir, sO
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sdo validas no caso passivo, ja que no caso ativo o sistema fica sem conhecimento seméantico

suficiente para modificar a informag&o.

5.2.2  Aspectos de tempo

As informagdes de percepgdo, quando analisadas sob o aspecto tempo, podem ser tratadas

de duas formas distintas: apresentac¢@o sincrona ou apresentagdo assincrona.

Ambas formas possuem uma aplicagdo que as tornam necessarias sob determinadas
condi¢cdes. A forma sincrona permite o acompanhamento de uma determinada tarefa pelo
colaborador. Porém o gasto do sistema para capturar a informagdo e transmiti-la ¢ consideravel.
Neste caso como o colaborador ndo tem interferéncia sobre a apresentacéo (ela é imposta) deve-

se ter cuidado para ndo distrai-lo.

Por outro lado, a apresentagdo assincrona aplica-se como forma de resgate dos passos
feitos para constru¢do de uma determinada tarefa. Esse histérico serd requisitado pelo

colaborador, 0 que caracteriza uma a¢fo de escolha sobre a apresentag#o.

5.2.3 Estimativa da Relevancia

Determinar qual evento € relevante para compor a informagio de percep¢fio é uma tarefa
dificil, e estd diretamente relacionada com o interesse do usuario. Portanto, a tarefa de

estabelecer o dominio do interesse do usuario parece ser o ponto crucial desta estimativa.

Novamente esta tarefa pode ser vista sob dois aspectos: estabelecimento passivo da

relevancia ou ativo.

O usudario pode estabelecer seu interesse sob determinados objetos ou eventos através de
um registro explicito. Contudo esta tarefa pode se tornar exaustiva e tediosa afetando o grau de

comprometimento do usuério com esta tarefa.

No modo passivo o sistema pode estimar o grau de relevancia dos eventos a partir de
fatores relacionados a este evento. SOHLENKAMP (1998, cap. 6, pp19) lista alguns exemplos,
como seu tipo, seu autor, sua posi¢do espacial. Neste tltimo caso todos 0s eventos que ocorrem

na janela visivel do usudrio sdo mostrados.
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5.2.4 Visibilidade

Dependendo da sua relevincia para um usudrio, um evento ndo precisa tornar-se visivel.
Segundo o aspecto de visibilidade, pode-se tratar um evento visivel em modo global ou local. E

importante ressaltar que a omiss3o da informag#o ¢ uma distorgdo espacial.

No modo global apenas os eventos relacionados a atividades gerais serdo mostrados. Estas
atividades sdo aquelas que tratam a cooperagio dos participantes e do contexto compartilhado. Ja
as atividades mostradas no modo local referem-se a manipulagio de documentos ou que utilizam

ferramentas individuais.

5.2.5 Fidelidade

Uma outra forma de distor¢io espacial € a modificagdo da informagdo contida num evento.
Esta modificagdo pode ser caracterizada pela reducdo da quantidade de informagio, sua sintese,
alteragiio ou qualquer outro recurso que torne a informagfo mais préxima as necessidade dos
usuarios em relagdo ao aspecto de percepgdo. Contudo a informagio modificada deve conter o

mesmo grau significativo para o usuario para que a informag&o nfo seja mal interpretada.

No tratamento da informagao assincrona, dados adicionais podem ser agregados, ou mesmo

a ordem de realiza¢fo da tarefa pode ser re-arranjada para facilitar sua compreenséo.

No caso da sintese da informago, pode-se utilizar sua representagdo por meio de imagens,
como por exemplo, o uso de uma imagem de um boneco atendendo o telefone para indicar que o

usudrio esta ocupado.

5.3 Apresentacio das Informacoes de Percepcio

5.3.1  Aspectos Estaticos e Dinamicos

A apresentagdio de uma informacgiio de percepg¢do pode ocorrer de duas formas: uma

apresentagdo estatica ou dinédmica.

A forma estatica € a representagdo dos artefatos comuns em qualquer tempo, fornecendo
informagdes de percepcfio. Ja a forma dinamica ou notificagfio ¢ a representagio das alteragdes

sofridas pelo sistema.

As duas formas estfio intrinsecamente relacionadas ja que qualquer alteragdo do estado
estatico da apresenta¢do implica numa notificagdo. Contudo, o propdsito de cada uma ¢ bem

distinto: a representagio estatica permite a percep¢do da informag@o durante o trabalho normal no
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ambiente colaborativo. A notificagdo alerta o usuario para uma atividade especifica, sempre
buscando nfo distrai-lo. Esta notificagdo pode ser feita por icones animados, janelas de

mensagens, etc.

Em ambos os casos, € importante observar os aspectos de design, sua integracdo com 0
restante da interface, a metafora utilizada e técnicas de interagdo e os mecanismos de distor¢do

espacial utilizados para adaptar a quantidade de informag&do num espago limitado de tela.

532 Meio

Os sistemas computacionais estdo centrados basicamente no suporte de dois sentidos: visdo
¢ audi¢do. Ao focar o problema da apresentagio de informagdo de percepcdo, a escolha de qual
meio utilizar pode definir seu impacto. Ao nivel de percep¢do em ambientes colaborativos, visdo
e audi¢do sdo também os mais utilizados e eficientes (Gaver apud SOHLENKAMP, 1998 cap 5.
pp. 11). Embora os outros sentidos, olfato, tato e paladar possam ser explorados, os problemas
decorridos de sua utilizagdo, como distragiio, hardware de suporte, podem nio corresponder a

expectativa de resposta quanto a informag#o percebida.

5.3.3 Distor¢do Temporal

Um dos recursos mais apropriados como forma de apresentagio da distor¢fo temporal € a
animagio (normalmente o tempo da animagfo € maior que o tempo real da ag¢fo que representa).
Isto porque a continuidade de sua transformag¢do pode auxiliar o usudrio a perseguir uma

altera¢do imposta ao sistema.

Como os outros mecanismos de notificaglo, a distor¢do temporal pode ser utilizada
sozinha, porém produz melhores resultados quando integrada na interface como um todo. Neste
caso o design deste mecanismo deve considerar as metaforas da apresentacdo como um todo bem

como as técnicas aplicadas.

5.3.4 Distor¢io Espacial

Este mecanismo tenta resolver o problema da “multiplicagéo do espago”. O espago de tela

¢ bastante reduzido para a quantidade de informagéo que nela sera representada.



52

O objetivo do uso deste mecanismo € trazer a aten¢do do usuério para um determinado
local da tela. Barra de rolagem pode ser utilizada para mostrar alteragdes. Outras técnicas

utilizadas sdo: olho de peixe’, apresentagdes em 3D e janelas sobrepostas.

5.3.5 Modelo de apresentagdo

A apresentagdo das informagdes de percepgdo deve estar integrada na interface de trabalho.
Embora seja perfeitamente possivel ocorrer a apresentagdo numa interface separada da aplicagdo,
ou seja em outra janela, a indicagdo € por seguir a mesma metdfora aplicada ao ambiente
(DOURISH, 1992). Esta caracteristica resguarda a atengdo do usudrio evitando distragdes, €

preserva a integralidade dos componentes do ambiente colaborativo.

Uma metafora é um mapeamento dos elementos da interface do usuario para um conceito

similar o qual presume-se ser conhecido.

\

A similaridade facilita as agdes do usuario no sistema. As habilidades que o usudrio possui

no mundo real podem ser transferidas através da metafora para o sistema.

Contudo o sistema deve ser flexivel para explorar as caracteristicas proprias do ambiente €

dos recursos disponiveis.

Um dos tdpicos mais importantes no modelo de apresentagéio ¢ a representagdo do usuario
no sistema. Isto porque a sua representagfio ira servir como referéncia para si mesmo € para 0s
outros com relagio a sua presenca e disponibilidade, posigéo, identidade, atividades e historico
das atividades, expressdes voluntarias e involuntarias e credibilidade. E com a sua representagio

que os demais participantes irfo interagir.

Muitos modelos tém sido propostos, do video ao avatar, com mais requinte tecnoldgico ou
criatividade. E muito ainda deve ser considerado, como a utilizagdo com diferentes tamanhos para

indicar a relevincia do evento tratado pelo usuario.

5.3.6 Interagdo

A questio principal da interatividade do usuéario com a apresentagdo de informagdes de

percepgdo refere-se ao inicio da mesma. Ou seja, ao enviar as informagdes é possivel apresenta-

¢ Como uma lente de olho de peixe, este mecanismo permite que uma quantidade maior de
informagio seja mostrada. Em contrapartida, quanto mais informagéo ¢ mostrada mais dificil se torna

entendé-la.
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las passivamente ou permitir que o usuario inicialize a apresentagdo no momento que achar mais

conveniente.

O modo passivo garante que o usuario receba informag¢des importantes, € o seu trabalho em
buscar estas informag¢des fica minimizado. Contudo, muitas das informagdes passadas podem néo

ser de seu interesse, ¢ causar distragdo.

Por outro lado, a interagdo permite a escolha do momento de receber as informagdes

podendo causar trabalho originando mais tarefas que ficam a cargo do usuério.

5.4 Estado da arte em Percepcio
541 DIVA

Um trabalho muito interessante que aborda a pratica da percep¢io na interface de um
ambiente de trabalho colaborativo foi desenvolvido para o Governo Alemdo chamado DIVA e
conduzido pelo Centro Nacional de Pesquisas Alemdo para Ciéncia da Computagio
(SOHLENKAMP, 1998, cap. 6, p. 3) . Este sistema oferece ferramentas para tarefas
colaborativas, facilidades de comunicagdo, ¢ mecanismos de interface que ddo suporte a

percepcao entre os pares.

As acles em grupo ocorrem naturalmente sem a necessidade de inicializagdo, porque 0s

canais de comunicagdo sfo abertos assim que os usuarios entram na mesma sala virtual.

Este sistema prioriza trés servigos chaves de CSCW’ (Computer Supported Cooperative

Work) : percepgdo, comunicagdo € cooperagao.

A percepgdo € tratada em duas dimensdes: sincrona € assincrona como mostra o quadro a

seguir:

7 Nesta pesquisa o termo CSCW ¢ utilizado dando énfase ao trabalho cooperativo que pode ser

aplicado em sistemas de CSCL. Todas as consideragdes feitas sdo validas para ambos os sistemas.
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Sincrona

Assincrona

Percepcio

Ter idéia do que os pares estdo fazendo
Verificar a disponibilidade para contato
Controlar sua propria disponibilidade
Controlar as informacdes sobre si mesmos que
¢ enviada aos outros

Saber quando os documentos compartilhados
sdo usados por outros

Saber exatamente 0 que 0s outros estdo
fazendo numa sessio de edi¢do compartilhada

Determinar quando os
artefatos compartilhados
foram alterados pelos
outros

Determinar como estes
artefatos foram
modificados
Determinar quando ¢
onde os outros deixaram
recados para eles

Tabela 4 — Objetivos de design sobre percepc¢io em DIVA

DIVA modela somente os elementos essenciais do mundo real para o mundo virtual:

pessoas, salas, escrivaninhas e documentos.

Salas sfo os containers para as pessoas, mesas ¢ documentos. Elas também controlam os

status de comunicag¢des de audio/video dos usuarios.

Pessoas representam os usuarios do sistema DIVA e sdo representados como pequenos

recortes com um nome acompanhando. Eles podem ser movidos pelos seus proprietarios para

mudar sua localizag#o virtual.

Os documentos representam os documentos em que as pessoas estfo trabalhando, podendo

estar em varios lugares como ponto de acesso a um documento compartilhado.

As mesas tém varios objetivos: s3o ambientes de trabalho dentro da sala, controlam o modo

de cooperagio e preservam o contexto de trabalho.

A Figura 9 a seguir mostra uma sessio de trabalho do sistema DIVA.
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Figura 9 - Dispositivos de interface para auxilio a percep¢io (SOHLENKAMP, 1998, v. 2, p.5)
a) Escritorio virtual

b) Sala virtual onde tem um usuario. Nesta mesma janela existe a indica¢do da localizagao

dos usuarios € mostra seus movimentos de sala para sala.
¢) Mike esta editando o documento chamado “Costs”.
d) Imagens de video em tempo real das pessoas presentes na sala

Neste exemplo, uma olhada na janela do escritério virtual fornece uma quantidade de
informagdes que proporcionam percepedo em relacdo as atividades dos colaboradores: Markus,
Cici e Mike estdo trabalhando juntos na sala de Markus num documento compartilhado chamado
“figure™; os documentos “Songs” ¢ “text” foram alterados desde que Markus os conferiu pela
altima vez; Claus ¢ Andreas se encontraram na sala de projeto: Greg ¢ Thomas estdo sozinhos,
mas disponiveis para contato; as pessoas que se encontram na sala de conferéncia gostariam de
um pouco de privacidade; e o usuario Jim ndo quer ser perturbado, como indicado pela trava no

seu escritorio DIVA.
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DIVA oferece uma variedade de mecanismos como suporte a percepgdo em varios niveis e
em ambos os modos, sincrono (O que os outros estdo fazendo?) e assincrono (O que os outros

fizeram?).

Para o modo sincrono, a janela de escritério virtual oferece uma visdo geral das atividades
dos colaboradores, enquanto a janela de sala virtual oferece informagoes mais detalhadas sobre
uma sala em particular.  Os usudrios véem quem estd trabalhando com quem e em quais
documentos. A anima¢ao dos movimentos dos usuarios ¢ documentos fornece indicagdes extras
das atividades. Sinais acusticos sdo utilizados para indicar a entrada de um usuario na sala, ou ao

juntar-se a uma sessao de trabalho.

Uma linha de status da aplicagdo mostra os nomes de todos que estdo conectados (uma cor
para cada) junto com seu modo de parceria. Como na pratica este sistema ¢ utilizado por um
grupo pequeno de colaboradores a quantidade de cores utilizada ¢ pequena o suficiente para ser

distinta.
Os icones dos documentos indicam visualmente o status do documento.

Canais de audio e video podem fornecer informacdes adicionais numa sala compartilhada,

sobre as atividades dos colaboradores.
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Figura 10 - Dispositivos de interface para auxilio & percep¢io (SOHLENKAMP, 1998, v. 2, p. 11)

Para o modo assincrono o sistema DIVA informa o que foi feito pelos colaboradores. Na

janela do escritorio virtual, os documentos alterados recebem um sinalizador verde.

Este mesmo sinalizador ¢ utilizado caso tenha sido deixado mensagens. Ja no ambiente da
sala virtual o fundo ¢ alterado para verde caso o documento tenha sido alterado por outros. Notas

sobre objetos deixados por outros sao mostrados como quadrados amarelos no canto dos objetos.
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Figura 11- Histéria de decumento no DIVA (SOHLENKAMP, 1998, v. 2, p. 12)

DIVA também mantém uma intera¢do detalhada da histéria de cada documento. A Figura
11 mostra um navegador grafico para percorrer esta histéria. As a¢des de cada usudrio sdo
mostradas como retdngulos coloridos (uma cor para cada usuario). VersGes divergentes do
documento s3o mostradas como um segundo ramo na arvore da historia, a qual pode ser
combinada através de um pedido do usuario. Cada comando pode ser examinado e restaurado o

documento originado daquele comando.
Em seguida é mostrado o quadro geral (Tabela 5) sobre a perceptualizagéio no DIVA.

Este quadro revela dois aspectos importantes: primeiro DIVA nd@o da suporte a qualquer
forma de distor¢do espacial, e segundo, nfo ha como assegurar que uma informagéo de percepgio

tenha sido utilizada.

Todas estas informag¢des de percepgio podem gerar desconforto em relagdo a privacidade.
E possivel limitar estas informagdes, fechando ou bloqueando salas em que se esteja trabalhando,
ou ainda desligando video e audio. Embora isto néo restrinja sua habilidade de trabalho, o custo

da privacidade € a perda de percepgio e acessibilidade.
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Aspecto Suporte
Origem Passivo: a localizagdo virtual do usuério e sua movimentagio; invocag@o ao comando e
execugdo

Ativo: notas sobre os objetos

Tempo Sincrono: a localizagio virtual do usuério e sua movimentagio; invocacéo ao comando e
execucdo

Assincrono: histéria dos documentos animada e navegavel

Relevancia Modos seleciondveis de unido
Visibilidade Baseado no layout de janelas;
Com foco local e global
Fidelidade
Meio Normalmente visual; audio usado esporadicamente
Distorgéo Comandos de feedback animados e histéria animada
Temporal
Distorgéo
Espacial
Integragdo Extensio da metafora de uma mesa de trabalho padrio
Representacdo | Usudrios: icones, cores, imagens em video
'Invocagio Somente passivo
Recepgio Passivo: atividades de fundo sdo monitoradas periferalmente.

Tabela S - Perceptualizacio no DIVA
54.2 GROUPKIT

Um dos aspectos de percepcdo que trata o conhecimento instantdneo que um aluno requer
sobre a interacdo dos outros alunos com o ambiente de trabalho é tratado no trabalho
desenvolvido por Carl Gutwin , Gwen Stark e Saul Greenberg, (GUTWIN, 1995). Esta forma de
percepgio ¢ mantida através da captura de informagdes como a localizagdo dos outros no
ambiente compartilhado, suas agOes, sua historia de interagdes, e suas intengdes. Os autores
destacam duas razdes no suporte a esta forma de percepgfio em trabalhos colaborativos: primeiro,
ela reduz a sobrecarga de se trabalhar em conjunto, permitindo uma interagdo mais natural.
Segundo, ela permite que os alunos se entrosem em praticas que permitem o trabalho

colaborativo.

Sua pesquisa busca projetar novos recursos reutilizaveis de interface os quais fazem parte
do GroupKit, ferramenta utilizada para a montagem de aplicagdes multi-usudrios. Foram
consideradas trés situacdes de interagdo: mesma tarefa e mesma visdo; mesma tarefa e diferente

visOes; mesma tarefa e visdo individual ou compartilhada.
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5.4.2.1 Mesma tarefa e mesma visao

No primeiro sistema de trabalho em grupo (chamado "what you see is what I see” estrito ou
estrito WYSIWIS) necessita de ferramentas que permitam precisar a localizagdo ¢ atividades dos
outros participante. Para tanto o GroupKit disponibiliza duas formas: a primeira permite o
gerenciamento do tempo de resposta as agoes dos usuarios. Pode ser imediata, acompanhando o
movimento de um objeto, por exemplo, ou depois que o objeto é movido a janela é restaurada. A
segunda forma ¢ através de mdaltiplos cursores. A acdo de cada usuario ¢ percebida pelo

movimento de seu cursor.

~  Giroup Sketeh [ 4]

File Colurs Wl Colladsoralion Help

Egoneaiiag

NVB n
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Figura 12 - Miltiplos cursors (GUTWIN, 1996, p. 5)

5.4.2.2 Mesma tarefa e diferente visoes

Muitas situagoes de aprendizado envolvem coordenagdo de agdes que ocorrem em
diferentes areas do espago de trabalho. Por exemplo, em trabalho colaborativo de colagem, ou
montagem de quebra-cabega, cada participante pode estar trabalhando numa parte diferente do
problema. Mesmo assim ¢ necessdria a percep¢do das atividades para que as decisdes de
coordenagdo sejam facilitadas.

Diferentes visoes do mesmo espago de trabalho (chamado na@o estrito WYSIWIS)

necessitam um suporte a percepgdo da localizagdo dos demais participantes e de suas atividades

de uma forma mais geral.
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Figura 13- Visao geral da localizacfio de 3 estudantes no texto de Hamlet
(GUTWIN, 1996, p. 6)

Para este nivel de percepgdo foi implementado no GroupKit uma barra de rolamento multi-
usuario € um dispositivo de visdo global. Neste caso tem-se a direita uma visdo global do

documento e a posigéo relativa a cada usuario.
5.4.2.3 Mesma tarefa e visio individual ou compartilhada

Neste terceiro tipo de cooperagdo, também chamada cooperagdo com multi-foco, os
usuérios alternam periodicamente sua aten¢do entre tarefas compartilhadas e individuais. Isto
ocorre naturalmente em tarefas de cooperagio onde os participantes resolvem ora trabalhos em

cooperagdo e ora individualmente.

A percepgéo do ambiente de trabalho ocorre pelo reconhecimento do que os outros estavam
fazendo, as alteragdes que fizeram e onde eles estavam antes de se reunirem novamente para

trabalhar juntos.

Para dar suporte a percepgdo de onde os outros participantes estavam trabalhando foi
prototipado um mecanismo de histéria numa apresentagdo de vista global, como mostrado na

Figura 14.

Para mostrar o ponto de vista de outro usuério, € rastreado sua localizagdo no tempo. Ao
mover o fcone sob a janela, os movimentos correspondentes do ponto de vista desta pessoa sdo

refeitos, indicando também onde ocorreu uma parada.
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Figura 14 - Vista global com histéria (GUTWIN, 1996, p. 8)
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Aspecto Suporte

Origem Passiva: localizagdo e movimento virtual dos usudrios, atividades relacionadas ao
espago de trabalho

Tempo Sincrono: localizagdo e movimento virtual dos usuarios
Assincrono: histéria do documento navegavel e animada

Relevancia

Visibilidade Baseado em layout de janelas com foco local ou global

Fidelidade -

Meio Somente visual

Distor¢io Temporal

Histéria do documento animada

Distor¢do Espacial

Integracdo Extensdo da metéfora padrdo de mesa de trabalho
Representacio Cursores miltiplos, barras de rolagem, cores
Invocagio Somente passivo

Recepgdo Passiva: atividades passadas podem ser observadas

Tabela 6 — Perceptualizacfio no GroupKit

5.4.3 CODESK - Collaborative Desktop

Neste ambiente de trabalho colaborativo criado por Konrad Tollmar (1995) o usuério €

tratado como sendo o centro do ambiente de trabalho da mesma forma que os documentos sdo

tratados na metafora da plataforma de trabalho.
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Os objetos basicos no CoDesk iniciam com a defini¢do de membro ou o usuario,
representado por um icone e um cartdo com seus dados. O membro representa o conhecimento
como os documentos representam o conhecimento formal. Um conjunto de membros forma um

grupo.

Utilizam a metafora de salas para definir ambientes para trabalho de cooperagao de grupos

ou reunioes. Os membros podem se movimentar de uma sala a outra.

Ainda em fase de prototipo Tollmar sentiu a necessidade de representar visualmente a
percepedo cooperativa sobre os objetos compartilhados. A percepgido cooperativa foi resolvida

através da adi¢do de elementos visuais aos icones dos objetos como mostrado na Figura 15.

Figura 15 - Elementos visuais para percep¢io cooperativa (TOLLMAR, 1996)

Definiu-se entdo quatro formas de percepgio:
1. Ativa: um objeto ativo significa que esta sendo utilizado por alguém;
2. Notificagao: prové um mecanismo para chamar a atengdo dos colegas para algum objeto;
3. Supervisdo: chama a atengao para alteragdes em objetos;

4. Passiva: depois que a notificagdo de um objeto expira este se torna um objeto passivo que

0 modo de percepgio default.
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Aspecto Suporte

Origem Passivo: a localizagio virtual do usudrio e sua movimentagio; invocagdo ao comando e
execucdo

Tempo

Relevéncia Eventos

Visibilidade Baseado no layout de janelas

Fidelidade

Meio Normalmente visual

Distor¢éio Temporal

Distor¢éo Espacial

Integracdo Extensdo da metdfora de um escritério
Representagio Usuarios: quadro com dados e foto
Invocagao Somente passivo
Recepcio -
Tabela 7 - Perceptualiza¢io no CoDesk
544 DIVE

DIVE criado por FAHLEN ¢ BROWN (1993) é um protétipo de ambiente para trabalho

colaborativo que utiliza a tecnologia de realidade virtual. As ferramentas implementadas no

DIVE incluem um quadro branco para interagfdo em grupo, uma mesa para conferéncia, um

documento portavel o qual € utilizado para trabalho individual e uma ferramenta de podium, de

onde um usuario pode falar aos outros. O sistema ¢ baseado numa forte metafora de espago: os

objetos sfo localizados no espago ¢ as interagdes entre eles dependem das suas relagdes espaciais.

As relagBes espaciais, proximidade e localiza¢fio sdo os fatores perceptuais que dio suporte a

percepedo de presenca. Estes fatores sdo tratados através da utiliza¢do da aura (regiio em torno

do objeto onde ele pode ser percebido).Quando dois objetos se aproximam a regifio de intersecgéo

das auras proporciona a informagfo de proximidade de dois corpos.




Figura 16 - fcones 3D com auras interseccionando-se (FAHLEN, 1993, p. 2)
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Utilizando-se o objeto aura, DIVE consegue dar suporte a percepgdo muito proximo da

percepedo que ocorre em ambientes de cooperagao ndo baseados em computador. Porém nao ha

suporte para a percepgao assincrona ou as distorgdes espaciais ¢ temporais.

Aspecto Suporte
Origem Passivo: a localizagdo virtual do usuario e sua movimentagao
Ativo: linguagem corporal e gestos virtuais
Tempo Sincrono: a localiza¢do virtual do usuario e sua movimentagao
Relevancia Aura modelado como um objeto tridimensional define o espago de percepgio

Visibilidade

Baseado no modelo de aura: ¢ perceptivel na regido de interseccao das de auras

Fidelidade

Meio

Visual e auditiva

Distorgao Temporal

Distor¢do Espacial

Integragio Espacial, utiliza a metafora da realidade virtual

Representagao Usuarios: modelo 3D

Invocagao Somente passivo

Recepcio Passiva: atividades de fundo podem ser monitoradas periferalmente

Tabela 8 - Perceptualizacio no DIVE

5.4.5

Percepc¢do Emocional

Para Garcia ¢ seus colaboradores (1998) a informagdo passada pelo sistema para um

estudante sobre a presenga e atividades dos demais participantes durante o processo de

cooperagio se refere a Percepgido de Cooperagdo. Por percepcdo de cooperagdo entende-se sua

habilidade em fornecer informagdes sobre a presenga de outros participantes e de seu papel

durante as atividades de cooperagdo. Eles propuseram um novo tipo de percepgao de cooperacao

chamada Percep¢do Emocional. Através de algum tipo de mecanismo (como icones) os
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participantes poderiam tomar conhecimento do estado emocional dos outros participantes ¢ agir

de acordo para alcangar um melhor resultado em seu trabalho colaborativo.

O trabalho realizado pelo Prof. Dr. Octavio Garcia e sua equipe resolve a percepgdo
emocional através de um grafico de emogdes. Este grafico é disposto numa area reservada no
ambiente de trabalho colaborativo onde um participante pode perceber o estado emocional de

outros participantes. O sistema tem quatro componentes principais:
a) Janela de Chat: uma ferramenta para dar suporte a comunicacdo atraves de texto;

b) Janela de Quadro Branco: uma janela ptblica onde a cooperagdo se da por diagramas

desenhados;
¢) Janela para video conferéncia;

d) Grafico para percep¢io emocional.

Figura 17- Sistema CASE para trabalho colaborativo (GARCIA, 1998, p. 6)

O grafico para percep¢do emocional baseia-se no modelo PAD (apud GARCIA, 1998)
mostra as informacgoes afetivas num espago tri-dimensional utilizado para descrever ¢ mensurar

estados emocionais. Este espago ¢ representado pelos seguintes atributos:
e Prazer: utilizado para descrever a qualidade afetiva da emogao;
e Reacdo: refere-se as atividades fisicas relacionadas ao estado emocional;
e Dominancia: representa as habilidades individuais no controle do estado emocional.
O mapeamento entre as emogdes representadas no modelo PAD ¢ o seguinte:

O ecixo das abscissas representa as barras positivas ou negativas em intervalos de |

segundo, enquanto o eixo das coordenadas representa os valores, mapeados em cores.
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O canal de entrada para a indicagio da emogdo ¢ gerado através da leitura de sinais
fisioldgicos adquiridos por meio de um dispositivo para captar biosinais. Estes biosinais
(atividade muscular, temperatura, atividades do cérebro e coragdo, respiragdo € pulso) foram
escolhidos porque proporcionam uma grande quantidade de informagdes, as quais podem ser

mapeadas em estados emocionais.

Através dos testes aplicados verificou-se que a interpretagdo do grafico ¢ dificil, mas os
usuarios sentiram-se confortdveis com a seguranga proporcionada pela resposta emocional que

obtiveram pelo grafico.

Aspecto Suporte

Origem Passivo: estado emocional do usudrio coletadas por sensores
Tempo Sincrono: estado emocional em tempo real

Relevancia -

Visibilidade Baseado em espago de trabalho disponivel

Fidelidade

Meio Normalmente visual; dudio usado esporadicamente.

Distor¢do Temporal | -

Distorg¢do Espacial

Integragdo Extensio da metdfora de uma mesa de trabalho padréo
Representa¢do Gréafico de emogdes

Invocagdo Somente passivo

Recepgido

Tabela 9 - Perceptualizaciio na ferramenta CASE

Como este ambiente procura solucionar apenas a visdo da percep¢do emocional, o quadro
de andlise de perceptualizagdo fica com muitos aspectos sem suporte. Porém a fidelidade da
informagdo do estado emocional conseguida através de sensores gera dados ndo observaveis em
um meio de cooperagio face-a-face. Neste meio um estado emocional pode ser disfargado sem a

percepgdo dos demais colaboradores.

5.5 Conclusio

Os mecanismos fundamentais utilizados numa interface para apresentar as atividades das
tarefas compartilhadas constituem-se em mostrar as informagdes de percepg¢do de forma estatica ¢
de forma dinimica as suas alteragdes. A combinagdo destas apresentagdes ¢ chamada

perceptualizacio.
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Através da analise da perceptualizagdo ¢ possivel levantar aspectos de usabilidade de
interfaces de ambientes de cooperagdo. Um ambiente que se destaca nesta andlise € o Diva de
SOHLENKAMP, baseado no modelo WIMP. Nele sdo utilizados muitos instrumentos que geram

as informagdes de percepgio social, de tarefa, conceitual e de espago de trabalho.

Uma preocupagio que deve ser considerada ao utilizar perceptualizagdo em ambientes de
cooperagio ¢ a quantidade de informag@o a ser gerada. A intengfio ¢ melhorar a performance pela

comunicag¢io entre pares, € ndo distrai-los ou tomar seu tempo com mais informag#o.

O trabalho de Garcia mostra a utilizagdo da percep¢do emocional como instrumento de
apoio a tomada de decisdes e de suporte as atividades. Ter consciéncia de como os outros se
sentem em relagdo ao seu trabalho, pode ajudar a consolidar a sua participagdo no processo

cooperativo.

O préximo capitulo descreve a aplicagdo de uma interface que possibilita a exposigdo do

estado emocional como fonte de percepgio emocional em ambientes de trabalho cooperativo.



A interface grafica para suporte a percepcio emocional

em ambientes de cooperacio

Ao trabalhar com o relacionamento entre duas ou mais pessoas, ¢ especialmente quando
este relacionamento acontece como trabalho cooperativo o estudo das emogdes deve ser
focalizado em como estas emo¢des podem afetar o desempenho dos colaboradores e seus
vinculos sociais. A proposta deste trabalho de pesquisa € criar uma interface grafica que permita a
interagfo entre pares de um trabalho cooperativo, por meio de marionetes digitais. A percepgio
emocional ¢ obtida através da visualizacfo destes movimentos. Os movimentos que as marionetes

suportam s#o gerados por animag¢des que traduzem expressdes faciais.

Segundo DAMASIO e EKMAN as expressdes faciais representam um qualificador
universal para as emog¢des. O conjunto de emogdes formadas por estas caracteristicas, ou seja, por
expressdes faciais comuns independentes de cultura, seriam: surpresa, alegria, raiva, medo, nojo e
tristeza. Estas emog¢des sdo pensadas em termos de grupos de familia. Assim, cada emogfo é um
conjunto de emogdes relacionadas pelo seu estado afetivo. Cada familia compartilha entre seus
membros as mesmas caracteristicas como similaridades entre eventos antecedentes, expressoes,
resposta comportamental, atividades fisiologicas, etc. Sfo estas caracteristicas que distinguem

cada familia de emogdes.

O projeto desta interface segue os principios de usabilidade e procura minimizar as
interferéncias negativas de uma quantidade extra de informagfio maximizando o controle do
usuario sobre a ferramenta. Uma das maiores preocupag¢des em se proporcionar percepgio € nao
causar distragcdo. Como o controle da interface € ativo, o tempo gasto para fornecer informagdes

de percepgdo, neste caso percep¢do emocional pode se tornar um fator de distragio e
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conseqiientemente atrapalhar mais que ajudar. Para minimizar este problema foi escolhido o
software de trabalho cooperativo o Quadro Branco do Netmeeting. Neste software € possivel
realizar uma tarefa grafica (um desenho) com varias pessoas colaborando. Esta aplicago prevé a
participagdo de duas pessoas, e a distragdo ¢ minimizada porque entre desenhar e o software
transmitir as alteragOes para o seu par ocorre um intervalo de tempo onde se fica esperando. Este

tempo ¢ suficiente para interagir pela interface de emogdes.

O projeto grafico da marionete digital seguiu a linha de desenho animado. Isto facilitaria na
criagdo das seqliéncias de animagdes, € no reconhecimento de identidade do boneco. Para que a
comunicag¢do seja plena é necessario que o usuario se enxergue no boneco bem como reconheca o
seu par no outro boneco, ou marionete. Optou-se pela utilizagdo de personagens ficticios, como
coelhos, cachorros e figuras caricaturizadas. A escolha de um personagem é uma opgdo do
participante, sendo que sua identidade pode ou nfo ser revelada pelo nome de usudrio que

acompanha o boneco.

O projeto grafico em duas dimensdes permite a criagio de bonecos que buscam na
experiéncia cinematografica do usuério caracteristicas de amabilidade, afetividade, etc, comuns

aos personagens que conhece.

O padrio da interface é baseado na World Wide Web, porque com os recursos de script €
possivel imprimir dinamismo e controle as ag¢des do usuario. Esta escolha facilitou a
implementagdo do médulo servidor por existirem ferramentas proprias para este problema. Outra
vantagem deste padréio ¢ a grande utilizagdio da Internet por organizagdes e escolas facilitando o

emprego da interface como recurso de interagdo.

A simplicidade ¢ uma das caracteristicas principais do projeto. Simplicidade grafica e
funcional, para permitir maior eficiéncia na comunicag@o, minimizando a distrag@o e reduzindo o

esfor¢o para alguns clicks de mouse.

6.1 Analise

A necessidade de percepgdo emocional foi observada por dois pontos de vista diferentes:
primeiro, pela observagdo de usuarios de ambientes de chat (bate-papo); e segundo pela revisdo

bibliografica referente a CSCL, CSCW e comunidades virtuais.

Os chats sdo ambientes de bate papo informal baseados na palavra escrita. Durante a
observacio dos usuarios de ambientes de chat, foram levantadas algumas necessidades de

utilizagdo de diferentes formas de comunicaggio para expressar emogdes. Como esses ambientes
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sio baseados exclusivamente em texto, a percep¢do emocional ¢ obtida pela utilizagdo de icones
representando diferentes expressdes (feliz, zangado, triste) e efeitos variados na fonte, como
letras em maiusculo, coloridas etc. O codigo destes efeitos varia conforme a interpretagéo
realizada e fica dependente de um conhecimento prévio das caracteristicas do grupo. Como os
membros dos grupos variam muito, este cddigo acaba sendo renovado constantemente pela
influéncia dos novos participantes, tornando-o falho. Outro ponto negativo ¢ a necessidade do

conhecimento de linguagem script para aplicar o efeito ao texto digitado.

Os icones sdo mais empregados, ¢ sua grande utilizacdo demonstra a necessidade do

usuario em dar expressdo emocional ao seu dialogo.

Enquanto os ambientes de chat sfo destinados & conversas livres os ambientes de CSCL e
CSCW possuem um objetivo determinado, seja o aprendizado ou realizagio de uma tarefa
especifica. Como visto no Capitulo 5, muitos ambientes ddo suporte a perceptualizacio de
informagdes extras referentes aos usuarios e suas atividades, embora poucos se preocupem em dar
suporte a percep¢do emocional explicita. Os projetos destes ambientes de trabalho cooperativo
enfatizam a necessidade do usuario de receber informagdes sobre o estado emocional do usudrio

que participa de seu grupo.

As comunidades virtuais caracterizam-se por serem formadas por pessoas que possuem
interesses comuns, ¢ buscam através de conversas junto a estas comunidades receber apoio

emocional, psicolégico ou troca de experiéncias (PREECE, 1998).

O publico alvo do ambiente de interagfio textual segue o perfil do usudrio de internet
(PITKOW, 1998) que uma grande faixa etaria (dos 10 aos 80 anos) sendo que a maioria tem entre

15 ¢ 45 anos, com as seguintes caracteristicas:
o de ambos os sexos, na maioria homens,
e alfabetizados, na maioria universitarios,
e classe média/alta,
e usuarios de computador com conhecimentos basicos de utilizagdo do Windows.

A partir destas caracteristicas foram estabelecidos os requisitos de andlise para a interface de

suporte a percepgdo emocional (Anexo 1). Os principais requisitos s@o listados como segue:
e O proposito da interface é dar suporte a percepgdo emocional,

e O controle da representagdo da emogdo deve pertencer ao usuério, através do modo ativo;
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e Serdo representadas as seis emogdes basicas;
e Deve ser simples de usar, intuitivo, natural;

e O correspondente visual de emogdo solicitada pelo usudrio deve ser mostrado

“Instantaneamente’” na interface;

e O usuario pode escolher seu personagem e cenario onde ocorre a interagio.

6.2 Projeto

O conjunto de requisitos levantados na fase de analise foi considerado como ponto de
partida para a etapa de projeto. Assim, a simplicidade marcada pela intuigdo no uso € por poucas

fungdes dispostas na interface, foi o qualificador comum as unidades de apresentagio.
O tempo de utilizagdo da interface pode ser dividido em dois momentos:
1. O momento de conexdo no sistema: quando o usuario se conecta ao servidor;

2. E de utilizagZo da interface propriamente dita: uma vez conectado o usuario enxerga seu

par, caso esteja também conectado ¢ todas as altera¢Ges de sua representagfo na interface.

Uma vez que o servidor foi determinado fixo (nemedis.cnx.com.br), o formulario destinado
a entrada de dados ficou restrito a receber o nome do usuario, com op¢do para conectar. A janela,

com as marionetes digitais, fica disponivel apds a conexio.

Cada marionete € identificada pelo nome do usuario localizado acima do boneco. A
marionete do usuario € localizada a sua esquerda, enquanto que marionete representante de seu

par fica posicionada a sua direita. A marionete do usuario sé fica visivel apds a conexdo.

Qualquer uma das seis emog¢des ou o modo neutro pode ser selecionada em qualquer
momento, implicando numa alteragdo na marionete. A janela de ajuda pode ser solicitada através

do botio de ajuda.

O usuario pode solicitar a desconexdo a partir do botdo “Desconectar”, quando sua

marionete desaparece da interface.

O usudrio poderd escolher um personagem que o represente na interface. O menu de
personagens permite a escolha a partir de um painel de modelos. A escolha do personagem pode
ocorrer em qualquer momento, implicando na alteragdo do personagem visivel na interface. Caso

nenhuma escolha seja feita o personagem padréo fica ativo.
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Da mesma forma, o cenario pode ser alterado pelos usuarios, com a op¢do de alterar ambos

0s cenarios, caso seja aceito pelo seu par.
6.3 Implementacao
O programa desenvolvido para permitir a percepgdo emocional ¢ composto de dois
modulos:
e Modulo cliente
e Modulo servidor
6.3.1  Moddulo cliente
O modulo cliente ¢ composto pelos elementos que formam a interface, ou seja, as
animacoes das cenas de cada expressdo e a janela de interface. Ambos forma desenvolvidos
utilizando o software Macromedia Flash 5.0. Esta versdo do software permite programagdo script,
a qual foi utilizada para ler e chamar a cena correspondente da emog¢do escolhida. Ao todo, sdo 50

cenas (7x7 seqtiéncias de emogdes e o beijo) nomeadas conforme sua posi¢do no grafico e para

qual posicao ¢ transformada.

Figura 18 - Botdes para escolha da emocgao.

A posigao atual ¢ armazenada numa variavel ‘x’ . Desta forma, se a posi¢do atual for
ey —A" Ny Nt kit : ~ . ’
x=4", estado emocional de surpresa, e o usuario seleciona a emogdo medo = 1, a cena chamada ¢

a4l, sendo x 4 = 1. Com isto o dado que precisa ser transmitido é apenas o numero da emocgéo

escolhida.

As cenas e a variavel x sdo duplicadas com as devidas corre¢des para apresentagdo do par.
Assim, o modulo cliente contém mais 50 cenas do personagem em espelho para apresentagdo do

usuario distante.

Um exemplo de do script aplicado como agdo ao botdo correspondente ¢ que chama uma

cena ¢ mostrado a seguir:
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on (release) 4
loadMovie ("coelhos/"+x+"5"+".swf", "coelho");

var x ="5";

A opgdo de escolha de personagem e cenario ndo foi implementada neste prototipo.

6.3.2 Modulo servidor

O modulo servidor foi resolvido utilizando-se a linguagem Java. Os codigos fontes estdo

no Anexo 2.

6.4 Layout da Interface

Figura 19 - Interface de emocdes com a janela para entrada do nome a ser conectado
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Figura 20 - Interface de emog¢des com um usudrio conectado
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Figura 21 - Interface de emocées com dois usudrios conectados

74



75

6.5 Conclusao

Quando se tem consciéncia de uma emogdo, tem-se um sentimento. O estado consciente
pode ou ndo afetar o trajeto de uma relagdo entre dois sujeitos. O trabalho, esfor¢o, agdo e rea¢do

sao produtos influenciados pelo sentimento.

Ao se propor percep¢do emocional em ambiente de cooperagdo espera-se gerar
informagoes que auxiliem na tomada de decisdes e no estabelecimento de vinculos sociais entre

0OS pares.

O uso de bonecos bidimensionais permite ao usuario se enxergar como num espelho sem
critica de estética ou de valores que pudessem inibi-lo de atuar. Através da interagdo por
animacdo a carga de trabalho ¢ minimizada. E possivel comunicar muito com um tnico click. E,
esta comunicagdo acontece em via dupla, pois ao escolher um estado emocional informando seu
par sobre seus sentimentos, ele reflete sobre sua postura em relagio ao trabalho conjunto. E sobre

participa¢do real e ativa que a percep¢ao emocional quer atuar.

O proximo capitulo analisa através de um teste com alguns pares se as consideragoes feitas

sdo verificadas na pratica.



Testes e Resultados

Para analise da interface de percep¢do emocional foi montada uma bateria de testes

aplicados a pessoas convidadas.

O teste consistiu-se de uma atividade realizada utilizando-se o Quadro Branco do
Netmeeting em cooperagdo com mais uma pessoa. Para que nao houvesse interferéncia sonora ou
visual, cada participante utilizou um computador em salas diferentes. Junto com a janela do
Quadro Branco foi aberta a janela da interface de percepgiio emocional. Assim ao realizar a tarefa
o usudrio poderia perceber o estado emocional de seu par, bem como expressar o seu estado

emocional.
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Figura 22 - Interface de emoc¢des ao lado do Quadro Branco para realizagiio do teste



77

7.1 Dados gerais

Local: Laboratdrios de informatica da UNOESC — Campus de Videira
Participantes : 20
e Faixa etaria: 12 aos 40 anos (concentragdo em 18 aos 22 anos)
e Conhecimento de informatica: todos tinham conhecimentos bésicos de windows
e Grau de instrugdo: 2° e 3° grau
o Sexo: 9 mulheres e 11 homens

Tarefas: as tarefas foram orientadas (Anexo 2). Cada participante recebia no inicio a tarefa

a ser realizada e orientagfio de como fazé-la. Foram aplicados dois modelos:
e Tarefas iguais: a mesma tarefa (desenho) foi passada aos participantes.

e Tarefas diferentes: cada participante recebeu um desenho diferente para realizar. Neste

caso, procurou-se criar o conflito.

Em ambos os casos, nfo foi distribuido as tarefas. Os pares resolveram por si s6 quem ia

fazer o qué.

Apds a conclusdo da tarefa ou findos 10 minutos, os participantes responderam um

questionario fechado (Anexo 4). Os resultados sdo computados e analisados a seguir:

7.2 Resultados

Idade média: 19.4 anos
Em relagio a voceé:

1. Como vocé esta se sentindo no inicio do trabalho?

e Calmo: 65%
e  Surpreso: 25%
e  Assustado: 10%

2. Vocé gostou de trabalhar em cooperagdo?

e Sim: 85%
e Nio: 15%



3. Vocé gostaria de tentar outras vezes?

e Sim:95%
e Nio: 05%

4. Como vocé se sentiu durante o trabalho?

e Calmo: 40%
e  Surpreso: 45%
e Zangado: 15%

5. Como vocé esta se sentindo ao final do trabalho?

e Calmo: 55%
e Surpreso: 30%
e Zangado: 2%

Em relacio ao seu colaborador

6. Vocé acredita que era..

¢ Homem: 50%
e  Mulher: 50%

7. Como estava seu humor ?

¢ Bom: 90%
e Ruim: 10%

8. Seu comportamento foi

e  Amigavel: 70%
e Estipido: 15%
e Indiferente: 15%

9. Como foi sua participagéo ?

e Proveitosa: 75%
e  Sé atrapalhou: 25%

10. Vocé acha que ele gostou da sua participagdo?

e Sim: 65%
e Nio:35%

Com relagio a tarefa

11. Voce ja tinha trabalhado com o netmeeting antes?

e Sim: 10%
e Niao: 90%

12. Vocé gostou do resultado?

e  Sim: 80%
e Nio: 20%

78
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13. Vocé achou produtivo o trabalho em dois?

e  Sim: 65%
e Nio:35%

Em relacio a interface

14. Vocé gostou da interface de emogdes?

e Sim: 90%
e Nio: 10%

15. Vocé conseguiu identificar o estado emocional do colaborador pela interface de

emog¢des?
e Sim: 80%
e Nio:20%

16. Vocé acha que esta interface ajudou ou atrapalhou sua relagdo com o colaborador?

e Ajudou: 100%

17. O que vocé acrescentaria a interface de emog¢des?

e  Video do colaborador: 21%
e  Visor do mouse: 12%
e Som: 46%

o Area de texto: 21%

7.3 Analise dos resultados
7.3.1  Analise por observagio:

Enquanto os participantes realizavam a tarefa pedida foram observados com relagdo a sua

postura, atividades, comportamento € observagdes feitas.

Ao receberem o convite para participar dos testes todos aceitaram de pronto. Foi explicado
que se tratava de um teste para validar a utilizagdo da interface de emogdes. Foram explicados o
que ¢é percepcdo emocional e como eles deveriam utilizar a interface. Foi feito um breve relato
sobre cada um dos botGes e suas correspondéncias com as emogdes. Sobre a interface do Quadro
Branco, foram explicados os icones principais (apagar, selecio de cores e de desenho). Esta
introdugdo foi feita com cada par, pois o teste aconteceu de dois em dois. Quando cada um ja
estava em seu lugar (salas diferentes) foi passada a tarefa. Portanto eles ndo sabiam se recebiam a

mesma tarefa ou nio.

Como o Quadro Branco ¢ de facil utilizag8io e bastante intuitivo, ndo houve problemas com
a sua utilizag8o. Quando o par recebia tarefas iguais, havia um certo desconforto inicial até se

estabelecer quem ia fazer o qué. Normalmente um deles estabelecia o ritmo de trabalho,
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comecando por um dos extremos do desenho e aguardava o trabalho do par. Neste caso as
emogdes exibidas na interface variavam entre alegria e surpresa. Porém ocorreram conflitos na
ordem de constru¢do. Ambos queriam fazer a mesma coisa, entfio enquanto um construia o outro
desfazia. E a interface foi utilizada para expressar esta insatisfagio através da raiva. E interessante

observar que a emog#o revelada por gestos, fala e atitude, era a mesma escolhida na interface.

Com tarefas diferentes, o par entrava em conflito logo no inicio do trabalho. A indignagao

era constante e expressdes do tipo:
e  “Que é que esse cara ta fazendo??”
o  “Nio acredito?”
e “Essanio”

Utilizaram mais a interface de emog¢des demonstrando expressdes negativas como raiva,

nojo, medo e tristeza.

7.3.2  Analise dos questionarios

Os resultados obtidos confirmam a hipotese que uma interface de percepgdo emocional

pode ajudar no trabalho cooperativo.

Embora a grande maioria (90%) nunca tivesse trabalhado com o Quadro Branco o trabalho

em cooperacgio lhes pareceu bastante agradavel (85% gostou de trabalhar em cooperagéio € 95%

gostaria de tentar outras vezes).

A maioria utilizou a interface de emog¢des para expressar-se, sendo que 90% gostaram da
interface ¢ 80% deles conseguiram identificar o estado emocional de seu par pela interface.
Mesmo com a aplicag¢@o de tarefas diferentes 100% acreditam que ter conhecimento do estado

emocional ajuda nas relagles entre os pares.

7.4 Conclusiao

O ser humano existe como ser social, ¢ esta necessidade de relacionamento encontra
amplas formas de se realizar em ambientes de cooperagdo. Isto foi verificado ao se propor a
realizagdo de uma tarefa em parceria. Embora a simplicidade da tarefa nfio implicasse numa
disputa pela coordenag@o das atividades, esta foi naturalmente estabelecida. Os papéis sociais
assim arranjados formaram uma unidade de duas pessoas com os mesmos objetivos. Esta

integracdo social ¢ confortante e a responsabilidade ¢ aceita sem imposig&o.
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A interface de emog¢des se mostrou dtil como auxilio na firmag&o do vinculo social. Os
pares se conheceram pela interface, e sua representacfio sobrepds a imagem real conhecida do
individuo. Como janela de interagdo por emogdo, a receptividade foi mais intensa, pois a
naturalidade das expressdes encontrava uma correspondéncia verdadeira. Ou seja, a interpretacio
de um estado emocional de alegria é composta pela expressdo facial do boneco e pela sua propria
representacdo de alegria. Ao escolher uma expresséo facial o usuario se manifestava em relagéo
as atividades de seu par, estabelecendo um canal de comunicagfio de critica e de abertura em

relagdo aos seus sentimentos.

Embora a interface de emo¢les ndo estivesse integrada na interface de trabalho
cooperativo, a sua ampla utilizagdo mostrou a necessidade dos pares e, principalmente sua

vontade de se expressar emocionalmente.

Nio se verificaram problemas com distracdo, porque a tarefa era simples e o usuario
esperava alguns segundos para visualizar o que o seu par estava fazendo. Durante este tempo ele

atuava na interface.

Proporcionar formas de interagdo emocional que leva a percepgdo emocional em ambientes
de cooperagéo deve ser um requisito primordial em seus projetos. A comunicagdo entre os pares
se aproximara da riqueza da comunicagdo face-a-face quando os seus componentes principais

forem atendidos. E emo¢&o ocupa uma banda larga deste canal.



Conclusao

O trabalho cooperativo ¢ um instrumento de aprendizado que resgata os principais valores
na construgio do conhecimento, pois devolve o valor do aprender e sua responsabilidade para a
primeira pessoa. Os ambientes de trabalho e aprendizado cooperativos auxiliados por
computador, fornecem a base tecnoldgica necessaria para aplicagdo da cooperagdo numa escala
global. A interface destes sistemas precisa dar suporte a novas fungdes e informagdes, necessarias
no relacionamento multi-usuarios. Informagdes sobre os outros, sobre o que estdo fazendo, como,
aonde, porque, e como eles € o sujeito em questdo estdo se sentindo. As emogdes retratadas
fazem parte da comunicagfo entre os pares, € sdo co-autoras dos processos cognitivos, tomadas
de decisdes e interagdes estabelecidas entre os pares. Dar suporte a percep¢do emocional ¢

fundamental para que o trabalho proposto como cooperativo desenvolva-se segundo esta

perspectiva.

O modelamento, representacéo, sintese € reconhecimento das emogdes sdo problemas que
comegam a encontrar algumas respostas em trabalhos relacionados na area da Computagfo
Afetiva. Baseados em teorias recentes sobre as emogdes, estes trabalhos resgatam a caracteristicas
biolégicas das emogdes, devolvendo-a para o cérebro e relacionando-as com o complexo

mecanismo da racionalidade.

Esta pesquisa buscou alternativas para o modelamento e representagio das emogses,
aplicadas como suporte a percepgdo emocional em ambientes de aprendizado cooperativo. O
modelamento das emog¢des foi devolvido ao usuério como escolha de seu estado emocional por
meio de uma interface de emog¢les. Marionetes digitais foram utilizadas como forma de

representagdo das emogdes através de suas expressdes faciais. As emogdes retratadas cobriam o
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grupo das emogdes basicas. Embora a interface de emog¢des ndo estivesse integrada na interface
do ambiente de trabalho cooperativo, os testes mostraram que foi utilizada como fonte de

percepsdo emocional.

A interface desenvolvida para dar suporte a percep¢do emocional mostrou a grande
aceitagio do usuario de ambientes de trabalhos cooperativos, em se posicionar num estado
emocional. Comunicar-se por emogfo € tdo natural que a interpretaco do estado emocional de
seu par lhe transmite muita informago sobre o contexto geral do trabalho. Os vinculos sociais se
afirmam pelo compartilhamento deste tipo de informagdo. Desta forma, a percepgdo emocional
ajuda a melhorar a performance dos usuarios em ambientes de cooperagdo. Através desta
interagdo ocorre o processo de feedback necessario para estabelecer uma rede de malha fechada.
Isto é, a retro-alimenta¢dio permite mapear a participagdo ativa dos usuarios e sua resposta
emocional pode ser considerada como um posicionamento consciente no trabalho cooperativo.
Ao escolher um estado emocional o usuario reflete sobre seu real estado, permitindo uma auto-

analise que leva a um autoconhecimento.

A influéncia das emogdes na vida do homem € t8o vasta, que muito trabalho ainda tem que
ser feito para resgatar um pouco desta influéncia quando as relagGes humanas sdo mediadas pelo
computador. Este trabalho deve progredir para a integragdo com os ambientes de trabalho
cooperativo, como uma opg¢do de interagdo por emogdes. Assim poderd a vir ser aplicado em
ambientes de educagio a distancia quando o professor podera intervir no progresso de um aluno
pela percepgdo de seu estado emocional. Neste processo sera necessario tratar as quinze familias
de emogdes basicas descritas por Ekman, com graduagiio em cada emogio como forma de
traduzir melhor a familia de cada emocdo. Deve ser trabalhado ainda, como interface

independente, sendo necessario neste caso, oferecer a opgo de entrada de texto e som.

As teorias sobre emocgdes fornecem os primeiros passos para um modelo de geragfo e/ou
captura das emog¢des. Este modelo poderia ser integrado a interface, fornecendo informagdes
sobre a emogdo lida através de indutores neural, sensorio motor, motivacional e cognitivo
permitindo ao usuario a escolha da apresenta¢fio desta leitura (geragdo de percepg@o por modo
passivo). Neste caso, uma preocupacio que deve ser considerada ¢ autonomia do usuario sobre o

sistema. Entdo, a op¢io de bloquear o rastreio da emogao deve ser fornecida.

O sucesso de um ambiente depende de uma interface perfeita, ou seja, invisivel. Sua
invisibilidade depende de requisitos de design que consideram o usudrio como um ser completo.
Nio existe razdo sem emog¢do. Proporcionar percep¢do emocional € uma tarefa complexa, porém

fundamental no tratamento desta completeza.
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Anexo 1- Analise e Projeto da Interface

Definicdo do Escopo do Sistema

Requisitos Funcionais

1. Conectar-se a um servidor

2. Desconectar-se de um servidor

3. Escolher personagem

4. Escolher cenario

5. Escolher uma expressdo

6. Mostrar personagens animados
Requisitos Ndo-Funcionais

1. Os movimentos de cada personagem sfio controlados pelo usuério e pré-programados no

sistema.
Identificacdo e Reconhecimento do Publico Alvo

O publico alvo da interface de percepgdo emocional, € o publico dos ambientes de trabalho

¢ aprendizado cooperativo :

¢ de ambos os sexos,

¢ alfabetizados,

e classe média,

¢ usuarios de computador com conhecimentos basicos de utilizagdo do Windows.
Analise de Necessidades

Como a sintese deste trabalho consiste numa interface que proporcione percepgdo
emocional, e por ser este tema um assunto abordado em poucos ambientes descritos na pesquisa
bibliografica trabalhar-se-4 com os conceitos de abstragdo e generalizagdo para estudar as

caracteristicas das tarefas interativas propostas para o novo sistema.

Como a interface estd préxima de um ambiente de interag@io textual em relagfio aos seus

aspectos funcionais e com o intuito de compreender melhor estes ambientes serd estudado como
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um didlogo acontece numa interface de Chat. Para fins de anélise, busca-se por caracteristicas que
realcem a necessidade de elementos adicionais ao texto para auxiliar na compreensiio da

mensagem.
Diélogo num Chat

Os participantes numa conversagdo em um Chat utilizam a op¢@o “carinhas” para fazer

expressdes, tais como sorrir para um participante, chorar, levantar as palpebras, ficar zangado etc.

E entre uma frase e outra existe um tempo de transmissdo. Mesmo se existirem apenas dois
participantes numa sala, um digita enquanto o outro pensa na resposta. A frase s ¢ transmitida ao
se pressionar o Enter. Entdo ndo € raro se ver conversas com palavras abreviadas. E nem mesmo
raro, os dois participantes estarem digitando ao mesmo tempo. Um deles vai ter que acertar o

tempo da conversa.
Descri¢io dos dados da tarefa atual

Elementos da Tarefa

Objetivo Conectar-se a um servidor

Decomposi¢io Escolher um servidor de chat, pedir conexéio
Relagdes seq

Nome Conexdo

Objetivos

Estado Inicial

Pré-Condi¢des

Ter conexdo na Internet

Métodos Digita-se o endereco do servidor
Pds-condigdes Conectado no servidor

Estado Final

Objetivo Conversar sobre um tema

Decomposicdo Escolhe um dos grupos de sala relacionados
Relagdes seq

Nome Tema

Objetivos

Estado Inicial

Pré-CondicGes

Métodos

Seleciona um tema

Pos-condicdes

Estado Final
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Objetivo Identificagfio por meio de um apelido
Decomposicdo Escolher apelido, digitar apelido
Relagdes seq

Nome Apelido

Objetivos

Estado Inicial

Identificador de usuarios

Pré-Condigdes

Sem identificagdo

Métodos Digita-se um apelido na area disponivel
Pés-condicdes Identificado pelo apelido

Estado Final Identificador de usudrios

Objetivo Ter nogdo do que estdo conversando
Decomposigio Escolhe uma sala, e escolhe a opgéo espiar
Relagdes seq

Nome Espiar

Objetivos

Estado Inicial

Janela de texto

Pré-Condigdes

Janela de texto invisivel

Métodos Seleciona a opgao espiar da sala pretendida
Poés-condicOes Janela de texto visivel

Estado Final Janela de texto

Objetivo Participar de um grupo de bate papo
Decomposicéo Escolhe uma sala e escolhe entrar
Relagdes seq

Nome Entrar

Objetivos

Estado Inicial

Janela de texto, interface para didlogo

Pré-Condigdes

Janela de texto invisivel, interface indisponivel

Métodos Seleciona a sala pretendida e entra

Pés-condi¢des Janela de texto visivel e interface disponivel

Estado Final Janela de texto, interface para didlogo

Objetivo Enviar uma mensagem

Decomposicdo Escrever uma mensagem, escolher a forma de apresentagéo, e escolher para
quem se destina a mensagem.

Relagdes alt

Nome Conversa

Objetivos Enviar uma mensagem para alguém especifico ou para todos da sala com

certo tipo de apresentacio.

Estado Inicial

Janela de texto, interface para didlogo

Pré-Condigdes

Interface com os campos vazios

Métodos

Escreve a mensagem na area especifica;

Seleciona a forma de apresentagdo na lista especificada;

Escolhe na lista de pessoas que formam a sala para quem se destina a
mensagem.

Envia

Pos-condi¢des

Mensagem aparece na janela de texto

Estado Final

Janela de texto, interface para didlogo
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Objetivo Enviar uma imagem
Decomposicio

Relagdes fac

Nome Expressdo

Objetivos

Estado Inicial

Janela imagem

Pré-Condicdes

Uma imagem selecionada (pode ser vazio)

M¢étodos Escolher uma imagem de expressdo na lista
Pds-condig¢des Janela imagem

Estado Final Nova imagem selecionada

Objetivo Enviar um som

Decomposi¢do

Relagdes fac

Nome Som

Objetivos

Estado Inicial Janela som

Pré-Condigdes

Um som selecionado (pode ser vazio)

Métodos Escolher um som ou ruido na lista
Pés-condicdes Janela som

Estado Final Novo som selecionado

Objetivo Rolagem automatica de tela
Decomposigdo

Rela¢des fac

Nome Scroll

Objetivos

Estado Inicial

Janela de texto

Pré-Condicdes

Rolagem ndo estd habilitada

Métodos

Habilitar a rolagem selecionando a opg¢@o

Pds-condigdes

Janela de texto

Estado Final

Rolagem fica habilitada

Objetivo Tocar som quando chegar uma mensagem destinada a mim
Decomposigdo

Relagdes fac

Nome Entrada

Objetivos

Estado Inicial

Dispositivo de som

Pré-CondigOes

Sem som na porta de saida para o dispositivo

Métodos

Escolhe que tipo de som na lista

Pds-condigdes

Dispositivo de som

Estado Final

Som ¢ tocado nno dispositivo de som
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Objetivo Criar uma sala

Decomposigio Preencher os campos com os dados solicitados
Relagdes fac

Nome Criar_sala

Objetivos Descrever a nova sala que estd sendo criada

Estado Inicial

Lista de Salas

Pré-Condigdes

Nome da sala ndo consta da Lista de Sala

Métodos Preenche os dados

Pds-condigdes Lista de Salas

Estado Final Nome da sala consta da Lista de Sala
Objetivo Encontrar nas salas de bate papo um amigo
Decomposicdo

Relagdes alt

Nome Procura Amigo

Objetivos

Estado Inicial

Localizagio de sala

Pré-Condic¢des

Especificagio de sala vazia

Métodos

Preencher os dados de quem se quer encontrar
Envia )

Pés-condigdes

Localizagdo de sala recebe um valor

Estado Final

Localizagio de sala

Especificacio da Futura Tarefa Interativa

Reconhecimento das Tarefas

Identificacdo da Tarefa

Nimero

1

Nome

Personagem

Elementos da Tarefa

Objetivos

Escolher o personagem

Decomposicéo

Caracterizar-se através de um personagem

Estado Inicial

Existe um personagem ativo

Pré-Condigbes

O personagem ativo ¢ o padrdo ou qualquer outro

Métodos (relagdes)

Esta tarefa pode ou nio ser realizada
O personagem € escolhido a partir de um menu

Pos-condicdes

O personagem ativo torna-se o escolthido

Estado Final

O personagem escolhido fica ativado

Identificacio da Tarefa

Numero

2

Nome

Conexio
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Elementos da Tarefa

Objetivos

Obter a conexfo ao servidor do servigo

Decomposicio

Digitar um nome para conexdo /Conectar-se

Estado Inicial

Desconectado

Pré-Condigdes

Estar conectado a internet, ter escolhido seu personagem ou assumido o
personagem padrio,

Métodos (relagdes)

Digitar um nome para conexdo (SEQ)
Pedir a conexfo (SEQ)

Pos-condi¢es

Estado Final

Conectado ao servigo

Identifica¢do da Tarefa

Numero

3

Nome

Cenario

Elementos da Tarefa

Objetivos

Escolher um cenario no qual se insere o personagem

Decomposigio

Estado Inicial

Nenhum cenario ativado

Pré-Condicdes

Ter um personagem ativo,

Meétodos (relagdes)

O cenario é selecionado a partir de um menu de cenarios

Pds-condigdes

O ambiente (background) fica determinado pelo cenario

Estado Final

O cenério escolhido fica ativado

Identificagdo da Tarefa

Numero

4

Nome

Expressdo

Elementos da Tarefa

Objetivos

Comunicar-se através das expressdes assumidas pelo personagem

Decomposicio

Selegdo da expressdo do personagem
O personagem se anima segundo a expressio

Estado Injcial

Personagem tem a ultima expresséo selecionada

Pré-Condigdes

Ter um personagem ativo,

Métodos (relagdes)

Escolher uma expressiio para o personagem (animar o personagem)

Pos-condicdes

Estado Final

O personagem assume nova expresso de acordo com a escolhida

Identificacdo da Tarefa

Numero

5

Nome

Animagio
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Elementos da Tarefa

Objetivos Mostrar personagem conforme ag¢io escolhida
Decomposicio Aplicar a animagio escolhida no personagem
Fazer as transi¢des necessarias da posi¢iio atual para a posicéo escolhida
Estado Inicial Personagem esté na posi¢cdo da tltima expressdo selecionada
Pré-Condigbes Ter um personagem ativo,
Métodos (relagdes) Busca no menu de movimentos os quadros relativos a agdo escolhida pelo
operador
Pds-condigdes
Estado Final O personagem assume nova expressdo de acordo com a a¢io escolhida

Modelo Conceitual da Interacio

Construtores

Seq — Seqiienciais
e Par — Concorrentes

Alt — Alternativas

Atributos da Tarefa

Opc — Opcional

Int — Interruptivel

Descrigdo de Nivel Basico

Interagir com 0 ambiente(par)

Conectar-se/desconectar-se a um servidor de servigo(par)
Escolher personagem(opc)

Escolher cenario(opc)

Escolher expressao(par)

Descricio Detalhada

Conectar-se a um servidor de servico
Abrir menu de conexao(seq)
Digitar nome de usudrio
Solucionar incidentes de conex&do(opc)
Solucionar servigo desativado(alt)
Repetir conexdo
Cancelar conexdo
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Escolher cenario

Selecionar um cenario

Escolher personagem
Selecionar um personagem

Escolher uma expresséo
Selecionar uma expressio

Cenarios para as Interacoes

Digitar nome de usuario

Convite da interface: a janela principal com um campo de edi¢do para receber o nome do usuario.
Ac#o do usuario: digita o seu nome de usuario.

" Resposta da interface: no caso de sucesso, ¢ apresentado o personagem com o nome digitado sobre ele

indicando ligago estabelecida. No caso de cancelamento do processo, o sistema volta a janela principal.

Solucionar servico desativado(alt)

Convite da interface: Caso haja problemas de conexdo com o servidor, é apresentado uma caixa de
mensagem com uma mensagem indicando um problema com o servidor e sugerindo formas de resolvé-lo.
S3o apresentados ao usuario botdo para obter mais ajuda, botdo para retomar a conexdo ou_botdo para
cancelar conexéo.

Ac#o do usuario: aciona o botdo para obter mais ajuda.

Resposta da interface: é mostrada uma tela de ajuda com hipertextos esclarecendo sobre o problema e
suas solucdes possiveis e um botdo para fechamento desta caixa.

Selecionar um cenario

Convite da interface: a janela principal apresenta uma lista de cendrios.

Acio do usuario: seleciona um dos cenarios .

Resposta da interface: um mostrador ¢ atualizado com o nome do cenario selecionado

Selecionar um personagem

Convite da interface: a janela principal apresenta uma lista de selecio de personagens.

Acfo do usuario: seleciona um dos personagens .

Resposta da interface: o personagem selecionado aparece na janela priméria para o personagem local.

Selecionar uma expressdo

Convite da interface: numa janela primaria ¢ apresentado icones das expressdes permitidas .
Ac#o do usuario: seleciona uma das expressdes.

Resposta da interface: a figura do personagem na janela primaria ¢ alterada conforme a expressdo
selecionada




Defini¢ao Preliminar da Apresentacio

Definicéo

das unidades de apresentacio e de seus componentes (apresentacdes

elementares)

Unidade de Apresentagio 1: Janela principal do sistema

Componentes (apresentacdes elementares):

icone representando a ligacio estabelecida

icone para deconectar-se do servidor

icone para pedido de ajuda

mostradores com os nomes dos usuarios

botdes para selecdo de um expressdo

lista de cendrios (ndo sera implementada no protdtipo)

lista de selecdo de personagens (néo sera implementada no protdtipo)

Unidade de Apresentacio 3: Caixa de conexio: conexfio com o servidor

Componentes (apresenta¢des elementares):

mensagem solicitando a digitacdo de um nome de usuério e indicacdes de seleciio de uma
€Xpressao

botdo conectar

botdo para cancelar a conexio

Unidade de Apresentac¢iio 2: Caixa de mensagem de erro: problema com o servidor

do servico

Componentes (apresentagdes elementares):
mensagem indicando um problema com o servidor
botdo para obter mais ajuda

botdo para retomar a conexio

botdo para cancelar a conexdo
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Anexo 2 - Codigo Java

Parte Servidor

import java.awt.event.*;
import java.util.=*;
import java.awt.*;
import java.io.*;

import java.net.*;

public class CommServer {

clientes

ouvindo

ouvindo

private Vector clients = new Vector(); // Lista de todos o
conectados
ServerSocket server; // Sevidor

/**

* Contrutor do servidor

*  @param port Nimero da porta onde o sevidor ficara
*/

public CommServer (int port) ({
startServer (port) ;
}

/**

* Inicia o servidor para novas conexdes

*  @param port Nimero da porta onde o sevidor ficara
*/

private void startServer (int port) {
writeActivity("Tentando iniciar o servidor");

server.") ;

try {

// --~- cria um novo servidor

gerver = new ServerSocket (port) ;

writeActivity ("Servidor iniciado na porta: " + port);

// --- enquanto o servidor estiver ativo...

while (true) {
// --- ...esperando opr novas conexdes de clientes
Socket socket = server.accept();
CSClient client = new CSClient(this, socket);
writeActivity(client.getIP() + " connected to the
// --- adicionando novo cliente
clients.addElement (client) ;
// --- iniciando uma tarefa cliente
client.start () ;
// --- broadcast do novo nimero de clientes

broadcastMessage ("<NUMCLIENTS>" + clients.size()
+ "< /NUMCLIENTS>") ;

}

} catch(IOException ioe) {



writeActivity ("Erro no Servidor...Servidor parado");
// Fechando o servidor

killserver(); } }
/**
* Broadcasts da mensagem para todos os clientes
* @param message mensagem para broadcast.
*/
public synchronized void broadcastMessage (String message) {
// --- adiciona um caracter null 3 mensagem
message += '\0';
// --- enumera a mensagem pelo cliente e a envia
Enumeration enum = clients.elements();
while (enum.hasMoreElements()) {
C8Client client = (CSClient)enum.nextElement () ;
client.send (message) ;
/**
* Remove clientes da lista de clientes
* @param client O CSClient para remiogdo
*/

public void removeClient (CSClient client) ({
writeActivity(client.getIP() + " deixou o servidor.");

// --- remove o cliente
clients.removeElement (client) ;

// --- broadcast do novo nimero de clientes
broadcastMessage ("<NUMCLIENTS>" + clients.size ()
"< /NUMCLIENTS>") ;

}
/**

* Escreve a mensagem no System.out.println no formato
* [mm/dd/yy hh:mm:ss]
* @param activity A mensagem.
*
/
public void writeActivity(String activity) {
// --- get the current date and time
Calendar cal = Calendar.getInstance () ;
activity "{" + cal.get (Calendar.MONTH)

+ "/" + cal.get(Calendar.DAY OF MONTH)
+ "/" + cal.get(Calendar.YEAR)
+ " n
+ cal.get (Calendar.HOUR_OF_DAY)
+ ":" + cal.get(Calendar .MINUTE)
+ ":" + cal.get{(Calendar.SECOND)
+ "1 " 4+ activity + "\n";
// --- Mostra as atividades

System.out.print (activity);
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/**
* Fecha o servidor.
*/
private void killServer() {
try {
// --- para o servidor
server.close () ;
writeActivity ("Servidor Parado") ;
} catch (IOException ioce) {
writeActivity("Erro ao parar servidor");
}

}

public static void main(String args[]) {
// --- Se correto o nimero de argumentos
if (args.length == 1) {
CommServer myCS = new
CommServer (Integer.parselnt (args[0]));
} else {

// otherwise give correct usage
System.out.println("Use: java CommServer [port]");
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Codigo Java da Parte Cliente

import java.io.*;
import java.net.*;

public class CSClient extends Thread ({

private Thread thrThis; // terefa cliente
private Socket socket; // socket para conexdo
private CommServer server; // servidor a que o cliente &
conectado
private String ip; // ip do cliente
protected BufferedReader in; // captura mensagens
protected PrintWriter out; // envia mensagens
/**
* Construtor do CSClient
* @param server servidor a que o cliente & conectado
* @param socket The socket through which this client has
connected.
*/
public CSClient (CommServer server, Socket socket) {
this.server = server;
this.socket = socket;

this.ip = socket.getInetAddress () .getHostAddress() ;

// --- init the reader and writer
try {
in = new BufferedReader (new
InputStreamReader (socket.getInputStream()));
out = new PrintWriter (socket.getOutputStream(), true);
} catch(IOException ioe) {
server.writeActivity ("0 Cliente IP: " + ip + " ndo pode
ser "
+ "inicializado e serd desconectado.");
killcClient () ;
}
}
/**
* Monitor de mensagens
*/
public void run()
try {
char charBuffer[] = new char[I];
// --- Quando um novo frame chegar
while (in.read{charBuffer,0,1) != -1) {
// --- cria uma string para armazenar os dados

StringBuffer stringBuffer = new StringBuffer (8192);

// --- quando a string ndo estiver terminada
while (charBuffer[0] != '\0') {
// --- adicina um caracter ao buffer
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stringBuffer.append (charBuffer [0]) ;
in.read (charBuffer, 0 ,1);

}

// --- broadcast da mensagem
server.broadcastMessage (stringBuffer.toString()) ;
}
} catch(IOException ioe) {
server.writeActivity ("0 Cliente IP: " + 1ip + " causou
um erro de leitura "
+ "e serd desconectado.");
} finally {
killcClient () ;
}

}
/**
* Pega o IP do cliente
* @return ip IP do Cliente
*/
public String getIP{) ({
return ip;
} [ x*
* Envia a mensagem para o cliente
* @param message mensagem enviada
*
/
public void send(String message) |
// --- coloca a mensagem em um buffer
out.print (message) ;

// --- construir o buffer e verificar os erros
// --- se houverem erros destrua o cliente
if (out.checkError()) {
server.writeActivity ("0 Cliente IP: " + ip + " causou

um erro de escrita "
+ "e sera desconectado.");
killclient () ;
}
} J **
* Destruir o cliente */
private void killcClient () {
// --- fala para o servidor remover o cliente da lista
server.removeClient (this) ;

// --- Fecha/Abre as conexdes
try {
socket.close();
in.close () ;

out.close () ;
thrThis = null;
} catch (IOException ioe) {
server.writeActivity ("0 Cliente IP: " + ip + " causou

um erro "
+ "quando desconectado."); }
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Anexo 3 — Tarefa do teste de interface

O desenho realizado como parte do teste para validar a interface de emogdes, foi feito
através do Quadro Branco do Netmeeting. O par poderia receber o mesmo desenho ou desenhos

diferentes como mostrado a seguir:

afe

Cafe
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Anexo 4 — Questionario aplicado no teste

O questionario respondido apds a aplicag¢@o da tarefa no teste de interface ¢ do tipo techado
ficando em aberto as sugestdes ao final. Ele também pode ser respondido online no endereco:

http://www.cnx.com.br/csea/qteste. hitm.

Obrigado por participar do teste com a interface de emogoes.

Agora, responda o questionario abaixo para podermos analisar e melhorar a
interface.

Caso tenha alguma duvida entre em contato com luciane@cnx.com.br. Mais uma vez, obrigado!

>>>>

Em relagio a ! - C
vocé: Sua idade Sexo F M

1. Como voceé esta se sentindo no inicio do trabalho?

I~
Calmo . I I r Com
r Surpreso Zangado Assustado .
Feliz nojo
2. Vocé gostou de trabalhar em cooperagao?
.
Sim Nao
3. Vocé gostaria de tentar outras vezes?
C
Sim Nio
4. Como vocé se sentiu durante o trabalho?
I~ I , I I r Assusta | .
Calmo Feliz Surpreso Zangado do Com nojo
5. Como vocé esta se sentindo ao final do trabalho?
r Calmo N Feliz r Surpreso r Zangado r Assustado P Com nojo

Em relagéo ao seu colaborador


http://www.cnx.com.br/csea/Qteste.htni
mailto:luciane@cnx.com.br
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6. Vocé acredita que era..

-
Homem Mulher
7. Como estava seu humor ?
C C
Bom Ruim
8. Seu comportamento foi
Amigav _ Indi
el Estupido ferente
9. Como foi sua participagdo ?
Proveito . ) C Indi
Sé atrapalhou
sa ferente

10. Vocé acha que ele gostou da sua participagdo?

. C .
Sim Nao

Com relagiio  tarefa

11. Vocé ja tinha trabalhado com o netmeeting antes?

c

Sim Nao
12. Vocé gostou do resultado?
¢ ) C
Sim Nao

13. Vocé achou produtivo o trabatho em dois?

T sim T Nao

Em relacgfio & interface

14. Vocé gostou da interface de emogdes?

Sim C Nio

15. Vocé conseguiu identificar o estado emocional do colaborador pela interface de
emogdes?

[ O C

Sim Nao

16. Vocé acha que esta interface ajudou ou atrapalhou sua relagdo com o colaborador?

Ajudou c Atrapalhou
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O que vocé acrescentaria a interface de emogdes?

C V ideo C Visor do mouse do C So C

do colaborador colaborador m Area de texto

Outras sugestdes:

Enviar g
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