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ABSTRACT

Nowadays sites of social network, wikis and digital maps
have been used as basis for most of collaborative web
applications. These solutions do not precisely delineate the
activities related to collaboration and interaction, being up
to the user to use the interactive spaces in the way they
consider  appropriated. This can mitigate their
communicative power and comprehension of the
collaborative goals. In this paper, we contribute in the
research of interface design in order to provide tools to the
designer for identifying innate requirements of these two
activities, to propose alternative design and to conceive
interfaces in which the activities of interaction and
collaboration be well delineated even though keeping their
relationship. For doing this we have developed a conceptual
framework in which the requirements of collaborative and
interactive activities were associated to pre-patterns of
interfaces. An example of how the extended methodology
has supported the design of collaborative sites is described.
We exemplify the use of the framework in a collaborative
project.

RESUMO

Sites de relacionamentos, sistemas wiki e mesmo servigos
de mapas digitais tém atualmente sido a base de grande
parte das solucBes de colaboragdo na web. Essas solugdes
ndo delimitam precisamente as atividades relativas &
colaboragéo e & interacdo, cabendo ao usuério se apropriar
dos espacos interativos a fim de usa-los da maneira que Ihe
convier. Isso pode reduzir-lhe a capacidade comunicativa e
de compreensdo dos objetivos da colaboragdo. Neste artigo
buscamos contribuir nas pesquisas de projeto de interface
de forma a prover aos projetistas de IHC meios para
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identificar requisitos proprios a essas duas atividades,
propor alternativas de design e conceber interfaces onde as
atividades de participacdo e interacdo estejam claramente
delimitadas muito embora mantenham forte relacionamento.
Definimos para isso um quadro conceitual em que
requisitos relativos as tarefas de colaboracéo e interagdo
sdo relacionados com pré-padrdes de interface.
Exemplificamos como esse quadro pode ser usado em um
projeto de um sistema colaborativo.

Palavras-chave
Projeto da Interacdo, Colaboracdo, padrdes, web social.

INTRODUCAO

Novas formas de interacdo e em particular a possibilidade
de colaboracdes entre pessoas que ndo estdo fisicamente
préximas sdo caracteristicas proprias do que hoje se chama
web social. Em geral as solu¢bes que envolvem
colaboragdo se baseiam em sites de relacionamento
tradicionais (e.g. Globo Amazbnia no Orkut), servigos de
mapas digitais (e.g. WikiMapia, WikiCrimes) ou sistemas
wiki (e.g. Wikipédia) com o objetivo de apoiar e gerenciar
as atividades colaborativas e interativas dos participantes.
Em conseqliéncias, as interfaces desses sistemas ndo
atentam para a diferenca que envolve o0s conceitos de
interacdo e colaboracdo e deixam a mercé do usudrio se
apropriar dos espagos para os fins que desejar.

Muito embora se confundam, as atividades de interacdo e
de colaboracao tém nuances proprias que ndo podem deixar
de ser capturadas pelo projetista de IHC (chamado
designer). Por exemplo, o convite a participacdo de uma
atividade especifica dentro de uma comunidade, caso ndo
seja explicitamente definido como uma contribuicdo a um
objetivo maior, pode ser encarado como uma simples
interacdo setorial e ndo motivar o convidado a aceitar o
convite a participacéo.

A pesquisa que estamos a desenvolver insere-se no contexto
do projeto de interfaces em sites onde as atividades de
colaboracdo e de interagdo coexistem e, mais ainda, a
sinergia entre ambas deve ser induzida. Acreditamos que
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auxilios metodoldgicos e ferramentais aos projetistas de
IHC, para que essas diferencas conceituais sejam
percebidas e possam ser refletidas nos sites a serem
construidos, podem auxiliar na criagdo de sites mais ricos
em que os duas atividades estejam presentes de forma
delimitada, mas com o devido relacionamento. Em especial,
concentramo-nos em apoiar o processo de elicitacdo de
requisitos de colaboracdo e interacdo e design alternativos
de suas interfaces.

Neste artigo definimos um quadro conceitual em que
requisitos relativos as tarefas de colaboracdo e interacdo
sdo relacionados com pré-padrdes de interface [1]. Em [2],
alguns pré-padrdes foram desenvolvidos para apoiar 0
projeto de interface de aplicacbes para producdo de
contelidos. Nem nesse trabalho, nem em outros que
sugerem 0 uso de pré-padrBes [3,4] foram apresentadas
formas de identificar esses conceitos e potencializar as
sinergias entre eles. Nossa hipotese de trabalho é de que a
simbiose entre colaboragdo e interacdo precisa ser
explorada a partir das fases iniciais do design. InteracGes
potencializam colaboracéo, visto que a comunidade (rede
social) onde as pessoas interagem € um terreno fértil para a
busca da participagdo das pessoas. Por outro lado, os
individuos motivados a participar de uma tarefa
colaborativa naturalmente se véem em comunidades onde
encontram outros participantes com interesses e perfis
similares, o que faz emergir interacGes.

Descrevemos como um projeto de design da interface pode
usar o quadro conceitual partindo da etapa de elicitacdo de
requisitos. O projeto é fundamentado em um modelo de
experiéncia do usuério [10], que captura a esséncia da
associacdo realizada entre requisitos de colaboracdo e
interacdo e de pré-padrbes de interface detalhados no
quadro conceitual. Ele se refere & criacdo de um site, dito
de mapeamento colaborativo (WikiMapps) [5]. Nele a idéia
é construir um mapa com diversos niveis de informacao
compostos colaborativamente via participacéo individual.

Este artigo tem a seguinte estrutura. A sessdo 2 abriga a
definicdo do quadro conceitual onde as associacfes entre
requisitos das atividades de interagdo e colaboragdo e pre-
padrbes de interface sdo realizadas. Na sessdo 3
exemplificamos como uma metodologia pode se aplicar o
quadro conceitual no projeto da interacdo de um sistema. A
sessdo 4 descreve como a metodologia foi aplicada para
projetar as solucdes de design de um site para mapeamento
colaborativo. As conclusdes comp&em a sessao final.

CONCEITOS

Colaboracédo e Interagdo: Na colaboracdo, as agdes dos
individuos sdo no sentido de participar de algo. As pessoas
normalmente sdo convidadas a participar do que ja foi
estabelecido por outrem como um objetivo a ser atingido.
Muito embora os objetivos tenham sido definidos a priori, 0
sucesso do mesmo depende do quanto os participantes
conseguem compreender estes objetivos e
consequentemente do quanto Sse engajam no seu
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atendimento. A colaboragdo tradicional é orientada ao
processo de execucdo de tarefas bem estruturadas e
normalmente definidas centralizadamente que visam atingir
um objetivo. Nela, normalmente, a participagdo das pessoas
é compensada financeiramente. Recentemente, formas mais
amplas de colaboracdo surgiram, em especial, usando a
web. O que se chama de crowdsourcing € uma dessas
formas onde a colaborag8o envolve ndo somente os atores
com relacdo institucionalizada com a organizacdo, mas
igualmente atores externos (e.g., clientes). Forma-se
normalmente uma comunidade que persegue uma causa (ha
uma motivacdo, normalmente emocional que gera
engajamento). Aqui a participagdo em geral se faz de forma
ad hoc, visto que ndo ha claramente a definicdo de tarefas a
serem feitas. No contexto organizacional, crowdsourcing
destina-se prioritariamente as atividades criativas, bem cedo
no processo de inovagdo. Sendo assim, ndo deve seguir
processos e regras pré-definidas sob o risco de podar o
processo criativo da inovagao.

Ja a interacdo entre membros de redes sociais virtuais
ocorrem no espaco dos sites de relacionamento.
Diferentemente do processo exclusivamente colaborativo, a
interacdo ndo subentende a existéncia de um objetivo a se
atingir. Subentende, no entanto, a nogdo de comunidade
aberta. Nelas as atividades ndo sdo rigidas, nem
obrigatoriamente pré-definidas por um ator central. Elas séo
regidas por intervencdes livres e se movem muitas vezes
por emogdes e paixdes. Nesse sentido similaridades de
crencas, preferéncias e afinidades em geral entre os
membros da comunidade séo a cola principal.

Em um sistema baseado na interacdo, a regulacéo é plural.
As definicBes dependem das iniciativas das pessoas que
gueiram toméa-las ou a elas queiram aderir. N&o se impde o
que pensam alguns, aos demais. Na verdade, como ndo ha
um objetivo ou decisdo a se tomar ndo € nem mesmo
necessario que se escolha algo em nome de um sistema ou
ator central.

Associacao de requisitos de colaboracdo e pré-padrdes
de interface: Sites de relacionamentos sociais s&o
amplamente usados, mas a diferenga entre atividades
relativas a colaboragdo e a interacdo ndo sdo claramente
delimitadas. O entendimento desses conceitos no momento
de projeto também é um desafio para os designers. Pode-se
entdo afirmar que estamos diante de sistemas com
requisitos inovadores, em que os envolvidos (usudrios e
designers) tm pouca familiaridade.

Em virtude deste carater inovador, com o objetivo de apoiar
designers no processo de criacdo de sites colaborativos,
propomos aqui uma associa¢do de requisitos de interacdo e
colaboracdo com pré-padrdes de interface. Esses pré-
padrbes sdo normalmente utilizados em fases exploratdrias
de projeto de sistemas inovadores em que ndo se conhece
ainda bem o problema a ser resolvido com um determinado
padrdo de interface [3]. Um pré-padrdo fornece, em nivel
conceitual, a descricdo de um problema associada a
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esséncia de uma solucdo de interacdo que, normalmente,
ainda ndo esta em uso comum pela comunidade de
designers e pelos usuarios finais.

Os Requisitos de Colaboragdo descrevem funcgdes relativas
as tarefas colaborativas necessarias para se atingir um
determinado objetivo. Acontecem normalmente através de
chamadas feitas por alguém com vistas a produzir um
resultado ou produto. Esses requisitos, normalmente
funcionais, suportam a colaboracéo ou descrevem restricbes
que especificam a maneira como se da uma colaboracéo.
Possiveis exemplos dos colaboradores sdo: i) contribuir
com informacdes pertinentes para atingir uma causa; ii)
dispor alternativas de solugBes para um problema; iii)
permitir a escolha de uma alternativa de solucéo, etc.

Os Requisitos de Interacdo sdo funcBes do sistema que
suportam a comunicagdo ou restricbes que especificam a
maneira como se da tal comunicacdo. Possiveis exemplos
de quem interage sdo: i) enviar mensagem para outros
usuérios; ii) responder uma mensagem iii) enviar
mensagens somente para usuarios de uma determinada area
Em trabalhos anteriores, os autores tém explorado esses
conceitos no contexto de um sistema colaborativo para
mapeamento de crimes [6] e em governo eletrdnico [5].
Posteriormente, investigacdes sobre a integracdo de
sistemas colaborativos em redes sociais foram realizadas
em [7]. Com base nessas pesquisas pregressas,
sistematizamos a experiéncia do manuseio desses conceitos
na tabela 1. Ela ilustra 0 mapeamento entre os requisitos e
uma descricdo simplificada da solucdo de cada pré-padréo.
A tabela est4d organizada em trés partes: colaboragéo,
interacdo e sinergia entre os dois conceitos.

Um pré-padréo foi descrito considerando o formato adotado
em [3], e contém as informagdes como nome, contexto,
imagem, sinopse, referéncias a outros padrfes e solugéo.
Por restricdes de espago, nos limitaremos ao item solugéo.
Algumas situagfes sdo sinérgicas. Muito embora se
integrem naturalmente, merecem ser compreendidas em sua
individualidade para serem enfatizadas uma ou outra no
momento adequado. Duas delas sdo exemplificadas nas
Gltimas linhas da referida tabela.

Tabela 1. Mapeamento entre Requisitos e Pré-padrdes.

Requisitos de

Colaboracédo
R1: o usuério deve
poder colaborar para
contribuir no
alcance do objetivo
principal que orienta
0 processo de
participagédo

Pré-padroes para Suportar a
Colaboracéo (C)

C1. Colaborar com informacéo por meio de:
C1.1 votagdes em solucdes propostas
C1.2 Apresentacdo de novas informagoes
C1.3 Confirmagéo ou desconfirmacéo de
informagdes existentes
C1.4 Definigao de uma preferéncia
C1.5 Comentérios livres sobre uma
informag&o apresentada
C1.6 Fornecimento de notas para avaliar
uma informagéo especifica
C1.7 Instalacdo do aplicativo
C2.1 Criar mecanismos de descri¢do do
objetivo que dirige a participacéo

R2: o usuario
necessita
compreender 0
objetivo de
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participagdo para se
engajar no processo
colaborativo

R3: 0 usuério deve
buscar incrementar a
participagdo de
outros para a
realizagdo do
objetivo

C3.1 Possibilitar a recomendagéo de um
contetido contendo uma classificacéo
atribuida pelo usuério

C3.2 Convidar novos usuarios a participagao

R4: O usuario deve
poder acompanhar o
progresso de suas
acoes e de outros em
geral para atingir o
objetivo

C4 Possibilitar a visualizagdo do progresso
da colaborag&o em relagéo ao atendimento
do objetivo por meio de:

C4.1 Resultado das votacdes

C4.2 Visualizagdo de rankings comparativos
que indiquem os mais preferidos, avaliados
ou outro critério que seja definido no
objetivo

C4.3 Visualizagdo de mapas de manchas
C4.4 Visualizacéo de gréficos sobre a
credibilidade da informac&o apresentada
C4.5 Visualizagéo dos resultados das
avaliacOes

R5: O usuério deve
poder acompanhar o
quanto ele(a)
contribuiu para
atingir o objetivo

C5. Possibilitar a visualizagdo do progresso
da colaboragéo em relagdo ao atendimento
do objetivo por meio de:

C5.1 Visualizagéo das contribuicoes do
usuério

C5.2 Visualizagdo de rankings comparativos
que indiquem a contribuigdo do usuério em
relacdo ao dos outros

C5.3 Pesquisas de uma determinada regiéo

R6: O usuario
necessita configurar
as caracteristicas da
colaboragéo

C6. Possibilitar configurar as aplicagfes de
forma a personaliza-la

Requisitos de
Interacéo

Pré-padrdes para Suportar a Interacéo

(1

R1 O usuario deve
poder encontrar
amigos e
incrementar sua rede
social

11. Ter a possibilidade de descobrir amigos
através de convites e pesquisas

R2 O usuério deve
poder encontrar algo
ou alguém com
objetivo de interagir

12. Ter a possibilidade de realizar pesquisas
por assunto de interesse para identificagdo
de participantes com afinidades

R3 O usuério deve
poder compartilhar
informagdes
livremente

13. Ter a possibilidade de compartilhar fotos,
videos, textos com 0s amigos

R4 O usuério deve
poder enviar uma
mensagem
individual ou
coletiva para outros

14. Possibilitar que o usuario se comunique
através de uma mensagem direta ou através
de comentarios abertos a todos que
participem de sua rede social

R5 O usuério deve
poder interagir
usando qualquer
dispositivo

I5. Possibilitar que o usuario envie
comentarios, da maneira que lhe for mais
apropriada

Requisitos
“Sinergéticos”

Pré-padrdes para Suportar a Sinergia (S)

R1. O usuério deve
poder se comunicar
com outros em
funcgéo de um
contetido de
interesse comum e
da localizagao de tal
contelido

S1.1 Possibilitar ao usuério a visualizagdo
de contetidos e amigos mapeados numa
localizacéo

S1.2 Permitir a formacéo de
subcomunidades com interesse comum
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R2. O usuério deve S2 Convidar novos membros para compor a
convidar membros subcomunidade e consequentemente 0 mapa
para as da Lan House em geral

subcomunidades de
interesse

R3. O usuério deve
ter visdes separadas
de participacéo e de
interacdo, porém
interligadas

S3. Mostrar uma visdo de interacdo em que
0 usuario perceba sua rede social, interligada
a uma visao de contetidos.

Exploracdo do Quadro Conceitual

O quadro conceitual anteriormente descrito pode ser usado
juntamente com as mais diversas técnicas e praticas da
Engenharia de Requisitos (e.g., contextualizagdo e analise)
[8] e de Design da Interacdo (e.g., sessdes de design
colaborativas, prototipagem em papel e geracdo de
alternativas de intera¢do). inicialmente durante o processo
de elicitacdo de requisitos ste quadro, sugere-se partir da
elicitacdo de requisitos de colaboragdo e de interagdo para a
elaboracdo de solugdes de design, abrangendo as melhores
préticas de Engenharia de

Uma forma de explorar o quadro conceitual na elicitagdo de
requisitos é integra-lo com a modelagem da experiéncia do
usuario (MEX) conforme definido em [10]. Aqui
comumente se define um modelo consiste de um artefato
para representar atividades de um usuario, atividades essas
que podem levar a identificagdo de requisitos ja propostos
no quadro conceitual.

A figura 1 ilustra os elementos chaves de uma experiéncia
representados nesse artefato (por exemplo: o individuo, as
atividades que influenciam a sua experiéncia e oS
momentos da atividade). Um momento diz respeito a como
a atividade muda a medida que a experiéncia acontece.
Existem 4 estagios em qualquer experiéncia completa, bem
sucedida: [11]:

1. Inicio (atragdo): Motivada por algum estimulo
(interacéo) entre individuo e o ambiente, a experiéncia
COmega;

2. Desenvolvimento (engajamento): quando o individuo
finalmente se envolve na atividade principal;

3. Fim (Encerramento): Quando é claro para o individuo
que a experiéncia esta acabando;

4. Extensdo: Um possivel passo adiante, uma conexao,
que continua a experiéncia recém finalizada em outro
nivel ou inicia uma nova experiéncia.

Individuo: Atividade:
Tnicio Desenvolvimento Fim Extensio

1 T s . |
( J ( ¥ | Nl -

== Inli=o s
e

Figura 1. Quadro do fluxo da experiéncia
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Para cada cenario do sistema em desenvolvimento e
persona(s) [9] envolvida(s) pode-se construir um fluxo da
experiéncia. O fluxo também permite iniciar a analise de
tarefas (no caso das atividades) do usuério com foco em
aspectos interativos e assim antecipar algumas
especificacbes de interface, que podem facilitar a
identificacdo dos pré-padrdes.

No MEX, cartdes contendo anotacBes sdo sugeridos e
associados proximos a atividade em analise. Uma anotacédo
€ uma mencdo a um artefato ou aspecto da interacdo que
ajuda a equipe a entender o fluxo e projetar a solucdo. Por
exemplo, um cartdo destacando que usuarios de uma
aplicacdo podem se tornar automaticamente usuarios da
aplicacdo hospedada (o sistema que estd sendo
desenvolvido) justifica um fluxo, em que ndo ha
necessidade de realizagdo de cadastro de usuérios.

Classificamos uma anotacdo que se refere a um aspecto da
interacdo nos seguintes tipos: i) uso de um cartdo amarelo
para descricdo de feedback tanto de resultados de alguma
atividade de colaboracdo ou de interacdo, como de
motivagdo para a realizacdo de uma atividade. Se um cartdo
descrever que o usuario deve ter a percepc¢do dos resultados
gerados pela execucdo de uma atividade, o designer pode
procurar no quadro conceitual os requisitos e/ou o pre-
padrdo que melhor atendam esta definicdo. Uma solugdo
de design pode ser por exemplo, o uso do padrdo de
interface “espago para feeds”, comumente projetado para
apresentar cada acdo (como: Pedro colocou uma foto)
efetuada pelos membros de uma rede social. Detalhes
sobre 0 que se quer que o usuario perceba devem ser
pensados, objetivando evitar que ele (a) comenta erros e
dando-lhe feedback apropriado e; ii) uso de um cartdo azul
para a descricdo dos atos de fala dos usuérios, que
representam as possiveis perguntas que um usuario se faria
estando num momento da experiéncia de uso do sistema.
Exemplos de atos de fala elaborados com base na tabela 1
estdo apresentados na tabela 2. Espera-se que os atos de
fala sejam propostos durante um momento de anélise da
tarefa, a fim de facilitar a identificacdo posterior dos pré-
padrdes.

Tabela 2. Associagdo com o quadro conceitual

Requisitos Pré-padrées | Atos de fala

Requisitos de interagdo - R1 | 11 “Quem s3o meus
amigos? ”

Requisitos de Colaboracdo — | C4 “O que eles

R4 fizeram?

Requisitos Sinergéticos —R1 | S1.1 “Onde estdo meus
amigos?”

Exemplo

Dominio da aplicagdo: O dominio de aplicagdo se refere
ao projeto de um mini-aplicativo (gadget) da aplicacéo
WikiMapps no site de relacionamentos NING.

WikiMapps [5] € um sistema web para a criagdo e
manutencdo de aplicacBes baseadas em mapas. Uma
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aplicacdo criada em WikiMapps é um meio de interacdo
colaborativa na qual o mapa e os marcadores sdo 0s
instrumentos em torno do qual os processos de colaboracéo
e interacdo védo ocorrer. Conta ainda com funcionalidades
tipicas de uma rede social, pois as pessoas podem
comentar, votar, indicar e associar-se as informacdes
registradas, identificar marcadores especificos, adicionar
USUArios como amigos e consequentemente gerar interagdo
entre os integrantes da rede social.

O Ning [13] é uma plataforma online que permite a criagdo
de redes sociais personalizadas dentro de um contexto
especifico. O Ning segue 0 modelo de aplicagdes da Web
2.0, uma segunda geragdo de comunidades e servigos. Com
o Ning, é possivel administrar RSS, feeds, fotos, foruns,
blogs e videos. Novas fungdes como gadget sédo
personalizaveis e faceis de encaixar ao longo da pagina,
facilitando a personalizacéo da rede.

Atualmente, o WikiMapps néo oferece a funcionalidade de
exportacdo de seus moédulos para outras aplicacdes, ou seja,
ainda ndo existe um gadget desta ferramenta. Esta caréncia
nos motivou a implementa-la. Assim, surgiu a possibilidade
de remodela-lo, a fim de que ele se torne mais portavel e de
mais facil uso e apto a ser integrado no contexto do NING,
rede social hospedeira.

Descricéo da Experiéncia: O projeto envolveu encontros
presenciais em um laboratério de informatica e
comunicagdes virtuais durante um periodo de 3 semanas.
Os participantes (3 desenvolvedores, 1 designer e 1 cliente)
estiveram presentes em todas as trés fases do projeto,
descritas a seguir.

Em uma sesséo de brainstorming, foi feita a exploracéo de
problemas mais comumente ocorridos nas experiéncias de
uso dos usuarios com o WikiMapps. Os problemas foram
previamente identificados pelos desenvolvedores por meio
de andlise de log de registros e pela aplicagdo de
questionarios com os usuarios. Estd fora do contexto desta
pesquisa apresentar estes resultados. A principal
dificuldade de interacdo apontada pelos participantes foi: 0s
usuérios confundem o que podem fazer em um espago
projetado, pois em funcdo do contexto, diferentes acbes
podem ser realizadas. Muitas dessas acfes podem ter
destino sem o usudrio saber (como para quem vai a acao,
para onde vai a acdo, qual o efeito dela, etc.).

A sessdao foi mediada pelo aplicador da metodologia
proposta neste trabalho, que percebeu que, apesar de todos
0s participantes exporem o0s problemas identificados,
somente o cliente percebia que faltava na interface uma
forma de delimitar os espagos destinados aos conceitos de
colaboracdo e interacdo, bem como a fronteira entre eles
para tratar a simbiose existente. O aplicador também
percebeu que tais conceitos ndo eram claros nem para 0s
participantes envolvidos no projeto.

Em seguida, em trés sessdes participativas. Inicialmente
definimos trés cenarios para usuarios que estivessem
interessados em incrementar sua rede social no Ning,
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colocando o mini-aplicativo WikiMapps e permitindo a
interacdo dos participantes com base em sua localizagéo
geografica. Para ilustrar este projeto, iremos considerar o
seguinte cenario: Camila criou uma rede social no NING
para congregar os donos de Lan Houses de forma que os
mesmos pudessem discutir questBes relevantes de seus
interesses. Ela sentiu ainda a necessidade de ter mapeado
o0 local dessas Lan Houses, sua clientela e seus entornos.
Para isso decidiu convidar os integrantes da rede para se
mapearem e assim construirem colaborativamente o mapa
das Lan Houses. A persona Camila é uma estudante de 25
anos que gosta de novidades, mas é muito criteriosa. Faz
parte das redes sociais do NING.

Para cada cenario, foi procurado o entendimento dos
conceitos. A Figura 2 ilustra os elementos do quadro da
experiéncia na horizontal e as variagdes do elemento
momento na vertical para o cendrio mencionado. O
preenchimento do quadro foi feito de forma colaborativa,
sempre pensando em “quais aS possiveis atitudes dos
usudrios perante a colaboracéo e interacao nesse cenario em
estudo?”.

A medida que famos detalhando o fluxo das atividades,
famos vendo a necessidade de fornecer suporte a
colaboracdo e interagdo em cada um dos quatro momentos.

Desta forma, associdvamos a uma atividade, cartdes
amarelos descrevendo respostas a seguinte pergunta:
“Existe alguma solugdo de design em que o usudrio perceba
a experiéncia (a atividade ou o resultado dela)?”. Detalhes,
na forma de atos de fala, eram descritos nos cartdes azuis e
associados aos amarelos.

Figura 2: Quadro de bordo do fluxo da experiéncia

O uso de post-it deu flexibilidade para ajustarmos as
associacbes em tempo de realizagdo. A associacdo dos
cartdes as atividades parou quando os participantes do
projeto reconheceram que tinham esclarecido os pontos
mais dificeis da modelagem (por exemplo, de levar o
usuario a perceber que atividades sdo de colaboragdo, que
atividades sdo de interagdo, e que atividades sé&o
sinergéticas).

Na ultima fase do projeto, fizemos o projeto das interfaces.
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Tabela 3. Aplicacdo do Quadro Conceitual em WikiMapps
COLABORACAO
Momento Atividades Requisitos
Inicio -
Desenvolvimento Adicionar aplicativo R1
Configurar aplicativo R6
Consultar instrugdes sobre os objetivos, os autores e patrocinadores do do Mapa de Lan Houses R2
Visualizar locais onde ha mais Lan Houses R4
Pesquisar Lan Houses marcadas por um usuario em comparagdo com outros R5
Convidar amigos de outras redes sociais e do proprio NING a participar do mapa R3
Alimentar mapa: comentar, marcar, adicionar fotos e videos R1
Extenséo -
Fim -
INTERACAO
Momento Atividades Requisitos
Inicio Criar WikiMapp -
Desenvolvimento Identificar amigos e dialogar com eles R1
Procurar Lan Houses por regido para enviar mensagens R2
Enviar mensagem para pessoas de uma regido R3
Visualizar Feed de interagdes ocorridas no mapa R4
Fim -
Extenséo Ver mais detalhes no WikiMapps (como estatistica, os mapas mais comentados, favoritos, dentre R2
outros.)
INTERACAO E COLABORACAO
Momento Atividades por perfil de usuarios Requisitos
Usuérios donos de Lan House se comunicam em funcéo de proximidade geogréfica R1
Desenvolvimento
Usudrios donos de Lan House identificam e participam de comunidades em fungdo de suas R1
caracteristicas proprias comuns
Usuério deve ter viséo clara de que tipo de comunicagao visa incrementar a criagdo do mapa e que R3
tipo se trata de interacOes individuais de interesse préprio
O usuario que identificou-se a uma subcomunidade convida novos membros R2

Antes de iniciarmos tal projeto, houve uma sessdo para
discutirmos as solugBes de interagdo. Os quadros
propiciaram aos participantes entenderem melhor o0s
elementos que precisavam estar presentes no mini-
aplicativo para mapear Lan Houses e integrado ao Ning.
Mas percebemos algumas duvidas e decidimos elaborar
duas alternativas em protétipos no papel, tanto para o
espaco de colaboracdo quanto para o espaco de interacao.
Um espaco é composto de uma ou Vérias janelas contendo
sub-janelas e objetos interativos associados (como um
mapa). Os resultados mais relevantes, que culminaram nas
interfaces projetadas para esse aplicativo, serdo descritos na
préxima secéo.

RESULTADOS

Os resultados descritos nesta secdo se encontram
categorizados nos seguintes pontos:

- Associagdo entre as atividades das experiéncias
modeladas e os requisitos de colaboracdo e interacdo,
visando verificar a generalidade dos requisitos descritos no
quadro conceitual;

- Uso das anotagGes propostas, visando apresentar como é
possivel reusar solucfes de design a partir de uma proposta
centrada nas experiéncias dos usuarios e;

- Apresentacdo das interfaces dos espacos de colaboragdo e
de interacgdo, visando ilustrar a solugdo criada para liga-los.

Associacdo entre as atividades e os requisitos: Para
projetar os dois espagos, classificamos as atividades
descritas na Figura 2, em atividades de colaboracéo e de
interacdo. Tal classificagdo permitiu identificar que
requisitos da tabela 1 estavam sendo atendidos. A tabela 3
ilustra este resultado.

Uso das anotacdes nas soluces de design: A tabela 4
ilustra as anotacGes propostas neste trabalho, que
permitiram antecipar solucGes de design para as atividades,
estando o projeto ainda na engenharia de requisitos (como
em momentos de analise de tarefas). Apds uma analise de
duplicidade, foram considerados 12 cartfes amarelos. Para
0s que requereram detalhes, foram associados um ou mais
cartdes azuis. As solucdes de design foram: i) a
identificacdo dos possiveis pré-padrdoes e padrdes de
interface usando os cartes amarelos e azuis; ii) a definicéo
dos tipos de mensagens a serem dadas usando os cartfes
azuis e; iii) a identificacdo de formas de estender a
experiéncia, por meio de outros dispositivos e midias
(como celular, e-mail) e a partir dos momentos de extensdo
das atividades da tabela 3.
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Tabela 4. Exemplos de cartdes azuis e amarelos

Cartbes amarelos

Percepcéo de que o usuério pode
criar o seu proprio WikiMapps
(mini-aplicativo)

Como eu fago um também?

Feed de Adicéo da aplicacdo
(feito pelo Ning)

Feed de criacdo do mini-
aplicativo pelo criador (feito pela
aplicacédo)

Percepcéo da importancia do
mini-aplicativo no Ning e de seu
uso

Para que serve?

Feed de cada
mapeamento/interacéo (feito pela
aplicacédo)

Percepcéo de informagdes bésicas
sobre o marcador (tipo do
marcador, endereco,etc.)

Quais as informagoes deste
marcador?

- 0 que é mais recente?

- 0 que foi mais comentado?

- 0 que foi mais visto nesta area?

Percepcéo de informacdes extras
sobre 0 mapa

Que estatisticas posso obter?

Que mapas sdo mais
comentados?

Percepcéo de condiges para
acoes de interagdo (vocé deve:
associar-se a este marcador)

O que posso fazer?

Percepcéo de que o usuario pode
encontrar amigos em funcéo do
local

Posso falar sobre este marcador?

Percepcéo de que agéo faz a
ligagdo de um espago de
colaborag8o para um de interagéo
(ver detalhes do grupo)

Quem esta associado a este
marcador?
Quem sdo meus amigos?

Percepcéo de que usuario pode
incrementar sua rede social e

Posso fazer comentérios para
guem esta associado a este

interagir em funcéo do local marcador?

Percepcéo de que area do mapa é
considerada num certo momento

Que parte do mapa?

Além dos suportes dados neste trabalho, as solucfes de
design puderam ser antecipadas e validadas porque a equipe
era capacitada. A aplicagdo dos pré-padrBes foi discutida,
principalmente para analisar a viabilidade técnica da
solucdo. Assim evitou-se, por exemplo, o reuso de alguma
solucdo quando um requisito técnico ndo era satisfeito. Um
caso aconteceu quando o apresentador da metodologia,
visando o minimalismo [14] sugeriu 0 uso de um pré-
padrdo para reusar 0 espaco de Feed da aplicacdo
hospedeira pela aplicacdo hospedada. O desenvolvedor,
programador de aplicacdes hospedeiras, disse que ndo
poderiamos configurar as mensagens, pois elas eram apenas
enviadas e o NING as apresentava. Desta forma o pré-
padrdo ndo foi usado, pois queriamos diferenciar cada feed
para responder os atos de fala dos usuérios.

Apobs a realizagdo deste exemplo, os autores quiseram
identificar que atividades da tabela 3 ndo tinham cartdo
associado e entender o motivo. A decisdo dos participantes
do projeto por uma atividade sem cartdo visava evitar
redundancia e propiciar uma modelagem agil. Por exemplo,
eles viram que as atividades de colaboracéo e de interacdo
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poderiam ser facilmente associadas ao cartdo amarelo que
solicitava dar ao usuario a percep¢do de que a acgdo se
estende de um espaco de colaboracdo para um de interacéo.
Eles fizeram essa associacdo somente a uma atividade,
detalhando a solugdo diretamente na interface.

Apresentacéo do design dos espagos de colaboracgdo e de
interacdo: O quadro, juntamente com as anotagBes, deu
suporte a imaginacdo e criatividade dos designers para
elaborar os espacos de interacdo e de colaboracdo. As
interfaces foram projetadas inicialmente em papel e, em
seguida, desenhadas em meio digital. O resultado foi a
elaboracdo de alternativas de prot6tipos. Na avaliacdo das
alternativas, verificou-se e validou-se se elas estavam de
acordo com as especificacdes definidas e se faziam o que o
cliente desejava, respectivamente [12].

Ay i

Figura 3: primeira solucéo para a ligagéo entre 0s dois espagos

A Figura 3 ilustra o protétipo de interface no papel, em que
se teve a preocupacdo em ligar o espaco de interacdo a
partir do espaco de colaboracdo, fazendo uso do padrdo
“mouse-over”. Apds uma discussdo com os envolvidos,
verificou-se a necessidade de ressaltar uma caracteristica
importante de mapas construidos pelo WikiMapps: a
possibilidade de interagir com usudrios associados a uma
certa posicdo geografica. Desta forma, essa caracteristica
foi escolhida como o elo de ligacéo entre os espagos.
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Figura 4: solugdo adotada para a ligagao entre os dois espacos

A figura 4 ilustra um protétipo feito para o espago de
colaboragdo do mapa das Lan-house no Ning da Camila.
Ele ilustra no centro que as possibilidades de acdo (“quem
esta aqui e ver detalhes do grupo™) levam o usuério para o
espaco de interagdo descrito na figura 5.
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Figura 5: Protétipo do espaco de interacdo

DISCUSSAO
Nesta secdo apresenta-se uma discussdo organizada por
itens.

Importancia do quadro de fluxo da experiéncia para o
guadro conceitual. O resultado do quadro de fluxo da
experiéncia apresentou uma sequencia ldgica (iniciando
com individuos e terminando com 0s momentos) que
ajudou a estruturar a analise dos requisitos de colaboragdo e
de interacdo identificados a partir das atividades descritas
nas experiéncias de uso do sistema em desenvolvimento.
Tal estruturacdo foi feita assim: em funcdo da atividade
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identificada, verificamos que requisitos da tabela 1 o
sistema deveria atender e geramos a tabela 2. Outro
resultado esperado é a identificacdo dos pré-padrdes a partir
dos cartbes. Até o presente momento, ndo foi feita uma
associacao detalhada de todos os pré-padroes e padroes de
interface usados nas solucBes de design dos espagos,
porque as interfaces ainda ndo foram completamente
implementadas. A forma de exploracdo do quadro
conceitual apresentada neste texto ndo impde nenhuma
dependéncia do quadro de fluxo da experiéncia. Nenhuma
metodologia estd sendo imposta para 0 seu uso, entdo o
leitor pode explora-lo como lhe for mais conveniente;

Utilidade do Quadro Conceitual. Os resultados
favoreceram o entendimento das atividades, a delimitacéo
dos espacos e o projeto das interfaces, partindo de uma
modelagem baseada nas experiéncias dos usuarios e nos
atos de fala. Esta afirmacédo estd baseada nos comentarios
dos participantes do projeto. O designer disse: “eu gostei
muito do quadro conceitual, pois a gente pode estar mais
préximo da solucdo, ajudando-nos a fazer as telas”. O
desenvolvedor, programador de aplicacfes hospedeiras,
disse: “eu pude ver claramente o que sera feito pelo Ning, o
que sera feito pelo usuério (a aplicacdo hospedada), depois
gue a gente pensou no que o usuario poderia querer saber
sobre a colaboracdo e interacdo em todos os momentos da
experiéncia”.

Atividades tipicas de acompanhamento da colaboracdo de
forma que os participantes saibam se os objetivos estéo
sendo atingidos e onde ha um nivel maior de participagédo
foram identificadas e deram origem & interface da figura 6.
Nela é Possivel ver manchas vermelhas que indicam os
locais onde ha mais participacao.
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Figura 6. Manchas de participacéo indicam o evolucéo do
atendimento ao objetivo
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CONCLUSAO

Neste artigo, descrevemos e delimitamos os conceitos de
colaboracdo e interacdo no contexto da web social.
Acreditamos que o entendimento, por parte dos projetistas
de IHC, desses conceitos, de suas nuances, diferencas e
sinergias sdo importantes para o projeto de sites
colaborativos de qualidade. Por estas raz6es, definimos um
quadro conceitual no qual as principais caracteristicas de
cada conceito sdo definidas e relacionadas com pré-padroes
de interface que podem ser utilizados para apoiar projetistas
no processo de cria¢do de sites colaborativos.

De modo a por em prética 0s conceitos propostos no quadro
conceitual, ilustramos com um artefato Gtil para elicitacdo
de requisitos centrados na experiéncia do usuario.
Atividades de colaboracdo e interacdo foram definidas para
a criacdo de um site de mapeamento colaborativo, o site
WikiMapps. Cabe ainda, em trabalhos futuros, comparar,
avaliando, a qualidade de sites colaborativos criados com e
sem a aplicagdo dos conhecimentos do quadro conceitual
proposto.
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