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RESUMO

A comunidade de prética (CoP) refere-se a um grupo de pessoas que se reinem para
discutir sobre um determinado assunto, sendo uma grande vantagem o fato de encon-
trarem na prética e na troca de experiéncia uma solucdo para o aprendizado e para a
resolucdo de problemas, em um tempo menor do que aconteceria normalmente em
processos individuais. As CoPs criam espac¢os de colaboracdo que promovem a coo-
peracédo e a construcdo de conhecimento, pois proporcionam a comunicacao e a inte-
racdo entre individuos de maneira que 0s conhecimentos e as experiéncias sejam
aproveitados de forma coordenada. Um aspecto significativo as Comunidades de Pra-
ticas Virtuais (VCoPs) € a questéao da sociabilidade, pois, € segundo ela que as pes-
soas interagem no ambiente. A sociabilidade refere-se a forma como os usuarios in-
teragem dentro da ferramenta. Dessa forma, o objetivo deste trabalho é auxiliar es-
pecialistas no planejamento e na criacao de interfaces de VCoPs. Assim, é proposta
uma heuristica para avaliar as interfaces destas comunidades, buscando minimizar as
dificuldades dos usuarios no que tange a sociabilidade. A heuristica proposta foi apli-
cada na avaliacao de sete VCoPs buscando dar um passo em direcdo a construcao
de comunidades virtuais que permitem uma interacdo de maior qualidade aos seus
participantes, respeitando as diretrizes para uma boa sociabilidade. Esta avaliacado
ocorreu por meio de duas etapas, sendo a primeira por especialistas em IHC e a se-

gunda por usuarios de VCoPs.

Palavras — chave: Heuristica, Comunidade de Pratica Virtual, Avaliacao de Interface,

Interacdo humano-computador, Sociabilidade.



ABSTRACT

The community of practice (CoP) refers to a group of people who meet to discuss a
particular subject, one great advantage the fact finding in practice and exchange of
experience a solution for learning and for solving problems in less time than would
normally-mind in individual cases. The CoPs create collaborative spaces that promote
cooperation and construction of knowledge, because provides communication and in-
teraction between individuals so that the knowledge and experience are recovered in
a coordinated manner. A significant aspect of the Virtual Practice Communities
(VCoPs) is the issue of sociability, because, according it, is that people interact in the
environment. Thus, the aim of this study is to assist specialists in planning and creating
VCoPs interfaces. Thus, it proposes a heuristic to evaluate the interfaces of these
communities in order to minimize the difficulties of the users regarding the sociability.
The proposed heuristic was used to evaluate seven VCoPs looking to take a step to-
ward the construction of virtual communities that allow for interaction of higher quality
to its participants, respecting the guidelines for good sociability. This evaluation took
place through two phases, the first by specialists in IHC and the second by users of
VCoPs.

Key words: Heuristic, Virtual Practice Communities, Interface Evaluation, Human-

Computer interaction, Sociability.
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1 INTRODUCAO
1.1 CONSIDERAGOES INICIAIS

Sistemas interativos sao, muitas vezes, desenvolvidos sem planejamento, e, por-
tanto, sem atender as necessidades basicas de design, como a usabilidade e a soci-
abilidade. Usuérios ficam irritados, e até frustrados quando ndo conseguem realizar
operacdes simples em uma determinada ferramenta. Muitas vezes esses usuarios
deixam de usar determinadas ferramentas por dificuldade, quanto a isso, o ideal é
desenvolver produtos que sejam faceis, eficientes e agradaveis ao usuario.

Comunidades de pratica virtuais (VCoPs) s&o desenvolvidas para reunir pessoas
a fim de discutir sobre um determinado assunto e trocar experiéncias via web. Benbu-
nan e Hiltz (1999) afirmam que “trabalhar em grupo traz motivag¢ao para o individuo,
pois seu trabalho estara sendo observado, comentado e avaliado por pessoas de uma
comunidade da qual faz parte”. Concordando com esta ideia, Fuks et al. (2002) des-
crevem que “colaborando, as capacidades, os conhecimentos e os esfor¢os individu-
ais se complementam”.

Um aspecto inerente as VCoPs é a sociabilidade, que, segundo Baechler (1995)
refere-se a “capacidade humana de estabelecer redes através das unidades de ativi-
dades, individuais ou coletivas, e que fazem circular as informacdes que exprimem 0s
seus interesses, gostos, paixdes e opinides”.

Neste contexto, no presente trabalho é proposta uma heuristica para apoiar a
avaliacdo da sociabilidade em VCoPs. A heuristica foi elaborada, principalmente, a
partir do trabalho de Preece (2013) que propde diretrizes para a sociabilidade em co-
munidades online. Outros trabalhos que também contribuiram para a elaboracao da
heuristica séo o de Tifous et al. (2007), que descreve 0s conceitos de uma CoP e as
suas inter-relacdes (Comunidade, Membros, Competéncia, Colaboragcédo, Tomada de
Decisdo e Recursos da CoP), e o trabalho de Fuks et al (2002), que organiza 0s con-
ceitos de colaboracdo em um modelo denominado Modelo 3C (comunicacao, coorde-
nacgao, cooperagao e percepgao).

Com a realizacdo da avaliacdo, por meio da heuristica proposta no presente tra-
balho, pretende-se propor diretrizes para tornar essas VCoPs mais adequadas com
relacdo aos requisitos da sociabilidade como: propdsito, politicas, conhecimento, ha-

bilidades, comportamento, comunicagao, entre outros. Com isso, procura-se reduzir
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as experiéncias negativas dos usuarios e, assim, minimizar os problemas encontrados

na interacao em VCoPs.

1.2 PROBLEMA

Um dos principais motivos da disciplina “design de interagao” é reduzir as expe-
riéncias negativas dos usudrios na utilizacdo de softwares, integrando todas as pes-
soas (leigas, profissionais da area, deficientes). Trata-se de desenvolver produtos que
sejam faceis, eficientes, sociaveis e agradaveis ao usuario (Preece, 2013).

Interfaces mal planejadas, ou, muitas vezes, desenvolvidas sem planejamento
algum, acabam dificultando a utilizacdo do software pelos usuarios. Os sistemas inte-
rativos, ainda hoje, sdo modelados e construidos sem atender aos principios basicos
da usabilidade: facilidade de aprendizado, facilidade de recordacéo, eficiéncia no uso,
seguranca, satisfacdo do usuario. Ja os sistemas colaborativos, normalmente, néo
respeitam os principios da sociabilidade.

As comunidades de pratica sdo grupos de pessoas que se reiinem para discutir
sobre um assunto, trocar experiéncias, resolver problemas e seguem alguns principios
para a colaboracdo como, a comunicagéo, a coordenagao, a cooperagao e a percep-
cao.

A colaboracao tem sido vista como um instrumento relevante para a construcao
do conhecimento em torno de um dominio. Neste sentido, um grande esfor¢o tem sido
despendido na descoberta de diretrizes que permitam facilitar a colaboracéao.

Em VCoPs os aspectos de sociabilidade e interatividade sao significativos para
o alcance dos objetivos da colaboracdo. Para isso, € preciso que todos os participan-
tes possam trocar experiéncias, tomar decisdes para resolver problemas, que tenham
informacéo de contexto, sobre 0s processos e as tarefas em execucdo, as mensagens
trocadas, os participantes ativos no ambiente, dentre outras.

Avaliar a interface de um sistema pela 6tica dos usuarios, saber o que eles pen-
sam e sentem a respeito do que foi concebido, pode demonstrar a natureza da expe-
riéncia que o produto provoca.

Assim, é proposta no presente trabalho, uma heuristica para a avaliacdo de
VCoPs, buscando contribuir para melhoria destas interfaces, especificamente, com

relagéo aos aspectos de sociabilidade.
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Uma comunidade de pratica € um instrumento importante para minimizar as bar-
reiras de comunicacgdo e de acesso a informacao, potencializando o compartilhamento
e a construcdo do conhecimento. Desta forma, este trabalho se apoia na hipétese de
gue avaliando as interfaces de comunidades de pratica virtuais sera possivel torna-
las mais adequadas para atender aos requisitos de sociabilidade necessarios a cola-
boracéo.

1.3 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo geral a elaboracéo e a aplicagdo de uma heu-
ristica associada aos principios do design de interacéo da area de IHC na avaliacéo

da sociabilidade em comunidades de pratica virtuais.

1.3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para alcancar o objetivo geral € necessario atingir alguns objetivos especificos:

e Identificar e analisar os modelos de avaliacao de interfaces;

e Elaborar um modelo de avaliacao (heuristica) para as comunidades de pratica
virtuais a partir da combinacdo dos modelos de avaliagao existentes e da incor-
poracéo dos aspectos relevantes a colaboracéo (interacdo, comunicacéo, coo-
peracédo, coordenacédo e percepcdo) em comunidades de pratica,;

e Aplicar a heuristica proposta na avaliacao de interfaces de VCoPs por especi-
alistas de IHC;

e Aplicar a heuristica proposta na avaliacdo de interfaces por usuérios de VCoPs;

e Propor as diretrizes de sociabilidade para o design de interfaces de VCoPs com

base nos resultados das avaliacdes.

1.4 JUSTIFICATIVA

O design da interface é tdo importante quanto o desenvolvimento de um sistema,
pois é a partir dela que o usuario ird se comunicar com o mesmo. Logo, o design da

interface é fundamental para a interacdo entre computador e usuario.
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Com interfaces mal desenvolvidas, ha uma grande dificuldade em utilizar VCoPs,
pois os usuérios ficam confusos e muitas vezes frustrados por ndo conseguir desen-
volver determinadas func¢des simples ou por terem dificuldades ao interagir com outras
pessoas.

Um aspecto inerente e significativo as comunidades de prética virtuais é a soci-
abilidade. A sociabilidade trata-se da forma como os usuarios interagem dentro da
ferramenta, é a juncdo de pessoas gerando propdsitos e praticas em que os individuos
partilham uma mesma ideia. A sociabilidade envolve diversas relagées harmonicas ou
conflituosas que precisam ser controladas nestes ambientes (Forato, 2011).

Neste contexto, pretende-se neste trabalho utilizar um modelo de avaliagdo para
diagnosticar as interfaces de VCoPs, a fim de minimizar as dificuldades encontradas

por usuarios e propor mudancas para beneficiar o uso dessas comunidades.

1.5 ORGANIZAGAO DO TRABALHO

Neste capitulo foram abordados o contexto, 0os objetivos e a motivacao do traba-
Iho. No Capitulo 2 é apresentada a metodologia para o desenvolvimento do trabalho.
E descrita no Capitulo 3 toda a fundamentacéo tedrica do trabalho, que inclui os prin-
cipais conceitos e caracteristicas de comunidade de pratica e comunidade de prética
virtual, o Modelo 3C, conceitos de avaliacao de interfaces e seus métodos (investiga-
¢cao, inspecdao e observacdo). No capitulo 4 sdo apresentados os conhecimentos ge-
rais sobre uma heuristica de avaliacdo de interface, suas caracteristicas e beneficios,
e também é apresentada a avaliacdo heuristica com foco em sociabilidade, as diretri-
zes de Preece (2013) e os guestionamentos propostos a partir dessas diretrizes. No
Capitulo 5 é apresentada a heuristica para avaliacdo da sociabilidade em VCoPs, com
a descricao de sua organizacdo e dos seus principais aspectos. Também neste capi-
tulo, € apresentada a metodologia de aplicacdo da heuristica proposta, seus parame-
tros de analise e também, sdo expostas algumas VCoPs, utilizadas na avaliacao.
Ainda neste capitulo é aplicada a heuristica proposta, organizada em duas secoes:
avaliacdo por especialistas de IHC e avaliagéo por usuéarios de VCoPs. No Capitulo 6
sao discutidos os resultados e por fim, no Capitulo 7 séo apresentadas as considera-

¢Oes finais do presente trabalho.
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2 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria, que de

acordo com Gil (2007), tem por objetivo tornar explicita a visdo do problema, pelo uso

de avaliagcBes e assume a forma de pesquisa bibliogréafica e estudo de caso.

Pesquisas de modelos de avaliagcbes foram utilizadas para elaborar uma heuris-

tica apropriada para analisar a sociabilidade em interfaces de comunidades de pratica

virtuais. Para o desenvolvimento deste trabalho sdo necessarios 0s seguintes passos:

a)

b)

d)

f)

9)

Fundamentacao tedrica: abordagem de temas, como, comunidade de pra-
tica, comunidade de pratica virtual, design de interacdo com foco em ambi-
entes colaborativos e estudos de como as interfaces afetam os usuarios;
Estudo de modelos de avaliacao de interfaces: analisar métodos de avalia-
¢ao (investigacao, observacao, inspecao) para averiguar qual € mais apro-
priado para a andlise de interfaces das comunidades de pratica virtuais;
Elaboracdo de um modelo de avaliacdo (heuristica) para as comunidades
de prética virtuais: o modelo foi elaborado a partir da combinacéo dos mo-
delos existentes e da incorporacao dos aspectos relevantes a colaboracéo
(interacdo, comunicacao, cooperacdo, coordenacao e percepcdo) em co-
munidades de pratica;

Aplicacéo da heuristica elaborada para a avaliacéao de interfaces das VCoPs
por especialistas de IHC (previamente selecionados de acordo com o seu
perfil): foram sugeridas neste trabalho algumas comunidades, mas, os ava-
liadores puderam escolher a VCoP de sua preferéncia;

Aplicacao da heuristica elaborada para a avaliacédo de interfaces das VCoPs
por usuarios: foram sugeridas neste trabalho algumas comunidades, mas,
os avaliadores puderam escolher a VCoP de sua preferéncia;

Avaliacdo da Proposta: entrevista dirigida e aplicacdo de questionarios aos
especialistas de IHC e potenciais usuérios das VCoPs

Proposicdo das diretrizes de sociabilidade necessarias a melhoria das
VCoPs.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo abordados alguns conceitos das comunidades de prética e
também da comunidade de prética virtual. Para entender o que € uma comunidade de
pratica, primeiramente, precisa-se entender o conceito de comunidade, para em se-
guida aprofundar-se ao tema. Também sdo abordados temas como ambientes virtuais
colaborativos (comunicacéo, coordenacao, cooperacao, percepcédo), além de a com-
preensdo de como a interface afeta o usuério e métodos de avaliacdo de interface

(método de inspecao, observacao e investigacao).

3.1 COMUNIDADE DE PRATICA

Comunidade se define como uma rede de relagdes sociais, que pode estar em
uma cidade, em interesses comuns, ou ainda em caracteristicas comuns de seus
membros, e assim, permite a interacdo humana e a socializacdo do sujeito em um
grupo, com representacdes sociais e valores culturais (Arce e Pérez, 2001). Para Kim
(2011) os elementos essenciais de uma comunidade sao as pessoas (membros, lide-
res, colaboradores) e um contexto partilhado de comunicacao (bairro, trabalho, clube,
site na internet, dentre outros).

A comunidade de pratica € um grupo de pessoas que se reunem para discutir
sobre um determinado assunto, sendo uma grande vantagem o fato de encontrarem
na pratica e na troca de experiéncia uma solucéo para o aprendizado e para a resolu-
cao de problemas, em um tempo menor do que aconteceria normalmente em proces-
sos individuais (Wenger e Snyder, 2001).

O principal objetivo das Comunidades de Pratica (CoPs) é desenvolver as com-
peténcias dos participantes, gerar e trocar conhecimento. Esses participantes sao
auto selecionados, e permanecem enquanto houver interesse. S&o grupos informais
formados por afinidade e interesses comuns (Benghozi, 2006). Segundo Wenger
(2001), as CoPs néo sao algo novo, existem desde os tempos de Roma. Evidente-
mente proliferaram até os dias atuais, pois varios problemas surgem tanto na educa-
¢ao, como no dia a dia, no meio empresarial, e todos eles tem a necessidade de serem
resolvidos.

Um exemplo de comunidade de pratica é o “Grupo de Sabado” (GdS), trata-se
de uma comunidade de professores interessados em melhorar a pratica de ensinar e

aprender matematica nas escolas. Além de desenvolverem-se profissionalmente,
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tendo como meios de reflexdo, a colaboracéo, a investigacao e a escrita sobre a pra-
tica do ensino (Fiorentini, 2009). Outro exemplo é citado por Wenger (2001), o qual
destaca que empresas de tecnologia estdo em constante mutagao, por isso os funci-
onarios tem que sempre estar atualizados. Dessa forma, as pessoas precisam con-
versar sobre as novidades e as formas de resolver os problemas. Por esse motivo,
muitas empresas promovem uma comunidade de prética interna, depois do expedi-
ente (“happyhour”), ndo sé para integrar os funcionarios, mas, também como forma
de trocar experiéncias.

De acordo com Stewart (1998) alguns fatores sado importantes para promover a
troca de informacéao:

e A confianga é a mais importante delas, o conhecimento adquirido € muito
valioso para a empresa e para as pessoas do grupo, logo, esse grupo de
pessoas deve confiar um nos outros;

e O segundo fator € o aprendizado proprio, pois todos acabam adquirindo
conhecimento e evoluindo;

e O terceiro € a vontade de contribuir com as outras pessoas do grupo;

e O quarto, mas ndo menos importante, € ter um ambiente descontraido, cor-
relacionado a confianca, pois na medida em que as pessoas contribuem
ganham confian¢ca umas nas outras. Assim, tornam-se mais abertas a no-
vas interacdes e deixam o ambiente mais descontraido.

Essas trocas de informacao contribuem para a melhoria da produtividade, pois
€ 0 meio mais rapido de se conseguir informacdes. Também coopera para 0 cresci-
mento das pessoas que estardo evoluindo e se atualizando com o propdsito de con-
tribuir e desempenhar melhor o seu trabalho. Uma CoP se estrutura por trés elemen-
tos principais (Wenger, 2001):

e O dominio: a area de conhecimento que relne a comunidade, que define a

sua identidade e as principais questdes que os membros da CoP tém ne-
cessidade de abordar.
e A comunidade: essa deve ser de interesses, de aprendizes ou orientada a
um objetivo;
e A prética: processo pelo qual as pessoas aprendem no grupo como fazer as
coisas pelas quais tém interesse.
Os conceitos relacionados aos membros, aos recursos e ao conhecimento foram

definidos a partir de uma investigacao em 12 CoPs do projeto Palette 4 (Henri, 2006).
O Quadro 1 apresenta uma sintese, feita por Trindade (2013) a partir da investigagéo
de Tifous et al (2007a).



Quadro 1. Principais conceitos, e as suas relacdes, inerentes as CoPs
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CoP - Principais Conceitos

>
c
—
o
=

Motivacao: Inclui a comunidade de interesses, de aprendizes, orientada a um objetivo.

Dominio; Envolve a area de conhecimento querelne a comunidade.

Pratica: E o elemento indispensavel pelo qual as pessoas aprendem no grupo como
fazer as coisas pelas quais tém interesse.

Wenger
(2001)

Campo: Refere-se a disciplina ou ao ramo do conhecimento dos membros

Ferramentas da CoP: Refere-se as ferramentas de suporte as necessidades da
comuniadade e as funcionalidades oferecidas pela CoP (repositério, workspace,
agenda).

& | daCoP(teatro, fisica, informética, dentre outros).
< | Objetivo: E relacionadoa CoP como umtodoou a partedela(um grupo, um projeto,| =
Z |umaequipe). Pode ser permanente outemporario. 35
2 |Estrutura: Podem serformal,estruturada e informal (sem regras rigidas de coordenac&o as
O | e hierarquia). =
O Composicdo: Pode envolver a participacdo voluntaria ou a participacao baseada em
condicdes e/ou critérios, tais como especializacdo ou a competéncia.
Diversidadecultural: Pode ser homogénea ou heterogénea (nacionalidade, cultura| = __
organizacional, dentre outros). §§
a9
Caracteristicas pessoais: Se refere as caracteristicas dos participantes da comunidade, 5
& |tais como ocupacdo e competéncias. S8
% | Tipo de envolvimento: Envolve participantes e/ou parceiros (entidades de apoio a CoP). | &
=z Papel na CoP: Inclui o facilitador, o coordenador, os participantes, dentre outros. ER:
s | Papel periférico: Representa o tipo de envolvimento do participante na CoP, que pode| = 3
ser o de provedor ou o0 de receptor do conhecimento. =
W< | N . . T _
z O | Tipo de competéncia: € definido como um conjunto de recursos fornecidos ou a ser| B
8 E adquirido por um ator, tais como informacéo, conhecimento e habilidades. a8
'_
Objetivo da colaboracdo: Corresponde a meta a alcancar com a colaboracao.
Atividades colaborativas: As atividades que ocorrem em uma CoP podem ser
classificadas em: comunicacdo (transmissdo de informacdo); interacdo (troca e
partilha); negociacdo (tomada de decisbes) e aprendizagem (aquisicdo de novos
conhecimentos).
Atores envolvidos (papéis): Refere-se aos atores envolvidos na colaboracao. =
Dimenséo geogréfica: Refere-se a dimenséo geografica em que ocorre a colaboragéo:| ©&
2 |face-a-face ou a distancia. 38
¢ |Dimensao temporal: Pode ser sincrona ou assincrona e a curto, médio ou longo prazo. | =
= Recursos da colaboracao: Corresponde a tudo o que da suporte ou é criado durante a
@ | cooperacdo (documentos utilizados, artefatos criados).
S [Meios e modos de comunicacao: Inclui os meios usados para apoiar a colaboragao:
8 |4udio, visual, oral, escrito, dentre outros.
Tipos de interacdo: Pode ser: um para um, um para muitos e muitos para muitos.
Engajamento: Representa o tipo de envolvimento dos atores para atingir o objetivo da|s
colaboracgédo. E decomposto em trés eixos:disponibilidade, coeséo e produtividade. o ’«?; g
c - \ — p— . §538
oordenacdo: Refere-se a composicdo e a constituicdo da equipe, ao|z3<23
acompanhamento das tarefas e a forma de controle. S
Recursos para a tomada de decisdes: Correspondem as entradas para a tomada de
o 0 decisbes.
<:0
28 Resultado: Descreve os resultados de uma atividade de tomada de decisGes que
= Ju podem ser: consenso ou conflitos, partilha de conhecimentos e licdes aprendidas. =
= Atores envolvidos: Corresponde aos atores envolvidos na tomada de decisfes. ‘g;s S
Estratégias: Diz respeito as estratégias utilizadas na tomada de decisbes. 28
% ., |Registro de interacoes: Corresponde a materializacdo do contetdo dos dialogos, =
29 & incluindo documentos de discussBes e informagao trocada por canais de comunicacéo
o sincrona e assincrona.

Fonte: Desenvolvido a partir do trabalho de Tifous et al., 20072
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Tifous et al (2007a) apresenta os principais elementos e as inter-relagées de uma
CoP (caracteristicas, objetivos, 0s possiveis papéis, as competéncias que os atores
podem apresentar) que podem ser utilizados para o processo de aprendizagem na
CoP.

3.2 COMUNIDADE DE PRATICA VIRTUAL

O termo Comunidade de Pratica Virtual (VCoP) pode ser definido como um grupo
de pessoas que compartilham interacdes e ligagcdes sociais, em um espagco comum
mediado por um computador (Kozinets, 1999). J4 para Souza (2000), a VCoP trata-
se de um grupo de pessoas compartilhando os mesmos interesses por meio da inter-
net.

Com a globalizacao e a tecnologia avancada houve uma necessidade de expan-
dir as CoPs que comecaram a se espalhar também pela Internet. O desenvolvimento
tecnoldgico acelerado veio proporcionar uma plataforma flexivel e tem promovido no-
vas formas de comunidades (Souza, 2000).

De acordo com Souza (2000), uma CoP diferencia-se de sites da web convenci-
onais pela intensidade de comunicacao entre seus membros, que procuram atender
as necessidades basicas, tais como interesse, relacionamento, transagdo, conheci-
mento. Usando a Internet, um grupo de diversas pessoas pode conversar sincrona e
assincronamente, de acordo com a sua conveniéncia, durante um longo periodo.

William e Cothrel (2000) desenvolveram um modelo que identifica as principais
atividades para a criacéo e o cultivo de comunidades de prética virtuais:

e Desenvolvimento dos membros: substituicdo dos membros que saem;

e Gestdo do acervo: contetudo informacional, aliancas e infraestrutura;

e Gerenciamento das rela¢cfes: ajuda 0s seus membros por si préprio ou com
a ajuda de moderadores, a solucionar os conflitos que surgem com frequén-

cia.

A ontologia proposta por Tifous et al. (2007a), apresenta os elementos e as ano-
tacOes semanticas (caracteristicas, possiveis papéis e competéncias) que podem ser

utilizados também nas VCoPs (Quadro 1).
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3.3 DESIGN DE INTERACAO EM VCOPS: COLABORAGAO E SOCIABILIDADE

A considerar seus elementos estruturantes, é possivel caracterizar a relagéo en-
tre as CoPs e os ambientes colaborativos, uma vez que ambos agrupam pessoas, em
torno de uma tematica, que colaboram entre si para alcangcarem um objetivo comum.
Estes ambientes permitem aos seus participantes interagirem e realizarem atividades
gue contribuem para a construcao coletiva do conhecimento em torno de um dominio
especifico.

As CoPs favorecem o trabalho colaborativo apoiado pela comunicagao e permite
a atuacao conjunta e coordenada de individuos. Elas criam espacos de colaboracgéo
gue promovem a cooperacao e a construcado de conhecimento, uma vez que, propor-
cionam a comunicacao e a interacao entre individuos de maneira que o conhecimento
e a experiéncia sejam aproveitados de forma coordenada. Uma CoP, normalmente,
prové um repositorio compartilhado de rotinas, vocabulario, instrumentos, métodos e
técnicas, historias, gestos, simbolos, géneros, acdes e conceitos que a comunidade
produziu ou adotou no decorrer de sua existéncia (Silva, 2010).

O modelo de Colaboracdo 3C é um modelo de apoio ao design de aplicacdes
colaborativas. Ele se baseia na premissa de que para colaborar os membros do grupo
precisam de comunicacdo, coordenacao e cooperacao (Figura 1). Segundo Fuks e
Lucena (2003) para colaborar as pessoas se comunicam e assim, durante a comuni-
cagdo, compromissos sao gerados. Os compromissos sao as tarefas que seréo gera-
das, estas sao gerenciadas pela coordenacdo, que organiza 0 grupo e garante que
tarefas sejam realizadas com cooperacao, na ordem e tempo correto. A percepcao é
essencial para fornecer aos membros da colaboracédo informacdo sobre tudo que
acontece no ambiente.

Na Figura 1 é apresentado o Modelo de Colaboracdo 3C (Fuks et al., 2002):
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comum + agao
Acdo de tornar comum

COMUNICACAO
demanda gera compromissos
%cepgso gerenciados pela
COOPERACAO COORDENACAO
co + operar + acdo co + ordem + acao
Acdo de operar Agao de organizar
em conjunto organiza as tarefas para em conjunto

Figura 1. Modelo de Colaboragdo 3C. Fonte: Fuks et al, 2002

Para Fuks et al (2002) a comunicacao é a troca de mensagens e a negociacao
de compromisso. Ja Brito e Pereira (2004) afirma que a comunicacdo é a troca de
informacéo entre os usuarios de um ambiente. E algo fundamental na vida diaria das
pessoas, é por meio dela que é repassado o conhecimento, atualizando-nos continu-
amente acerca de noticias, das mudancas e do desenvolvimento de um projeto ou
atividade qualquer, de uma pessoa ou evento (Preece, 2013).

Um desafio para os designers de VCoPs é desenvolver sistemas que permitam
as pessoas comunicarem-se umas com as outras de locais distantes geografica-
mente. E-mail, videoconferéncia, videofones, conferéncia por computador, sala de
bate papo e troca de mensagens sao alguns dos mecanismos de comunicacdo que
podem compor as VCoPs. A comunicacao pode ser de diferentes tipos (Preece, 2013):

e Sincrona: comunicacdo em tempo real (salas de bate papo);

e Assincrona: comunicacdo remotamente e em horarios diferentes (troca de
mensagens, e-mail);

e Combinada com outra atividade: as pessoas hormalmente falam umas com
as outras enquanto realizam outra atividade (salas de reunides eletrénicas,

salas de aula em rede).

De acordo com Fuks et al. (2002) o mecanismo de coordenacéo realiza a coor-
denacao do grupo para garantir a execucgao das tarefas, e assim, respeitar suas rela-

¢cOes e interdependéncias. Preece (2013) define a coordenagdo como um mecanismo
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da comunicacéo que acontece quando um grupo de pessoas atuam ou interagem em
conjunto para atingir algo. Ja Brito e Pereira (2008), relatam que a coordenacdo trata
do gerenciamento dos integrantes de um grupo para que suas acdes sejam executa-
das de forma harmonica.

Para Trindade (2013), a cooperacédo é uma dimenséao intermediaria entre o es-
paco de coordenacao e o de colaboracéo. Ela consiste na producao conjunta em es-
pacos diferentes, na ordem e tempo corretos e cumpre, assim, as restricdes e os ob-
jetivos impostos. A cooperacgdo pode ser especificada como a organizagdo do campo
de trabalho de acordo com as competéncias necessérias. Brito e Pereira (2004), defi-
nem a cooperacdo como a atuacdo simultdanea de dois ou mais individuos em um
determinado cenario.

Segundo Preece (2013), a percepgao envolve quem esta por perto, o que esta
acontecendo e quem estéa falando com quem. Por exemplo, em uma festa observa-se
0 que acontece ao seu redor, escuta-se as conversas, atenta-se em tudo que esta no
nosso foco de visédo, percebe-se as pessoas felizes, com que rapidez a comida e a
bebida estdo sendo consumidas, entre outros. Tecnologias colaborativas foram de-
senvolvidas para dar suporte a percepc¢ao, a fim de transmitir informacgdes sobre o que
as pessoas fazem e o progresso de seu trabalho em andamento.

A colaboracao é a inter-relacéo entre comunicacao, coordenacao e cooperacao,
ela requer o trabalho conjunto para alcancar um objetivo. Em um ambiente virtual de
colaboracéao, as pessoas cooperam entre si, e assim, produzem, constroem, manipu-
lam e organizam informacdes (Fuks et al, 2002). Visto que a colaborac¢éo € importante,
€ preciso se preocupar também com a sociabilidade, que € a forma como essas pes-
soas irdo se comunicar na VCoP.

Com o crescimento vertiginoso do nimero de usuarios na rede que utilizam
VCoPs para socializar, € preciso dar atencdo ndo sé para aspectos como a usabili-
dade, mas também para a sociabilidade (Forato, 2011). Embora as duas estejam in-
terligadas, elas possuem diferencas expressivas. A sociabilidade se concentra na
forma de interac&o entre os usuarios (interacdo humano-humano), enquanto a usabi-
lidade aborda a forma como o usuario interage com a ferramenta (interagdo humano-
computador).

A sociabilidade refere-se a juncéo de pessoas, que gera propoésitos e praticas
em que os individuos partilham de uma mesma ideia. E também, possuem diversas

relagbes (harmonicas ou conflituosas), assim, sempre adquirem conhecimento das
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competéncias e contribui¢cdes de uns para os outros. Cada pessoa, normalmente, pos-
sui um conhecimento prévio sobre o assunto tratado, e por esse motivo as informa-
¢Oes sao transmitidas com maior velocidade, indo direto ao ponto. Por esse motivo
caso haja um problema, este pode ser encontrado mais rapido (Recuero, 2009).

Preece (2013) cita trés componentes que contribuem para uma boa sociabili-
dade:

e Propésito: um foco compartilhado pela comunidade em um interesse, infor-
macao, servico ou apoio, que forneca uma razao para um membro perten-
cer a comunidade.

e Pessoas: podem ter diferentes papéis dentro da comunidade, como lideres,
protagonistas, moderadores, dentre outros.

e Politicas: linguagem e protocolos que guiam as interacdes interpessoais
dentro da comunidade. Politicas formais, se necessario, assim como politi-
cas de registro e codigos de conduta para moderadores.

Portanto, para promover a sociabilidade com qualidade € preciso seguir esses
componentes: propdosito claro e centrado, pessoas com um interesse comum auxilia-

das por politicas e praticas de apoio a interagéo social.

3.4 AVALIACAO DE INTERFACES

Barbosa e Silva (2010) dizem que o objetivo principal da avaliacédo é possibilitar
a entrega de um produto com garantia maior de qualidade, corrigir problemas e au-
mentar a produtividade dos usuarios, sua satisfacdo com o produto. Em longo prazo,
a avaliacdo pode diminuir o custo com treinamento e suporte, além de minimizar o
planejamento com versdes futuras do sistema, pois chamam a atencao da equipe para
partes que podem ser mais exploradas ou melhoradas.
Pode-se avaliar diversos fatores de acordo com os interesses dos usuarios. Os
principais sédo (Barbosa e Silva, 2010):
e Apropriacao de tecnologia pelos usuarios, incluindo o sistema computacio-
nal a ser avaliado, mas nao se limitando a ele;
¢ Ideias e alternativas de design;
e Conformidade com um padréo;

e Problemas na interacéo e na interface.
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Sharp, Rogers e Preece (2007) propdem um framework, apresentado na Figura
2, chamado DECIDE para orientar no planejamento, execucéo e analise de uma ava-
liacdo de IHC.

Determinar os objetivos da avaliagdo de IHC. O avaliador deve determinar os objetivos

gerais da avaliagao e identificar por que e para quem tais objetivos sdo importantes. O
D restante do planejamento da avaliacdo, sua execucdo e a apresentacdo dos resultados
serao orientados por esses objetivos.

Explorar perguntas a serem respondidas com a avaliagao. Para cada objetivo definido,
o avaliador deve elaborar perguntas especificas a serem respondidas durante

E avaliagdo. Essas perguntas sdo responsaveis por operacionalizar a investigagdo e o
julgamento de valor a serem realizados. Elas devem considerar o perfil dos usuarios-

alvo e suas atividades.

Escolher (Choose) os métodos de avaliagao a serem utilizados. O avaliador deve

escolher os métodos mais adequados para responder as perguntas e atingir os
c objetivos esperados, considerando também o prazo, o orgamento, os equipamentos
disponiveis e o grau de conhecimento e experiéncia dos avaliadores.

Identificar e administrar as questoes praticas da avaliagao. Existem muitas questoes
praticas envolvidas numa avaliagao de IHC, como, por exemplo, o recrutamento dos
I usuarios que participarao da avaliagao, a preparacao e o uso dos equipamentos
necessarios, 0s prazos e o or¢camento disponiveis, além da mao-de-obra necessaria
para conduzir a avaliagao.

Decidir como lidar com as questdes éticas. Sempre que usudrios sdo envolvidos numa
avaliacao, o avaliador deve tomar os cuidados éticos necessarios (veja Secdo 5.4). Os
D participantes da avaliagdo devem ser respeitados e ndo podem ser prejudicados direta
ou indiretamente, nem durante os experimentos, nem apoés a divulgagao dos
resultados da avaliacao.

Avaliar (Evaluate), interpretar e apresentar os dados. O avaliador precisa estar atento a
alguns aspectos da avaliacao realizada antes de tirar conclusdes e divulgar resultados.
Ele deve considerar: o grau de confiabilidade dos dados (i.e., semelhanca dos resul-
tados obtidos quando emprega mais de uma vez o mesmo método de avaliagao nas
E mesmas circunstancias; a validade interna do estudo (i.e., se o método de avaliacao

mede o que deveria medir, se o faz com rigor e evita que os dados sejam distorcidos); a
validade externa do estudo (i.e., até que ponto os resultados podem ser generalizados
ou transferidos a um outro contexto semelhante); e a validade ecolégica do estudo (i.e.,
o quanto os materiais, métodos e ambiente de estudo se assemelham a situagao real
investigada).

Figura 2. Framework DECIDE. Fonte: Sharp, Rogers e Preece, 2007.

O Framework proposto por na Figura 2 € composto por seis etapas e as iniciais
de cada uma comp8em a sua nomenclatura (na lingua inglesa). Ele é utilizado como
um guia para auxiliar profissionais a melhor avaliar as interfaces propostas aos mes-

Mmos.
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3.4.1 Como as interfaces afetam os usuarios

A interface de um sistema interativo é a parte do sistema que 0 usuério mantém
contato fisico ou conceitual durante a interacdo (Moran, 1981). Ela € o Unico contato
entre o usuario e o sistema, portanto, a maioria dos usuarios acredita que o sistema é
a interface com a qual entram em contato (Hix e Hartson, 1993).

Segundo Preece (2013) uma das metas principais da disciplina “design de inte-
racdo” é desenvolver produtos que provoquem reacdes positivas aos usuarios, como
fazer com que se sintam a vontade, confortaveis e que aproveitem a experiéncia de
usar o produto (seja um site, um software, um eletrodomeéstico, dentre outros).

A interagdo emocional se refere a forma como 0 usuéario se sente e reage ao
interagir com as tecnologias. Ela abrange desde aspectos como a experiéncia do usu-
ario, os sentimentos quando descobrem pela primeira vez um novo produto e as frus-
tracOes por experiéncias ruins ao utilizar esses produtos (Preece, 2013).

O estilo de uma interface, fontes, cores, harmonia, espaco em branco, elementos
graficos e a forma como sado combinados também pode influenciar o seu impacto emo-
cional. Tal como, 0 uso de imagens na interface podem resultar em experiéncias mais
agradaveis (Mullet e Sano, 1995).

De acordo com Tractinsky et al (2000) as interfaces com boa aparéncia tendem
a deixar o usuario mais calmo, e, assim, mais tolerantes, por exemplo, eles podem
estar dispostos a esperar mais alguns segundos para um site carregar. Uma preocu-
pacdo fundamental, portanto, € manter o equilibrio entre o design de interfaces esté-
ticas e usaveis.

Em muitas ocasibes, as interfaces também podem causar respostas emocionais
negativas, como raiva e aversao. Interfaces mal projetadas fazem com que as pes-
soas se sintam bobas, se sintam ofendidas, até irritadas. Existem razfes para que as
pessoas tenham estas alteracdes emocionais (Preece, 2013):

e Quando a aplicacdo néo funciona adequadamente e falha;

e Quando o sistema néo faz o que o usuario deseja;

e Quando as expectativas do usuario ndo sao atendidas;

e Quando um sistema nao fornece informacdes suficientes que permitam ao
usuario saber o que fazer;

¢ Quando as mensagens de erro sdo vagas e confusas;
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e Quando a aparéncia de uma interface é confusa, espalhafatosa ou paterna-
lista,;
e Quando um sistema requer que o0 usuario realize muitos passos para cum-

prir uma tarefa.

Para realizar a avaliacdo de interfaces Barbosa e Silva (2010) apresentam trés
métodos: de investigacdo, inspecédo e observacdo. Esses serdo apresentados abaixo

mais sucintamente;:
3.4.2 Método de Investigacao

O método de investigacao permite ao avaliador ter acesso, interpretar e analisar
concepcoes, opinides, expectativas e comportamentos dos usuarios. Este método
apresenta algumas formas de realizacdo, dentre elas:

e Questionarios: formulario impresso ou online com perguntas que 0s usua-
rios e demais participantes devem responder, a fim de fornecer dados ne-
cessarios em uma pesquisa, analise ou avaliacdo. Diferente de entrevistas,
permitem coletar os dados de um grande nimero de pessoas, até mesmo
geograficamente dispersas. E uma forma rapida de obter informacéo e é
relativamente barata.

e Entrevistas: conversa guiada por um roteiro de perguntas ou tépicos, na
gual um entrevistador busca obter informacédo de um entrevistado sobre um
determinado assunto (Seidman, 1998). Permite coletar muitas informacdes
dos usuérios individualmente, entretanto, ndo é vantajoso quando ha muitos
usuarios para entrevistas por causa do tempo gasto.

e Grupos de focos: diversas pessoas reunidas numa espécie de discussao ou
entrevista coletiva, guiada por um moderador experiente. Discussdo em
grupo, com frequéncia, dispara novas ideias, porém recrutar usuarios sufi-
cientes pode requerer muitos recursos.

e Estudos de campo: o objetivo é entender o comportamento natural do usu-
ario final no contexto do seu préprio ambiente de atuacdo. Um especialista
visita 0 usuario no seu proprio ambiente de trabalho e o observa enquanto
desempenha uma atividade. Assim, capturam-se informacgdes que afetam o

uso de um produto e contexto adicional que ndo podem ser capturados em
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um laboratério (Courage e Baxter, 2005). Essa técnica permite coletar mui-
tos dados ricos de validade ecoldgica, contudo, seu nivel de esforgo é muito
alto para preparar as visitas, conduzir e analisar os dados.

Este método permite investigar alternativas do design, problemas que 0s usuéa-

rios costumam enfrentar e quais as expectativas para futuras interacées com a ferra-

menta em questao. O método de investigacao €, frequentemente, utilizado em etapas

iniciais do processo de design.

3.4.3 Método de Inspecéo

No método de inspecdo o avaliador examina uma solugcéao de IHC para tentar

antever as possiveis consequéncias de certas decisdes de design sobre as experién-

cias de uso. Tratam de experiéncias de uso potenciais, € nao reais. Existem trés tipos

de avaliacéo por inspecéao:

Heuristica: trata-se de um método de avaliacdo para encontrar problemas
de usabilidade durante um processo de design interativo (Nielsen e Molich,
1990). A avaliacao é rapida e de baixo custo, guando comparada a métodos
empiricos, contudo, muitos a julgam por néo ter a participacao do usuario.
Percurso Cognitivo: avalia a facilidade de aprendizado de um sistema inte-
rativo, por meio da exploracdo da sua interface (Wharton et al, 1994). E
motivado pela preferéncia de muitos usuarios em “aprenderem fazendo”. O
avaliador tenta se colocar no papel de um usuario e detalha como seria a
sua interacdo com o sistema no momento.

Inspecdo Semidtica: esse método avalia a comunicabilidade de uma solu-
cao de IHC por meio de inspecédo (Souza et. Al., 2007). E tem por objetivo
avaliar a qualidade da emissao de metacomunicacéo do designer codificada
na interface, portanto, ndo sdo usados usuarios nessa avaliacdo (Barbosa
e Silva, 2010).

Nesses tipos de avaliacdo ndo é necessario o envolvimento de usuarios. Ao ins-

pecionar uma interface, os avaliadores tentam se colocar no lugar de um usuario com

determinado perfil, conhecimento e experiéncias, para tentar identificar problemas que

0S usuarios podem vir a ter ao utilizar a ferramenta.
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3.4.4 Método de Observacgéo

Esse método fornece dados sobre situacdes em que 0s usuarios realizam ativi-

dades, com ou sem apoio de sistemas interativos. S&o apresentados trés tipos de

meétodos por observacao:

Teste de usabilidade: visa avaliar a usabilidade de um sistema interativo a
partir de experiéncias de uso dos seus usuarios-alvo (Rubin, 1994). Geral-
mente utilizam-se perguntas especificas associadas a algum dado mensu-
ravel, que pode ser capturado durante a interacao do usuario com o sistema.
Método de avaliacdo de comunicabilidade: visa apreciar a qualidade da co-
municacdo da metamensagem do designer para os usuarios (Prates et al,
2000). Difere-se da inspecao semidtica por avaliar a recep¢édo da metaco-
municacao do designer, ndo da emissdo. Usuarios sdo convidados a reali-
zar um conjunto de tarefas utilizando o sistema em um ambiente controlado,
como um laboratorio.

Prototipacdo em papel: avalia a usabilidade de um design de IHC represen-
tado em papel, com simula¢gdes de uso com a participacdo de usuarios em
potenciais (Snyder, 2003). E um modo rapido e barato de identificar proble-
mas de usabilidade antes mesmo de construir uma solucdo em IHC execu-

tavel.

Estes métodos permitem identificar problemas reais encontrados durante a ex-

periéncia do usuario, ndo apenas problemas potenciais previstos como na avaliacdo

por inspecao.
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4 HEURISTICAS PARA AVALIACAO

Nielsen (1994) desenvolveu uma técnica de inspecdo chamada heuristica, na
qual especialistas orientados por um conjunto de principios de usabilidade avaliam o
design da interface de programas, ferramentas e sites. E indicado para a busca de
pequenos e grandes problemas de usabilidade. Barbosa e Silva (2010) relatam que
esse método orienta os avaliadores a inspecionar a interface em busca de problemas
gue prejudiguem a usabilidade. Cybis (2003) relata que uma avaliagdo heuristica é
realizada por especialistas em ergonomia, baseada em sua experiéncia e competén-
cia no assunto. Eles examinam o sistema e diagnosticam os problemas ou as barreiras

gue os usuarios provavelmente encontrarao.
4.1 CARACTERISTICAS DE UMA HEURISTICA

A Heuristica € uma alternativa rapida e de baixo custo, quando comparada com
métodos empiricos. A avaliacéo por meio dela costuma demorar de uma a duas horas,
dependendo da complexidade da interface.

Inicialmente, deve ser definido um grupo de especialistas que atuardo como ava-
liadores da heuristica, sendo importante considerar a sua experiéncia em interacéo
humano-computador. Nielsen (1994) recomenda que a avaliacdo envolva de trés a
cinco avaliadores. O papel do avaliador é identificar problemas e correlaciona-los as
heuristicas, ndo sendo sua responsabilidade propor solucées para as dificuldades en-
contradas na interface.

O Quadro 2 apresenta as atividades envolvidas em uma avaliacdo heuristica
(Barbosa e Silva, 2010):
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Quadro 2. Atividades do método de avaliacdo heuristica

Avaliacao Heuristica

Atividade Tarefa
Todos os avaliadores:
Preparacéo Aprendem sobre a situagdo atual: usuarios, dominio etc.
Selecionam as partes da interface que devem ser avaliadas
Coleta de Cada a_lvaliadc_)r, individualm(_ante:_ _ _ ) o
Dados Inspeciona a interface para identificar violagdes das heuristicas
Lista os problemas encontrados pela inspecéo, indicando local,
Interpretacéo gravidade, justificativa e recomendacfes de solucéo

Consolidag&o dos re- Todos os avaliadores:

sultados Revisam os problemas encontrados, julgando sua relevancia,
gravidade, justificativa e recomendacdes de solucdo

Geram um relatério consolidado

Relato dos resultados

Fonte: Barbosa e Silva, 2010.

Ao considerar a atividade de preparacéo, os avaliadores organizam as telas do
sistema a serem avaliados e a lista de heuristicas ou diretrizes que devem ser consi-
deradas. A solucéo avaliada pode ser o proprio sistema funcionando, protétipos exe-
cutaveis e ndo executaveis. E recomendado que o avaliador percorra toda a interface
pelo menos duas vezes antes de iniciar a analise, para que se familiarize com suas
caracteristicas ergonémicas, icnograficas e operacionais (Andrade, 2007).

Em seguida, os avaliadores partem para fase de coleta dos dados e a interpre-
tacdo dos dados. Cada avaliador deve inspecionar cada tela selecionada com o obje-
tivo de identificar se as diretrizes foram respeitas ou violadas. Cada violagdo € consi-
derada um problema de IHC. E assim, anotar cada problema, o local, a gravidade e
guais diretrizes foram violadas.

Por ultimo, os avaliadores relinem-se para consolidar os resultados. Cada ava-
liador compartilha sua lista de problemas para que todos adquiram uma visdo abran-
gente dos problemas encontrados na interface avaliada. Em seguida, realizam um
novo julgamento, no qual cada avaliador pode atribuir um novo grau de severidade
para cada problema. Os avaliadores conversam e entram em um acordo sobre o grau
de severidade final de cada problema e decidem quais problemas e sugestdes devem
fazer parte do relatério final consolidado.

A avaliacdo heuristica tem por base uma série de diretrizes que descrevem ca-

racteristicas desejaveis da interacdo e da interface, chamadas por Nielsen (1993) de
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heuristicas. Forato (2010) afirma que diretriz € uma orientacdo para se tomar em uma
acao que acaba por determinar seu curso.

Segundo Andrade (2007), muitos desenvolvedores de interface tendem a rejeitar
os resultados de avaliagcfes heuristicas por ndo haver a participacéo do usuério. Con-
tudo, ao contrario de outros métodos, ela pode ser aplicada em qualquer fase do ciclo
de vida dainterface, desde o projeto até quando ja esta implementado e em producéo.
Portanto, durante a etapa de desenvolvimento do sistema, proceder uma avaliacdo
heuristica antes de efetuar um teste comum usuério pode evitar que ele se depare
com uma série de problemas que podem ser facilmente detectados por uma avaliagcéo

prévia a um custo menor (Leal, 2002).

4.2 UMA HEURISTICA PARA AVALIACAO DA SOCIABILIDADE

Preece (2013) lista uma série de diretrizes para a elaboracdo de uma heuristica.
A autora afirma que € necessario fazer um levantamento das diretrizes do design an-
tes de fazer a lista de heuristica para garantir a qualidade no projeto.

De acordo com Preece (2013) algumas heuristicas sdo muito gerais para avaliar
0S novos tipos de comunidades que surgem, por iSSo € necessario criar novas heuris-
ticas, mais especificas a estes produtos. As heuristicas necessarias, assim como a
guantidade delas, dependem do produto a que seréo aplicadas.

Assim, a autora descreve alguns aspectos relacionados a avaliacdo da sociabi-
lidade em comunidades online.

e Dar um nome claro e significativo a comunidade: um nome que defina o
propésito da comunidade, para que 0s usuarios saibam o que esperar
desde o primeiro contato com a ferramenta;

e Escrever declaracfes de propdsito concisas: para que a intencédo do grupo
figue clara;

e Fornecer informacdes extras em uma pagina que dé apoio as declaracoes:
€ necessario passar informacgdes adicionais sobre a comunidade sem con-
tradizer seu propadsito;

e Fornecer informagdes claras sobre requisitos técnicos e outros: se € uma
comunidade aberta para todos, deve-se ter certeza que néo existe ne-
nhuma barreira de acesso aos usuarios, desde o tipo de equipamentos ao

nivel escolar;
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Decidir quando especialistas e moderadores sdo necessarios: como eles
podem contribuir para a comunidade e para as politicas de uso, baseadas
no propasito da comunidade;

Apoio a presenca pessoal: deve suportar também a presenca andénima;
Estabelecer uma base comum compensando as limitacdes da midia: enco-
rajar os participantes a desenvolver estilos préprios de comunicacao;
Encorajar empatia, confianca e cooperacédo: se o foco for no propdsito da
comunidade, a familiaridade entre os membros aumenta;

Criar politicas claras que encorajem todas as diretrizes anteriores: essas
medidas ajudam a conter a¢des inapropriadas;

Considere uma politica de registro: diz respeito a comunidades que tratam
de assuntos delicados, focadas em uma area especifica ou que nao quei-
ram visitantes casuais;

Determine se aceita visitantes: se aceita ou ndo que 0s usuarios usem por
um tempo limitado a comunidade;

Decida se os governantes da comunidade vao dirigi-la ou se ela vai se ad-
ministrar sozinha;

Defina o nivel aceitavel de discurso livre: fazer declaracdes do que é con-
sideravel um comportamento aceitavel,

Estabeleca a etiqueta para rede: para troca de mensagens que existe na
comunidade deve ter regras de etiqueta para sua utilizacao;

Defina processos de votacao e outras atividades que necessitam de parti-
cipacao publica;

Reforcar as regras: quem controla normalmente é o moderador, mas as
politicas de uso ja garantem que o usudrio sabe o que esperar;

Proteja as informacdes confidenciais: informacdes pessoais como e-mail e
namero de telefone;

Se na comunidade houver transacfes comerciais, deve ser incluso uma
declaracdo que assegure que os dados do cartdo de credito do usuario
estao seguros;

Inclua uma renudncia avisando que se a comunidade for usada ou interpre-

tada incorretamente havera consequéncias;
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e Em grupos de discussao profissionais, incluir declaragao de direitos auto-
rais para proteger a propriedade intelectual;

e Instituir uma politica ou um procedimento para encorajar e suportar confi-
anca.

A partir das diretrizes, Preece (2013) lista seis questdes que podem ser usadas
como ponto de partida para o desenvolvimento de heuristicas na avaliagdo de comu-
nidades baseadas na sociabilidade:

e Porque eu deveria me juntar a essa comunidade? (Quais sdo os beneficios
para mim? A descricdo do grupo, seu nome, sua localizacdo, os graficos,
contam-me sobre o propoésito do grupo?).

e Quais sao as regras? (Ha algo que eu nao devo fazer? As expectativas para
0 comportamento dentro da comunidade ficaram claras? Ha alguém para
verificar se as pessoas estao se comportando de maneira razoavel?).

e A comunidade é segura? (Meus comentarios sao tratados com respeito? As
minhas informacgdes pessoais estdo seguras? As pessoas fazem comenta-
rios agressivos ou inaceitaveis umas com as outras?).

e Consigo me expressar da forma que desejo? (H4 uma maneira de expressar
emocoes, por exemplo, utilizando emoticons? Consigo mostrar as pessoas
Como sou, ou revelar aspectos de meu carater? Consigo ver os dos outros?
Posso determinar quem mais esta presente — talvez as pessoas estejam
observando, mas ndo enviando mensagens?).

e As pessoas se ajudam reciprocamente? (Se eu contribuir, os outros contri-
buirdo com comentarios, suporte, respondendo a minhas perguntas?).

e Por que eu deveria retornar? (O que faz a experiéncia valer a pena? O que
existe nela que € bom pra mim? Sinto-me como parte de uma comunidade
prospera? Ha pessoas interessadas com quem possa me comunicar? Ha
eventos importantes?).

Cada comunidade apresenta caracteristicas distintas, portanto, é preciso desen-
volver novos questionamentos para cada caso. Porém, estas questdes apresentadas
por Preece ajudam a tomar partida para o desenvolvimento de uma heuristica de ava-

liacdo da sociabilidade em comunidades online.
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5 HEURISTICA PARA AVALIACAO DA SOCIABILIDADE EM VCoPs

Neste Capitulo é apresentada a heuristica proposta para a avaliacdo da sociabi-
lidade em VCoPs, desenvolvida a partir do modelo de Preece (2013), Tifous et al.
(2007a) e Fuks et al (2002). Inicialmente, apresenta-se a sua organiza¢gdo e metodo-
logia de aplicacdo. Na sequéncia é detalhada a aplicacdo da heuristica na avaliacdo
de VCoPs.

5.1 ORGANIZACAO DA HEURISTICA

A heuristica proposta, denominada SVCoP (Sociabilidade em Comunidade de
Pratica Virtual), foi estruturada tendo como base os seguintes trabalhos:

e Preece (2013), que descreve diretrizes para guiar o desenvolvimento de
heuristicas com foco no aspecto de sociabilidade, ja apresentado tambéem
na secao 4.2;

e Tifous et al. (2007a), que apresenta uma série de conceitos de uma CoP,
seus principais elementos e suas inter-relagdes, que ja foram descritas
neste trabalho no Quadro 1 (secéo 3.1);

e E por fim, Fuks et al (2002), que contempla em seu trabalho o Modelo de
Colaboracéo 3C, apresentado na sec¢ao 3.3.

A heuristica foi organizada, em seu primeiro nivel, segundo a proposta de Tifous
(2007a), que define que uma CoP caracteriza-se pelos seguintes aspectos: “Comuni-
dade”, “Membros”, “Competéncia”, “Colaboracéo”, “Tomada de Decisdo” e “Recursos
da CoP”. Como o aspecto “Recursos da CoP” esta ligado a todos os outros conceitos,
o mesmo foi suprimido do primeiro nivel do modelo, mas, aparecera no detalhamento
da avaliacdo heuristica. A Figura 3 apresenta a estrutura conceitual da heuristica

proposta denominada SVCoP.
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Figura 3. Estrutura conceitual da heuristica proposta — SVCoP. Fonte: Autoria prépria.

A SVCoP é organizada da seguinte forma:

“Comunidade” refere-se ao dominio, objetivo, composicéo e diversidade cul-
tural da CoP, ela integra-se com os conceitos de Preece (2013) destacados
em verde no segundo nivel, “Propésito” trata-se da razéo para um membro
pertencer a VCoP e “Politicas” sdo os registros e cédigos que guiam as inte-
racdes interpessoais dentro da VCoP.

“‘Membros” sdo as pessoas da CoP com seus determinados papéis e carac-
teristicas pessoais, refere-se as caracteristicas das pessoas da comunidade
e suas funcdes.

“Competéncia” é definida como um conjunto de recursos fornecidos a ser
adquirido por um ator, destacado em azul no segundo nivel da arvore. Os
recursos para adquirir a competéncia sdao “conhecimento” que refere-se a
adquirir a informacéao teorica de um determinado assunto, “habilidades” trata-
se da capacidade de um ator para fazer algo na préatica e “comportamento”,
0 qual, se conceitua na maneira de um ator de comportar-se em um grupo

ou em uma determinada situagao.
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“Colaboragéo” agrupa os conceitos de “comunicagéo”, “coordenagao”, “coo-
peracao” e “percepgao” citados por Fuks et al (2002) no Modelo de Colabo-
racdo 3C, que aparece na Figura 3 em cor vermelha, no segundo nivel. Este
modelo se baseia na premissa de que para haver colaboracéo € preciso uma
juncéo da comunicacao, coordenacdo, cooperacao e percepcao.

A “Tomada de decisao” refere-se aos recursos disponiveis para tal, aos ato-

res envolvidos e as estratégias utilizadas.

A partir destes conceitos 61 questionamentos foram elaborados. Estes questio-

namentos (para cada eixo) compdem os requisitos da heuristica proposta no presente

trabalho, e s&o detalhados na sequéncia.

COMUNIDADE

Propésito

1. O proposito da comunidade esta condizente com o0 nome dado?

2. Ha alguma razao para as pessoas participarem da comunidade?

3. O titulo e o conteudo comunicam de forma atrativa o propdsito da comuni-
dade para as pessoas?

4. Esse titulo consegue atrair as pessoas, fazer com que tenham vontade de
participar da comunidade?

A descricdo da comunidade esta condizente ao proposito?
A comunidade passa de forma clara a sua intencdo aos seus usuarios?
Hé informacdes extras para dar apoio ao proposito da comunidade?

Politicas

1. Acomunidade apresenta politicas de uso para todas as atividades desenvol-
vidas (cadastro, publicacdes, transacfes comerciais, direitos autorais, dentre
outras)?

As politicas de uso sdo amplamente divulgadas?

3. Hainformacgdes claras sobre requisitos técnicos da comunidade, ou seja, se
€ uma comunidade aberta para todos ndo pode haver nenhum tipo de bar-
reira de acesso ao usuario?

4. As regras sdo reforcadas para que 0s usuarios saibam o que esperar da

comunidade?
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5. Caso haja transacfes comerciais na comunidade, ha uma declaracdo que
assegure que os dados do cartdo de crédito do usuario estdo seguros?

6. Em grupos de discussao profissionais, ha declaragdo de direitos autorais?

7. A confianca na comunidade é encorajada através de uma politica ou um pro-
cedimento?

8. H& alguma forma de denlncia para os casos em que a comunidade seja
utilizada de forma incorreta?

9. E previsto algum tipo de puni¢c&o nos casos em que a comunidade é utilizada
de forma incorreta?

10. Ha protecéo de informagbes confidenciais como e-mail e numero de tele-
fone?

11. Caso a comunidade seja privada, ha uma politica de registro que impeca
pessoas de outras areas e visitantes casuais de entrar na comunidade?

MEMBROS

1. Haum estimulo para as pessoas voltarem regularmente a comunidade?

2. Especialistas e/ou moderadores sao necessarios na comunidade?

3. E preciso um cadastro para as pessoas se tornarem ou deixarem de ser
membro da comunidade?

4. Pode haver usuarios andénimos ou visitantes?

5. A comunidade tem um governante ou é administrada sozinha?

6. A comunidade permite que cada membro tenha um perfil?

7. O membro pode assumir um determinado papel na VCoP (facilitador, parti-
cipante, coordenador, entre outros)?

8. O membro pode atuar como provedor ou receptor do conhecimento?

COMPETENCIA

Conhecimento

1.

As pessoas da VCoP conseguem adquirir as informagdes necessarios sobre
o funcionamento da VCoP?

A informacao sobre os assuntos tratados na VCoP séo transmitidos com cla-
reza?

Os membros possuem conhecimento necessario para participar da VCoP?

O conhecimento de um usuario para o outro é passado com clareza?



38

5. E preciso algum conhecimento extra para participar da VCoP?

Habilidades

1. A responsabilidade de cada membro para a realizacéo das tarefas € apre-
sentada na VCoP?

Os membros conseguem aprender e transferir seu conhecimento na VCoP?

3. Os membros assumem responsabilidades, assumindo riscos e consequén-
cias de suas ac¢des e assim sendo reconhecidos?

Comportamento

1. A VCoP permite avaliar a satisfagdo dos membros?

2. A VCoP registra as acbes de cada membro de forma que seja possivel ana-
lisar o seu envolvimento?

3. Havarias formas empregadas na VCoP para motivar 0s seus participantes?
(E-mail direcionado aos participantes, convites individuais para participar de
discussodes, entre outros).

COLABORACAO

Comunicacao

1. Ha varias formas de se comunicar na comunidade? Por exemplo: escrita
(texto), falada (audio), pictérica (imagens e animacdes) e gestual (video e
avatar).

2. Hauma forma de ler e enviar mensagens de forma pontual (apds o emissor
formular toda a mensagem) (comunicacao de forma assincrona)?

3. Hauma forma de ler e enviar mensagens de maneira continua (transmisséo
continua de video e audio, ou caractere-a-caractere enquanto a mensagem
esta sendo formulada) (comunicacéo de forma sincrona)?

4. Héa alguma restricdo no tamanho das mensagens para limitar o tamanho dos
caracteres (texto) ou a duracdo em segundos (video e 4audio)?

5. Euconsigo me expressar da forma que desejo na comunidade? Como exem-

plo, tipo de fala (sussurro, fala, grito, pergunta, resposta, aceitagéo, discor-
dancia), tipo de discurso (direto ou indireto), tipo de emocéao (alegre, normal,

zangado).
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6. Ha declaracdes que impdem qual o nivel aceitavel da comunidade entre os
membros?

7. Haregras de etiqueta para os membros da comunidade?

Coordenacao

1. A comunidade encoraja empatia, confianca e cooperacao?

2. De maneira geral, a comunidade é um local agradavel no qual as pessoas
podem fazer o que desejam?

3. Se ha grupos, ha um tépicos (assunto a ser discutido) de discussao nesses
grupos?

4. Ha uma restricdo em relacdo a quem esta participando da discusséo e ao
namero de pessoas que podem participar dessa discussao?

5. A comunidade disponibiliza o status da disponibilidade do usuario (disponi-
vel, ocupado, ausente, dentre outros)?

6. Nas discussoes, ha uma “posse de palavra” determinando quem pode falar
em um determinado momento?

Cooperacéo

1. Ha atividade de cooperacao entre os membros da VCoP?

2. Ha alguma atividade em que os membros dependem um do outro na VCoP
para realizar alguma tarefa?
H& atividades em equipes ou grupos?
A comunidade apresenta algum tipo de registro para armazenar as mensa-
gens ja publicadas?

Percepcéao

1. As pessoas conseguem enxergar os membros que estdo online na comuni-
dade?

2. As pessoas conseguem enxergar o que as outras pessoas estdo fazendo

na comunidade?
Caso haja um perfil, as pessoas conseguem determinar quem o visualiza?
Os usuérios identificam se as pessoas estao agindo em seus determinados

papéis de maneira correta?
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5. A comunidade apresenta 0s papeis dos usuarios para 0s outros membros

(facilitador, participante, coordenador, entre outros)?

TOMADA DE DECISAO

1. A comunidade promove maneiras para as tomadas de decisao? (Consenso
-todos os membros decidem, Maioria- a opinido da maioria vence, Minoria -
subcomité decide, entre outros).

2. Haalgum especialista com conhecimento especifico para tomada de decisédo
de uma determinada tarefa?

3. Ha uma autoridade (moderador/lider) para tomar decisbes na VCoP?

5.2 METODOLOGIA DE APLICACAO DA HEURISTICA

Para a realizacédo da avaliacao foi criado um formuléario online contendo 61 ques-
tbes correspondentes as diretrizes da heuristica. Para cada questao foram apresen-
tadas trés alternativas (conforme descritas na secdo 5.2.1) a fim de analisar a ocor-
réncia das diretrizes de sociabilidade nas VCoPs. A partir destas questdes os avalia-
dores puderam identificar se as diretrizes eram respeitadas ou violadas nas VCoPs.

Aceitaram participar da avaliacdo 5 especialistas de IHC, sendo 4 da Universi-
dade Estadual do Norte do Parand (UENP) e 1 da Fundacdo Oswaldo Cruz
(FIOCRUZ). Para a avaliacdo, foram sugeridas, pela autora da pesquisa, 5 VCoPs
(conforme secéo 5.2.2), porém, os avaliadores tiveram a liberdade de escolher outras
VCoPs, a fim de que pudessem ter maior familiaridade com a comunidade avaliada.
O fato de avaliarem comunidades virtuais ja conhecidas facilitaria a identificacdo dos
aspectos descritos na heuristica. Assim, o formulario foi distribuido para os cinco es-
pecialistas, que avaliaram sete comunidades de pratica.

A fim de avaliar também a heuristica proposta (SVCoP), com rela¢do a sua com-
pletude, pontos positivos e negativos, foi criado outro formulario online contendo 8
guestdes a serem respondidas pelos avaliadores ao término da avaliacdo das VCoPs.
Com este questionario os avaliadores puderam contribuir com sugestdes de melhorias
a SVCoP.

ApOs esta primeira avaliacéo, por especialistas, foi feito um refinamento e apri-

moramento na heuristica e a SVCoP passou a conter 46 questdes. Entéo, foi realizada
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uma nova avaliagado por cinco usuérios que avaliaram seis VCoPs. Pelo fato dos usu-
arios terem familiaridade com as comunidades avaliadas, este tipo de andlise foi im-
portante para complementar a avaliacdo anterior. Desta forma, seria mais facil aos
usuarios identificarem na VCoP os aspectos propostos na heuristica, um problema
destacado pelos especialistas na primeira avaliagao.

5.2.1 Parametros de Analise

Para auxiliar no processo de avaliagéo foram estabelecidos alguns parametros
para a verificagdo da ocorréncia dos aspectos na comunidade. Os parametros variam
de 0 a 2 da seguinte forma:

(0) Nao - quando néo ha ocorréncia. O aspecto ndo € identificado na comuni-
dade;

(1) Parcialmente - ocorréncia parcial. O aspecto € identificado de forma néo
satisfatoria na comunidade;

(2) Sim - quando a ocorréncia € completa. O aspecto ocorre satisfatoriamente
na comunidade.

Como exemplo, no eixo “Politicas” a pergunta que verifica se “As politicas de uso
sdo apresentadas?” pode ser classificada da seguinte forma:

(0) Nao. As politicas de uso ndo sao apresentadas na comunidade;

(1) Parcialmente. As politicas de uso sao apresentadas somente no momento
do cadastro do membro na comunidade;

(2) Sim. As politicas de uso sao relembradas em varios momentos ao longo
do uso da comunidade.

Assim, é possivel analisar a ocorréncia de cada aspecto em uma VCoP e identi-
ficar as VCoPs que mais apresentam aspectos que promovem e favorecem a socia-
bilidade. No Apéndice A sdo apresentados para todos os requisitos da heuristica os

parametros de andlise.

5.2.2 Sugestao e Descricao das VCoPs

Para a realizacdo da avaliacdo heuristica foram selecionadas e descritas nesta
secdo cinco VCoPs que estdo acessiveis na Internet. Cada VCoP discorre sobre um

determinado assunto e funciona de diferente forma comparada as demais. Estas
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VCoPs foram apenas sugestdes para a realizacdo da avaliacdo, mas os especialistas

em IHC e os usuarios puderam utilizar a comunidade de sua preferéncia.

DEBIAN-BR-CDD: VCoP de desenvolvimento de Software Livre formada
por usuarios, desenvolvedores, tradutores e documentadores, com o obje-
tivo de tornar o Projeto Debian mais préximo dos usuarios do Brasil. Acesso:
http://wiki.debianbrasil.org

Defvisual2: VCoP da UFSCar, formado pelos professores para o atendi-
mento educacional especializado de alunos com deficiéncia visual na edu-
cacao basica. Acesso: http://www.defvisual2.ufscar.br

Instituto de comunicacao e informacéo cientifica e tecnolégica em saude
(ICICT): VCoP da Fiocruz, espaco para debates, discussdes, treinamento e
ensino pela web, ferramenta de uso académico referentes a assuntos de
trabalho, ensino ou noticias que visem a integracdo de grupos. Acesso:
http://comunidadefiocruz.icict.fiocruz.br/index.php?id=1

Adira: Adira é uma VCoP francesa, seu objetivo é o desenvolvimento de TI
em Rhone-Alpes, possui varios grupos com diferentes temas. Acesso:
http://www.adira.org

Comunidade de Préticas: Uma VCoP para gestores e trabalhadores do SUS
para se comunicar, compartilharem experiéncias e constituirem uma grande

rede colaborativa. Acesso: http://atencaobasica.org.br

5.3 APLICACAO DA HEURISTICA NA AVALIACAO DE VCOPS

Esta secao apresenta as avaliacdes realizadas a partir da heuristica elaborada

na secdao anterior (SVCoP). A primeira avaliacdo foi efetuada por especialistas da area

de interacdo humano-computador, e a segunda, por usuarios de VCoPs.

5.3.1 Primeira avaliacdo da heuristica: por Especialistas de IHC

A partir da avaliacéo feita, por meio da SVCoP, foi possivel identificar os aspec-

tos de sociabilidade que se encontram bem explorados nas VCoPs e 0s aspectos que

se apresentam mais deficientes.

Para um melhor entendimento da avaliagdo foram destacadas algumas questdes

com seus respectivos pontos (0, 1 e 2). A Tabela 1 apresenta o eixo Comunidade, no
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qual nota-se que o Propdsito das comunidades avaliadas é apresentado de forma
bastante clara e proeminente, motivando os seus participantes em seu uso. As Politi-
cas sao amplamente divulgadas e ha um controle rigido com relacdo a seguranca de
informagdes confidenciais, trazendo confiangca e encorajando os participantes ao

longo das atividades de interag&o.

Tabela 1. Aplicacdo da SVCoP — Resultados para alguns aspectos do eixo Comunidade

COMUNIDADE
Propésito
VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP
Aspectos 1 2 3 4 5 6 7
A comynldadNe passa de form{;l plara a > 1 > 5 5 5 5
sua intengdo aos seus USUarios?
Politicas
A confianga na comunidade € encora-
jada através de uma politica ou um 1 0 2 1 0 0 0
procedimento?

Fonte: Autoria Propria

Com relacdo aos Membros, observou-se que as VCoPs delimitam bem os papéis
de cada membro na comunidade, porém, em sua maioria, também permitem acesso
a usuarios anénimos. Duas das questdes desse eixo, com as respectivas avaliacoes,

foram destacadas na Tabela 2.

Tabela 2. Aplicagdo da SVCoP — Resultados para alguns aspectos do eixo Membros

MEMBROS
Aspectos VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP
P 1 2 3 4 5 6 7
Pode haver usuarios anoni- 0 5 1 0 5 5 5
Mos ou visitantes?
O membro pode assumir um
detg_rmmado pz_ap_el na VCoP 5 5 1 5 5 5 5
(facilitador, participante, coor-
denador, entre outros)?

Fonte: Autoria Prépria
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Sobre a Competéncia, foi possivel verificar que as VCoPs apresentam varias

formas de compartilhar informagdes que contribuem para a construcdo do conheci-

mento. Foram selecionadas trés questdes desse eixo que estdo sendo apresentadas

na Tabela 3.

Tabela 3. Aplicacdo da SVCoP — Resultados para alguns aspectos do eixo Competéncia

COMPETENCIA
Conhecimento
Aspectos VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP
P 1 2 3 4 5 6 7
E preciso algum conhecimento extra
para participar da VCoP? 1 2 1 0 0 0 0
Habilidades
A responsabilidade de cada membro
para a realizacdo das tarefas € apre- 2 1 1 2 1 0 0
sentada na VCoP?
Comportamento
A VCoP permite avaliar a satisfacao 1 0 5 0 0 5 0
dos membros?

Fonte: Autoria Propria

Os aspectos que demonstraram menor ocorréncia foram os relacionados a Co-

laboracéo e a Tomada de Decisédo. As VCoPs demostraram fragilidade com relacdo a

Comunicacéao, no que tange a acessibilidade e as formas de se comunicar. A coorde-

nacao nas VCoPs também néo € explicita, normalmente porque elas apresentam uma

organizacdo mais informal. Ja a Percepcao, demonstrou grande deficiéncia em sua

avaliacado e se localizou como um dos piores aspectos avaliados. A falta de visibilidade

a respeito das acdes dos participantes e dos papéis exercidos sdo as principais difi-

culdades apontadas. Quatro questdes sobre o eixo Colaboracdo foram apresentadas

na Tabela 4.
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Tabela 4. Aplicacdo da SVCoP — Resultados para alguns aspectos do eixo Colaboragéo

COLABORACAO
Comunicacéao
Aspectos VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP
P 1 2 3 4 5 6 7
Ha varias formas de se comunicar
i 2 i -
na comur]|Qade. (Ex. escrita, fa > 1 5 1 0 0 0
lada, pictérica (imagens e anima-
¢cbes)?
Coordenacéao
A comur_ndade encoraja e[npatla, > > > 5 5 5 5
confianga e cooperacao?
Cooperacao
Ha atividades em equipes ou gru- > > 1 1 5 5 5
pos?
Percepcéo
Caso haja um perfil, as pessoas
conseguem determinar quem o Vvi- 1 0 0 0 0 0 0
sualiza?

Fonte: Autoria Propria

A avaliacao também demonstrou que as VCoPs, em sua maioria, ndo apresen-
tam instrumentos para a Tomada de Decisdo, como mecanismos de votacédo, enque-
tes, dentre outros. Duas das sete comunidades avaliadas apresentam um especialista
para tomada de decisdes. Esta limitacdo, sob a visdo de alguns avaliadores, torna as
VCoPs menos democraticas. Foi apresentada na Tabela 5 uma questédo do eixo To-

mada de decisao.

Tabela 5. Aplicagdo da SVCoP — Resultados para alguns aspectos do eixo Tomada de decisdo

TOMADA DE DECISAO

VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP
1 2 3 4 5 6 7

Aspectos

A comunidade promove maneiras
para as tomadas de decisdo? (Ex: 2 0 0 2 0 0 0
Consenso, Maioria, Subcomité)

Fonte: Autoria Propria

Desta forma, foram destacadas as principais questdes, com suas respectivas
pontuacdes, e informacdes adquiridas com o resultado da avaliagdo heuristica reali-
zada por profissionais da area de IHC.
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ApoGs a tabulacdo de todos os dados da primeira avaliagdo, obteve-se o percen-
tual de sociabilidade com base na ocorréncia dos aspectos nas VCoPs. A Tabela 6

mostra os percentuais de sociabilidade organizados pelos eixos da heuristica.

Tabela 6. Resultado da avaliacdo por especialistas

AVC(.)PS Comunidade | Membros Competéncia | Colaboracao Tomgda}de

valiadas Decisao
VCoP1 73,68% 75% 68,18% 80,95% 100%
VCoP2 55,26% 68,75% 59,09% 66,66% 33,33%
VCoP3 81,57% 75% 86,36% 76,19% 66,66%
VCoP4 60,52% 68,75% 54,54% 61,90% 33,33%
VCoP5 55,26% 87,5% 54,54% 69,04% 0%
VCoP6 78,94% 87,5% 45,45% 64,28% 0%
VCoP7 63,15% 87,5% 45,45% 71,42% 0%
Total 67% 79% 59% 70% 33%

Fonte: Autoria Propria

Os aspectos melhores avaliados estdo relacionados aos eixos Membros, Cola-
boracdo (Comunicacédo, Coordenacdo, Cooperacdo e Percepcdo) e Comunidade
(Propésitos e Politicas). Os aspectos que demonstraram menor ocorréncia foram os
relacionados a Tomada de Decisdo e Competéncia (Conhecimento, Habilidades e
Comportamento). Considera-se também o fato de ndo haver, nessa avaliacdo, uma

opcgao “Nao é possivel avaliar’, nesses casos foi utilizado a opgéao “Nao — quando néo

h& ocorréncia”.
Sugestdes dos Avaliadores

Depois de avaliar as VCoPs, 0s especialistas responderam 8 questdes sobre as
facilidades e dificuldades encontradas durante o processo de avaliagdo. Uma sintese

da opinido dos avaliadores é descrita na sequéncia:

e Todos os avaliadores responderam que a heuristica € bem completa quanto
aos aspectos avaliados, porém, notaram que a avaliacdo é bem extensa, o que

a torna cansativa.
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e Trés avaliadores observaram que a heuristica poderia incluir mais uma alterna-
tiva para contemplar as excec¢des, como: “Nao € possivel avaliar”.

e Todos os especialistas relataram que as principais dificuldades estao relacio-
nadas a falta de familiaridade com as VCoPs, o que prejudicou a identificacao
dos aspectos.

e Dois avaliadores sugeriram que € preciso explicar os aspectos que aparecem
no questionario (Comunidade, Membros, Competéncia, dentre outros) para fa-
cilitar a avaliagao.

e Dois especialistas relataram que algumas questdes eram repetitivas, entao su-
geririam que essas fossem retiradas.

e Um avaliador sugeriu adicionar uma questao para identificar se a VCoP disse-
mina o conhecimento para além dos membros da VCoP (ex. Videoconferéncias
abertas).

De modo geral, os avaliadores demonstraram uma satisfacdo com a heuristica
apresentada. Um aspecto bastante positivo foi com relacdo a completude dos aspec-
tos de sociabilidade, contudo, a extensdo do questionario tornou a avaliagdo cansa-
tiva, segundo a maioria dos avaliadores. Estas sugestfes contribuiram para o refina-
mento e aprimoramento da heuristica.

A fim de refinar e aprimorar a heuristica, foram retiradas algumas questdes que
tornavam a heuristica repetitiva e cansativa, e outras questdes devidamente alteradas.
Em todas as respostas foi adicionada a opcao “Néo € possivel identificar esse item na
comunidade “, porquanto os avaliadores destacaram que em muitos casos o item néo
pode ser encontrado na VCoP.

No eixo Propdsito havia sete questdes, que foi reduzida para trés. Foram retira-
das questdes como: “A descricdo da comunidade esta condizente ao propdsito?”, “A
comunidade passa de forma clara a sua intengao aos seus usuarios?” e na questéo
“O propodsito da comunidade esta condizente com o nome dado?” foi alterado para: “O
propdsito da comunidade esta condizente com seu nome e sua descricao?”.

No eixo Politicas apenas uma questao foi retirada, “Caso a comunidade seja
privada, ha uma politica de registro que impeca pessoas de outras areas e visitantes
casuais de entrar na comunidade?”, pois estava repetitiva.

No eixo Membros que continha oito questbes foram reduzidas para quatro. Foi

retirada perguntas como: “Ha um estimulo para as pessoas voltarem regularmente a
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comunidade?”, “Pode haver usuarios anénimos ou visitantes?”. A questao “O membro
pode atuar como provedor ou receptor do conhecimento?” foi passada para o eixo
Conhecimento.

No eixo Competéncia obteve mudancgas apenas no sub eixo Conhecimento, a
guestao “Os membros possuem conhecimento necessario para participar da VCoP?”
equiparava-se com a questdo “E preciso algum conhecimento extra para participar da
VCoP?”, por isso foi retirada.

No eixo Colaboracao também ocorreram mudancas, no sub eixo Comunicacéo
apenas uma questao foi retirada “Ha regras de etiqueta para os membros da comuni-
dade?”. Ja no sub eixo Coordenacédo a questao “A comunidade encoraja empatia,
confianca e cooperacao?” foi retirada e as outras devidamente alteradas. E por fim, o
sub eixo Percepcgéao, a questao “Os usuarios identificam se as pessoas estdo agindo
em seus determinados papéis de maneira correta?” foi retirada por ja haver questao
parecida.

Com essas mudancas, sugeridas pelos especialistas em IHC, a heuristica se
tornou mais objetiva, reduzindo sua subijetividade, e, dessa forma, melhorado seu en-

tendimento e detalhamento em algumas questdes.
5.3.2 Segunda Avaliacao da Heuristica: por usuarios de VCoPs

A fim de analisar a SVCoP apds os refinamentos realizados com a primeira ava-
liacdo foi realizada uma segunda avaliacdo por usuarios com familiaridade com as
VCoPs.

A Tabela 7 nos mostra que o eixo Membros ndo deixa a desejar. Isto significa
que fatores apresentados na SVCoP como: “E preciso cadastro para membros?”;
“Usuarios podem assumir diferentes papeis na VCoP como: facilitador, participante,
coordenador?” foram atendidos. Na Tabela 7 ha duas questdes a respeito deste eixo

com sua pontuacao para melhor exemplificar.
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Tabela 7. Aplicacdo da SVCoP — Resultados para alguns aspectos do eixo Membros

MEMBROS
VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP
SVCoP 1 2 3 4 5 6

E preciso um cadastro para as pessoas
se tornarem ou deixarem de ser membro 2 2 2 2 2 2
da comunidade?

A comunidade permite que os membros > > > 0 > >
tenham um perfil?

Fonte: Autoria Prépria

O eixo Competéncia também foi bem avaliado. Isto refere que os sub eixos Co-
nhecimento, Habilidades e Comportamento estdo sendo bem explorados. Fatores
como: “As informacgdes estao sendo transmitidas com clareza?”; “Os usuarios conse-
guem adquirir as informacdes necessarias sobre o funcionamento da VCoP?”; “Os
membros conseguem aprender e transferir seu conhecimento na VCoP?” estdo sendo

atendidos satisfatoriamente. A Tabela 8 traz trés questdes referentes a este eixo.

Tabela 8. Aplicacdo da SVCoP — Resultados para alguns aspectos do eixo Competéncia

COMPETENCIA
Conhecimento
VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP
SVCoP 1 2 3 4 5 6
A informac&o sobre os assuntos tratados na
; ~ o 2 2 2 1 2 2
comunidade séo transmitidos com clareza?
Habilidades
Os membros assumem responsabilidades,
assumindo riscos e consequéncias de suas 2 2 1 2 0 2
acoes e assim sendo reconhecidos?
Comportamento
Sao empregadas formas para motivar os par-
ticipantes da comunidade (E-mail direcionado
L NN 2 1 2 1 0 2
aos participantes, convites individuais para
participar de discussdes, entre outros)?

Fonte: Autoria Prépria



50

Ja o eixo “Colaboragao" obteve a penultima colocacédo, ndo sendo bem explo-
rado. O que acarreta que esse aspecto esta em déficit, ou seja, ha uma falta de dife-
rentes formas de comunicagao, uma falta de organizacdo em tamanhos de mensa-
gens e videos que sdo publicados na VCoP. Faltam atividades que incluem a coope-
racdo entre os membros da comunidade; 0s usuarios ndo conseguem enxergar o que
as outras pessoas fazem; ndo conseguem identificar quem visualiza seu perfil; dentre

outros. Desse modo, essa baixa pontuacao pode ser observada na Tabela 9.

Tabela 9. Aplicacdo da SVCoP — Resultados para alguns aspectos do eixo Colaboragéo

COLABORACAO

Comunicacéao
VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP

SVCoP

1 2 3 4 5 6
Ha alguma restricdo no tamanho das
mensagens para limitar o tamanho dos
x 0 0 0 0 1 0
caracteres (texto) ou a duracdo em se-
gundos (video e 4udio)?
Coordenacéo
De maneira geral, a comunidade € um
local organizado e agradavel no qual,
. 2 1 1 2 0 1
dentro das regras da comunidade, as
pessoas podem fazer o que desejam?
Cooperacgao

Ha atividades em que os membros tra-
balham conjuntamente na realizacéo de 2 2 0 2 0 2
alguma tarefa?

Percepcéao

As pessoas conseguem visualizar o que
as outras pessoas estdo fazendo na co- 0 1 0 0 0 0
munidade?

Fonte: Autoria Propria

Por fim o eixo “Tomada de decisao” que obteve a ultima colocagéo, com o0s pio-
res resultados. O que evidencia que ha um déficit grande desse eixo nas VCoPs. Fal-
tam fatores como uma autoridade (moderadotr/lider) para tomar as decisdes na VCoP;
mecanismos para 0s usuarios tomarem as decisbes em determinadas tarefas; entre
outros. Na Tabela 10 é exibido uma questao relativa a esse aspecto, e sua baixa pon-

tuacao.
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Tabela 10. Aplicagdo da SVCoP — Resultados para alguns aspectos do eixo Tomada de Decisdo

TOMADA DE DECISAO

SVCoP VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP | VCoP
1 2 3 4 5 6 7

A comunidade promove maneiras
para as tomadas de decisdo? (Ex: 2 0 0 2 0 0 0
Consenso, Maioria, Subcomité)

Fonte: Autoria Prépria

Dessa maneira, pode-se analisar os resultados relativos a avaliacdo dos usué-
rios de VCoPs, algumas questdes relativas a SVCoP e suas respectivas pontuacoes.
Apos a tabulacéo de todos os dados da segunda avaliacdo, obteve-se o percen-
tual de sociabilidade com base na ocorréncia dos aspectos nas VCoPs. A Tabela 11

apresenta uma sintese da avaliacéo pelos usuarios.

Tabela 11. Resultado da avaliagdo por usuarios

VC.OPS Comunidade Membros | Competéncia | Colaboracéo Toqua}de
Avaliadas Deciséo

VCoP1 73% 100% 85% 40% 66,6%
VCoP2 65,34% 100% 80% 65% 49,93%
VCoP3 50% 100% 60% 42,5% 16,6%
VCoP4 57,68% 100% 60% 35% 49,93%
VCoP5 69,24% 100% 75% 67,5% 66,6%
VCoP6 30,77% 75% 45% 20% 0%
Total 58% 96% 68% 45% 42%

Fonte: Autoria Propria

Pode-se notar, a partir da Tabela 11, que os eixos Membros, Competéncia (Co-
nhecimento, Habilidades e Comportamento) e Comunidade (Propdsitos e Politicas)
obtiveram os melhores resultados. Ja os aspectos Colaboracdo (Comunicagao, Coor-
denacao, Cooperacéo e Percepcéo) e Tomada de Decisao ficaram com as piores co-
locacdes. Nessa avaliacdo houve a opgao “Nao € possivel avaliar’, a qual foi de muita
utilidade. Quando o avaliador escolhia essa opc¢éo o resultado era computado como

zero, assim como a opg¢ao “Nao — quando nao ha ocorréncia”.



52

6 RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir das avaliagdes efetuadas, por meio da SVCoP, foi possivel identificar os
aspectos de sociabilidade que se encontram bem explorados nas VCoPs e o0s que se
apresentam mais deficientes.

Depois de realizadas as duas avalia¢cées e comparados o0s seus resultados, ob-
servou-se que a avaliacao por especialistas apresentou-se mais critica que a dos usu-
arios. Nas duas andlises os melhores e 0s piores aspectos avaliados foram os mes-
mos, “Membros” e “Tomada de Deciséo”, porém, houve uma pequena variagdo nos
outros resultados. Na Tabela 12 pode-se observar a diferenca entre os resultados das

duas avaliagdes.

Tabela 12. Comparagéo entre os resultados das avaliagdes

pspectos Analsados | Auaiacie por e
Membros 79% 96%
Colaboracéo 70% 45%
Comunidade 67% 58%
Competéncia 59% 68%
Tomada de Deciséo 33% 42%

Fonte: Autoria Propria

Algumas questdes podem ter contribuido para esta pequena diferenca entre as
avaliacdes, dentre elas: a falta de familiaridade dos especialistas com as VCoPs ana-
lisadas, o que pode ter dificultado a localizacdo de alguns aspectos da heuristica; o
fato da heuristica ter passado por um refinamento, apés as sugestdes dos proprios
especialistas.

O eixo Tomada de Decisao se mostrou muito falho nas VCoPs. Pela experiéncia
da autora com algumas VCoPs, pode-se se constatar que realmente a maioria delas
nao apresenta mecanismos e estratégias para apoiar a Tomada de decisao. Porém,
uma suposicao para a “Tomada de Decisao” ter tido este déficit tdo grande em relacéo
aos demais pode ser pelo fato de ser apresentada no final da avaliacdo heuristica. O
gue pode ter levado os avaliadores, ja cansados, pela extensédo da heuristica, a ndo

darem a atencao devida a esses aspectos.
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Um obstéculo encontrado durante a pesquisa foi com relagéo as avaliagdes, foi
dificil encontrar especialistas de IHC e usuarios disponiveis para participar. Alguns
nao tinham disponibilidade, outros ndo respondiam aos e-mails solicitando a partici-
pacéo, e assim foi custoso encontrar os participantes das avaliagoes.

A partir das avaliacbes realizadas foram propostas diretrizes para apoiar o de-
sign de VCoPs com relacdo aos aspectos de sociabilidade. Estes aspectos estao dis-

postos no Quadro 3.

Quadro 3. Aspectos relevantes para uma boa sociabilidade

Eixos/ Aspectos Diretrizes para o design de VCoPs

—O titulo e a descricdo da comunidade devem estar condizentes ao
Propésito proposito, e estes devem estar na pagina inicial da comunidade, de
forma clara e em um lugar visivel.

—As politicas de uso da comunidade devem ser amplamente divulgadas
e devem ser reforcadas em atividades como cadastros e publicac@es.

—Devem ser informados claramente os requisitos técnicos da comuni-
dade e especificagcbes indicando, caso haja, alguma barreira de
acesso para Novos usuarios.

—Informag8es confidéncias como cartdo de credito, e-mail e telefone
devem ser devidamente protegidos e, se necessario, fornece uma de-
claracéo que assegure 0 Usuario.

—Quando for o caso, a VCoP deve conter declaragfes de direitos auto-
rais.

—Quando a comunidade for utilizada de forma incorreta, devera ter um
mecanismo para denuncia e punicoes.

Politicas

Comunidade

—0Os usuérios devem ter um perfil e estes devem assumir papeis dife-
Pessoas rentes como: facilitador, participante, coordenador, especialistas, mo-
deradores, entre outros.

Membros

—As informacgdes sobre o funcionamento e sobre determinados assun-
tos tratados na comunidade devem ser de facil acesso e compreen-
séo.

—Quando for necessério algum conhecimento especifico para participar

Conhecimento/ |  da comunidade, este devera ser informado ao usuéario
Habilidades —Cada usuério devera ter sua responsabilidade na comunidade, assu-
mindo riscos e consequéncias de suas ac¢des e estas devem ser de-
vidamente apresentadas na comunidade.

—Os membros devem ter mecanismos para conseguir aprender e trans-
ferir seu conhecimento na comunidade.

Competéncia

—As acdes dos membros devem ser registradas para analise de seu
envolvimento na comunidade.

—A satisfacdo do membro devera ser avaliada por meio de enquetes e

Comportamento outras formas de avaliacao.

—A comunidade deverd empregar formas para motivar os participantes
da comunidade (e-mail direcionado, convites individuais, entre ou-
tros).
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Comunicagéo

—A comunicacgéo deve ser disponibilizada de diferentes formas (escrita,
audio, pictorica, animacgdes e gestual) e o usuario deve conseguir se
expressar da forma que deseja (sussurro, fala, grito, entre outros).

—As mensagens deverao ser lidas e enviadas de forma sincrona e as-
sincrona.

—Se houver um protocolo de comunicacao, e/ou restricdo no tamanho
das mensagens e/ou duragdo especifico de videos, isto devera ser
devidamente relatado.

Coordenacédo

—Devera haver uma pessoa ou um mecanismo que coordene discus-
sbes, passando a posse da palavra, ou também que bloqueie mem-
bros em determinadas agfes.

—A comunidade devera ser um lugar organizado e agradavel para que
as pessoas fagam o que desejar dentro das regras da mesma.

—Subgrupos de discussdo com temas especificos poderéo ser forma-
dos.

Colaboracao

Cooperacdo

—A comunidade devera armazenar e ter mecanismaos para recuperar
mensagens e conteldos ja publicados.

—Devera haver atividades que os membros trabalhem conjuntamente
para realizar alguma tarefa.

—Mensagens pré-elaboradas poderéo ser incluidas para uso dos mem-
bros durante uma conversa.

—A divulgacao de eventos que estimulem os membros a cooperarem e
voltarem regularmente a comunidade deverd ser incluida (videocon-
feréncias, palestras, grupos de discussao, enquetes, entre outros).

Percepcao

—A disponibilidade do usuério devera ser informada (disponivel, ocu-
pado, ausente, dentre outros).

—A comunidade devera apresentar o papel de cada membro (facilitador,
participante, coordenador, dentre outros).

—Deveréa haver um mecanismo para que os membros consigam verifi-
car quem visualiza seu perfil.

Tomada de de-
cisao

Tomadade
Deciséo

—0O ambiente deve ter um protocolo com as estratégias que serdo utili-
zadas para a tomada de deciséo. As estratégias devem ser diferentes
para cada caso.

—Deve haver mecanismos para promover a tomada de decisdo na co-
munidade, como: consenso, maioria, minoria, entre outros.

—Deve haver especialistas com conhecimento especifico, autoridade
(moderador/lider) para tomar as decisoes.

Fonte: Autoria Propria

No Quadro 3 € apresentada a estrutura da SVCoP destacando, para cada eixo,

diretrizes que implicam nos principais mecanismos para se obter uma boa sociabili-

dade. A sociabilidade é

importante dentro do uso da VCoP, pois refere-se a forma

como 0s usuarios interagem dentro da ferramenta. Para que haja uma boa sociabili-

dade, é necessario que haja um planejamento, dessa forma, os especialistas podem

se apoiar nas diretrizes, aqui dispostas, para desenvolverem VCoPs que fornegcam

apoio a efetiva interacéo, colaboragéo, compartilhamento de conhecimentos, habilida-

des e comportamento e tomada de decisfes.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho propde um modelo de heuristica para avaliar a sociabilidade de
VCoPs e apoiar os designers no desenvolvimento de interfaces.

A heuristica, chamada SVCoP, apresenta diretrizes organizadas por aspectos
gue sao considerados intrinsecos a VCoPs: Comunidade (Propdsito e Politicas),
Membros, Competéncia (Conhecimentos, Habilidades e Comportamento), Colabora-
¢ado (Comunicacéo, Coordenacéo, Cooperacado e Percepcao) e Tomada de Decisao.
Entdo, foram desenvolvidas 61 questdes para cobrir todos os aspectos e suas inter-
relagbes. Em uma primeira analise, as questdes foram aplicadas para 5 avaliadores
especialistas em IHC. A partir da aplicacdo, foram destacadas algumas observacdes
gue afetam a sociabilidade, entre elas: a maioria das comunidades deixa clara a in-
tencdo do grupo e fornece informagcdes de contexto; as politicas precisam ser mais
divulgadas e lembradas ao longo das interacdes com a VCoP; as formas de comuni-
cacao oferecidas sao importantes, porém, as VCoPs nédo estimulam os participantes
a desenvolverem os seus proprios estilos de comunicacéao.

Um aspecto relevante observado € que a maioria das VCoPs ndo apresentam
atividades que podem ser desenvolvidas de forma cooperativa. Outro aspecto impor-
tante que se mostrou ausente em VCoPs é o tratamento de questfes de direitos au-
torais e protecao de informacdes confidenciais, o que prejudica a sociabilidade uma
vez que as pessoas tém receio quanto a seguranca da VCoP.

A partir das sugestdes dos avaliadores sobre o modelo da heuristica, foram efe-
tuadas alteragbes como: a inclusdo de uma alternativa “Nao é possivel avaliar’, e o
refinamento de algumas questfes, incluindo alteracao, inclusdo e exclusdo. Foram
incluidos também links com explicacdo para palavras chaves do questionario.

Depois das modificacdes terem sido realizadas a heuristica passou a conter 46
guestdes e uma nova avaliacéo foi feita, desta vez, com cinco (5) usuarios de VCoPs,
a fim de reafirmar os resultados obtidos com a primeira avaliagao.

Identificou-se nos resultados desta avaliacdo basicamente os mesmos resulta-
dos da anterior. Sobre os membros, notou-se que eles podem ter um perfil e assumem
papeis diferentes na comunidade. Outro aspecto bem atendido foi com relagcdo a com-
peténcia, em que foi notado que os membros conseguem adquirir as informacgdes ne-

cessarias sobre o funcionamento da comunidade, além de que as informacdes sobre
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0s assuntos tratados na VCoP séo transmitidos com ideal clareza. Também foi possi-
vel notar que alguns aspectos de sociabilidade ndo foram atendidos, dentre eles, a
falta de definicdo de estratégias e de maneiras para promover a tomada de decisdes
na comunidade (consenso, maioria, subcomité) e que sao poucos 0s mecanismos de
percepcao utilizados.

Como contribuicdo deste trabalho, identificou-se que o instrumento proposto per-
mitiu avaliar diversos aspectos de sociabilidade em VCoPs. A SVCoP conseguiu iden-
tificar todos os aspectos principais visando a sociabilidade em comunidades de pratica
e obteve uma boa atuacgdo. Assim, como trabalho futuro, pretende-se realizar novas
avaliacbes com a heuristica SVCoP a fim de validar e aprimorar os resultados ja al-
cancados. E também aplicar a heuristica a outros tipos de ambientes de colaboracéo.
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APENDICE A

COMUNIDADE

Propésito

1. O proposito da comunidade estd condizente com o seu nome e a sua des-
cricao?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) N&o, o propdsito da comunidade ndo esta condizente com 0 seu nome e a

sua descricéo.

(1) Parcialmente, o propdsito da comunidade esta condizente de forma parcial

com 0 seu nome e a sua descricao.

(2) Sim, o proposito da comunidade esta condizente com 0 seu nome e a sua

descricéo.

2. O titulo e conteudo comunicam de forma atrativa o propdésito da comunidade
para as pessoas, fazendo com que tenham vontade de participar da comu-
nidade?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) N&o, o titulo e contetado ndo se comunicam de forma atrativa o propésito da

comunidade para as pessoas, fazendo com que tenham vontade de participar da

comunidade.

(1) Parcialmente, o titulo e conteildo comunicam de forma parcialmente atrativa

0 propadsito da comunidade para as pessoas, fazendo com que tenham vontade

de participar da comunidade.

(2) Sim, o titulo e contetdo comunicam de forma atrativa o propdsito da comuni-

dade para as pessoas, fazendo com que tenham vontade de participar da comu-

nidade.

3. A comunidade passa de forma clara a sua inten¢do aos seus usuarios?

(0) N&o é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) N&@o, a comunidade néo passa de forma clara a sua intencao aos seus usua-
ros.

(1) Parcialmente, a comunidade passa de forma parcial a sua intengao aos seus

usuarios.
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(2) Sim, a comunidade passa de forma clara a sua inten¢cdo aos seus USUArios.

Politicas

1. A comunidade apresenta politicas de uso para as atividades de cadastro e
publicacdes?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, a comunidade ndo apresenta politicas de uso para as atividades de

cadastro e publicacoes.

(1) Parcialmente, a comunidade apresenta de forma parcial politicas de uso para

as atividades de cadastro e publicagdes.

(2) Sim, a comunidade apresenta politicas de uso para as atividades tanto de

cadastro como para publicacdes.

2. As politicas de uso sdo amplamente divulgadas?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, as politicas de uso ndo sdo amplamente divulgadas.

(1) Parcialmente, as politicas de uso séo divulgadas de forma parcial.

(2) Sim, as politicas de uso sdo amplamente divulgadas.

3. Hainformacdes claras sobre requisitos técnicos da comunidade?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, nédo ha informacdes claras sobre requisitos técnicos da comunidade.

(1) Parcialmente, ha informacgdes claras de forma parcial sobre requisitos técni-
cos da comunidade.

(2) Sim, ha informacdes claras sobre requisitos técnicos da comunidade.

4. A comunidade é aberta para todos ou h&a algum tipo de barreira de acesso
a0s USUarios?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, a comunidade nao é aberta para todos.

(1) Parcialmente, a comunidade contém alguns campus que sao abertos para
todos e alguns que contém algum tipo de barreira de acesso aos usuarios.

(2) Sim, a comunidade é aberta para todos.
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5. As regras sao reforcadas para que 0s usuarios saibam o que esperar da
comunidade?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Néo, as regras nao sao reforcadas para que os usuarios saibam o que espe-
rar da comunidade.

(1) Parcialmente, de forma parcial as regras séo reforcadas para que 0s usuarios
saibam o que esperar da comunidade.

(2) Sim, as regras sédo reforcadas para que 0s usuarios saibam o que esperar da

comunidade.

6. Caso haja transacdes comerciais na comunidade, ha uma declaracao que
assegure que os dados do cartdo de crédito do usuario estdo seguros?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, ndo ha uma declaracéo que assegure que os dados do cartdo de credito
do usuario estao seguros.

(1) Parcialmente, ha uma declaracao de forma néo satisfatoria que os dados do
cartdo de credito do usuario estao seguros.

(2) Sim, ha uma declaracao que assegure que os dados do cartdo de crédito do

usuario estdo seguros.

7. Em grupos de discusséao profissionais, ha declaracao de direitos autorais?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, ndo ha declaracao de direitos autorais.

(1) Parcialmente, ha declaracéo de direitos autorais de forma néo satisfatoria.

(2) Sim, ha declaracéo de direitos autorais de forma satisfatoria.

8. Ha alguma forma de dendncia para 0s casos em gque a comunidade seja
utilizada de forma incorreta?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, ndo ha uma forma de dendncia para os casos em que a comunidade
seja utilizada de forma incorreta.

(1) Parcialmente, ha um forma de denuncia de forma nao satisfatoria para os

casos em que a comunidade seja utilizada de forma incorreta.
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(2) Sim, h4 uma forma de denuncia de forma satisfatdria para os casos em que

a comunidade seja utilizada de forma incorreta.

9. E previsto algum tipo de punic&o nos casos em que a comunidade é utilizada
de forma incorreta?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) N&o, ndo é previsto nenhum tipo de puni¢cdo nos casos em que a comunidade
é utilizada de forma incorreta.

(1) Parcialmente, € previsto algum tipo de punicéo de forma nao satisfatéria nos
casos em que a comunidade é utilizada de forma incorreta.

(2) Sim, é previsto algum tipo de puni¢do nos casos em que a comunidade é

utilizada de forma incorreta.

10. Ha protecao de informacdes confidenciais como e-mail e nimero de tele-
fone?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, nédo ha protecao de informacdes confidenciais.

(1) Parcialmente, ha protecdo de informacfes confidenciais de forma néo satis-
fatoria.

(2) Sim, ha protecéo de informacdes confidenciais de forma satisfatéria.

MEMBROS

1. E preciso um cadastro para as pessoas se tornarem ou deixarem de ser
membro da comunidade?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, nao € preciso de um cadastro para as pessoas se tornarem ou deixarem
de ser membros da comunidade.

(1) Parcialmente, € preciso um cadastro somente para algumas atividades na
comunidade.

(2) Sim, é preciso de um cadastro para as pessoas se tornarem ou deixarem de

ser membros da comunidade.



64

2. A comunidade permite que os membros tenham um perfil?

(0) N&o é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, a comunidade nao permite que cada membro tenha um perfil.
(1) Parcialmente, somente alguns membros podem ter um perfil.

(2) Sim, a comunidade permite que cada membro tenha um perfil.

3. Especialistas e/ou moderadores sao utilizados na comunidade?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, especialistas ndo sao utilizados na comunidade.

(1) Parcialmente, especialistas sé@o utilizados somente em alguns casos na co-
munidade.

(2) Sim, especialistas sao utilizados na comunidade.

4. O membro pode assumir um determinado papel na comunidade (facilitador,
participante, coordenador, entre outros)?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, o membro néo pode assumir um determinado papel ha comunidade.

(1) Parcialmente, o membro ndo pode assumir todos os papeis nha comunidade,
somente alguns.

(2) Sim, o0 membro pode assumir um determinado papel na comunidade.

COMPETENCIA

Conhecimento

1. As pessoas conseguem adquirir as informacdes necessarios sobre o funcio-
namento da comunidade?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, as pessoas ndo conseguem adquirir as informacdes necessarias
sobre o funcionamento da comunidade.
(1) Parcialmente, as pessoas conseguem adquirir as informacdes necessa-
rias de forma néo satisfatoria sobre o funcionamento da comunidade.
(2) Sim, as pessoas conseguem adquirir as informagfes necessérias de

forma satisfatéria sobre o funcionamento da comunidade.
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2. A informacdo sobre os assuntos tratados na comunidade s&o transmitidos
com clareza?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, as informacgdes sobre os assuntos tratados na comunidade n&o séo
transmitidos com clareza.
(1) Parcialmente, as informacdes sobre os assuntos tratados na comuni-
dade séo transmitidos de forma néo satisfatoria.
(2) Sim, as informagdes sobre os assuntos tratados na comunidade sao

transmitidos com clareza.

3. O membro pode atuar como provedor e/ou receptor do conhecimento?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, o membro ndo pode atuar como provedor e receptor do conheci-
mento.
(1) Parcialmente, o membro s6 pode atuar como provedor, ou sG como re-
ceptor do conhecimento.

(2) Sim, o membro pode atuar como provedor e receptor do conhecimento.

4. E preciso algum conhecimento especifico para participar da comunidade?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, nao é preciso conhecimento especifico para participar da comuni-
dade.
(1) Parcialmente, é preciso conhecimento especifico de forma parcial para
participar da comunidade.
(2) Sim, é preciso algum conhecimento especifico para participar da comu-

nidade.

Habilidades

1. A responsabilidade de cada membro para a realizacdo das tarefas é apre-
sentada na comunidade?
(0) N&o é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, a responsabilidade de cada membro para a realizagao das tarefas

nao é apresentada na comunidade.
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(1) Parcialmente, a responsabilidade de cada membro para a realizacéo das
tarefas é apresentada na comunidade de forma néo satisfatéria.

(2) Sim, a responsabilidade de cada membro para a realizagéo das tarefas
€ apresentada na comunidade de forma satisfatoria.

2. Os membros conseguem aprender e transferir seu conhecimento na comu-
nidade?
(0) N&o é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, os membros ndo conseguem aprender e transferir seu conheci-
mento na comunidade.
(1) Parcialmente, os membros conseguem aprender e transferir seu conhe-
cimento na comunidade de forma néo satisfatoria.
(2) Sim, os membros conseguem aprender e transferir seu conhecimento

na comunidade de forma satisfatoria.

3. Os membros assumem responsabilidades, assumindo riscos e consequén-
cias de suas acdes e assim sendo reconhecidos?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, os membros ndo assumem responsabilidades, assumindo riscos e
consequéncias de suas ac¢des e assim sendo reconhecidos.
(1) Parcialmente, os membros assumem responsabilidades, assumindo ris-
cos e consequéncias de suas acdes e assim sendo reconhecidos de forma
nao satisfatoria.
(2) Sim, os membros assumem responsabilidades, assumindo riscos e con-

sequéncias de suas acdes e assim sendo reconhecidos

Comportamento
1. A comunidade permite avaliar a satisfacdo dos membros?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, a comunidade nao permite avaliar a satisfagcdo dos membros.
(1) Parcialmente, a comunidade permite de forma néo satisfatéria avaliar a
satisfacdo dos membros.

(2) Sim, a comunidade permite avaliar a satisfacdo dos membros.
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2. A comunidade registra as acfes de cada membro de forma que seja possivel
analisar o seu envolvimento?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, a comunidade nao registra as acdes de cada membro de forma que
seja possivel analisar o seu envolvimento.
(1) Parcialmente, a comunidade registra as agdes de cada membro de forma
gue seja possivel analisar o seu envolvimento de forma nao satisfatoria.
(2) Sim, a comunidade registra as acdes de cada membro de forma que seja

possivel analisar o seu envolvimento.

3. Sao empregadas formas para motivar os participantes da comunidade (E-
mail direcionado aos participantes, convites individuais para participar de dis-
cussoes, entre outros)?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, nao sdao empregadas formas para motivar os participantes da co-
munidade.

(1) Parcialmente, ha somente uma forma para motivar os participantes da
comunidade.

(2) Sim, ha formas empregadas na comunidade para motivar os participan-

tes de forma satisfatoria.

COLABORACAO

Comunicacéao

1. Sa&o disponibilizadas formas diferentes de comunicacdo na comunidade (es-
crita/texto, falada/audio, pictérica/imagens e animacdes e gestual /video e
avatar)?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, néo héa varias formas de se comunicar na comunidade.
(1) Parcialmente, ha formas de se comunicar na comunidade de forma nao
satisfatoria.

(2) Sim, ha vérias formas de se comunidade na comunidade.
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2. Hé& uma forma de ler e enviar mensagens que ndo seja simultanea (comu-
nicagdo assincrona: ex. e-mail)?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) N&o, ndo ha uma forma de ler e enviar mensagens de modo assincrona.
(1) Parcialmente, ha uma forma de ler e enviar mensagens de modo assin-
crona nao satisfatéria.

(2) Sim, ha uma forma de ler e enviar mensagens de forma assincrona.

3. Ha uma forma de ler e enviar mensagens em tempo real (comunicacao sin-
crona: ex. chat, videoconferéncia)?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, ndo ha uma forma de ler e enviar mensagens de modo sincrona.
(1) Parcialmente, ha uma forma de ler e enviar mensagens de modo sin-
crona de forma nao satisfatoria.

(2) Sim, ha uma forma de ler e enviar mensagens de modo sincrona.

4. Héa alguma restricdo no tamanho das mensagens para limitar o tamanho dos
caracteres (texto) ou a duracdo em segundos (video e audio)?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Sim, ha restricdo para varias mensagens com relacdo ao tamanho, para
limitar os caracteres (texto) ou a duracdo em segundos (video e audio).
(1) Parcialmente, hé restricdo somente para algumas mensagens com rela-
¢cdo ao tamanho, para limitar os caracteres (texto) ou a duragcdo em segun-
dos (video e audio).
(2) Nao, ndo ha alguma restricdo no tamanho das mensagens para limitar o

tamanho dos caracteres (texto) ou a duracdo em segundos (video e audio).

5. Eu consigo me expressar da forma que desejo na comunidade. Como exem-
plo, tipo de fala (sussurro, fala, grito, pergunta, resposta, aceitacdo, discor-
dancia), tipo de emocéo (alegre, normal, zangado)?

(0) N&o é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, eu nao consigo me expressar da forma que desejo na comunidade.
(1) Parcialmente, eu consigo me expressar da forma que desejo na comu-

nidade.
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(2) Sim, eu consigo me expressar da forma que desejo na comunidade.

6. Ha& um protocolo (regras) para a comunicacdo na comunidade?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) N&o, ndo héa regras para a comunicacao entre os membros na comuni-
dade.
(1) Parcialmente, ha regras para a comunicacao entre os membros da co-
munidade.

(2) Sim, ha regras para a comunicacao entre os membros da comunidade.

Coordenacao

1. De maneira geral, a comunidade € um local organizado e agradavel no qual,
dentro das regras da comunidade, as pessoas podem fazer o que desejam?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, a comunidade néo € um local organizado e agradavel no qual, den-
tro das regras da comunidade, as pessoas podem fazer o que desejam.
(1) Parcialmente, a comunidade apresenta algumas dificuldades em seu
uso.
(2) Sim, a comunidade é um local organizado e agradavel no qual, dentro

das regras da comunidade, as pessoas podem fazer o que desejam.

2. E possivel formar subgrupos de discussdo na comunidade com temas espe-

cificos?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, nao é possivel formar subgrupos de discussdo na comunidade com
temas especificos.

(1) Parcialmente, é possivel formar subgrupos de discussao na comunidade
com temas especificos de forma nao satisfatoria.

(2) Sim, é possivel formar subgrupos de discussdo na comunidade com te-

mas especificos.
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3. Ha uma restricdo em relacdo a quem esta participando de uma discusséo e
ao numero de pessoas que podem participar dessa discussao?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, ndo ha uma restricdo em relacdo a quem esta participando da dis-
cussao e ao numero de pessoas que podem participar dessa discussao.
(1) Parcialmente, ha uma restricdo em relacédo a quem esté participando da
discussao e ao numero de pessoas que podem participar dessa discussao.
(2) Sim, hd uma restricdo em relacdo a quem esta participando da discussao

€ ao numero de pessoas que podem participar dessa discussao.

4. Ha um mecanismo ou uma pessoa que coordene as discussdes determi-

nando a posse da palavra?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, ndo ha um mecanismo ou uma pessoa que coordene as discussdes
determinando a posse da palavra.

(1) Parcialmente, h4 um mecanismo ou uma pessoa que coordene as dis-
cussOes determinando a posse da palavra de forma nao satisfatoria.

(2) Sim, hd um mecanismo ou uma pessoa que coordene as discussdes

determinando a posse da palavra.

5. Ha um mecanismo ou uma pessoa que coordene as acodes, podendo, em
alguns casos, bloquear as acfes de determinados membros?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, ndo ha um mecanismo ou uma pessoa que coordene as acoes,
podendo em alguns casos, bloguear as acdes de determinados membros.
(1) Parcialmente, ha um mecanismo ou uma pessoa que coordene as agoes,
podendo, em alguns casos, bloquear as acfes de determinados membros
de forma néo satisfatoria.
(2) Sim, ha um mecanismo ou uma pessoa que coordene as acdes, po-

dendo, em alguns casos, bloquear as ac¢des de determinados membros.
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Cooperacéo
1. Ha atividades em que os membros trabalham conjuntamente na realizacao
de alguma tarefa?
(0) N&o é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Néo, ndo ha atividades em que membros trabalham conjuntamente na
realizacdo de alguma tarefa.
(1) Parcialmente, h& atividades em que membros trabalham conjuntamente
na realizacdo de alguma tarefa de forma néo satisfatoria.
(2) Sim, ha atividades em que membros trabalham conjuntamente na reali-

zacao de alguma tarefa.

2. A comunidade apresenta o armazenamento e a recuperacao de mensagens

e conteudos ja publicados?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, a comunidade ndo apresenta 0 armazenamento e a recuperacao
de mensagens e conteudos ja publicados.

(1) Parcialmente, a comunidade apresenta 0 armazenamento e a recupera-
¢cado de mensagens e conteudos ja publicados de forma nédo satisfatoria.

(2) Sim, a comunidade apresenta 0 armazenamento e a recuperacdo de

mensagens e conteldos ja publicados.

3. A comunidade permite 0 uso de mensagens pré-elaboradas para os partici-
pantes trocarem durante a conversacao?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) Nao, a comunidade nao permite o uso de mensagens pré-elaboradas
para os participantes trocarem durante a conversacao.

(1) Parcialmente, a comunidade permite o uso de mensagens pré-elabora-
das para os participantes trocarem durante a conversacao de forma néao
satisfatoria.

(2) Sim, a comunidade permite o uso de mensagens pré-elaboradas para

0s participantes trocarem durante a conversacao.
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4. Ha a divulgacdo de eventos que estimulem as pessoas a cooperarem e vol-
tarem regularmente a comunidade (videoconferéncias, palestras, grupos de
discussao, enquetes)?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.

(0) N&o, ndo ha a divulgacdo de eventos que estimulem as pessoas a coo-
perarem e voltarem regularmente a comunidade (videoconferéncias, pales-
tras, grupos de discusséao, enquetes).

(1) Parcialmente, ha a divulgacdo de eventos que estimulem as pessoas a
cooperarem e voltarem regularmente a comunidade (videoconferéncias, pa-
lestras, grupos de discussao, enquetes) de forma ndo satisfatoria.

(2) Sim, ha a divulgacao de eventos que estimulem as pessoas a coopera-
rem e voltarem regularmente a comunidade (videoconferéncias, palestras,

grupos de discusséo, enquetes).

Percepcéao

1. A comunidade informa o status da disponibilidade do usuario (disponivel,
ocupado, ausente, dentre outros)?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, a comunidade néo informa o status da disponibilidade do usuario
(disponivel, ocupado, ausente, dentre outros).
(1) Parcialmente, a comunidade informa o status da disponibilidade do usu-
ario (disponivel, ocupado, ausente, dentre outros) de forma nao satisfatoria.
(2) Sim, a comunidade informa o status da disponibilidade do usuario (dis-

ponivel, ocupado, ausente, dentre outros) de forma satisfatoria.

2. As pessoas conseguem visualizar o que as outras pessoas estao fazendo na
comunidade?

(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, as pessoas nao conseguem visualizar o que as outras pessoas
estao fazendo na comunidade.
(1) Parcialmente, hA momentos que as pessoas conseguem visualizar o que
as outras estéao fazendo na comunidade.
(2) Sim, as pessoas conseguem visualizar 0 que as outras pessoas estao

fazendo na comunidade.
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3. Caso haja um perfil, as pessoas conseguem verificar quem o visualiza?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, as pessoas nao conseguem verificar quem o visualiza.
(1) Parcialmente, as pessoas conseguem verificar algumas pessoas que o
visualiza. Exemplo: seus amigos, somente.

(2) Sim, as pessoas conseguem verificar quem o visualiza.

4. A comunidade apresenta os papéis dos usuarios (facilitador, participante,
coordenador, entre outros) para todos os membros?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, a comunidade nao apresenta os papéis dos usuarios para todos os
membros.
(1) Parcialmente, a comunidade apresenta os papéis dos usuarios para to-
dos os membros.
(2) Sim, a comunidade apresenta os papéis dos usuarios para todos 0s

membros.

TOMADA DE DECISAO

1. A comunidade promove mecanismos para as tomadas de decisdo (Con-
senso - todos os membros decidem, Maioria - a opinido da maioria vence,
Minoria - subcomité decide, entre outros)?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, a comunidade ndo promove mecanismos para as tomadas de de-
ciséo.
(1) Parcialmente, a comunidade promove mecanismos para as tomadas de
decisdo de forma néo satisfatoria.

(2) Sim, a comunidade promove mecanismos para as tomadas de decisao.
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2. Haalgum especialista com conhecimento especifico para tomada de deciséo
de uma determinada tarefa?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, nao h& algum especialista com conhecimento especifico para to-
mada de deciséo de uma determinada tarefa.
(1) Parcialmente, ha algum especialista com conhecimento especifico para
tomada de decisdo de uma determinada tarefa.
(2) Sim, ha um especialista com conhecimento especifico para tomada de

decisdo de uma determinada tarefa.

3. Ha uma autoridade (moderador/lider) para tomar decisdes na comunidade?
(0) Nao é possivel identificar esse item na comunidade.
(0) Nao, ndo ha uma autoridade (moderador/lider) para tomar decisbes na
comunidade.
(1) Parcialmente, ha uma autoridade (moderador/lider) para tomar, so-
mente, certas decisdes na comunidade.
(2) Sim, ha uma autoridade (moderador/lider) para tomar decisdes na co-

munidade.



