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RESUMO

O processo de Design é uma atividade importante no desenvolvimento de
sistemas computacionais que exige uma intensa captura de conhecimento, a fim de
atender aos objetivos da aplicacdo. Neste contexto, constata-se a dificuldade de
encontrar modelos tedricos de apoio ao processo de design de interfaces. A partir
da analise do trabalho de Martins (2009), que explora a utilizagéo da ontologia na
engenharia de requisitos, foi verificada a possibilidade de aplicacdo de ontologias
no design de interfaces. Assim, este trabalho se propds a analisar as dificuldades
encontradas na modelagem de interface, os padrdoes e as ferramentas utilizadas
para efetuar tal atividade, os modelos de ontologia existentes para, entéo, derivar o
conhecimento capturado por uma ontologia em um modelo de interface. Por fim, foi
projetado um protétipo navegavel e foi realizada uma avaliacdo heuristica para a
verificagédo da interface desenvolvida.

Palavras-chave: Ontologia, design, interface, ambientes de aprendizagem.



ABSTRACT

The design process is an important activity in the development of
computational systems that requires intense knowledge capture in order to meet the
objectives of the application. In this context, there is the difficulty of finding
theoretical models to support the design process interfaces. From the analysis of the
work of Martins (2009), which explores the use of ontology in requirements
engineering, there was the possibility of applying ontologies in interface design. This
study aimed to analyze the difficulties in modeling interface, standards and tools
used to perform such activity, the existing ontology models to then derive the
knowledge captured by the ontology in an interface model. Finally, a prototype was
designed and navigable heuristic evaluation has been conducted to verify the
developed interface.

Key-words: Ontology, design, interface, learning environments.
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1 Introducéo

Considerando que € por meio da interface de um software ou web site que o
usuario tem acesso a todo o conteudo e ferramentas que foram projetadas, tem-se
a ideia de que toda interface deve ser intuitiva, auto-explicativa e facil de usar.
Porém, principalmente em web sites que focam um publico muito grande e pouco
especifico, a tarefa de projetar uma interface com tais caracteristicas torna-se muito
dificil.

Levando em conta esta dificuldade, foram pesquisados meios de modelar
interfaces com qualidade. Um meio encontrado foi a utilizacdo de ontologias, pela
oportunidade de reuso de conhecimento. Segundo Guarino (1998), uma ontologia
define uma linguagem para demonstrar uma certa realidade e pode ser usada para
organizar uma quantidade de conhecimento capturado, com o objetivo de facilitar o
acesso e o entendimento.

As ontologias sao utilizadas, portanto, para facilitar o didlogo, integracéo,
busca, armazenamento e representacdo do conhecimento e, portanto, seu uso €
importante em diferentes areas que utilizam o conhecimento de forma macica.

Seguindo esta linha de pensamento, este trabalho pretende analisar as
dificuldades encontradas na modelagem de interface, os padrdes e as ferramentas
utilizadas para efetuar tal atividade, os modelos de ontologia existentes e, entéo,

derivar o conhecimento capturado por uma ontologia em um modelo de interface.
1.1 Obijetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é aplicar o conhecimento capturado por meio
de ontologias no processo de design de interface.

1.1.1 Objetivos Especificos

- Analisar os modelos de processo de design de interface;

- Diagnosticar os tipos de ontologias e as suas formas de aplicagdo na
engenharia de software;

- Realizar um estudo de caso, analisando uma ontologia de Comunidade de

Pratica.
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- Derivar a ontologia de Comunidade de Pratica em um modelo navegacional
e de tarefa,;
- Desenvolver um protétipo navegavel da interface; e

- Avaliar prototipo.

1.2 Justificativa

O processo de Design é uma atividade custosa, que exige uma intensa
captura de conhecimento e pessoas qualificadas para a sua execucao.

A ontologia € um processo que organiza o conhecimento e permite o0 reuso
do mesmo. Neste sentido, Martins (2009) desenvolveu um trabalho que explora a
utilizacdo da ontologia na engenharia de requisitos, mostrando que assim a
atividade pode tornar-se menos custosa e ser desenvolvida com maior presteza.

A partir deste trabalho verificou-se a possibilidade de aplicacdo de ontologias
no processo de Design de Interfaces.

Com base neste e em outros estudos o presente trabalho visa analisar o
modelo de ontologia e aplica-lo no design de interface a fim de instrumentar o

processo e proporcionar maior qualidade.

1.3 Metodologia

No intuito de adquirir maior conhecimento a respeito da modelagem de
interface e sobre comunidades de prética, este estudo caracteriza-se como uma
pesquisa exploratéria que utilizou técnicas, como pesquisa bibliografica e estudo de

caso para a concretizacao de seus objetivos.

Com relacdo a abordagem do problema este trabalho foi desenvolvido
seguindo uma abordagem qualitativa, uma vez em que o foco ndo estd na
guantidade e sim na qualidade e no método de avaliagdo dos modelos de interface

ja existentes e na forma em que seréo aplicados.

Para alcancar os objetivos propostos nesta pesquisa fordo necessarios os

seguintes passos metodolégicos:

a) Fundamentacédo Teorica: Abordagem de alguns temas como:
modelagem de interface a fim de entender melhor o funcionamento deste

processo; modelos de design, para sua posterior utilizacdo na parte préatica
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do trabalho; comunidades de pratica como intuito de conhecer em
profundidade o ambiente que ser4d modelado; ontologias para verificar seus
principais tipos e como 0s conceitos podem ser aplicados no processo de

design.

b) Anélise dos modelos de design de interface e estudo da ferramenta
de apoio a modelagem de interfaces;

c) Andlise de modelos de aplicacdo de ontologias na engenharia de

software;

d) Estudo de Caso: Realizacdo da derivagcdo de uma ontologia de
Comunidade de Pratica em um Modelo de Interface. Para a modelagem da
interface foi utilizado o modelo escolhido dentre aqueles que foram

analisados;

e) Protétipo: Desenvolvimento de um protétipo da interface, de
acordo com os critérios analisados e escolhidos durante o estudo
bibliografico, utilizando o software Axure, que possibilita a construcdo de um

protétipo navegavel, com possibilidades de interaces; e,

f) Avaliagdo do Protétipo: Realizacdo de uma avaliagdo da interface
(aspectos funcionais) por meio do questionario de avaliacdo pré-definido
denominado ergolist.

1.4 Organizacéo do Trabalho

O trabalho esta estruturado da seguinte maneira.

No capitulo 2 sdo apresentados conceitos sobre o design de interface, o
preposto do designer e os modelos utilizados, como 0 modelo de tarefa, modelo de
usuario e o modelo de interface, que sdo os modelos utilizados no decorrer deste
trabalho. No capitulo 3 sdo abordados conceitos sobre ontologias, suas
classificagcbes e aplicagcbes. No capitulo 4 sdo apresentados conceitos sobre
Comunidades de Prética, seus aspectos de colaboracdo e também é apresentada
uma ontologia de Comunidades de Pratica. No capitulo 5 é descrito o estudo de
caso em que foi realizada a derivacado de uma ontologia de Comunidade de Prética
em um modelo de interface . No capitulo 6 € apresentado o protétipo navegavel da
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interface proposta com suas especificacbes e, por fim, o resultado da avaliagcéo
feitas através do site ergolist.
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2 Fundamentacéo Teodrica

2.1 Design de interface

A Engenharia Semiética considera a interface de uma aplicagcdo como sendo
uma mensagem do designer para o usuario, mostrando o modo como o designer
concebeu a interface e para que foi construida. Passar esta visdo do design para o
usuario ndo quer dizer expor os conceitos e detalhes técnicos do designer da
interface, mas, sim, conseguir que o teor desta mensagem seja transmitido e,
principalmente, entendido de forma satisfatoria. (SILVEIRA, 2002)

A forma de se transmitir esta mensagem e 0s conceitos empregados para tal,
€ denominada preposto do designer e serd explicada mais detalhadamente na

secao seguinte.

2.1.1 Preposto do Designer

E necessario entender que o designer ndo podera estar presente fisicamente
na interface por ele desenvolvida para explicar o que se quis dizer, entdo ele é
representado pelo seu preposto. Segundo Silveira (2002), o preposto do designer
tem uma capacidade comunicativa que permite que seja feito um discurso completo
referente a sua concluséo sobre: as necessidades, as preferéncias, as capacidades
e as oportunidades que ele entende que o usuario possua. Este ponto de vista do
designer sobre a aplicacdo e as instru¢cdes operacionais, taticas e estratégicas
compde o teor do discurso do preposto. Ressalta-se que a forma como esta visao
€ apresentada ao usuario depende da arquitetura utilizada para construir o sistema.

Segundo Silveira (2002), muitas informacdes sdo necessarias para a
composicdo da abordagem utilizada na construgdo da interface, e estas
informacbes advém da légica do designer, a qual ndo é facilmente capturada. Na
proposta de Silveira et al. (2000) estas informac¢des devem ser capturadas durante
0 processo de concepc¢do da interface, por meio de perguntas pré determinadas.
Estas perguntas sao entédo analisadas por meio de quatro perspectivas: do dominio,
da tarefa, do agente e da aplicacdo, as quais definem o modelo de interface

apresentado por Silveira (Figura 1.).



Figura 1. Modelo de interface
Adaptado de Silveira et al. (2000)

dominio (Qual o dominio da aplicagdo?)
descricdo (Qual a natureza do trabalho...?)

Dominio &
. 1 Aplicagcao
A baseia

aplicagdo (O que é a aplicagdo (tecnologia x dominio)?)
utilidade (Para que ela serve? O que é possivel fazer...?)
peftence a vantagens (Qual a vantagem/Por que utilizé-la?)
plataforma (Que ambiente computacional é...?)
atividades (Que atividades podem ser feitas... ?)

opgdes (Quais as opgbes disponiveis na verséo...?)
analogia (Qual a analogia basica de interagdo utilizada?)

utilizam

é comjposta por é composta por

Tarefas

nome
executa d_eg_cm;ﬁg_ (0 que é cada tarefa?) )
acdes usudrio (Como se pode realiza-1a?...)
exemplo (Exemplos (cenérios) de uso)
afetam ol (O que se faz depois?)
influéncia (A quem afeta...?)
contexto (Onde estou?
Agentes Onde posso ir?
De onde vim?
agentes (Quem sdo os atores, quais papéis...?) O que houve?)
papel (Quem sdo os atores, quais papéis...?)
conhecimentos basicos (Que conhecimentos o ..?)

18

A Figura 2 apresenta o modelo de construgéo do preposto do design que foi

redefinido para uma melhor distribuicdo das tarefas e acdes correspondentes.

Figura 2. Modelo de interface redefinido
Adaptado de Silveira et al. (2000)

Dominio baseia

reE—

Aplicagao
comjposta por composta por
pertencem a ; I
P tarefas
utiligam : ;
opgracionalizadas
por
A 4
Acoes

Agentes efetuadas|sobre

\ 4
Elementos de Interface

No processo de design, podem ser utilizados diversos modelos que permitem

representar solugcbes de interagdo de forma a apoiar a reflexdo e a tomada de

decisdo (PATERNO, 2000). Estes modelos serdo melhor abordados na secio

subjacente.
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2.1.1.1 Captura dos Elementos Necessarios a Construcdo do Discurso do

Preposto

Existem varios modelos que permitem representar uma solucdo de interacao
de forma a apoiar a reflexdo e a tomada de decisdes sobre o design. Os modelos
mais utilizados sdo os de tarefa, mas existem também referéncias a modelos de
dialogo, apresentacdo, dominio, usuarios e outros (PATERNO, 2000).

Em Puerta (1996) ressalta-se que, por meio destes modelos devem ser
obtidas informacgdes para responder questdes que guiam o trabalho durante todo o
processo de criagcdo. Algumas destas questdes sao:

e Quem sao os usuarios da interface?;

e Que tarefas os usuarios executam usando a interface?;

e Que objetos de dominio sdo necessérios na interface? ;

e Como os componentes da interface sdo apresentados a cada usuario?;
e

e Que comandos e ac¢les 0 usuario pode executar na interface?

Estas informacfes sao essenciais para o design da aplicacdo. Ja no que diz
respeito a criacdo destes modelos, diz-se que deve ser feita durante periodos
distintos do processo de design. O diagrama da Figura 3 mostra um esquema

genérico das fases em que cada um destes modelos devem ser elaborados.

Figura 3. Periodo de criagdo dos modelos

Adaptado de Silveira (2002)
Modelo da Modelo de
Aplicagéao Tarefas
Levantamento do

problema do usuario

Modelo de Modelo de Modelo de
Dominio Usuarios Interagao

Vale lembrar que a maioria destes modelos (modelos de dominio, de

Modelo de
interface

aplicacdo, de tarefas, de usuario e parte do modelo de interacdo) estdo

desvinculads de qualquer tecnologia especifica.
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Adiante serdo listados os modelos utilizados, explicando a parte deles

relevante para a construcao do preposto do designer.

2.1.1.2 Modelo de Dominio

No modelo de dominio, deve-se representar a compreensdo da informacao
gue o sistema vai gerenciar.

O modelo de dominio identifica os conceitos relacionados a requisitos do
sistema e analisa o problema sob a perspectiva conceitual. Este modelo deve ser
independente da plataforma que sera utilizada.

Este modelo contém informag8es sobre o dominio da aplicagdo, com foco na
definicdo, na natureza do trabalho e no detalhamento dos signos (informacbes

apresentadas).

Figura 4. Modelo de Dominio.
Fonte: Silveira (2002)

<modelo de dominio> ::= T
<descricio> SIGNO DE DOMINIO
<natureza> {

[ : 3 e NOME (Segao)
<signo de dominio> ~ )
t - } DESCRIGCAO (Uma segdo &, como em um

jornal ou revista, o lugar onde os

<signo de dominio> ::= avisos s&o agrupados de acordo com
<nome> seu assunto.)
<descricio> UTILIDADE (Para classificar os avisos
St i bdades gue tém caracteristicas comuns,

facilitando sua localizagdo. Por
exemplo, avisos sobre eventos
encontram-se na secgdo Eventos, sobre
voluntérios, na se¢do Voluntéarios e
assim sucessivamente.)

O exemplo mostrado na Figura 4 demonstra o molde onde sao solicitados
uma descricdo e a natureza do artefato que sera utilizado e, dentro do quadro cinza
este molde encontra-se preenchido da melhor maneira cabivel, mostrando o
significado dos signos do dominio. Nele existe a descri¢cdo e a utilidade da secéo de

uma forma resumida.
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2.1.1.3 Modelo da Aplicacéo
O modelo contém as informacdes da aplicacdo que sera implementada.

No modelo de aplicacdo o foco esta na descricdo da aplicacdo, sua utilidade,

vantagens, atividades e opc¢des possiveis.

Figura 5. Modelo de Aplicacgéo.
Fonte: Silveira (2002)

<modelo de aplicagdo> ::=

<descrigdo> oo

gt 1 idadas ?IGNO DE APLICACRO

- NOME (Indicador da Secdo Atual)
<atividades> DESCRIGAO (Este é o indicador de qual
<opgdes> é a secdo atual (segdo Quadro Geral
{<signo de aplicacao>} ou secdo Como ajudar, por exemplo).

Uma segdo pode ser publica ou
J ) & rivativa da comunidade.)
<signo de aplicagado> ::= P .
e >p o8 UTILIDADE (Para indicar qual a secao
nOme - que estd sendo apresentada no
<descrigdo> momento. )
<utilidade> }

Na Figura 5 encontra-se exemplificado o modelo de aplicacdo, através do
qual o molde pede que seja explicado qual a utilidade, as vantagens e as
desvantagens cabiveis a aplicacao.

Entdo na area do lado direito da figura é apresentado os dados referentes a
aplicacao, dizendo que se tratada de um indicador de sec¢do atual, quais secdes ele
pode representar e a sua utilidade.

2.1.1.4 Modelo de Tarefas

No design, os modelos de tarefa ndo representam apenas a estrutura
hierdrquica das tarefas, mas também estruturas de sequéncia e iteracdo. Além
disso, para cada tarefa sdo apresentados os signos associados e tratamento de
rupturas de comunicacao e precondi¢des da tarefa, se houver.

A representagdo de tarefas usada na engenharia semidtica segue uma
decomposicao hierarquica. O objetivo da tarefa (ou objetivo de mais alto nivel) &
representado por um retangulo com bordas arredondadas e as tarefas séao

representadas por retangulos. A decomposicao continua até chegar a operacoes,
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gue representam acdes atOmicas, ou seja, que podem ser mapeadas diretamente

em agoOes sobre elementos de interagdo na interface. Exemplos de operadores sao:

‘escolher tipo de busca’ e ‘efetuar busca’. Operadores sao representados por um
retangulo sobre uma linha (PRATES e BARBOSA, 2007).
Ao elaborar um modelo de tarefa, deve-se ter em mente que o modelo deve

ser livre de um ambiente ou plataforma especifica. A decomposicdo do objetivo em

tarefas deve parar antes que o modelo inclua detalhes da interface, como por
exemplo ‘pressione o botdo y'(BARBOSA e SILVA, 2010)
Na Figura 6 € representada a modelagem de tarefa de um sistema que

permite ao professor buscar uma apresentacao existente.

Figura 6. Modelo hierarquico.
Barbosa e Silva (2010)

1

Busca
apresentacio

Sair

Definir

busca

2

(]

4

Efetuar busca

Examinar
resultados

Selecionar |
apresentacio |

Escolhertipo .
de busca

......................

2 ‘

Informar.
termos d
busca

Informar tempao dg
busca simples

Definir busca
avancada

Escolher Informar valor
critério para o critério

As tarefas e operadores podem ser organizados nos seguintes tipos de

estruturas:

e Sequencial: existe uma ordem em que as tarefas devem ser efetuadas
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pelo usuério. As tarefas sao representadas por retangulos contendo o
nome da tarefa e o numero indicando sua ordem na sequéncia.

e Independente de ordem: representa um conjunto (e ndo uma
sequéncia) de tarefas que devem ser efetuadas pelo usuério.
Geralmente é sugerida uma ordem, mas é o usuario quem determina
como as tarefas serdo executadas. Como a ordem € apenas sugerida
deve-se incluir um ponto de interrogacdo apos o numero que indica a
posicéo da tarefa na estrutura.

e Alternativa: em alguns momentos diversos cursos de acado poderdo ser
seguidos. Estes cursos séo representados por uma estrutura
alternativa, na qual o usuario devera selecionar qual das tarefas ira
executar, de acordo com a estratégia que escolher. Neste caso,
utiliza-se pequenos circulos no canto superior direito do retangulo e
letras como identificadores, ao invés de numeros.

e lterativa: Quando uma tarefa pode ser realizada varias vezes, neste
caso usa-se um asterisco (*) no canto superior direito do retangulo
qgue é usado para indicar a interacao.

e Ubiqua: E quando uma tarefa pode ser realizada a partir de qualquer
momento da interacéo. E representada por um circulo cheio no canto
superior direito do retangulo.

e Opcional: quando uma tarefa € optativa. Ela € representada por um
retdngulo com a borda tracejada. No exemplo da Figura 6, o operador
‘Escolher tipo de busca’ € opcional, indicando que deve haver um tipo

default de busca.

2.1.1.5 Modelo de Usuéarios

Contém informacbes sobre os usuarios da aplicagcdo. Nele podemos
encontrar os papeéis e perfis presentes na aplicacdo. A cada papel é adicionado o
nome, as tarefas que podem ser relacionadas a ele e quais os usuarios pautados.
O perfil mostra como o usuario prefere ou pode interagir com a aplicacdo e os

usuarios incluidos.
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Figura 7. Modelo de Usuario.
Fonte: Silveira (2002).

<modelo de usudrios> ::=
<papel>{<papel>} e
<perfil>{<perfil>} {
NOME (Membro)

<papel> ::= TAREFA (Consultar avisos
<nome> Imprimir avisos
<tarefa> Gerenciar avisos)

USUARIO (Antonio Carlos Melo
Jodo da Silva
Maria Aparecida Lisboa

<usuério>

<tarefa> ::= g
<nome>{<nome>} )
}
<usudrio> ::= PAPEL
<nome>{<nome>} {
NOME (Visitante)
TAREFA (Consultar avisos
Imprimir avisos
Solicitar inscrigdo)

<perfil> ::=
<nome>
<descrigéo>
<usudrio>{<usudrio>}

Como é mostrado na Figura 7 este modelo define quais tipos de papéis
serdo atribuidos aos usuarios e, consequentemente, seus niveis de permissdes

dentro do sistema.

2.1.1.6 Modelo de Interagéo

Silva (2005) prop6s, no ambito da engenharia semiotica, uma linguagem
para a modelagem da interacdo humano-computador denominada MoLIC (Modeling
Language for Interaction as Conversation).O MoLIC foi delineada para ajudar os
designers no planejamento da interacao.

O MolLIC permite mostrar a interacdo humano-computador como um
conjunto de conversas gue 0S usuarios podem travar com o preposto para atingir
seus objetivos. Nessas conversas, 0 preposto precisa comunicar de forma correta
aos seus usuarios: o que o sistema fez, o que esta fazendo, o que ele permite ou
proibe os usuarios de fazer, como e por qué. Essa comunicacdo € ainda mais
importante quando uma situacdo inesperada ocorre, como, por exemplo, uma
ruptura na comunicacao. A elaboracdo de um diagrama MoLIC parte, geralmente,
da definicdo dos perfis dos usuarios, dos cenarios de analise e interacdo e dos
signos mencionados nos cenarios. Este diagrama representa como 0s objetivos
poderao ser atingidos durante a interagao.

A representacgéo por meio do diagrama promove uma visao global do sistema

tal como o preposto vai apresenta-lo ao usuario. Além de ajudar o designer a



25

verificar a consisténcia na interacdo sendo projetada e a identificar oportunidades
de simplificagédo da interacgéo.

Deve existir um diagrama MoLIC para cada papel do usuario. Cada usuario
mapeado no modelo representa a visdo completa que um usuario podera ter do
sistema. Um exemplo € mostrado na Figura 8 onde podemos ver as tarefas que

podem ser executadas no mural de uma CoP.

Figura 8. Diagrama de Interacao Parcial.
Barbosa e Silva (2010)

Postar aviso

Excluir aviso

Consultar aviso

Alterar aviso

2.1.1.7 Modelo de Interface

Ao passo que o design de interacdo avanca, o designer passa a definir a
interface propriamente dita, ou seja, a parte fisica do sistema com a qual o usuario
entrara em contato. A definicdo da interface inicia com a escolha dos estilos de
interacdo do sistema, para depois passar para a representacao da interface em
diferentes niveis de abstracao.

A interface pode ser simulada informalmente por meio de esbocos, de forma
estruturada por meio de modelos ou até mesmo utilizando protétipos funcionais.

Como ja foi dito, o design da interface pode ser realizado em diferentes niveis de
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abstracdo: da interface abstrata até a interface concreta. Na interface abstrata,
define-se agrupamentos e caracteristicas dos elementos da interface. Ja na
interface concreta, define-se o posicionamento e escolhe-se 0s elementos
interativos de interface. Em uma abordagem informal, o design da interface
costuma ser representado em esbocos, wireframes e protétipos que vao sendo
refinados sucessivamente ao longo do processo.

Essas representacdes podem ser classificadas com relacdo ao seu grau de
fidelidade. Uma representacdo é dita de baixa fidelidade quando se trata de um
rascunho ou esbogo da interface, sem muita preocupacdo com detalhes dos
aspectos grafico (podendo, inclusive, ser feita a méo). J& uma representacdo de
alta fidelidade mostra o desenho completo da interface, em que ja estdo
incorporadas as decisdes a respeito de tamanho, posicdes, cores, fontes e outros
detalhes visuais (SILVA, 2005).

2.2 Ontologia

Gruber (1993) define ontologia como sendo uma especificacdo formal de um
conceito compartilhado.

O termo ontologia também é utilizado para fazer referéncia a um conjunto de
conhecimento que descreve um dominio que seja de senso comum. Uma ontologia
fornece um vocabulario de representacdo, formado por um conjunto de termos que
descrevem os fatos relativos ao dominio (CHANDRASEKARAN et al., 1999).

Uma ontologia é vista, portanto, como um conjunto de conceitos de um
dominio especifico de conhecimento, propriedades, caracteristicas, atributos e
restricdes, assim como seus possiveis relacionamentos (NOY; MCGUINNESS,
2001).

Os elementos basicos de uma ontologia séo: classes (organizadas em uma
taxonomia), relacdes (representam o tipo de interacdo entre os conceitos de um
dominio), axiomas (usados para modelar sentencas sempre verdadeiras) e
instancias (utilizadas para representar elementos especificos) (GRUBER,1996;
NOY; & GUINNESS, 2001). Algumas propostas definem tipos de ontologias
referentes a: sua funcéo, grau de formalismo de seu vocabulario, aplicagéo, e a sua
estrutura e conteudo da conceitualizacdo. No Quadro 1 sdo sintetizadas cada uma

dessas abordagens.
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Quadro 1. Tipos de ontologia.
Fonte: Almeida e Bax (2003)

Abordagem | Classificagéo Descrigéo
Quanto a Ontologias de Reutilizaveis no dominio, fornecem vocabulario sobre conceitos,
funcéo dominio seus relacionamentos, sobre atividades e regras que os governam.

Ontologias de tarefa | Fornecem um vocabulério sistematizado de termos, especificando
tarefas que podem ou nao estar no mesmo dominio.

Ontologias gerais Incluem um vocabulario relacionado a coisas, eventos, tempo,
espaco, casualidade, comportamento, funcdes, etc.

Quanto ao | Ontologias altamente | Expressa livremente em linguagem natural.

grau de informais

formalismo Ontologias semi- Espresa em linguagem natural de forma restrita e estruturada.
informais

Ontologias Expressa em uma linguagem artificial definida formalmente.

semiformais

Ontologia Os termos séo definidos com semantica formal, teoremas e provas.

rigorosamente formal

Quanto a Ontologias de autoria | Um aplicativo € escrito em uma Unica lingua e depois convertido
aplicacéo neutra para usos em diversos sistemas, reutilizando-se as informacdes.

Ontologias como Cria-se uma ontologia para um dominio, a qual é usada para

especificagbes documentacdo e manutencgéo no desenvolvimento de softwares

Ontologia de acesso | Quando o vocabulario inacessivel, a ontologia torna a informacao

comum a inteligivel, proporcionando conhecimento compartilhado dos

especificacédo termos.
Quanto a Ontologias de alto Descrevem conceitos gerais relacionados a todos os elementos da
estrutura nivel ontologia (espaco, tempo, matéria, etc) os quais séo independentes
do problema ou dominio.

Ontologias de Descrevem o vocabulario relacionado a um dominio, como, por

dominio exemplo, medicina ou informatica.

Ontologias de tarefa | Descrevem uma tarefa ou atividade, como, por exemplo,
diagnosticar, mediante insercéo de termos especializados na
ontologia.

Quanto ao | Ontologias Especificam termos que serdo usados para representar o
contetido terminoldgicas conhecimento de um dominio.

Ontologias de Especificam a estrutura de registros de banco de dados.

informacéo

Ontologias de Especificam conceitualizagdo do conhecimento, tem uma estrutura

modelagem do interna semanticamente rica e sao refinadas para uso do dominio

conhecimento do conhecimento que descrevem.

Ontologias de Contém as definicdes necessarias para modelar o conhecimento

aplicagéo em uma aplicacao.

Ontologias de Expressam conceitualizagdes que sao especificas para um

dominio determinado dominio do conhecimento.

Ontologias genéricas | Similares as ontologias de dominio, mas os conceitos que as
definem s&o considerados genéricos e comum a Varios campos.

Ontologias de Explicam as conceitualizagdes que estédo por tras dos formalismos

representacao de representacdo do conhecimento.
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2.3 Comunidade de Pratica

Apés o estudo das ontologias, definicbes de suas abordagens e
classificagdes, foi realizado um estudo de caso utilizando uma Ontologia de
Comunidade de Prética. Desta forma sera abordada nesta secéo alguns conceitos
relacionados a CoP.

Comunidades de Pratica (CoP) podem ser definidas como pessoas que se
agrupam para compartilhar e aprender uns com os outros, seja por meio fisico ou
virtual, com o objetivo de resolver problemas, trocar experiéncias, técnicas ou
metodologias, tudo isso considerando as melhores praticas (McDERMOTT, 2000).

Nos anos 90, foi enfatizado que essas comunidades tém caracteristicas
especiais: sd0 grupos que aprendem; surgem por iniciativa propria; as pessoas
colaboram diretamente e aprendem umas com as outras por forca social e/ou
profissional (STEWART, apud PRETTO, 2004).

Wenger (1988) completa que a CoP ndo é somente um agregado de
pessoas definido por algumas caracteristicas e sim, pessoas que aprendem e
constroem a gestdo do conhecimento.

Considerando que a aprendizagem é construida pelos individuos, as CoP
tendem a ter uma identidade propria, podendo também desenvolver uma linguagem
propria permitindo que os membros tenham uma melhor comunicacéo.

Participar de comunidades proporciona aos participantes aprender com
outros membros em um ambiente de aprendizado forte e com grande troca de
informacdes.

CoPs que criam e compartiiham conhecimento podem ir além dos limites
tradicionais de coligacdo ou conjunto de trabalho, assim como espaco fisico e
geografico. As contribuicbes tém um carater espontaneo, autogerido,
desenvolvendo-se colaboradores e gestores que tendem a ter um grau de
confianga muito elevado.

A oportunidade de conectar-se com pessoas com interesses, idéias,
desafios, problemas ou motivagcdes similares podem ser um dos atrativos desse tipo
de comunidade, aliada a valorizagao da participagao e iniciativa individual.

A ideia de comunidade de préatica ndo € nova, na Roma antiga ja existiam
grupos com um aspecto social e com uma funcdo em um ramo especifico (treinar

aprendizes e inovar). As regras aplicadas a estes grupos na Roma antiga foram
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esquecidas durante a Revolucdo Industrial, mas as comunidades de préatica ndo
deixaram de se alastrar até os dias atuais (SOUZA, 2000).

Pesquisas baseadas nestes grupos ou equipes tiveram inicio nas décadas
de 70 e 80. Desde essa época, tarefas com caracteristicas como essa foram foco
de investigagOes académicas e acabaram surgindo muitas teorias em torno deste
tema. Nos dias atuais encontra-se em discussao a insercao de gerenciamento de
comunidades como componente de pratica.

Estas comunidades agregam valores as organizacfes de diversas formas,
ajudando a resolver problemas, disseminando melhores praticas, desenvolvendo
habilidades profissionais e ajudando a recrutar e reter talentos (WENGER, 2002).

Mengalli (2003), explica que tendo em vista o fato de que o conhecimento e a
aprendizagem tém carater social e sdo constituidos por individuos, as comunidades
podem ter uma identidade prépria, podem criar uma linguagem propria, permitindo
uma melhor comunicagdo entre os membros. Seguindo esta linha de raciocinio,
pondera-se que o aprendizado nas comunidades € colaborativo e o conhecimento
da comunidade € maior que o conhecimento adquirido de forma individual (Johnson
2001).

Comunidades de préticas estdo se transformando em grupos que
compartilham o conhecimento e que fazem uso do suporte das técnicas de gestdo
do conhecimento em um ambiente de dominio internacional via rede (OLIVEIRA
2003 apud DUARTE 2005).

Comunidades de pratica se diferenciam de outras organizacfes por seus
objetivos, pela forma de escolha de participantes, pelo motivo que os mantém e por
sua duracdo. Outra caracteristica é a sua definicdo, que ocorre a partir de um
assunto de interesse em comum e ndo por uma tarefa a ser realizada, como ocorre
em outras equipes. Neste tipo de comunidade os participantes sao auto-
selecionados, pois as pessoas sentem-se motivadas a se juntar aquela
comunidade.

No Quadro 2 é apresentada uma comparacao entre CoP e outras estruturas

organizacionais de grupo.



Quadro 2. Comparacédo entre CoP e outras estruturas organizacionais.

Fonte: Wenger e Snyder (2000)
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. . .. O que tém em Quanto tempo
2 2
Grupos Qual é o objetivo? Quem participa? comum? dura?
Comunidade | Desenvolver as Participantes se Paixao, Enquanto houver
de Prética competéncias dos auto — selecionam | compromisso e interesse em
participantes; gerar identificacdo com os | manter o grupo
e compartilhar conhecimentos
conhecimentos especializados do
grupo
Grupo de Desenvolver um Qualquer um que Requisitos do Até o final do
Trabalho produto ou prestar se apresente ao trabalho e metas projeto
Formal um servico gerente do grupo comuns
Equipe Realizar Os participantes As metas e pontos Até o final do
determinada tarefa sao escolhidos importantes do projeto
pelos gerentes projeto
Rede Coletar e transmitir Amigos e Necessidades Enquanto houver
Informal informacdes conhecidos do mutuas um motivo para
empresariais ambiente de manterem contato
trabalho

No que diz respeito a estrutura, Wenger (2003) afirma que comunidades de

pratica possuem trés elementos fundamentais:

Dominio: tema de interesse em comum;

«Comunidade: interacéo de relacionamento em torno do dominio; e,

*Pratica: elemento indispensavel onde as pessoas aprendem como fazer as

coisas pelas quais se interessam.

Uma comunidade de pratica apresenta varios papéis e alguns sao

considerados fundamentais, tais como: Coordenador; moderador/mediador; suporte

técnico e especialista; bibliotecério e facilitador do conhecimento (que a existéncia

sera facultativa). E destacada a importancia do papel do moderador ou coordenador

para o bom funcionamento da comunidade, na medida em que estes podem

encorajar a participacdo dos membros (SOUZA, 2000).

No Quadro 3, sdo descritos 0s papéis citados.
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Quadro 3. Papéis atribuidos aos membro de uma CoP.
Fonte: Adaptado de Neves (2001) e Wenger (2003)

Papel Funcao
Coordenador Liderar a comunidade e estimular o crescimento da mesma.
Normalmente este papel ndo é atribuido ao maior especialista
no assunto.
Moderador ou Mediador Manter o ritmo da comunidade, sabendo o momento certo

para estimular seus membros a participar, além de
proporcional maior interacéo entre as pessoas.

Suporte Técnico Administrar a ferramenta na qual a comunidade se apéia para
suas interacgdes virtuais.

Especialista (expert ou perito) Tem a funcéo de apoiar tecnicamente a comunidade. Este,
normalmente, ndo é o moderador, mas sua lideranca e
apadrinhamento sédo importantes para o sucesso da mesma.

Bibliotecério Responsével pelo repositorio de documentos. Isto se deve ao
fato de que uma comunidade pode se tornar complexa se tiver
uma base de dados de documentos grande, sem algum
controle e organizacao.

Facilitador de Conhecimento Filtrar as perguntas e enviar para o0s especialistas naquele
assunto. Assim cria um comprometimento maior com a
resposta ja que estes sabem que a pergunta é direcionada
para eles.

Quando diz respeito ao nivel de participacdo dos membros na comunidade,
existe a seguinte classificacdo (WENGER, 1998):

*Grupo nuclear: participantes assiduos da teméatica estabelecida;

*Adesao completa: membros que participam da temética, porém com menos
assiduidade;

*Participacéo periférica: sdo as pessoas e organizacfes que interagem com
a comunidade ocasionalmente, sem tornar-se efetivamente membro;

*Participacdo transacional: pessoas de fora da comunidade que,
ocasionalmente, interagem para receber ou promover um servico; e,

*ACesso passivo: pessoas que tem acesso ao que € produzido pela
comunidade, como suas publicagées ou suas ferramentas.

Os niveis de relacionamento podem ser vistos no Quadro 4.
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Quadro 4. Niveis de relacionamento de uma comunidade pratica.
Adaptado de Wenger (1998, apud DUARTE, 2005).

Niveis de relacionamento

Variaveis dos membros da Forma de avaliacéo
comunidade
Grupo Nuclear Nucleo da Comunidade Composto pelo publico envolvido diretamente

com a temética da comunidade, sendo
praticantes assiduos da tematica/foco
estabelecida pelo mesmo. Este nivel é
avaliado pelo grau de enquadramento do
publico-alvo na tematica escolhida.

Adeséo Completa Nivel 1 Neste nivel apresentam-se os membros que
praticam a tematica escolhida, todavia com
menor assiduidade. Enquadram-se também
empresas que possuem produtos/servigcos
para o publico da comunidade.

Participagéo Nivel 2 Neste nivel de relacionamentos seréo incluidas
Periférica pessoas e organiza¢des que ocasionalmente
interagem com a comunidade sem tornar-se
efetivamente membro.

Participagéo Nivel 3 Pessoas de fora da comunidade que
Transacional eventualmente interagem com a mesma para
receber ou prover um servi¢co sem tornar-se
efetivamente um membro.

Acesso Passivo Nivel 4 Caracterizado pelo acesso passivo, que inclui
0 grande numero de pessoas e organizacdes
que terdo acesso ao que sera produzido pela
comunidade como o conteddo e servigos
fornecidos.

2.3.1 A colaboracdo nas comunidades de pratica

Alguns autores relacionam colaboragdo a comunidades virtuais, na medida
gue sao entendidas como entidades que agrupam pessoas em torno de uma
mesma tematica e objetivos comuns. A colaboracdo é vista como um processo
facilitador para a criacdo de comunidades e compartilhamento de conhecimento
dentro de um contexto. Ainda fazendo uso do termo comunidade de aprendizagem,
pode-se destacar que um dos desafios para a criacdo destas comunidades é o de
proporcionar um ambiente que apoie a interac¢do, colaboracao e o estabelecimento
das relagdes humanas.

Ainda neste sentido, Rogers (2000), diz que a caracteristica principal da
comunidade de aprendizagem € que a responsabilidade pelo aprendizado é comum
entre os membros do grupo.

Os individuos participam destas comunidades para se sentirem atuantes na




33

sociedade. O interesse dos membros vai além dos féruns de perguntas e respostas,
mas sim por apreciarem o diadlogo on-line, o debate e a discussdo sobre o assunto
(WESKO; FARAJ, 2000).

No entanto, para que a colaboragao on-line aconteca de fato os participantes

devem:
a.Entender o retorno ao esforco exigido;
b.Sentir-se bem com o meio utilizado e ter seguranca nele;
c.Sentir-se seguro em relacédo aos outros participantes; e
d.Sentir-se inserido na experiéncia.

Os autores ressaltam que € necessario aos membros do grupo conseguir
promover comunicacao suficiente para gerar trocas de informacao e perceber que
os demais membros participam de forma ativa (DUARTE, 2005).

Desta forma pode-se afirmar que criar uma comunidade de pratica ndo é
suficiente para alcancar seus objetivos, mas também é necessaria a elaboracao de

mecanismos e estratégias que estimulem a participacdo dos envolvidos.

2.3.2 Uma Ontologia de Comunidade de Pratica

Em ambientes colaborativos, como as CoPs, o0s participantes precisam
executar tarefas, debater ideias, identificar falhas em seus raciocinios, entre outros.
Assim, é importante averiguar técnicas e metodologias que auxiliem a comunicacao
e gue, sejam passiveis de aplicacdes nestes ambientes.

Um trabalho interessante que contribui muito para a aprendizagem individual
e colaborativa foi realizado por Trindade (2012). Os conceitos relacionados aos
membros, recursos e conhecimentos foram definidos a partir de uma averiguacao
aos participantes, recursos e conhecimentos em 12 CoPs do projeto Palette5
(HENRI, 2006). O Quadro 5 mostra um resumo da investigacao de Trindade (2012).
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Quadro 5. Principais conceitos, e as suas relacoes, inerentes as CoPs.
Fonte: Trindade (2012)

CoP — Principais Conceitos

Motivacéo: Inclui a comunidade de interesses, de aprendizes, orientadas a um objetivo.

2 Dominio: Envolve a area de conhecimento que reine a comunidade.
z Préatica: E o elemento indispensavel pelo qual as pessoas aprendem no grupo como fazer as coisas
= pelas quais tem interesse.
8 Objetivo: E relacionado a CoP como um todo ou parte dela. Pode ser permanente ou temporario.
< Estrutura: Podem ser formal e estruturada e informal.
g Composicao: Pode envolver a participagdo voluntaria ou a participacéo baseada em condigGes e/ou
(&) critérios, tais como especializagbes ou competéncias.
Diversidade cultural: Pode ser homogenia ou heterogenia (nacionalidade, cultura, entre outros).
Caracteristicas pessoais: Se refere as caracteristicas dos participantes da comunidade, tais como
@ ocupacdo e competéncia.
8 Tipo de envolvimento: Envolve participantes e/ou parceiros.
GE) Papel na CoP: Inclui o facilitador, o coordenador, os participantes, dentre outros.
= Papel periférico: Representa o tipo de envolvimento do participante na CoP, pode ser o de provedor ou
de receptor do conhecimento.
Tipo de competéncia: E definido como um conjunto de recursos fornecidos ou a ser adquirido por um
g__g ator, tais como informacé&o, conhecimento e habilidades.
£ 2
S
Objetivo da colaboracgado: Corresponde a meta a alcangar com a colaboracao.
Atividades: As atividades que ocorrem em uma CoP podem ser classificadas em: comunicagéo,
interacdo, negociacdo e aprendizagem.
Atores: Refere-se aos atores envolvidos na colaboracéo.
Dimensao geografica: Refere-se a dimenséo geogréfica em que ocorre a colaboracgédo: face-a-face ou
a distancia.
3 Dimensao temporal: Pode ser sincrona ou assincrona e a curto, médio ou longo prazo.
@" Recursos da colaboracgéo: Corresponde a tudo o que da suporte ou € criado durante a colaboracao.
S Meios de comunicagdo: Inclui os meios usados para apoiar a colaboragao.
‘_g Tipos de interacdo: Pode ser: uma para um, um para muitos e muitos para muitos.
&) Engajamento: Representa o tipo de envolvimento dos atores para atingir os objetivos da colaboracao.
E decomposto em trés eixos: disponibilidade, coeso e produtividade.
Formas de Comunicacéo: Relacionada ao processo de troca de compartilhamento de ideias. E
classificada em trés processos: expressar ideias, estabelecer ligacdes entre as ideias e estruturar as
ideias.
Coordenacdo: Refere-se a composi¢éo e a constituicdo da equipe, ao acompanhamento das tarefas e
a forma de controle.
" Recursos para a tomada de decisfes: Corresponde as entradas para a tomada de decisdes.
-%S 2 Resultados: Descreve os resultados de uma atividade de tomada de decisfes que podem ser:
3 2 | consenso ou conflito, partilha de conhecimento e licbes aprendidas.
2 @] Atores envolvidos: Corresponde aos atores envolvidos na tomada de deciséo.
Estratégias: Diz respeito as estratégias utilizadas na tomada de decisoes.
o o Registro de interagdes: Corresponde a materializacéo do contetido dos dialogos, incluindo
§ s g documentos de discussdes e informacao trocada por canais de comunicagdo sincrona e assincrona.
2 8 O| Ferramentas da CoP: Refere-se as ferramentas de suporte as necessidades da comunidade e as

funcionalidades oferecidas pela CoP (repositério, workspace, agenda)

Uma comunidade de pratica envolve varios elementos (atores, recursos,

competéncias, atividades e outros) e suas inter-relacdes necessarios a obtencao de
seus objetivos.
A abordagem apresenta os elementos principais e também as anotacdes

semanticas que podem ser usados como ferramentas de gestdo do conhecimento
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para apoiar o processo de aprendizagem na comunidade de pratica (Tifous et al.,
2007).

Para a derivacdo desta ontologia foi utilizada uma ferramenta chamada
OntoUML. A OntoUML , perfil UML proposto por Guizzardi (2005), € uma extensao
da UML 2.0 e possui um metamodelo isomorfico & UFO-A. A OntoUML permite
produzir ontologias e usa-las como um modelo conceitual. A UFO, em muitos
casos, € utilizada para avaliar, reprojetar e dar semantica de mundo real para as
ontologias, tornando-as fiéis ao dominio representado.

Neste contexto a E-OntoUML é um perfil para a modelagem de ontologia
fundamentada semanticamente na Ontologia de Fundamentagcao Unificada (Unified
Foundational Ontology — UFO). E a ontologia que define os elementos a serem
capturados e como eles devem ser organizados, bem como quais elementos

podem ser utilizados para representa-los.
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3 Estudo de Caso: Derivacao de uma ontologia de

Comunidade de Pratica em um Modelo de Interface

Para representar a solugdo de Interface de uma CoP s&o utilizados os
modelos analisados na Fundamentacéo Teodrica: 0 modelo de tarefa, que define as
tarefas e seus desdobramentos, o modelo de usuario que define os papéis e suas
funcdes e o modelo de interface, representado por meio do protétipo de interface.

Com base nos modelos de E-OntoUML citados anteriormente foi feita a
derivacdo da ontologia em um protétipo de interface, conforme detalhamento

apresentado nas secdes seguintes.

3.1 Derivacao dos Papéis e Tarefas

Os participantes podem assumir 0s seguintes papéis dentro de uma CoP:

Coordenador — Tem como funcdo liderar a comunidade e estimular seu
crescimento. Este papel ndo costuma ser atribuido ao maior especialista no

assunto, mas é importante que ele conheca o assunto.

Moderador — Mantém o ritmo da comunidade, sabendo o momento certo para
estimular os membros a participar e proporcionar uma interagcdo entre 0s
participantes. Além de ter dominio sobre o tema da comunidade, ele também
deve ter habilidades interpessoais e de negociacdo. Em alguns casos ele

também exerce o papel de coordenador.

Especialista — Tem a funcédo de apoiar tecnicamente a comunidade. Este ndo
costuma ser o moderador, mas sua lideranca € muito importante para o
sucesso da comunidade. Este papel pode ser desempenhado pelo

coordenador, mas isso ndo é recomendado em grandes comunidades.

Bibliotecario — E o responsavel pelo repositorio de documentos, isto porque
uma comunidade torna-se complexa se tiver uma base de documentos

grande e sem nenhum controle ou organizagéo).

Facilitador de conhecimento — E quem filtra as perguntas e envia para 0s
especialistas, isto cria um comprometimento maior com as respostas ja que
0s especialistas sabem que a pergunta € direcionada a eles.

Na CoP proposta neste trabalho o papel do bibliotecéario foi suprimido pois,



devido ao porte da CoP tais funcfes ndo se mostraram necessérias.

Quadro 6. Ferramentas da CoP e participantes relacionados
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Tarefa Desdobramentos Personagem
. Cria CoP Coordenador da CoP
e Inserir/Habilitar ferramentas Coordenador da CoP
3
o
o
L O
xr o
Chat Criar ‘sala’ Facilitador
9 Participar Participantes
8 Criar topico Participantes
= Postar Participantes
8 i Responder Participantes
< Forum Classificar resposta Participantes
S
o
@)
Criar Especialista
Posts Deletar Especialista
Comentar Participantes
. Postar Participantes
Video Comentar Participantes
Imagem Postar Participantes
g Comentar Participantes
Postar Especialista
o Realizar Participantes
Q Tarefa Marcar como concluida Participantes
g Corrigir Especialista
2 Atribuir nota Especialista
© Criar Facilitador
© Evento Participar Participantes
Comentar Participantes
Fazer upload Participantes
ArQuivos Alterar Participantes
q Visualizar Participantes
Deletar Participantes
Video conferéncia Criar Facilitador
Participar Participantes
Criar Facilitador
Votar Participantes
Ver resultado parcial Participantes
[}
© Enquete
T o
2
2]
€0
o o
[
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Com base na tabela 6 foram desenvolvidos os diagramas mostrando os
papéis e as atividades a ele relacionadas. A Figura 9 mostra as habilitacbes que
sdo unicamente do coordenador, como criar uma CoP, habilitar suas ferramentas e

nomear os moderadores.

Figura 9. Coordenador e tarefas relacionadas

)

Inserir/Habilita
r Ferramentas
Nomeia
Moderador

Coordenador

Na
Figura 10 é mostrada as tarefas cabiveis ao especialista. O especialista é o

responsavel pelos posts e tarefas.
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Figura 10. Especialista e tarefas relacionadas

=)

Especialista

Atribuir nota

Na Figura 11 e Figura 12 sao apresentados as tarefas do facilitador e dos
usuarios. Nota-se que 0s usuarios sdo 0s participantes com o maior nimero de

interacBes com a CoP.



Figura 11. Facilitador e tarefas relacionadas

Chat Criar Sala

Evento Criar

\O
)0 06

Facilitador\ Video _
@ Criar

Enquete Criar




Figura 12. Especialista e tarefas relacionadas

e

S
Participante @ 3
Classificar
Resposta

N

Ver resultado
parcial
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Uma vez definidos os papéis e as tarefas por meio da utilizacdo da E-

OntoUML, foi feita a derivagéo da ontologia de CoP para entdo serem modelados

os diagramas de interacdo referentes as tarefas propostas Na Figura 13 pode-se



ver o diagrama de interacdo das tarefas relativas ao férum.

Figura 13. Diagrama de interag&o do férum
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=)

Participante

Cnar
Topico

Postar

Responder

Classificar
resposta

Forum

Na Figura 14 é apresentada o diagrama de visdo de atividade, também

relativo ao forum, nele é possivel ver as diferentes interagfes relativas ao forum.

Podemos ver as atividades que podem ser realizadas de forma individual da

seguinte forma: o inicio, a atividade e o fim de cada uma delas.



Figura 14. Viséo de Atividade - Forum

¥

Y Entrar Entrar
Criar tdpico tépico tépico

i/
( ) ( Postar ) Classificar )
Postar Q; osta
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4 PROTOTIPO

Para aplicar todos os conceitos de CoP's e ontologias mostrados e
analisados no decorrer deste trabalho foi desenvolvido um protétipo navegavel.
Para o desenvolvimento do protétipo foi utilizada a ferramenta Axure.

4.1 Desenvolvimento

Apbs o estudo da ontologia e de sua derivacdo, que foi realizada utilizando a
E-OntoUML para a construcdo dos modelos de usuério e tarefas, foi construido o
modelo de interface. O modelo de interface € representado por meio de um
protétipo navegavel.

Na Figura 15 é possivel observar a pagina relativa ao forum. Nela € possivel
verificar uma lista com todos os topicos existentes na CoP, a data de criacédo e da
altima postagem de cada um deles. Também existe um link para entrar em cada um

dos tépicos e um link para que o0 usudrio possa criar um novo topico.

Figura 15. Tela do forum

B Banner - .
Home> Férum

[Arquivos Forum

Blog

Enquetes Data de criagao Titulo Ultima postagem

t

FZ‘::':S 25/09/2012 Qual a definicdo de modelo de dominio?  [05/11/2012 Entrar

Tarefas 20/09/2012 Quais elementos do digrama de visdo?  [04/11/2012 Entrar

Nideo contorancia 19/10/2012 Quais os personagens de uma CoP? 04/11/2012 Entrar

R — 30/10/2012 Qual a definicéo de ontologia? 01/11/2012 Entrar
25/10/2012 Quais as tarefas do facilitador? 01/11/2012 Entrar
05/05/2012 Quais as premissas de um moderador?  27/09/2012 Entrar
10/08/2012 0O que é Onto UML? 18/09/2012 Entrar

Criar novo topico

Na Figura 16 pode-se observar as postagens na pagina interna de um dos

topicos, nesta pagina € apresentada a foto e o nome de cada um dos usuarios que
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responderam o topico e a classificacdo que cada resposta recebeu.

Figura 16. Pagina interna de um dos tépicos

N - Banner B -
Home> Férum= Qual a definicdo de modelo de dominio?>
[Arquivos Qual a definicao de modelo de dominio? 1234..12
\\‘ /] <
N/ No modelo de dominio, deve-se representar a compreensdo da informacéo que o
AN sistema vai gerenciar
//
Tarefas Ana Maria
Video conferéncia
- 25/09/2012
/ 0 8
oA O modelo de dominio identifica os conceitos relacionados a requisitos do sistema e
/N analisa o problema sob a perspectiva conceitual. Este modelo deve ser
/ \ independente da plataforma que sera utilizada
/ . e .. H ™
Este modelo contém informacdes sobre o dominio da aplicagcdo. com foco na
Ronaldo definicdo. na natureza do trabalho e no detalhamento dos signos (informacdes
apresentadas)
25/09/2012
Este modelo ndo parece ser importante 9
4 \\
Mateus R.
26/09/2012
123412

Na Figura 17 é visto a pagina para a criagdo de um novo tépico, nesta pagina

0 usuéario insere um titulo e um texto relativo ao topico criado.

Figura 17. Pagina para a criagdo de um novo topico

Banner

Home> Férum=> MNove Tdpico

[Arquivos Titulo:

Post:

Tarefas
Video conferéncia

Cancelar ] { Criar
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Outra funcionalidade presente na interface é a de enquete. Na Figura 18 é
apresentada a pagina que contém uma enquete aberta para a votacdo, no cado da
enquete mostrada o usuario tem a possibilidade de marcar mais de uma opcao e,

através do botdo “R. Parcial’ podera ser visualizado o resultado parcial da votacao.

Figura 18. Enguete em aberto

Banner

Home> Engquete

[Arquivos Quais modelos vocés ja utilizaram?
Blog [FIModelo de Dominio

Enquetes

Eventos [CIModelo de Aplicacéo

Forum

Tarefas [FIModelo de Usuério

Video conferéncia [FIModelo de Tarefa

[FIModelo de Interagéo

Na Figura 19 mostra o box em que pode ser visto o resultado parcial da

enquete em questio.

Figura 19. Box do resultado parcial da enquete

Banner

Home> Enquete

IArquivos Quais modelos vocés ja utili &
Blog [FIModelo de Dominio

Enquetes

Eventos [CIModelo de Aplicacéo N
Forum ® Modelo de dominio
Tarefas [CIModelo de Usudrio B Modelo de aplicaco

Video conferéncia

[FIModelo de Tarefa ¥ Modelo de usudrio

B Moodelo de tarefa
[FIModelo de Interacdo

¥ Modelo de interacSo

Na interface também é possivel carregar arquivos de imagem, audio e video
(Figura 20).
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Figura 20. Subir arquivos _

- Banner -
Home> Arquivos
lArquivos ( Subir arquivos Y Imagens : Y Texto Y " Video
Blog
Enquetes
Forum
Tarefas
Video conferéncia . <
| —— Tipo de arquivo:
Imagem
'Texto
2 Video

Existe também trés listagens dos arquivos jA& armazenados na ferramenta,
uma com os arquivos de imagem (Figura 21), uma com os arquivos de texto (Figura

22) e por fim, uma com os arquivos de audio (Figura 23). Estas listagens podem ser

vsualizadas acessando as abas superiores.
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Figura 21. Listagem de arquivos de imagem

——7_ Banner o
Home> Arquivos
|Arquivos |/ Subir arquivos\-il/ 5 Imagens '\‘/ Texto \I/ Video \I
Arquivos de imagem
Tarefas B Exemplo de modelo de dominio
Video conferéncia
M= Exemplo de modelo de aplicacdo
—
[~ Exemple de modelo de tarefa
B Exemplo de modelo de ususrio
Figura 22. Listagem de arquivos de texto
—7¥_ Banner T
Home> Arquivos
|Arquivos |/ Subir arquivos\v/ § Imagens \'l/ Texto \I/ Video \

Arquivos de texto

Forum (
Tarefas Principios de uma CoP
Video conferéncia

™
f Definicdes dos modelos

F Tipos de ontologia

™
f Definicdes dos personagens
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Figura 23. Listagem de arquivos de video

- Banner -
Home> Arquivos
[Arquivos ( Subir arquivos | Imagens 7\‘ " Texto { Video VVJ
Blog
Enquetes Arquivos de video
Eventos
Forum 8
Tarefas *“L  Como subir arguivos
Video conferéncia

**L  VideoAula conceitos de ontologia

%, .
VideoAula OntoUML
&
o, .
“L  VideoAula ferramenta DIA

Por fim, foi criada uma area em que uma tarefa é descrita por um
especialista e também ¢é atribuida uma data limite para a realizacdo da mesma.
Abaixo existe um espago para que o participante carregue o documento referente a
esta tarefa, ap0s a data limite para a realizacdo da tarefa este campo sera
desabilitado, impossibilitando o envio de trabalhos fora da data pré-estabelecida.
Posteriormente, quando o especialista disponibilizar, o participante podera baixar a
tarefa ja devidamente corrigida (Figura 24).

Figura 24. Pagina de tarefas

Banner

Home> Tarefas

[Arquivos Definigédo de modelos

Blog

Enquetes Defina quais sdo os modelos e suas especificacds, se possivel construa
Eventos exemplos de cada um deles. A tarefa devera ter ao menos 4 paginas
Forum Data limite de envio: 30/11/2012

Tarefas

Video conferéncia

Procurar

Baixar tarefa corrigida
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4.2 Avaliacao

Apés o desenvolvimento do prototipo ele foi submetido a uma verificacao
heuristica por meio do site ergolist, os resultados obtidos séo exibidos nesta secéo.

O site ergolist apresenta uma listagem de 194 questdes que podem ser
respondidas como: “Conforme”, “Nao conforme” ou “Nao aplicavel’. No protétipo em
questdo, 105 questdes foram marcadas como “Conformes”, 13 como “Nao
conformes” e 76 como “N&o aplicaveis” ja que questionam sobre recursos nao
cabiveis ao nosso sistema.

As questdes do ergolist se referem ao agrupamento do conteldo da
interface, ao feedback que as tarefas realizadas apresentam e a consisténcia das
informacdes apresentadas, por exemplo. A aplicacéo do ergolist foi feita pela autora
deste trabalho a fim de realizar uma verificacdo formal a respeito das
funcionalidades e usabilidade do prot6tipo.

Das questbes cabiveis ao sistema, a maioria (105) estava conforme o que
demonstra que a derivacdo da ontologia € um método aceitavel de construcdo de
uma interface.

As questbes ndo conformes se tratam dos tépicos relacionado as questdes
de acBes minimas tais como, navegacdo pela tela com o uso do TAB,
preenchimento automatico dos campos e auto complete. No protétipo estas
guestdes nao foram abordadas uma vez que a ferramenta axure ndo apresenta a
possibilidade de aplicar tais funcdes, mas estas sdo facilmente aplicadas durante
do desenvolvimento final da uma CoP.

Na Figura 25 é apresentado o grafico que resume os resultados obtidos.



Figura 25. Grafico representando os resultados do ergolist

®m Conforme ®M Ndo Conforme B N3o Aplicavel
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5 Consideracbes Finais

Durante a fundamentacdo teorica realizada na presente pesquisa foi feita
uma analise de modelos de processos de design de interface que sdo comumente
usados e um estudo sobre o preposto do designer com os modelos utilizados
durante este processo. Dentre esses modelos analisados, foram escolhidos e
desenvolvidos: o0 modelo de usuério, para definir os personagens cabiveis a CoP
em questédo e suas responsabilidades perante o sistema; o modelo de tarefas, que
define as tarefas cabiveis a CoP e suas especificacbes; e o modelo de interface
gue apresenta a interface navegavel de uma CoP. Também foi feita uma analise da
ontologia e de suas aplicacbes na engenharia de software e, a partir disto, foi feita
uma derivacdo da Ontologia da Comunidade de Pratica utilizando a E-OntoUML. A
E-OntoUML consiste em uma abordagem baseada em UML para a derivacdo da
Ontologia.

A partir destes estudos foi realizado um estudo de caso para analisar a
ontologia da Comunidade de Prética e derivar o modelo navegacional e de tarefa.

Foi desenvolvido um protétipo navegavel para representar as tarefas
identificadas e a forma como elas seriam dispostas e interagiriam entre elas e com
0S personagens.

Por fim, foi feita uma verificacdo do protétipo desenvolvido, utilizando o
checklist pré-definido, disponibilizado pelo site ergolist, para avaliar a correta

utilizacao dos padrdes identificados.
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