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RESUMO

CARMO, Augusto Chagas Lima do. Design da Interface de um Aplicativo e Visualizagao
de Dados para auxiliar o uso do Método Sociométrico. 2013. Trabalho de Diplomagéo
do curso Tecnologia em Design Grafico - Departamento Académico de Desenho
Industrial, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba.

Este trabalho de Conclusdo de Curso é uma proposta de interface grafica e de
visualizagdo de dados para auxiliar profissionais a usarem o método sociométrio

desenvolvido por Moreno.

Palavras-chave: Sociometria. Sociograma. Design Grafico.



ABSTRACT

CARMO, Augusto Chagas Lima do. Design of the graphic interface of an software, and
the data visualization that helps the use of the sociometric method. 2013. Trabalho de
Diplomacgao do curso Tecnologia em Design Grafico - Departamento Académico de
Desenho Industrial, Universidade Tecnolégica Federal do Parana. Curitiba.

This paper of End of Course is a proposal of an graphical interface and a data visualization
that helps professionals to use the sociometric method developed by Moreno.

Palavras-chave: Sociometry. Sociogram. Graphic Design.
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1 INTRODUGAO

E proposto nesse projeto desenvolver a interface grafica de um aplicativo
gue solucione os problemas enfrentados por profissionais que fazem uso do método
sociométrico, facilitando o processo de entrada e tratamento dos dados, criando
visualizagoes desses dados que facilitem a interpretacao das informacdes e que
ajudem a responder as perguntas levantadas pelos usuarios.

O método sociométrico tem o objetivo de mapear as relagdes interpessoais
existentes entre grupos sociais e tem varias aplicagdes praticas. Por exemplo, pode
ser utilizado com o intuito de identificar possiveis lideres natos, auxiliar a solucionar
atritos de relacionamento existentes, ajudar na montagem de equipes de trabalho.
(MORENO, 1978).

A sociometria é utilizada por diferentes profissionais, como: psicologos,
pedagogos, professores, administradores e também pode ser utilizada por pessoas
sem formacao especifica. Por ser um método simples, qualquer um, com um pouco de
conhecimento sobre a sociometria pode tirar proveito de um teste sociométria.

Com o desenvolvimento de um aplicativo que auxilie e facilite o uso do método
sociomeétrico, varios profissionais poderao ser beneficiados.

A ideia do projeto teve inicio em 2013 quando o autor entrou em contato
com um trabalho realizado pelo psicélogo Christofer Valengo, que acompanhou o
desenvolvimento desse projeto, junto ao Colégio Curitibano Adventista do Bom Retiro.
O objetivo do psicologo era auxiliar a coordenagao da escola a solucionar alguns
problemas de insubordinagao e relacionamentos existentes em algumas turmas.

Parte de seu processo para solucionar tais problemas foi o uso do método
sociométrico desenvolvido por Moreno (1953).

A sociometria €, antes de tudo uma teoria e, em seguida um método, um
método que reuni os fatos realmente vitais sobre as relagdes interpessoais
entre pessoas que vivem em grupos sociais e resolve os atritos entre os
seus membros com o minimo de esfor¢o. (MORENO, 1953, p.140)(traducéo
nossa).

Uma das ferramentas utilizadas no método sociométrico, € o sociograma.

O sociograma é mais do que uma mera forma de representacao. Ele é acima
de tudo um método de exploragdo. Ele possibilita a exploragdo dos fatos
sociométricos. (MORENO, 1953, p.140) (tradugéo nossa).

No sociograma sao apresentados visualmente todos os dados extraidos na
etapa da pesquisa. E é a partir dessa visualizagao de dados que o profissional ira tirar
suas conclusdes para entéo agir junto ao grupo.



Na Figura 1 pode ser visto "bom" sociograma, segundo Moreno (1953), criado

pelo préprio.

Figura 1 — Exemplo de um bom sociograma
Fonte: Moreno (1953, p.145).

Atualmente o Christofer realiza todo o procedimento de forma manual e por
esse motivo, muita vezes, a aplicagdo do método torna-se inviavel, pois demanda
muito tempo. A quantidade de individuos analisados também é um limitador, visto que
a quantidade de dados e a quantidade de cruzamentos a serem mapeados aumenta
com a quantidade de individuos. Além dessas dificuldades os sociogramas gerados
manualmente nao possibilitam uma leitura clara e eficaz da visualizagao de dados

(Figura 2).
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Figura 2 — Sociograma criado pelo psicélogo
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Como é possivel observar, os resultados gerados deixam a desejar, quanto
a clareza, legibilidade e organizagéo espacial, dificultando a interpretacdo dos dados
além de demandar um grande tempo na sua confecgao.

Esse foi o primeiro contato do autor com o método sociométrico. A
possibilidade de solucionar os problemas levantados despertou o interesse que levou
o desenvolvimento desse projeto.
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2 JUSTIFICATIVA

O projeto ira ao encontro das necessidades reais de profissionais que utilizam
o0 método sociométrico. Solucionar essas necessidades ira beneficiar diretamente essa
gama de profissionais, facilitando o dia-a-dia, economizando tempo e dinheiro.

Quando Moreno (1953) comegou a desenvolver as bases do método
sociometrico, na década de 1930, nao existiam tecnologias digitais que pudessem
auxiliar no processo. Todas as etapas eram realizadas manualmente e demandavam
muito tempo e habilidades manuais para construir as visualizagdes de dados.

O avanco da tecnologia possibilitou a construgéo de sistemas cada vez mais
complexos, que podem oferecer informagdes mais precisas e ricas em relagao a sua
qualidade de apresentacao.

Como o método sociométrico € quase sempre aplicado no local onde o
profissional esta realizando seu trabalho, optou-se por desenvolver um aplicativo para
tablet.

O tablet € um tipo de computador portatil, de tamanho pequeno, com fina
espessura e com tela sensivel ao toque, que hoje pesam até 1kg (SCHEDEEN, 2010).
Eles estdo cada vez mais acessiveis e vem crescendo rapidamente no Brasil, segundo
uma pesquisa da Navegg (2012), houve um crescimento de 36% na compra de tablets,
e para 2014 a projecao € ainda maior.

Entre as opg¢des disponiveis se destaca o iPad desenvolvido Apple. Desde seu
lancamento em 2010 o iPad sempre esteve nos primeiros lugares de venda entre os
tablets. O editor de tecnologia do jornal Telegraph, Matt Warman (2013) credita ao iPad
o titulo de melhor tablet do momento. Outros meios também afirmam que o iPad é um
dos melhores tablets do mercado, como a PCMag (2013) e a Engadget (2013).

Por ser um dispositivo amplamente usado, testado pelo mercado durante 4
anos, o iPad foi o tablet escolhido para o desenvolvimento desse aplicativo

Esse projeto abrange diferentes areas como usabilidade, interagdo homem-
computador, design de visualizacdo e de informacéao, os principios advindos dessas
disciplinas serao o ponto de partida para criar uma interface grafica que seja simples,
facil de aprender e também criar um sociograma que consiga comunicar de forma clara
e didatica toda a complexidade de informagdes levantadas no método sociométrico.
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3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

O presente trabalho esta dividido em dois objetivos, o desenvolvimento da

interface grafica do aplicativo e a criagdo da visualizacdo de dados para o método
sociométrico.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos que permitirdo o cumprimento do objetivo geral sao:

Conhecer o método sociométrico;
Pesquisar a historia das representagdes de redes sociais;

Conhecer as necessidades dos profissionais que utilizam o método
sociomeétrico;

Pesquisar as ferramentas existentes que se propéem a auxiliar o método
sociométrico;

Realizar o projeto com base nos conhecimentos obtidos na fundamentacéo
teorica;

Realizar testes de usabilidade usando simulagdes (desejavel);

Implementar as conclusées e os melhoramentos da interface e da
visualizagao junto ao publico alvo (desejavel).
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4 FUNDAMENTAGAO TEORICA

41 SOCIOMETRIA

A sociometria foi criada por Jacob Levy Moreno, romeno, que nasceu em 1889
e se radicou nos Estados Unidos a partir de 1925. Os estudos socioldgicos tiveram um
grande avango com o trabalho de Moreno. Moreno estudou medicina, matematica e
filosofia na Universidade de Viena e foi reconhecido como um grande cientistas social,
tendo fundado o Psicodrama, a Sociometria e sido um dos pioneiros da Psicoterapia.

Em 1932 apresentou a psicoterapia em grupo para a Associagao Americana de
Psiquiatria. Apos isso passou a desenvolver sua Teoria das Relagdes Interpessoais e
as ferramentas que utilizou em seus estudos: sociodrama, psicograma e a sociometria.

Boa parte do desenvolvimento dessas teorias e ferramentas esta documentando
no obra Who Shall Surive, composta por seis volumes.

Na sua conceituagdo, o teste sociométrico € um recurso exploratério
extremamente util para estudar as estruturas sociais num dado momento, utilizando os
sentimentos manifestados pelos individuos do grupo.

411 O teste sociométrico

Para falar sobre o teste sociométrico decidiu-se criar um simples exemplo junto
com o pscicologo Christofer Valengo, a fim de mostrar os passos envolvidos e também
demonstrar como é a mecanica de aplicagao.

O exemplo passara pelas etapas seguintes etapas Moreno (1953):

+ definicdo dos critérios sociométricos;

+ coleta dos dados - aplicando questionarios individuais, ao grupo que esta
sendo analisado;

» cruzamento de dados - a fim de encontrar as relagdes existentes entre os
individuos;

 construcdo do sociograma - visualizagao de dados;
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* analise e interpretacdo dos dados da pesquisa;

* acao do profissional junto ao grupo.

.....

gostaria de entender como uma de suas turmas esta organizada socialmente.

O primeiro passo € a definigao do critério sociométrico, ou seja, quais e quantas
perguntas serdo realizadas no teste a fim de suprir as necessidades do professor,
nesse caso. Bustos (1997) afirma que: "quanto mais preciso for o critério, mais rico
sera o resultado da pesquisa" (BUSTOS, 1997, p. 32).

Uma pergunta que poderia ser feita nessa situagao seria: relacione o nome de
trés colegas com os quais vocé gostaria de fazer um trabalho em sala de aula.

No segundo passo é feita a coleta de dados. S&o impressas fichas (Figura 3)
contendo a pergunta escolhida e um espacgo vago para as trés respostas. Cada aluno
deve ser orientado a preencher a ficha com o nome dos colegas que primeiro Ihe
vierem a mente, sem pensar muito sobre as repostas.

Relacione o nome de trés colegas com os quais voc€ gostaria
de fazer um trabalho em sala de aula.

Figura 3 — Ficha com a pergunta
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

O terceiro passo consiste em tabelar os dados obtidos. Nessa etapa faz-se
uso da sociomatriz que dispde todas as escolhas feitas por todos os participantes,
como pode ser visto no exemplo da Figura 4.
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Figura 4 — Exemplo de sociomatriz
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Cada linha e cada coluna apresenta o nome de um dos participantes. Em cada
linha sdo dispostos os numeros, que representam a ordem de escolha do aluno, esse
numero fica na coluna em que a pessoa escolhida se encontra.

Se tomarmos por base a primeira linha, pode ser feita a seguinte leitura:
Alexandre escolheu em primeiro lugar a Catarina, em segundo lugar a Carmem e em
terceiro lugar Joseé.
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Um detalhe adicional pode ser visto na segunda linha, na primeira escolha e
na segunda escolha de Carmem a escolha foi mutua, ou seja a Carmem escolheu a
Catarina e a Catarina por sua vez, também escolheu Carmem.

Na parte inferior da sociomatriz encontra-se a somatéria dos votos recebidos
por cada individuo dividida por primeira escolha, segunda escolha, terceira escolha
e total de votos. Fazendo uma rapida leitura dessa area € possivel ter ideia de quais
seriam os individuos estrela, e os isolados.

O quarto passo trata da construgcdo dos sociogramas. Existem varios tipos
de sociogramas e eles serdo explorados posteriormente no trabalho, mas para
exemplificar foi criado um sociograma (Figura 5) seguindo os principios propostos por
Moreno (1953), citados anteriormente com alguns incrementos:

« utilizacao de cores para facilitar a distincdo dos sexos dos alunos;
* linhas solidas para representar qual foi a primeira escolha feita pelo aluno;
* linhas tracejadas para representar a segunda escolha feita pelo aluno;

* linhas tracejadas e pontilhadas para representar qual foi a terceira escolha
feita pelo aluno.
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No quinto passo sao feitas as analises das informagdes coletadas, utilizando
tanto a sociomatriz como o sociograma. A analise da sociomatriz consiste basicamente
em avaliar as somatorias dos votos recebidos por cada um dos alunos, visto que para
Alves a sociomatriz:

nos apresenta com clareza os totais das indicagdes realizadas nos grupos e
no entanto nos da apenas uma vaga ideia das inter-relagées dos componentes
do grupo.(ALVES, 1964. p. 106).

Se analisarmos a tabela exibida na Figura 4 constatamos que os alunos que
tiveram mais votos foram: Catarina, Jodo e Paulo, cada um com seis votos, ou seja, sdo
individuos bem aceitos dentro da sala de aula e possivelmente ndo tém problemas de
relacionamentos. O fato de Alexandre, Cristina e Efigénia, que nao receberam nenhum
voto, indica que existe algum problema de relacionamento envolvendo cada um desses
alunos. Essas sao algumas das inferéncias que o professor poderia fazer analisando
a sociomatriz.

Ao analisar o sociograma, € possivel perceber a estrutura social da turma.
Algumas das interpretacdes que podem ser feitas com a leitura desse sociograma sao:

* aturma esta polarizada entre meninos e meninas;
 0s alunos mais populares sao: Catarina, Joao e Paulo;
+ 0s alunos isolados sao: Alexandre, Cristina e Efigénia;

* 0s principais alunos que fazem a ligagao entre os dois grupos s&o: Catarina
e Paulo;

+ existe uma ligagdo muito forte entre a Maria e a Catarina - votos mutuos de
primeira escolha;

« Cristina tem algum problema de relacionamento com as meninas da turma;

 existeboacoesaonogrupo, ndoexistempares nemindividuos completamente
isolados.

Essas sao algumas das interpretagdes possiveis, algumas delas ja tinham sido
constatadas ao analisar a sociomatriz, porém o sociograma tras de forma mais clara
algumas informagdes, que seriam dificeis de visualizar utilizando a sociomatriz, como
no caso da polarizagéo dos grupos e o problema de relacionamento da Cristina. Em
relagdo ao sociograma Alves (1964) afirma:

nos da uma visao sintética dos grupos, permitindo uma perspectiva mais
adequada da dindmica dos mesmos, que é mais do que a simples soma das
acdes dos componentes. (ALVES, 1964. p. 106.).
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Também ¢ interessante a afirmacdo de Moreno (1953): “O sociograma é
mais do que uma mera forma de representacao. Ele é acima de tudo um método de
exploragao.” (MORENO, 1953)(traducéo nossa).

Bustos (1997) caracteriza alguns tipos de individuos e configuragdes grupais
encontradas nas estrutura sociais e traz algumas possiveis interpretagdes:

* isolado/rejeitado - individuo que apresenta baixo nivel de preferencia social,
pode indicar um conflito grave dentro do grupo que esta inserido.

* ponte - individuos que fazem a ligagao entre dois ou mais sub-grupos.

» estrela - ao contrario dos isolados, sdo os membros com alto nivel de
preferéncia social.

* par - € a minima configuragéo social, da-se quando dois membros do grupo
estdo unidos entre si, sem possuir ligagdo com o restante do grupo. E um
indicativo de fraca coesao do grupo. Pode indicar um nivel de isolamento.

« tridngulos - pode configurar um subgrupo de isolamento, quando n&o tem
nenhuma outra ligagéo externa e também pode estabelecer uma relagéo
de "panelinha", onde ha nivel alto de coeséo interna e baixa coesdo com o
grupo geral.

* circulo - é a configuragéo tipica de uma boa coesao grupal. Em geral, pode-
se considerar que quanto maior for o numero de circulos a formar um grupo,
maior sera a coesao grupal.

O sexto passo consiste na agdo do professor junto a classe. Agora que a
estrutura da turma ja foi identificada, bem como os principais problemas o professor
pode prestar atencdo nessas situacdes especificas a fim de identificar os porqués
dessas situacdes e a partir desse entendimento, solucionar os problemas da melhor
forma possivel.

Vale lembrar que esse foi um simples exemplo para facilitar o entendimento do
meétodo sociométrico. As etapas relatadas sao essas, mas o processo de definicao dos
critérios, e interpretacdo sao mais complexos dos que os levantados aqui.
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4.2 REPRESENTACOES DE REDES SOCIAIS E O SOCIOGRAMA

Nessa segao serao exploradas algumas formas de representacao utilizadas
no estudo das redes sociais, como também nos sociogramas. Tentar-se-a identificar
padroes existentes entre as solugdes propostas pelos diferentes autores e as
caracteristicas identificadas aqui seréo utilizadas no desenvolvimento do sociograma
do aplicativo.

421 Representagdes de redes sociais

A analise de redes sociais e suas representagdes surgiram no inicio do século
XX, porém as bases para o estudo da sociologia e da sociometria foram estabelecidas
ainda no século XIX. Augusto Comte em 1830 cunhou o termo sociologia e seu
objetivo: desvendar as leis da sociedade. Comte tinha interesse em desvendar as
estruturas invisiveis que moldavam a sociedade e sugeriu o estudo dessas estruturas
com estudos das “leis das interconexdes sociais” ou das “leis de acéo e reagao das
diferentes partes do sistema social”. (FREEMAN, 2004, p. 13)

Sob a mesma perspectiva, o estruturalista Georg Simmel defini sociologia
como o estudo dos padrdes de interagc&do. Para que essas estruturas pudessem ser
estudadas e esses padrdes encontrados, tiveram que ser desenvolvidos métodos de
coleta de dados e formas para representar essas “interconexdes sociais”. (FREEMAN,
2004, p. 15)

Uma das primeiras formas utilizadas para representar relagdes foram as
tabelas, um exemplo disso pode ser visto no trabalho de John Atkinson Hobson.

Hobson (1917 apud FREEMAN, 2004 p. 24) fez uma pesquisa sobre as cinco
maiores companhias da Africa do Sul e seus membros do conselho. Na Figura 6 pode-
se observar o resultado de sua pesquisa, uma tabela que revela as relagdes entre os
individuos e as companhias, e ao mesmo tempo as relagdes existentes entre cada
membro nas diferentes companhias.
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Figura 6 — Tabela relacionando empresas e seus diretores
Fonte: Freeman (2004, p 18).

Além das tabelas também foram desenvolvidas representacdes graficas. As
primeiras representacdes graficas foram desenvolvidas para mostrar as relagdes de
parentesco. Um exemplo disso sdo as arvores genealdgicas que eram desenhadas
desde o inicio do século XIX. Um exemplo pode ser visto na Figura 7 um trabalho de
Lewis Henry Morgan, uma representagao da descendéncia da Roma Antiga.
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Figura 7 — Representacdo da descendéncia da Roma Antiga
Fonte: Freeman (2004, p. 22).
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Em 1882, Alexander Macfarlane, um algebrista, desenvolveu um modelo formal
do sistema de parentesco britanico. Apesar de seu foco algébrico ele também construiu
representagdes visuais dos diferentes graus de parentesco (Figura 8).

Na Figura 8 Macfarlane (1883 apud FREEMAN, 2004, p. 22) representou todas
as relagdes maritais de segundo grau que eram proibidos pela lei inglesa. Da esquerda
para direita, é proibido um homem (representado por um +) gerar descendentes a partir
da sua neta, da sua irma e da sua avo. As linhas cortadas por um trago representam
um individuo de outra geracgéao.

3 * 5

Figura 8 — Representagodes algébricas criadas por Macfarlane
Fonte: Freeman (2004, p. 23).

No mesmo trabalho de Hobson citado anteriormente, ele utiliza os mesmo
dados da tabela da Figura 6 em conjunto com os dados de outras empresas e cria uma
outra representacao utilizando circulos, linhas e os principios do diagrama de Venn.
Nessa visualizagdo Hobson tem a intengdo de demonstrar como um pequeno numero
de corporagdes poderiam utilizar suas diretorias para controlar diferentes empresas
(Figura 8).

Figura 9 — Hypergrafo desenhado por Hobson
Fonte: Freeman (2004, p. 24).
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Como podemos observar, nas duas ultimas representagoes foram utilizados
pontos para representar entidades e linhas para representar relacbes entre essas
entidades, Freeman (2014) afirma que essa estrutura se tornou um dos padrdes mais
comuns de se representar graficamente uma rede de relagdes (FREEMAN, 2004).

4.2.2 Sociogramas

Em 1933, a Sociedade Médica de Nova lorque exibiu em um congresso alguns
dos diagramas produzidos por Moreno em alguns de seus estudos sociométricos. Esses
graficos atrairam a atencao de fisicos, neurologistas, psicoterapeutas e sociélogos
que nunca haviam visto uma representacéo esquematica que levava em consideragao
conceitos matematicos sendo aplicados em representacdes de relagdes interpessoais.

Ao descrever a construgcado de seus graficos Moreno (1953) estabeleceu um
sistema de representacao que foi utilizado ao longo de todo o seu trabalho.

Nesse sistema sao utilizados formas geométricas, cores e tracos diferentes
para representar géneros, tipos de relagdes, etc.

A distincao dos géneros é feita utilizando circulos para individuos do sexo
feminino e tridngulos para individuos do sexo masculino (Figura 10).

GiRkL

Figura 10 — Diferenciagao dos sexos
Fonte: Moreno (1953, p. 136).

Também foi feito uso de cores diferentes para distinguir individuos
afrodescendentes Essadistingdo eraimportante, pois na época existia muita segregacao
racial.
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Figura 11 — Diferenciagao dos sexos
Fonte: Moreno (1953, p. 136).
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Os tipos de relagdes estao divididas em trés categorias: atracao, repulsédo e
indiferenca, que podem ser mutuos ou nao. A distingao entre elas é feita utilizando cores
diferentes para as duas primeiras e para a terceira é utilizada uma linha pontilhada
(Figura 12).

ATTRACTION REFULAMN 1M DIFFERENCE

MUTYAL INQIFFERENGL
MUTUAL ATTRACTION WUTVAL REPLLEWON

Figura 12 — Representacao dos diferentes tipos de relagao
Fonte: Moreno (1953, p. 136).

Também foi criada uma distingdo para individuos pertencentes a outro grupo.
Nesse caso € utilizado um tragado duplo, no circulo e no triangulo (Figura 13).
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Figura 13 — Diferenciagao de dos grupos

Fonte: Moreno (1953, p. 136).

Por fim um circulo ou um triangulo maior representam um instrutor, ou professor,
quando este estiver inserido no estudo (Figura 14).
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Figura 14 — Representagao dos instrutores
Fonte: Moreno (1953, p. 136).



26

O sociograma é um diagrama em que as relagdes entre os individuos
sdo mapeadas em um espaco social. Para Moreno (1953) um bom sociograma é
um sociograma legivel, para ele um dos principais pontos para tornar se obter um
sociograma legivel, € ter o minimo de linhas sobrepostas. Moreno (1953) também

descreve seu método de construgao de sociogramas:

Depois de tabular as escolhas, selecione as pessoas que foram mais
escolhidas para comegar o sociograma. Posicione as pessoas em suas
formagbes naturais — trés pessoas formando um tridngulo, quatro pessoas
formando um quadrado, cinco em um pentagono, etc., bem separados
no papel. Ao desenhar, a existéncia de subgrupos deve ser observada.
(MORENO, 1953, p. 141)(traducéo nossa).

Na Figura 15 temos um exemplo de um bom sociograma segundo Moreno
(1953).

Figura 15— Exemplo de um bom sociograma
Fonte: Moreno (1953, p. 145).
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Freeman (2000), ao analisar os sociogramas criados por Moreno, identifica
cinco conceitos importantes (ver glossario para melhor compreensao):

uso de grafos (conjuntos de pontos e linhas);

uso de grafos orientados (conjuntos de pontos e linhas com indicagcédo de
sentido - setas);

uso de cores para representar multigrafos (subgrupos);
variagao de formas para representar caracteristicas dos individuos;

variacdes nas localizagdes dos pontos pode ser usado para salientar as
caracteristicas estruturais importantes dos dados.

Moreno (1953) também destaca algumas vantagens do sociograma. Uma
delas é que ele apresenta todos os dados da pesquisa e um unico diagrama. O outro &€
que ele permite fazer uma analise estrutural do grupo apenas com um olhar facilitando
muito a compreensao e a analise do grupo em questao (MORENO, 1953).

Em um estudo também da década de 1930, o pesquisador William Lloyd
Warner construiu um diagrama (Figura 16) para mostrar as relagdes interpessoais
existentes entre os funcionarios de um mesmo departamento na Western Electric, uma
subsidiaria da Bell Telephone Company.

Ficure 43
FRIENDSHIPS

BANK WIRING OBSERVATION ROOM

Figura 16 — Sociograma desenhado por Warner
Fonte: Freeman (2004, p. 50).

Esse diagrama utilizado por Warner utiliza os mesmo elementos apresentados
por Moreno (1953), pontos representando individuos e linhas para representar suas
ligacdes. Nota-se porém uma organizagao bastante linear. Apesar da organizagao
diferente, esse também seria um exemplo de um bom sociograma segundo Moreno
(1953), visto que ndo ha nenhuma sobreposigao de linhas.
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No exemplo a seguir (Figura 17) temos outro sociograma desenhado por
Moreno (1953), nele fica evidente como o aumento de individuos envolvidos em uma
analise influencia diretamente na dificuldade de compor manualmente um bom
sociograma.

Figura 17 — Sociograma desenhado por Moreno
Fonte: Moreno (1953, p. 146).

Esse exemplo foi resultado de um estudo com 24 meninas, a partir do quala
Moreno extraiu os seguintes dados:

* 1 isolada;

» 2 nao foram escolhidas por nenhuma outra;
» 2 nao foram escolhidas e foram rejeitadas;
* 3 nao fizeram nenhuma escolha;

* 15 pares;

* 5 rejeigdes mutuas;

2 ligagdes do tipo corrente;

2 ligagOes triangulares;
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Outros pesquisadores passaram a utilizar o sistema de representacao utilizado
por Moreno e esse modelo acabou por ser amplamente difundido. A seguir sera
apresentada uma breve linha do tempo com o intuito de mostrar como a representagao
dos sociogramas se deu ao longo do tempo, por diferentes autores.

REPRESENTACOES DE REDES
SOCIAIS DESENHADAS A MAO

®
ke/:gi ® 1932

P@/ Primeiros desenhos ilustrando
as relacdes entre individuos

Moreno (1953)

1934 @

Amizades entre alunos de uma
turma da quarta série
Moreno (1953)

1934 @

Escolha dos alunos em uma
escola (Moreno, 1953, p. 51).

Uso de um arranjo circular para
auxiliar na organizacdo espacial

Figura 18 — Linha do tempo, sociogramas |
Fonte: Arquivo pessoal (2013).



REPRESENTAGOES DE REDES
SOCIAIS DESENHADAS A MAO

1940

Target Sociogram produzido por
Northway (1940).

Usa o mesmo conceito utilizado
por Lundberg and Steele (1938),
individuos com mais eleicbes, mais
proximos do centro

Figura 19 — Linha do tempo, sociogramas Il
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

1938
Diagrama desenhado por .

Individuos com mais eleicbes
no centro, com raio maior

30

1952

Target Sociogram produzido por
Grant (Northway, 1952).

Aluno de Northway, mesma estrutura
de organizacdo mas fez uso de
ilustracbes para distinguir os sexos
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REPRESENTAGCOES DE REDES
SOCIAIS DESENHADAS A MAO

1952 @

Utensilio criado por McKenzie para
montar 7Target Sociograms
(Northway 1952).

McKenzie utilizou uma placa perfu-
rada e pinos para auxiliar na mon-
tagem de Target Sociograms

Figura 20 — Linha do tempo, sociogramas Il
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

A maioria dos primeiros desenhos de rede sociais seguiram de uma forma
ou de outra os principios criados por Moreno. Mas, a partir dos anos 1950, alguns
pesquisadores comegaram a procurar maneiras de usar procedimentos computacionais
para produzir desenhos utilizando pontos e linhas (FREEMAN, 2000). Esses esforgos
serao exibidos na proxima segao.
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REPRESENTAGCOES DE PONTO E LINHA BASEADOS
EM DADOS GERADOS POR COMPUTADOR
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espaco cartesiano

Figura 21 — Linha do tempo, sociogramas IV
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

1952

Um dos primeiros diagramas a
utilizar procedimentos computa-
cionais para posicionar os pontos
(Bock; Husain, 1952).

A adicdo das cores foi feita pelo
autor apenas para destacar as
posicoes e os sexos dos individuos.

1966

Primeira representacdo de rede
social utilizando trés dimensdes
produzido por Laumann and Gutt-
man (1966).
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REPRESENTACOES DE PONTO E LINHA
GERADOS POR COMPUTADOR

1972 @ ko=
Estudo sobre as elites intelectuais i =
PR, =

Alba (1972). o yﬁ!;ﬁi{égﬂv\:‘“\
Uma das primeiras imagens geradas W ,!/’? ‘\‘g‘“‘:v
YO N RS
completamente por computador ‘ \‘.‘44‘ " \
A ‘ \
_\_\!,Ll!

v'
ey
weiogran ()i s

HI SES

® 1982

Visualizacdo gerada por computador
com os mesmos dados da ilustracdo
de Lundberg and Steele (1938).

Adaptacdo de um programa
(ORTEP) utilizado para fazer
ilustracbes de moléculas quimicas

Figura 22 — Linha do tempo, sociogramas V
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Na década de 1970 e 1980 os programadores voltaram seus esforgos para a
analise dos dados e deram pouca atencéo para criagéo de graficos de rede sociais
(FREEMAN, 1988).

Nesse periodo a maioria das visualizagdes eram produzidas por impressoras
plotter. Apenas a partir da década de 1980, quando as telas coloridas para computador
se popularizaram, que o uso das cores passou a ser mais explorado (FREEMAN,

1988).
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REPRESENTAGCOES DE PONTO E LINHA
PARA TELAS COLORIDAS

Progran GLAD (D 1992 V:Duquenne Pork. Interlocks . 1 9 9 3

Visualizacdo para mostrar a
distribuicdo dos diretores em difer-
entes empresas, Duquenne (1993).

Visualizagcdo gerada para tela
colorida pelo programa GLAD

1994 @

Relacdes de uma moradora de rua
Mitchell (1994).

Visualizacdo desenvolvida pelo
programa Krackplot, também
baseando em esquema de layout
circular

® 1994

Relacdes de uma moradora de rua
Mitchell (1994).

Outra visualizacdo feita com os
mesmos dados da imagem anterior
também utilizando o Krackplot. Mais
facil de identificar os sub-grupos
existentes

Figura 23 - Linha do tempo, sociogramas VI
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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REPRESENTACOES DE PONTO E LINHA
PARA TELAS COLORIDAS

1996 @

Relacdes de uma moradora de rua
Mitchell (1994).

Visualizacdo desenvolvida pelo
programa Pajek, com os mesmos
dados das ultimas imagens

® 1998

Estudo da presenca de mulheres em
eventos sociais.

Visualizagcdo gerada do programa
NetVis, dados da pesquisa de Gard-
ner and Gardner (1941)

Figura 24 — Linha do tempo, sociogramas VII
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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4.2.3 Conclusdes

Ao analisar as diferentes formas de representacdo empregadas, por diferentes
autores, ao longo do desenvolvimento do método sociométrico, foi facil identificar alguns
padroes. As ideias introduzidas por Moreno (1953) em 1932 podem ser identificadas
até mesmo nas visualizagdes mais recentes. (ver glossario para melhor compreensao).

» uso de grafos (conjuntos de pontos e linhas);

* uso de grafos orientados (conjuntos de pontos e linhas com indicagao
de sentido - setas);

* uso de cores para representar multigrafos (subgrupos);
* variacao de formas para representar as caracteristicas dos individuos;

» variagcdes nas localizacdes dos pontos pode ser usado para salientar
as caracteristicas estruturais importantes dos dados.

Também foi possivel constatar que as principais mudangas que ocorreram ao
longo da histdria ndo estavam t&o relacionadas as formas de representagao, e sim no
uso de diferentes métodos de posicionamento dos pontos no espago.

Se compararmos as ultimas figuras da linha dotempo, criadas por computadores,
com as primeiras, criadas manualmente, ndo se nota uma diferenga estrutural tdo
grande. Porém devemos levar em consideragdo o tempo que foi gasto para gerar
cada um desses resultados. Nao foram encontradas informagdes sobre quanto tempo
Moreno demorava para construir seus sociogramas, mas utilizando um computador,
uma vez que o dados estejam inseridos, a criag&do da visualizagao é quase instantanea.

O uso dos computadores facilitou muito esse processo. Inicialmente eles eram
utilizados apenas para tratar os dados e auxiliar na construgdo dos sociogramas, mas
com a evolugdo da capacidade de processamento, e com a evolugao dos programas,
o computador passou a ter uma importancia cada vez maior.

Em relagdo aos avangos nas formas de representagao destaca-se o fato da
popularizagéo das telas coloridas para os computadores, que possibilitou a aplicagcéo
de diferentes cores de forma mais facil e rapida. Essa ideia, ja utilizada por Moreno
(1953), havia caido em desuso por encarecer muito os materiais impressos.

As informagbes levantadas nessa pesquisa histérica ajudardo no
desenvolvimento das solugdes de visualizagdes do aplicativo proposto nesse projeto.
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4.4 VARIAVEIS GRAFICAS

Ao pesquisar informagdes que pudessem auxiliar no desenvolvimento da
visualizagao de dados (sociograma) encontrou-se um artigo de Carpendale (2003),
que discute os conceitos sobre variaveis graficas desenvolvidos por Bertin (1967),
aplicados a visualizagao de dados exibida em tela.

O trabalho de Bertin (1967) relata a existéncia de sete variaveis graficas, e ele
faz recomendagdes de como essas variaveis devem ou nao ser utilizadas para
representar. quantidade; ordem; comprimento; associacdo e diferenciagao
(CARPENDALE, 2003).

Figura 25 — Variaveis graficas
Fonte: Carpendale (2003)



As variaveis definidas apresentadas na sao:

Si: tamanho.

V: valor;
T: textura;

C: cor;

Or: orientacgao;

Sh: forma;

2PD: posi¢&o no eixo X, y ou z.
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Carpendale (2003) recria as tabelas de recomendacéo, criadas originalmente

por Bertin, fazendo as adequagdes necessarias para o funcionamento em telas digitais.

Variivel grafica: Tamanho

distingao
ass0ciacdo
quantidade

e d

—

J ordem

J comprimento

* tedricamente infinito mas praticamente limitado

Figura 26 — Usos da variavel de tamanho
Fonte: Adaptado de Carpendale (2003).



Varidvel grafica: Valor
\/ distingdo \
as50C1a0a0 /
quantidade
\/ ordem
\/ comprimento * tedricamente infinito mas praticamente limitado

Figura 27 — Usos da variavel de valor
Fonte: Adaptado de Carpendale (2003).

Variavel grafica: Textura
\/ distingao
\/ associacio
ﬁ quantidade
é ordem
¢ comprimento « tedricamente infinito

Figura 28 — Usos da variavel de textura
Fonte: Adaptado de Carpendale (2003).



Variavel grafica: Cor

distingdo

-

7~

quantidade

ordem

compﬁme " —

*  teoricamente infinito mas praticamente himitado

SINN ST L

Figura 29 — Usos da variavel de cor
Fonte: Adaptado de Carpendale (2003).

Variavel grafica: Orientacao
\/ as50c1acdo
quantidade ‘)
Z l
- _
\/ o -

Figura 30 — Usos da variavel de orientagao
Fonte: Adaptado de Carpendale (2003).
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Variavel grifica: Forma

v

distingao
P
—
associacdo
e
—
E quantidade
. - _

tedricamente infinito

Figura 31 — Usos da variavel de forma
Fonte: Adaptado de Carpendale (2003).

Variavel grafica: Posicao

v

¢ distingao
J aA350C1acaD
« quantidade
J ordem
comprimento

Figura 32 — Usos da variavel de posigao
Fonte: Adaptado de Carpendale (2003).

4
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As informacdes sintetizadas nessas tabelas foram posteriomente utilizadas na
etapa de desenvolvimento do sociograma.

4.5 USABILIDADE EM TABLETS

Aqui serao abordados alguns conceitos de usabilidade aplicados em fablets
que serao posteriormente implementados na interface do aplicativo e também na
visualizagao de dados.

Serao utilizados dois estudos sobre usabilidade, um deles criado por Jakob
Nielsen em parceria com Raluca Budiu que trata especificamente de aplicativos
desenvolvidos para iPad e também de interface criado pela Apple (2012), que contém
informagdes gerais sobre interfaces e também recomendacgdes especificas para o
bom uso de sua plataforma.

A usabilidade € um atributo considerado parte da area de interagcdo humano-
computador (Human Computer Interaction - HCI), que estuda como e porque as
pessoas utilizam, ou n&o, as tecnologias da informagao. Cabe a ela a fungao de estudar
como sistemas computacionais interativos sao projetados, implementados e utilizados.
(MORAES; SANTA ROSA, 2008). Preece (1994 apud MORAES; SANTA ROSA, 2008)
defende que a HCI visa “desenvolver e aprimorar sistemas computacionais nos quais
0s usuarios possam executar suas tarefas com segurancga, eficiéncia e satisfacao”.
Esse coletivo de aspectos denomina-se usabilidade.

Surgido no inicio dos anos 80, o termo usabilidade refere-se a facilidade e a
eficacia de uso que um produto ou sistema é capaz de oferecer a um grupo de usuarios
especificos. Segundo Moraes e Santa Rosa (2008), a partir da segunda metade da
década de 80 a usabilidade tomou forgca como ferramenta para o desenvolvimento
e testagem de programas e sistemas quanto a “facilidade de uso, a facilidade de
aprendizagem, a isengao de erros, a memorizagao e a satisfagao do usuario”.

Nielsen (2003 apud MORAES; SANTA ROSA, 2008) caracteriza usabilidade
como o atributo qualitativo que mede a facilidade de uso de uma interface. Com o
crescente desenvolvimento de sistemas computadorizados, a usabilidade, além de
requisito essencial, tornou-se um diferencial competitivo. Considerando o impacto da
convergéncia digital nas relagdes homem-maquina, cabe aos designers da interagao
o desenvolvimento de interfaces adequadas para cada variavel: publico-alvo, situacao
de uso e dispositivo. (MORAES; SANTA ROSA, 2008).

O dispositivo para o qual se destina o desenvolvimento da interface aqui
proposta é para iPad. Esse aparelho foi um dos primeiros dispositivos dotados de
grande tela touchscreen que alcangcaram grande publico. A experiéncia possibilitada
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pela interacdo multi touch presente nesses dispositivos decorre, entretanto, em
caracteristicas de usabilidade diferenciadas. O recurso touchscreen consolidou-se no
cotidiano ha relativamente pouco tempo, principalmente em resolugdes grandes, como
as dos tablets. Isso torna a disponibilidade de estudos de referéncia na area mais
dificeis de encontrar. Aqui sera abordado, portanto, a sintese de conceitos e diretrizes
dos dois estudos sobre a usabilidade em tablet considerados mais relevantes:

 Usability of iPad Apps and Websites — 2nd Edition, Nielsen (2010)

* iOS Human Interface Guidelines, Apple (2012)

O primeiro, trata-se do estudo realizado por Jakob Nielsen, considerado o guru
da usabilidade na web, em parceria com Raluca Budiu. Foi publicado cerca de um més
apos o langamento do primeiro iPad (2010). Ele identificou, em aplicativos diversos,
uma série de problemas de usabilidade. No inicio de 2011, foi langada a segunda edi¢ao
do material. Nele, relata-se que a maioria dos problemas de usabilidade detectados na
primeira edigdo foram ocasionados principalmente pelo ndo envolvimento de usuarios
no processo de design dos aplicativos (isso gragas ao sigilo imposto pela Apple,
fabricante do iPad). A segunda edic&o verifica quais problemas persistiram e quais
foram resolvidos, além de identificar novos.

A pesquisa foi realizada por meio de testes de usabilidade e analises de
experts. Durante a testagem, utilizou-se a metodologia think aloud, que consiste em
solicitar aos participantes que fale em voz alta tudo o que estiver pensando. (SANTA
ROSA; MORAES, 2010). As tarefas definidas aos participantes incluiam a utilizagéo de
websites, aplicativos e revistas.

Ja a publicacédo iOS Human Interface Guidelines faz parte do suporte que a
Apple fornece aos desenvolvedores de aplicativos para o iOS - sistema operacional
dos dispositivos moveis produzidos pela empresa. O documento revela diretrizes para
a criacao dos aplicativos, entretanto a metodologia utilizada para a geragao dessas
informacgdes ndo é divulgada. Este manual € bem mais sintético e direto que a pesquisa
de Nielsen e Budiu, apresentando as diretrizes sem revelar pesquisas com usuarios.

Aqui, sera abordado sinteticamente o conteudo que foi considerado relevante ao
projeto. Com base na estrutura do estudo de Nielsen e Budiu, o texto sera categorizado
da seguinte forma:

* Experiéncia Inicial;

Interface multi touch;

Affordance;

* Navegacao.
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451 Experiéncia Inicial

Os autores denominam “Experiéncia Inicial” a primeira tela com que o usuario
faz contato quando abre um aplicativo. Em alguns aplicativos é recorrente a insergao de
animagao com a marca, ou algum video que podem ser atrativos no inicio. Entretanto,
afirma-se que isso pode-se tornar um problema quando existe frequéncia na utilizagcéo
do aplicativo, além de revelarem-se potencialmente inconvenientes. Sobre a experiéncia
inicial, o manual da Apple (2012) comenta apenas que o aplicativo deve possibilitar
interacdo imediata do usuario.

45.2 Instrugdes

E comum encontrarmos instrucdes nas paginas iniciais dos aplicativos.
Entretanto, por muitas vezes elas sao ignoradas pelos usuarios - especialmente por
aqueles que se consideram experientes no uso do dispositivo. Mesmo assim, sua
presenca nao é dispensavel. Os usuarios que ainda nao se sentem seguros na utilizagao
do sistema podem utiliza-las. Nielsen e Budiu indicam, portanto, que as instrugdes
sejam elaboradas da forma mais simples possivel, minimizando o esforgo cognitivo
para sua compreensao. A divisdo das instru¢gdes entre o essencial para o inicio do
uso e o aprofundamento, e o uso de imagens e animagdes sao itens de relevancia no
desenvolvimento da pagina de instrucdes.

453 Interface multi touch

A area de toque foi um dos mais recorrentes problemas de usabilidade
identificado (NIELSEN; BUDIU). Os autores, batizaram tal problema de “fat-finger”.
A interacao através de touchscreen exige que as areas de comando sejam grandes
o suficiente para o dedo humano. Para evitar acdes equivocadas, deve-se levar em
consideragao também a distancia entre duas areas de comando distintas.

O manual de desenvolvimento da Apple sugere que se considere o recurso
multi touch, que permite o uso de gestos. O documento afirma que o recurso permite
maior sensagao de controle, pois possibilita que os usuarios “toquem” os objetos -
diferenciando-o da interagao por meios intermediarios. Quanto ao tamanho das areas
de comando (ou “alvos”), sugere que possuam no minimo 44 x 44 pixels.
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Quanto ao uso de gestos, Nielsen e Budiu afirmam que o recurso reflete em
um baixo nivel de descoberta por parte dos usuarios. Portanto sugerem a utilizagcdo de
indicagdes visuais que contribuam para a compreensao.

454 Affordance

Affordance pode ser entendida como quanto o potencial que a forma de um
objeto tem para que ele seja manipulado da maneira que foi pensado para funcionar.

Para Nielsen e Budiu, a diferenciacéo das areas de comando (aquelas que
desencadeiam uma acao) geralmente causam confusao para o usuario. Para que
sejam mais bem identificadas, essas areas devem apresentar sua fungao de forma
visual - estratégia que deve ser mantida em todo restante da comunicagao visual do
projeto.

O manual da Apple (2012) sugere que sempre que possivel, realismo e
metaforas visuais devem se adicionados no /ayout dos objetos interativos. Tais recursos
facilitam a compreensao por parte dos usuarios. Contudo indica-se que, no caso do
uso de metaforas, a fungao nao se limite ao objeto fisico em questao: as pastas de
organizagao dos arquivos no computador, por exemplo. O niumero de arquivos que
elas suportam ¢é ilimitado, o que ndo acontece no objeto real pasta, que é limitada. O
documento ainda destaca a importancia do feedback imediato em telas com touch: um
botdo, por exemplo, deve de alguma forma reagir quando tocado pelo usuario.

455 Navegacao

E importante também disponibilizar ao usuario diferentes formas de navegacéo.
A primeira edicao do estudo indicou que grande parte dos usuarios tém dificuldades
de situar-se dentro do aplicativo. Uma das formas utilizadas para solucionar esse
problema € indicar a navegacao em niveis, indicando o caminho que o usuario realizou
até chegar a tela atual. E interessante que o usudrio possa navegar livremente pelo
aplicativo a partir de qualquer tela do aplicativo. Para isso os autores destacam também
a importancia do botao voltar dentro do sistema de navegacéao.
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5 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Para a estruturacdo do desenvolvimento projetual, foi utilizada estrutura

descritiva de elementos da experiéncia do usuario em websites desenvolvida por

Garrett (2003) que vao desde a concepgao de objetivos até o desenvolvimento da
interface passando pelas seguintes etapas:

Estratégia: definicdo das necessidades do usuario e objetivos do programa.
Escopo: detalhamento das especificagbes de funcionalidade.

Estrutura: definicao dos fluxos de tarefas que determinardo os modelos de
interagao do usuario com a interface.

Esqueleto: design da forma de apresentagao do conteudo, chamado por ele
de design da informagao,

Superficie: elementos graficos da interface que determinam a interagao
entre usuarios e o sistema.

Essa mesma estrutura auxiliara na légica da documentagao. Junto a essas
etapas foram inseridas as diretrizes de usabilidade do iPad de Nielsen (2010) e do
manual de desenvolvimento da Apple (2012). Essa combinagéo ¢ ilustrada na tabela
da Figura 33.
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5.1 ESTRATEGIA

A etapa da estratégia consiste em fazer o levantamento de dados necessarios
para o desenvolvimento do projeto. Sera realizada pesquisa com usuarios, analise de
similares, e ao final sera feita a compilagao das informacgdes levantadas.

511  Pesquisa com usuarios

A pesquisa com os usuarios visa o levantamento de dados sobre os habitos dos
individuos que farao uso do aplicativo. A pesquisa foi aplicada via internet, no formato
de questionario. O publico foi composto por psicélogos, pedagogos, administradores,
professores etc.

A pesquisa teve a participacao de 21 usuarios que responderam um total de 10
perguntas, divididas em 8 perguntas fechadas e 2 perguntas abertas. O questionario
foi desenvolvido para investigar os habitos dos usuarios, ou seja, se ele utiliza algum
software que auxilie no uso do método sociométrico, onde ele aplica o método
sociométrico, enfim, perguntas que possam ajudar a atender as necessidades desses
usuarios.

5111 Resultados e conclusdes

Os resultados da pesquisa indicam que a utilizacdo da tecnologia esta inserida
no cotidiano da maior parte dos participantes. Do total de 21 participantes, 57% utilizam
algum software para auxiliar no processo da pesquisa. Dos participantes da pesquisa,
apenas um utiliza um software que auxilia o processo todo da pesquisa sociométrica,
o restante utiliza o computador para auxiliar a pesquisa, mas em questdes pontuais.

Tais informagdes podem ser visualizadas a seguir.



* A quanto tempo faz uso do método sociométrico?

Menos de 1ano 2
& a B anos [6) — Maiz de & ano [5] 1a2anos 4
3 a4 anos 4
5ab anos 6
Menos de 1 an [2] Mais de 6 anos 5
3 a4 anos [4]

1a2anos [4]

Figura 34 — A quanto tempo faz uso do método sociométrico?
Fonte: Pesquisa do autor (2013).

* Quais dos seguintes dispositivos vocé possui para trabalhar?

Desktop 14

Desidop Notebook 8
Notebook Netbook 3
Tablet 12

Metbook
Smartphone 11

Tablet

Smartphane

0 3 6 g 12 15

Figura 35 — Quais dos seguintes dispositivos vocé possui para trabalhar?
Fonte: Pesquisa do autor (2013).
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10%
19%
19%
29%
24%

29%
17%

6%
25%
23%

Entre os participantes da pesquisa, o uso da tablet ficou em segundo lugar,
apenas perdendo para o desktop. Essa informacgao é importante porque mostra que
o tablet ja esta inserido no dia-a-dia dos profissionais que participaram da pesquisa.
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* Em que tipo de instituicdo vocé aplica os teste sociométrico?

Escritérics 11 37%

Escritorios Escolas 12 40%
Escolas Fabricas & 17%
" Igrejas 1 3%

Fabricas
Outros 1 3%

lgrejas

Cutros

Figura 36 — Em que tipo de instituicio vocé aplica os teste sociométrico?
Fonte: Pesquisa do autor (2013).

Dentrodaamostragemdapesquisa,40% dos usuarios aplicao teste sociométrico
em escolas, em seguida com 37% vem o uso em escritorios. Esse dois ambientes
podem conter subdivisdes, como diferentes turmas e diferentes departamentos. Se o
usuario for aplicar o teste dentro de uma mesma instituicao, seria interessante que o
aplicativo tivesse uma forma de organizar esses diferentes testes realizados
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» Para que fim vocé utiliza o método sociométrico?

Conhecer melhor a equipe que irei gerir T 19%

Conhecer melhor a...- Montar equipes g 25%
Montar equipes Descobrir lideres 12 33%
. Identificar panelinhas 2 6%

Descobrir lideres
|dentificar problemas de relacionamento 6  17%
ldentificar panel... | Outros 0D 0%

ldentificar probl... |

Outros -

0o 2 4 6 8 10 12

Figura 37 — Para que fim vocé utiliza o método sociométrico?
Fonte: Pesquisa do autor (2013).

* Os testes sociométricos que vocé aplica envolvem normalmente quantas
pessoas?

Menos de 10 9 45%

11 a 20 pesso [7] 21 a 30 pesso [4] 11 a 20 pessoas T  95%
21 a 30 pessoas 4  20%

31 a 40 pesso [0] 31 a 40 pessoas 0 0%

Maie de 50 p (0] 41aS0pessoas 0 0%

Mais de 50 pessoas 0 0%

Menos de 10 [9)

Figura 38 — Os testes sociométricos que vocé aplica envolvem normalmente quantas
pessoas?

Fonte: Pesquisa do autor (2013).

Interessante notar que entre os participantes da pesquisa nenhum aplicou a
pesquisa para grupos maiores de 30 pessoas.
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* Em seus testes sociométricos vocé normalmente utiliza quantas perguntas?

4[3] 1 0 0%
5[5 2 4 20%

3 B 40%

1[0] 4 3 15%

“Mais de 5 [0] 5 5 959

3[8] 2 [4] Maisde5 0 0%

Figura 39 — Em seus testes sociométricos vocé normalmente utiliza quantas
perguntas?

Fonte: Pesquisa do autor (2013).

A maior parte do usuarios ndo realiza mais de 3 perguntas em cada teste

sociométrico e nenhum dos usuarios aplicou um teste com mais de cinco perguntas.

+ Utiliza algum software que auxilia a aplicagdo do método sociométrico?

Nao [9] Sim 12 57%
Nao 9 43%

Sim [12]

Figura 40 — Utiliza algum software que auxilia a aplicagcdo do método sociométrico?
Fonte: Pesquisa do autor (2013).

Nessa etapa a pesquisa se divide de acordo com a resposta dada. Na sequéncia
vao aparecer as respostas dos participantes que utilizam algum software para auxiliar
no seu processo de uso do método sociométrico.
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Qual software vocé utiliza para auxiliar o processo?

e Corel;

* Excel;

Google Docs;
* Numbers;

* Ucinet;

+ Word;

» SociometryPro;

Dos participantes que utilizam algum software para auxiliar no processo,
apenas um relatou utilizar um software que auxilia o processo completo do método
sociométrico: o Sociometry Pro. O restante dos participantes utilizam programas que
podem auxiliar em algumas etapas do processo como o Numbers (planilha eletrénica
do sistema MAC), Excell, Google Docs, Corel e Word. Além desses programas dois
relataram utilizar o software que é utilizado em analise de redes socias o Ucinet.

» O software que vocé utiliza atende suas necessidades?

5 Atende minimamente 1 1 9%

4 2 4 36%
3 5 45%

3 4 1 9%

o Atende completamente 5 0 0%

’

0

Figura 41 — Ele atende suas necessidades
Fonte: Pesquisa do autor (2013).

Nessa pergunta é possivel constatar o nivel de satisfagao dos usuarios com as
solugdes que eles utilizam. A primeira opgao significa que a solugao utilizada atende
minimamente as necessidades do usuario € a opgao numero 5 significa que atende
completamente as necessidades. Como podemos observar o ndo houve nenhum voto
no item cinco e a maioria dos votos se encontram nas opg¢des dois e trés, ou seja, a
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maioria dos participantes da pesquisa estdo parcialmente satisfeitos com as solugdes
que utilizam.As proximas repostas sao referentes aos participantes que marcaram nao
utilizar nenhum software para auxiliar no método sociométrico.

* Por que nao utiliza um software para auxiliar na aplicacdo do método
sociométrico?

—— Os softwares [4] Nao tenho necessidade 1 1%
Nao conheco 2 22%
M&o encentrei nenhum software em portugués 2 22%
Os softwares que encontrei ndo sao muito praticos 4 44%

Mac encontrei [2] — — Nao tenho nec [1]

Nie conheco [2]

Figura 42 — Porque nao utiliza um software para auxiliar na aplicagdo do método
sociométrico?
Fonte: Pesquisa do autor (2013).

Dentro da parcela dos usuarios que nao utiliza nenhum software para auxiliar
no processo, a maioria afirma que o software utilizado por ela n&o é pratico, e o segundo
motivo mais votado é de que ndo encontrou um software em portugués.

* Ao fazer uma pesquisa sociométrica qual é a etapa que consome mais
0 seu tempo?

Tabulagdo dos participantes 2 22%
|dentificagdo dos votos mitues 0 0%

Caonstrugao do [7]——

Construgdo do sociograma T T8%

— Tabulagac dos [2]

——— ldentificacao [0]

Figura 43 — Ao fazer a pesquisa sociométrica qual é a etapa que consome mais o seu tempo?
Fonte: Pesquisa do autor (2013).

Nessa ultima pergunta fica clara que a tarefa que mais consome tempo dos
profissionais é a construgdo do sociograma, que segundo Moreno (1953) € uma das
partes essenciais do estudo das relacdes.
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Na pesquisa pode-se constatar que uma parcela representativa dos
participantes, tem bom interacdo com a tecnologia e também possuem tablet.
Em relacdo as suas necessidades, fica claro a falta de uma solugdo que auxilie os
profissionais a utilizar o método sociométrico.

A maioria dos participantes faz uso de algum software para auxiliar parcialmente
as etapas do método sociométrico. Na maioria das vezes os profissionais fazem uso
de planilhas eletrénicas que podem auxiliar na entrada de dados, mas a nao podem
auxiliar muito na construgcdo dos sociogramas, que foi votada como a etapa que
demanda mais tempo.

51.2 Analise de similares

Nessasecao sera documentada a pesquisa, € a analise de diferentes programas
que podem ser utilizados para auxiliar o profissional no aplicagao do teste sociométrico.
Serdao mostrados programas que foram desenvolvidos para auxiliar o profissional em
todas as etapas do teste, programas desenvolvidos para auxiliar apenas a criagao
dos sociogramas e também serdo analisados programas direcionados ao estudo e
analises de redes sociais.

De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2007 apud PADOVANI; SPINILLO;
GOMES, 2009), a analise de similares € uma técnica de identificacdo dos pontos fortes
e fracos de produtos competidores que é realizada antes do desenvolvimento de um
sistema. Para Nielsen (1993 apud PADOVANI;.SPINILLO; GOMES) é interessante
realizar a analise das solucdes de interface encontradas pelos competidores, visando
a delimitacdo de uma lista de abordagens que parecem funcionar e daquelas que
devem ser evitadas.

O objeto de analise desse projeto ndo serao sites da web, entretanto os objetivos
de analise destes encaixam-se no contexto. Portanto, cabe citar a sintese dos objetivos
gerais da analise de similares de web sites proposta por Padovani, Spinillo e Gomes:

* identificar tendéncias de solugao para os diversos elementos da interface;
« identificar as melhores praticas nos web sites concorrentes;
« identificar deficiéncias recorrentes nos web sites concorrentes;

» produzir uma listagem de caracteristicas desejaveis para o futuro website,
assim como de aspectos desfavoraveis a serem evitados.
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Por se tratar de um tema muito especifico, nao foi possivel ter acesso a outros
aplicativos desenvolvidos para tablet. Por esse motivo os programas analisados
foram, em sua maioria, desenvolvidos para computadores pessoais, com apenas uma
excegao.

Na pesquisa inicial, feita afim de encontrar programas que pudessem auxiliar
um profissional na utilizagdo do método sociométrico, foram encontradas varias
opc¢oes, desde os que auxiliam em todas as etapas do teste sociométrico, desde a
entrada de dados até a criacdo de sociogramas, aos programas que somente ajudam
na construgao de sociograma.

Como foram encontrados poucos programas que auxiliam em todas as etapas
do teste sociométrico foram incluidos na analise outros programas que poderiam ajudar
o profissional a fazer uma analise sociométrica.

Afim organizar a analise, os diferentes tipos de programas encontrados foram
divididos em trés grupos:

Programas especificos - sdo aqueles que auxiliam o usuario longo das etapas
do teste sociométrico. Entrada de dados; processamento, a analise das relagcdes e
criagao do sociograma e em alguns programas outros tipos de visualizagao.

Programas de desenho de rede sociais - sdo programas mais simples, oferecem
pouco ou henhuma automatizagado e servem exclusivamente para a construgéo dos
sociogramas. A maioria deles ndo possui nenhuma forma de auto-organizacéo ou
auto-alinhamento e posicionamento de cada no6 é feito de forma manual.

Programas de analise de dados de redes sociais - sao utilizados no estudo de
qualquer tipo de rede de relagdes, desde interacdes moleculares a relagdes linguisticas.
Nenhum dos programas pesquisados que se enquadram nessa categoria tem ligacéo
direta com o método sociométrico, mas sdo ferramentas eficazes na analise e na
exploragao de dados relacionais. Essas ferramentas sdo normalmente utilizadas para
fazer analises de grandes redes sociais, com milhares de pontos e inter-relagdes, mas
como sao escalaveis também podem ser utilizados em condi¢gdes mais simples.

Nos programas em que houve a possibilidade realizar um teste pratico as
analises foram feitas sem ter nenhum conhecimento prévio do software para que fosse
possivel mensurar de forma empirica a facilidade com que o software pode ser utilizado.
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51.3 Programas especificos

Nessa secao serao analisados alguns programas que foram desenvolvidos
para auxuliar passo-a-passo o profissional que faz uso do método sociométrico.

5.1.31 SociometryPro

A andlise teve inicio com os programas especificos. O SociometryPro foi mais
completo e funcional encontrado, foi desenvolvido pelo LeDis Group que faz parte da
FINECO Soft, empresa sediada em Moscou.

O LeDis Group é um projeto focado em desenvolvimento de programas a baixo
custo focado em areas como: educacgao, psicologia e estudos sociais. A descricao do
SociometryPro afirma que € um programa projetado para especialistas que trabalham
com grupos de pessoas, medindo as relagdes interpessoais e auxiliando nas seguintes
questdes: detectar estruturas e a dinamica de um certo grupo, construgao de grupos
fortes para executar projetos complexos, otimizar a gestao de projetos, otimizar o
“clima” psicologico e social do grupo, descobrir mudangas internas no grupo quando
ha mudancgas nas condi¢des (traducao livre).

O SociometryPro € um programa que roda exclusivamente na plataforma
Windows e foi desenvolvido em 2002, possui uma interface simples (Figura 44), mas
apesar de ser simples, levou algum tempo até compreender a l6gica de funcionamento,
passada essa etapa foi facil preencher as informagdes necessarias e dar continuidade
ao processo.
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Figura 44 — Tela do programa SociometryPro.
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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Apos preencher as informagdes, o programa passa para a tela (Figura 45)
onde as relagdes sdo mapeadas e a0 mesmo tempo ja € mostrada uma métrica
individual.

Fol o hoices (Some investigation) ;l%_ﬁ

£ i
W §15\8|3 % g £ % o] =
Bob - + 1 2 3
Cat + - + 2 1 )
Sam + - 1 1 2
John * = = 1 2 2
Andrew - - v+ l2] 2] 4
Robert + + - = 2 2| 4
Mick * * + = - 1 4
Palrick + - + + r:)earalcho.ces 1 4

(+) 1|24 1]2]3 ::am g

i-) 0 0 2 % 2 1 3 1 12 =
= 1 2 Li] 4 4 4 4 2 21

4 | L :/’

Figura 45 — Tela onde as relagées sao mapeadas
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Uma vez que a tabela da Figura 2 esta preenchida, todos os dados estao a
disposicdo do programa ele permite fazer algumas visualizagdes com esses dados
(Figura 46 e Figura 47).

Cat

| »

Robert.

Sam

And...
E o 7star
S-star
( Hepdl hr
Souare [y s
Triangle &
. oval | # 2

Figura 46 — Sociograma gerado.
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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O programa gera um sociograma que aparece na tela em um arranjo circular
e essa € a unica forma de arranjo que ele gera. Esse sociograma pode ser manipulado
manualmente e o software oferece algumas formas pre-formatadas para diferenciar os
individuos, dessa forma o usuario pode destacar algum individuo, visto que o software
faz apenas uma diferenciacao dos sexos usando formas diferentes.

Dérviity  Cobasion  Stabaly  Irtensty
Indexes
Private indexes
1 = Waight
0.95 - nal effusivansss

04 . \
/0_3.1 9
0.2 0_1/ 14 0,18 m 014 om
of ?

Beb  Cat Sam John N\d\’ewROheft Mok Pafrick

Ll |

Walue
o
o

Figura 47 — Outros graficos gerados
pelo SociometryPro.

Fonte: Arquivo pessoal (2013).

O SociometryPro também faz analises que podem ser extraidas de dados
relacionais, como densidade, coesao, estabilidade e intensidade. Essas informacdes
sdo obtidas a partir de féormulas utilizadas na teoria das redes sociais e podem ser
usados pelo especialista para ter uma leitura rapida da condigao atual do grupo.

Observando as telas pdde-se perceber que nao foi dada muita atengao ao
design das visualizagcbes de dados como 0 sociograma, que mereciam uma atengao
especial, pois é ali onde todas as informacgdes coletadas deveriam transparecer. A
solugao obtida é pouco flexivel, ndo oferece arranjos automaticos, nao utiliza nenhum
codigo cromatico no sociograma, o que facilitaria a leitura, a organizagao dos elementos
no sociograma nao comunicam nada além das escolhas que cada individuo fez.

O programa é bastante completo, e supriria as necessidades de um profissional,
mas poderia explorar melhor as solug¢des graficas, principalmente com sociograma
que é o resultado final do método sociométrico.
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51.3.2 Morena

O Morena é desenvolvido por Dmitry Mamonoy, e o projeto esta hospedado no
Google Code, uma plataforma colaborativa de desenvolvimento.

A interface grafica do software é simples, mesmo com as instrugdes em Russo
foi mais facil entender a légica de funcionamento visto que suas telas estao divididas
em etapas. Na tela inicial inicia-se criando um novo projeto, na primeira tela do projeto
(Figura 48) o software pede uma descricao do estudo, nome do psicélogo, data da
pesquisa, e mais duas opg¢des que estdo em desenvolvimento.

ano Moreno - ics research based on JMoreno method sccaeaosanni na uetosy Mapeno

G EER R e 3

Description of study:

The pivchologist

Date of suevey: Format: ddmm.ywy

() Parametric stucy of lmiting the number of elections.
i) Monparametric study without Bmiting the mumber of elections

Nonparansetic research TODO add deseripton

Figura 48 — Tela inicial do Morena.
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Na terceira etapa é feita a entrada dos nomes dos individuos pesquisados e
também das perguntas. Na area dos nomes o programa traz a opgao de importar um
lista de nomes automaticamente, algumas opg¢des de ordenagao dos individuos, uma
opc¢ao para escolher o sexo, e uma opgao interessante que marca que aquele individuo
nao estava presente na data da pesquisa.

A outra parte da tela é destinada ao preenchimento das perguntas, ali pode
ser definida a quantidade de perguntas utilizadas, a cada uma delas pode ser atribuida
uma cor, uma categoria, € uma etiqueta que facilitarao na parte da visualizagao.

A quarta etapa (Figura49) é onde as relagdes sdo mapeadas. No SociometryPro
essa entrada € dada por meio de uma matriz e a ordem de escolha de cada individuo
€ desprezada. No Morena a abordagem adotada é diferente, no lado esquerdo aparece



61

uma lista com todos os individuos, quando um deles esta selecionado, na parte ao lado
da tela aparece uma lista com todas as questdes escolhidas pelo profissional, e uma
lista ordenada com espacos para inserir as escolhas feitas por esse individuo. Diferente
do SociometryPro, no Morena a ordem das escolhas feitas por cada pessoa fica
evidente.

@aan Morens - research based on J.Moreno method 10 MeToRy Mopeno
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| 5. Anabpsis. Sockmatric
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7. Conchision
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2 Gabril |

3 Rafael

Rafael

Christofer |

Rafael |
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Figura 49 — Tela onde sdao mapeadas as respostas dos participantes.
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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A proéxima tela (Figura 50), € uma sociomatriz, onde séo apresentadas as
somatorias dos votos recebido por cada um dos individuos. Essa tela é a semelhante
a tela onde sao inseridas as relagdes no SociometryPro.
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Figura 50 — Tela de analise (sociomatrix)
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Na penultima tela (Figura 51), é gerado o sociograma com um layout radial, o
mesmo encontrado no SociometryPro. Como Morena ainda ndo esta em sua versao
final, algumas funcionalidades ainda nao foram implementadas. Ele possui uma aba
lateral que permite fazer algumas configuragbes como: mostrar os nomes completos,
selecionar a exibigdo de acordo com o sexo. Uma funcao interessante, apesar de nao
estar completa, é a de salvar configuragdes pré-definidas, em qualquer uma delas
€ possivel fazer um arranjo manual do sociograma caso seja necessario destacar
alguma relacgao.

Um problema encontrado foi que ao entrar nessa etapa do programa todos os
individuos encontram-se sobrepostos no centro do sociograma, e é preciso arrastar
cada individuo para uma nova posi¢ao para possibilitar a visualizagao das relagées.

Na versao testada nao é possivel escolher diferentes formas para os pontos
que representam os individuos, mas ele oferece uma opg¢ao para diferenciar o sexo
pela forma, utilizando quadrados para os homens e circulos para as mulheres, néo é
possivel atribuir cores relativas a algum atributo do individuo, isso facilitaria a leitura do
sociograma.
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Figura 51 — Sociograma gerado pelo Morena
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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Por fim é apresentada a ultima tela (Figura 52), a tela de conclusao, onde o

profissional pode escrever um relatério sobre a pesquisa realizada, apontar questdes

que foram levantas, indicar os proximos passos do trabalho e anotagdes sobre o grupo

estudado.
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Apesar se ser uma versao em desenvolvimento o Morena é uma solugao
bastante completa, tem fungdes interessantes como: marcar um individuo como
nao presente no dia da pesquisa, usar uma memaoria para armazenar organizagdes
diferentes do sociograma, possibilidade de importar e exportar os nomes dos individuos,
uma interface simples e compreensivel com explicagbes em cada etapa do processo.

No quesito grafico, especificamente do sociograma o Morena peca como o
SociometryPro. Nenhum dos dois programas explora a ferramenta do sociograma de
forma adequada. O Morena tem fungdes interessantes, mas falha ao nao oferecer um
sistema de auto-organizac3o. E fato que essa ainda ndo é a versao final do software,
por isso nao é possivel tirar conclusées finais a respeito do mesmo.
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5.1.3.3 Sometics

O terceiro software encontrado foi o0 Sometics, ele foi desenvolvido para web,
€ um dos produtos da Liquid Development. O sistema deles oferece uma conta gratuita
que foi a utilizada para essa analise.

Apos fazer o login aparece uma tela com um menu onde a Unica opgao
habilitada € a de criar um novo grupo, apds criar um novo grupo aparecem novas
opcgoes. Nessa secao é possivel importar uma lista de nomes para compor 0 grupo ou
entao inserir manualmente cada individuo. Na tela de criagdo membros (Figura 53) o
programa pede nome, sobrenome, sexo, e um email opcional. Apos inserir todos os
nomes o programa mostra uma lista geral de participantes.

Add a new group member

Tip: Use the tab key to navigate between fields

Tip: Write any prefixes before the last name

Tip: You can also use special characters (such as é, ¢, 4, etc.)

Tip: Did you enter this group more than 30 days ago and would you like to
create a new group? Select 'Delete group' in the main menu, delete the
group and create a new one.

First name

Last name (optional)

Gender | Male

E-mail address (optional)

Save and add a new group member || Save and close |

\_ y,

Figura 53 — Criagao de membros
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Group membed saved

Ao voltar para o menu inicial a opgéo de criar um novo grupo esta habilitada,
agora é possivel escolher um nome para o teste, na sequéncia é questionado se sera
realizado um teste com criangas, adolescentes e adultos e, na versao paga € possivel
customizar um teste. Na versado gratuita sdo fornecidas quatro perguntas padrdes
sendo que uma é a negacao da anterior. Por exemplo: “Quem vocé escolheria para
brincar?” e na seguinte “Com quem vocé gostaria de brincar?”

Nessa mesma tela aparece uma opgéao interessante, que € em relagado ao
convite aos participantes. O Sometics oferece uma opcado de enviar o convite por
e-mail dessa forma cada participante pode responder ao questionario quanto Ihe
for mais oportuno. Outra forma sugerida pelo sistema é o individual, na qual cada
participante pode ir ao computador e preencher as suas respostas. Também € possivel
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que multiplas pessoas respondam as perguntas, cada uma conectada através de um
computador diferente.

Seguindo com a mesma légica o sistema encaminha o usuario ao menu inicial
novamente onde outras opc¢des estao habilitadas e agora é possivel iniciar o teste. Ele
pergunta qual teste o usuario deseja aplicar, mostra algumas informacdes (Figura 54)
sobre o teste e a seguir o teste € iniciado.

7 Create a new test

Target group

o -ﬂ

() Adalescents and adults

eliminate this obligation (only available for members wil

_ )
(*)Standard test D

@ (OTest including customized regulation

Figura 54 — Opcoes de testes disponiveis
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

O Sometics optou por uma abordagem voltada ao individuo que esta sendo
pesquisado é ele que preenche junto ao computador suas escolhas. E uma solucéo
interessante que pode ser facilmente utilizada em uma situacao real e tira o trabalho do
pesquisador de fazer a inser¢ao de todos os dados. Com o preenchimento completo a
opcao de ver os resultados é habilitada. Na versao gratuita sdo fornecidas duas formas
de visualizagdao. Uma é chamada de sociomatriz (Figura 55), que é bastante similar as
encontradas nos outros programas utilizados. E a outra (Figura 56), ndo chega ser uma
visualizagao € um relatorio.

Figura 55 — Sociomatrix
gerada com
os dados da
pesquisa.

Fonte: Arquivo pessoal

(2013).
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Figura 56 — Relatério gerado com os dados
da pesquisa
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Uma informacao interessante que esse relatério traz que nenhum dos
outros programas trouxe € em relagao as escolhas mutuas. Como as perguntas
estdo divididas entre positivas e negativas o programa traz essas relagdes mutuas
divididas em escolhas mutuas que foram ambas positivas, ambas negativas e as de
escolha mutua mista, onde uma escolheu para negativa e outro para a positiva. E
uma informacéo interessante que pode ser relevante ao profissional. A forma com que
essas informagdes sao dispostas nao é muito eficaz para grande grupos, pois ela esta
disposta em forma de lista. Seria interessante investir em uma visualizagao grafica
para essas informacgoes.

No mesmo relatdrio encontram-se mais trés listas, uma chamada de casos de
contraste onde se encontram pessoas que tiveram uma quantidade consideravel de
votos tanto positivos como negativos, outra com pessoas que nao receberam nenhum
voto positivo e a ultima com pessoas que nao receberam nenhum voto negativo.

No relatério gerado ainda é mostrado uma lista ordenada das pessoas com
mais votos positivos, outra com as com mais votos negativos e uma terceira com
individuos que receberam tanto votos negativos como positivos.

O Sometics oferece mais dois tipos de visualizagcdo em sua versdo paga.
Um é chamado de histograma (Figura 57). Nele nele sao listadas todas as pessoas
estudadas e ao lado uma barra proporcional aos votos positivos e outra relativa aos
votos negativos. Uma solugédo que aumenta a velocidade da leitura as informacoes.
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Figura 57 — Histograma das escolhas positivas
e negativas.

Fonte: Arquivo pessoal (2013).

A outra forma disponivel (Figura 58) na versao paga € o “socio-circle” que é o
sociograma. O sistema cria um sociograma para as questoes positivas e outro para as
negativas.

g James .
Ry Nelson (1x) ‘\\
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Figura 58 — Exemplo de sociograma gerado na versao paga.
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Ao contrario dos outros programas o sociograma gerado € apenas uma
imagem que nao pode ser manipulada. O sociograma gerado utiliza varios circulos
concéntricos graduados, quando mais proximo do centro maior a quantidade de votos
recebidos. Como nos outros programas o sentido da seta indica o sentido da escolha
e a relagdes diferentes utilizam cores diferentes e linhas pontilhadas e linhas cheias
para se diferenciar.

O Sometics oferece uma forma diferente da dos outros dois programa
analisados. Foi muito facil realizar o procedimento completo, em todas as telas havia
explicagdes de como proceder, apesar de nao ter sido necessario usa-las elas estavam la.
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A versao gratuita deixa a desejar nas solucdes graficas, oferecendo apenas a
sociomatrix que € apenas uma matriz onde os dados de cada individuo sdo cruzados.
Na versao paga ha também o histograma e o sociograma, mas nenhum dos dois oferece
nenhuma interagdo com o usuarios. Nao € possivel alterar o posicionamento, nem cor,
nem forma no sociograma. Uma vantagem sobre os sociogramas gerados pelos outros
programas € que o Sometics utiliza uma solugao mais avancgada: os individuos estao
arranjados dentro de circulos concéntricos graduados, dessa forma foi inserida mais
uma camada de informagao no sociograma sem atrapalhar na leitura das informacgdes
e no uso de diferentes tipos de linhas e cores para representar as ligagdes entre cada
individuo.

51.3.4 Conclusao

Dos trés programas analisados nenhum tinha uma versao em portugués, todos
foram desenvolvidos em inglés com excecao do Morena que foi desenvolvido em russo,
mas possuia uma opgao de utilizar a lingua inglesa que ainda estava incompleta. Nao
foi encontrada nenhuma solugao nacional desenvolvida em lingua portuguesa.

Um ponto fraco encontrada em todos os programas foi na construgéo do
sociograma. Nenhum deles apresentou uma solugdo completa, com varios niveis
de informagao, opgdes para explorar diferentes situagdes e arranjos automaticos. A
interacdo promovida, quando havia, era limitada a alterar a posicdo dos pontos, € no
caso do SociometryPro, alterar a forma. O Morena foi o Unico que tentou explorar uma
solugao para visualizar as diferentes perguntas em um Unico sociograma, mas essa
fungao ainda néo estava completa.
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51.4  Software de desenho de rede sociais

Também alguns programas que auxiliam na criacdo de sociogramas de forma
manual, eles ndo exigem entrada de dados e apenas auxiliam no processo de criagéo
dos sociogramas.

51.41 Sociogram

Um deles é o Sociogram, ele foi desenvolvido pelo Dr. Lars Lewhohann, é um
software muito simples, nele sdao adicionados pontos, que podem ser nomeados, esses
pontos representam individuos dos diferentes sexos (Figura 59).

¥ ShowMNames | 12

Animal Name: | M1 Ch

o

Enter a new name

* m

Figura 59 — Entrada do nhome do ator
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

O arranjo dos pontos é feito de forma manual. O resultado final € bastante
simples e direto (Figura 60).

Figura 60 — Resultado final
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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5.1.4.2 Sociogram iOS

Foi encontrado também um programa de criagdo de sociogramas para
dispositivos que rodam no iOS, é mais simples que o Sociogram. A versao foi testada
em um iPhone. Possui uma interface com apenas quatro botées. Um para adicionar
um novo individuo, outra para ativar o modo de criagcado de ligagdes, outro para excluir
um ponto ou relagao e por fim um para exportar em formato de imagem o sociograma
criado.

A criagcao das ligagoes se da da mesma forma que no Sociogram, o modo de
ligacdes ativo, aperta-se em cima de um individuo e assim que é feito o clique em cima
do segundo individuo surge a linha de ligagdo entre esses pontos. Um problema
encontrado na representacao gerada pelo Sociogram iOS é que a ligacao que ele cria
(Figura 61), e ndo pode ser modificada, utiliza duas linhas sempre, com setas nos dois
sentidos, isso € uma indicagao clara de uma relagdo mutua.

a TIM 5 21:24 © 100% Gt

Figura 61 — Exemplo
de ligacao
entre dois
individuos.

Fonte: Arquivo pessoal
(2013).

O Sociogram iOS apresentou uma solucao alternativa de diferenciacéo de
ligacdes, utilizando circulos em cada lado da linha que representa a ligagao, cada um
desses circulos pode assumir trés estados, vazio, vermelho e verde (Figura 62). Essa
solugao é interessante por que em cima dela pode-se desenvolver um esquema que
possibilita varias configuragoes.
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Figura 62 — Teste realizado com o
Sociogram iOS

Fonte: Arquivo pessoal (2013).

O Sociogram iOS, nao possui nenhuma forma de arranjo automatico e permite
apenas o arranjo manual dos pontos.

51.4.3 Conclusao

Os programas de arranjo manual ndo sao muito praticos de utilizar, justamente
pelo fato de ndo terem nenhuma automatizagao.

Esses programas nao conseguem solucionar um dos principais problemas
levantados pelo psicélogo, que é o dispéndio de tempo. Sem nenhuma forma de
importar dados o uso desses programas se torna inviavel.
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51.5 Software de analise de dados de redes sociais

Ao continuar a analise, passamos para os programas de analise de dados
de redes sociais. Foram encontrados varios programas que se enquadram nessa
categoria por isso foram escolhidos dois programas, 0s que mais se aproximaram a
necessidade existente.

Os programas analisados sao especializados em analise de redes sociais.
Eles sao utilizados em diferentes ramos auxiliando o usuario a visualizar grandes
quantidades de informacgao, transformando tabelas com milhares de linhas em um
arranjo de pontos e linhas que pode ser facilmente visualizado em sua totalidade.

Esses programas utilizam algoritmos avangados para arranjar grandes
quantidades de dados, seguindo parametros definidos pelo usuario afim de explorar
relagdes, formacgdes de grupos e subgrupos, identificar padroes, verificar a coesao e a
densidade do grupo e varias outras caracteristicas.

O sociograma, que € uma das principais ferramentas de analise do método
sociométrico, se enquadra na proposta feita por esses programas. Apesar de a
quantidade de dados ser bastante inferior a normalmente utilizada nesses programas,
isso nao impede de nenhuma forma o uso dessa solugdo. Com a quantidade inferior
de dados gerado em uma pesquisa sociométrica o desempenhos desses programas
sera maior, trazendo mais uma vantagem em usa-los.

51.5.1 Metodologia

A fim de realizar uma analise consistente entre os diferentes programas foi
montado um data set com as informagdes de um estudo sociométrico ficticio, 0 mesmo
utilizado no exemplo criado junto com o psicologo Christofer Valengo. Esse data set é
formado por 12 pontos (individuos), e 36 arestas (relagdes). Esse data set foi formatado
no formato .gexf e posteriormente transformado em outros padrdes a fim de ser utilizado
em outros programas.

Nesse arquivo cada ponto possui alguns atributos: id, nome e sexo. No mesmo
arquivo sao listadas as arestas que possuem: fonte - individuo que esta votando, alvo
- individuo votado e peso - primeira escolha, segunda escolha e terceira escolha. Na
tentativa de aproximar os dados para a realidade o peso das arestas foi utilizado para
diferenciar a ordem das escolhas de cada individuo. Foi atribuido uma valor mais alto
para as relagdes de primeiro grau e valores respectivamente menores para os graus
mais baixos.
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Ao realizar a analise foram considerados os pontos levantados junto ao
psicologo e também os pontos que sdo destacados no método sociométrico: identificar
grupos, subgrupos, individuos estrelas, membros isolados, individuos pontes, pares e
trios. Cada uma dessas categorias de individuos tem propriedades bem definidas e
podem ser mapeadas com os dados existentes.

51.5.2 Gephi

O primeiro software escolhido para fazer essa analise foi o Gephi. O Gephi foi
desenvolvido inicialmente por Matheu Bastian, Sebastien Heyman e Mathieu Jacomy.
Hoje o numero de desenvolvedores e colaboradores passa de vinte pessoas, incluindo
alguns brasileiros. Um desses brasileiros foi responsavel pela tradu¢ao do programa,
que ainda nao esta completa.

Ao iniciar o programa € exibida uma tela de boas vindas com algumas opg¢des
para o usuario iniciar seu trabalho. O software vem com alguns dados pré-carregados
a fim de que o usuario possa explorar o software com alguns dados relacionais.

Como foi montado um data set para analisar o software foi utilizada a area de
importacdao. O Gephi possui varias opgdes de importagdo, uma delas é importagao
de arquivos gefx que segue uma estrutura de dados desenvolvida para armazenar
informacdes de redes complexas. E possivel importar arquivos em csv (gerados no
Excel), um arquivo muito mais difundido e de sintaxe facil. Como o data set foi criado
utilizando os padrbes definidos pelo formato .gefx ndo houve nenhum problema na
importacao.

Ao entrar no software encontramos uma divisdo em trés painéis principais
que ficam dentro da aba “Visao geral” (Figura 63). O painel da esquerda é direcionado
ao posicionamento dos pontos e a alteragcdo de suas propriedades baseado nas
informacgdes extraidas dos dados.
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Figura 63 — Area de trabalho do programa Gephi
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

No painel central é disposta a visualizagdo dos dados. Existe também nessa
area uma caixa de ferramentas destinada para algumas fungdes como: navegar dentro
da visualizacgao, fazer selecdes manuais, agrupar pontos, destacar os pontos vizinhos,
alterar tamanho, adicionar pontos, adicionar arestas, etc.

O painel da direita mostra uma série de filtros que podem ser aplicados nos
dados e também uma lista de calculos estatisticos que podem ser feitos. Os resultados
desses calculos podem ser posteriormente utilizados dentro do painel esquerdo para
modificar de forma automatica as propriedades dos pontos e das arestas.

Apos importar os dados o Gephi ja cria uma visualizagdo automatica que
possui uma legibilidade muito baixa. A fim de melhorar a leitura é possivel utilizar
outros algoritmos de posicionamento. O Gephi possui os seguintes algoritmos force-
based: Yifan Hu, Yifan Hu Proporcional, Yifan Hu Multilevel, Fruchterman Reingold,
ForceAtlas e ForceAtlas 2. Os dois ultimos algoritmos citados foram desenvolvidos
pela equipe do Gephi.

O ForceAtlas utiliza alguns fundamentos matematicos utilizados no algoritmo
de Fruchterman Reingold, mas seu objetivo € gerar um grafico mais legivel, enquanto
os outros algoritmos buscam velocidade. O ForceAtlas 2 € uma versao do ForceAtlas
optimizado para grande quantidade de pontos e também possui uma velocidade mais
alta no arranjo dos pontos.
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A préxima etapa da analise foi testar os diferentes algoritmos a fim de constatar
qual deles apresentaria uma solugdao mais proxima a desejada. O primeiro algoritmo a
ser testado foi 0 ForceAltas (Figura 64). Nesse figura é possivel identificar grupos bem
divididos, os individuos que receberam mais votos, e também os individuos ponte.

Figura 64 — Resultado obtido com o
algoritmo ForceAtlas

Fonte: Arquivo pessoal (2013).

A visualizacado gerada pelo Gephi, representada na Figura 64, é a que mais
atendeu melhor os pontos levantados por Moreno (1953). Nenhuma outra visualizagao
gerada até o momento foi capaz de ilustrar a formatagao dos grupos e subgrupos. Os
arranjos circulares oferecidos pelos outros programas apenas representavam ligagdes
entre os individuos e nao levavam em conta nenhuma outra informacgao.

O préximo algoritmo a ser testado é o ForceAtlas 2. Por ser uma optimizagao
do seu antecessor a visualizagao obtida € muito semelhante a anterior (Figura 65).
Como a quantidade de pontos é relativamente pequena, a optimizacao utilizada no
ForceAtlas 2 se torna irrelevante nesse caso.
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Figura 65 — Visualizagao gerada pelo algoritmo ForceAtlas 2
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Utilizando o préximo algoritmo, o Fruchterman Reingold, o arranjo foi
composto rapidamente, demonstrando sua alta velocidade. O resultado obtido (Figura
58) é notavelmente diferente dos dois anteriores. O arranjo parece estar inscrito em
uma circunferéncia, por esse motivo perde-se a separagao dos grupos e subgrupos.
A composicao resultante ndo consegue suprir tdo bem necessidade de visualizar a
separacao dos agrupamentos.
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Figura 66 — Resultado o algoritmo de Fruchterman Reingold
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

E importante lembrar que nos testes dos algoritmos realizados, ndo foi
feita nenhuma alteragcdo manual. Os resultados foram obtidos apenas utilizando as
propriedades disponiveis em cada um deles. Alguns dos problemas comentados até
aqui poderiam ser corrigidos manualmente.

A escolha do algoritmo a ser utilizado € a primeira etapa. Para prosseguir
com a analise, foi escolhido ForceAtlas, por apresentado uma solugdo melhor. Nessa
proxima etapa serao exploradas as outras fungdes disponiveis no Gephi.

Continuando a analise, foram feitos alguns ajustes na visualizagao dos dados.
Para facilitar a leitura do grafico foram atribuidas cores para diferenciar o sexo dos
individuos. Dessa forma € possivel identificar como os grupos estdo compostos.

A outra alteragao foi em relagédo ao tamanho da circunferéncia. A partir dos
dados o Gephi soma quantos votos cada individuo recebeu e disponibiliza essa
informacao para ser trabalhada utilizando opgdes de tamanho e coloracao. Foi aplicado
a cada circunferéncia um valor proporcional ao de votos recebidos. Dessa forma é
possivel identificar de forma mais rapida quem sao os individuos que receberam mais
ou menos votos (Figura 67).
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Figura 67 — Visualizagao utilizando o ForceAtlas
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

A visualizagao da Figura 67 mostra de forma clara quem sao os individuos
mais votados e que 0s grupos sao bipolares, um € quase totalmente composto por
meninas enquanto o outro é quase todo composto por meninos. Em nenhum dos outros
programas foi possivel ler todas essas informacgdes diretamente na visualizagao, parte
dos dados eram apresentados apenas em tabelas (sociomatriz).

Apesar de gerar uma boa solugédo, ainda existem alguns problemas que nao
puderam ser solucionados. Um deles é quanto aos diferentes tipos de ligagdes. Foram
atribuidos pesos diferentes as ligacdes para representar a ordem dos votos, porém
as linhas mais finas ficam quase imperceptiveis, e quando ha alguma ligagao mutua,
algumas das setas que indicam o sentido da ligacdo s&o ocultadas pela espessura da
linha. O posicionamento e as dimensdes dos nomes também dificultaram sua leitura.
E evidente que dentro do software é possivel aproximar e afastar a posicao relativa do
grafico, mas a visao geral da visualizagdo nao oferece uma boa legibilidade.
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51.5.3 Cytoscape

O Cytoscape é um software desenvolvido originalmente pelo Instituto
de Sistemas Biolégicos em Seattle em 2002 para ser utilizado exclusivamente em
estudos biologicos. Hoje € uma plataforma para visualizagao de redes complexas e
€ desenvolvido por um consorcio internacional formado por diferentes universidades
e institutos de pesquisa. O Cytoscape esta disponivel para os principais sistemas
operacionais, Windows, Linux e Mac OS X e é gratuito.

O programa (Figura 68) esta divido em trés areas principais, na coluna da
esquerda estdo as ferramentas para a criacao de grafos, a ferramenta de edicdo da
visualizagao e as redes que estdo sendo visualizadas. Na parte superior direita, com
fundo azul, serdo exibidas as visualizagcbes das redes que estdo sendo estudadas. Na
parte inferior sdo listados os nds selecionados, e também as arestas selecionadas.
Nessa parte do software é possivel editar os atributos dos pontos e das linhas e também
incluir novas informagdes.

Cytoscape Desktop (New Session)

8 eana @ 8 Blygby@ee 1
I

Control Panel
e I

Netwark Nodes. Edges

Data Panel et

EOEE @
o

(RS Edge Attribute Browser | Network Attribute Browser
Welcome to Cytoscape 2.8.3 Right-click + drag or Control-Click + drag to ZOOM Command-Click + drag to PAN

Figura 68 — Tela inicial do Cytoscape
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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O data set foi importado e apds o processo de importagao o software abriu
uma nova janela na area das visualizagées com um retangulo no centro da tela. Todos
os pontos estavam sobrepostos (Figura 69).

Data Panel

[=[0B/8 @ =PRI

Figura 69 — Resultado apés importar os dadost
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

O Cytoscape possui uma ferramenta, interna, que se chama VizMapper™.
Essa ferramenta é responsavel por toda a formatacdo dos nos e arestas. Com essa
ferramenta é possivel atribuir cores, tamanhos, espessuras, fontes e varias outras
caracteristicas de acordo com as informagdes contidas nos nds e nas arestas.

Utilizando essa ferramenta foram adicionados a visualizagcdo os nomes de
cada n6, uma diferenciagcao de cor baseada no sexo e tamanhos diferentes relativos
a quantidade de votos recebidos. Utilizando essas propriedades a visualizagao ja fica
mais clara (Figura 70).

O arranjo da Figura 70 foi feito manualmente, procurando evitar a sobreposicéo
de arestas para facilitar aleitura. Dentro do programa € possivel magnificar a visualizagao
para possibilitar leitura dos nomes com maior facilidade.
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Figura 70 — Arranjo manual feito no Cytoscape
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Como o Gephi, o Cytoscape também possui algoritmos de posicionamento
automatico. O Cytoscape oferece uma grande de quantidade algoritmos (Figura 71),
sendo possivel instalar plug-ins de outros desenvolvedores com o intuito de solucionar
questdes especificas.

[T eiugins_Help [ETNE Pluging Help [ETE elugins_ Help
Align and Distribute Align and Distribute Align and Distribute
Rotate Rotate Rotate
+ Scale v Scale + Scale
Settings... Settings... Settings...
Attribute Circle Layout > Cytoscape Layouts » . Cytoscape Layouts >
IGraph Layouts » Circular Layout Circle Layout IGraph Layouts »
¥ yFiles »  Degree Sorted Circle Layout ¥ yFiles »  GEM Layout Circular
Edge-Weighted Force-Directed (BioLayout) > MOEN Layout Organic
Edge-Weighted Spring Embedded > Radial Tree Layout Hierarchic
Force-Directed Layout > Simulated Annealing Layout Random
Grid Layout Spring Embedded Layout MirrorX
Group Attributes Layout 3 Sugiyama Layout MirrorY
Hierarchical Layout Tree Layout Orthogonal

Inverted Self-Organizing Map Layout
Spring Embedded

Figura 71 — Lista de algoritmos disponiveis no Cytoscape
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Ao fazer testes com os algoritmos disponiveis constatou-se que muitos deles
apresentavam resultados semelhantes com apenas algumas pequenas variagdes. Por
isso foi escolhido como base o Force-Directed Layout. Os resultados obtidos com esse
algoritmo se assemelham com os resultados do ForceAtlas. Ambos usam o0 mesmo
principio de organizagéo, onde cada n6 é considerado com uma carga elétrica e cada
aresta como uma mola.
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Utilizando esse sistema de organizacédo dentro do Cytoscape, junto com as
configuragbes das propriedades do VizMapper™ foi possivel obter um resultado

interessante (Figura 72).

Figura 72 — Resultado obtido utilizado o Force-Directed Layout

Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Com a ampliacao da figura anterior ndo € possivel ver, mas na Figura 73 é
possivel notar que foi atribuido um tipo de linha diferente para a ordem das escolhas
de cada individuo. A linha sdlida representa a primeira escolha, a linha tracejada a

segunda escolha e a linha com tragos e pontos representa a terceira escolha

Figura 73 — Detalhe das linhas
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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Em nenhum outro programa foi possivel fazer uma distingéo clara da ordem
das escolhas. No Gephi tentou-se utilizar a espessura da linha, mas nas visualizagdes
geradas a representagcao nao ficou tao clara. Outra caracteristica encontrada apenas
no Cytoscape foi a de fazer uso de duas linhas para representar o sentido das
arestas. Essa caracteristica possibilita o uso dos diferentes estilos de linha, cada uma
representando uma ligagao diferente.

Ao mesmo tempo que essa caracteristica pode facilitar a representagao das
ligacdes ela também aumenta o nivel de cruzamentos de arestas, visto que o numero
de arestas sera sempre maior. Uma rapida comparagao entre os resultados obtidos
com o Gephi, e com o Cytoscape deixa clara essa diferenca.

5.1.5.4 Conclusao

Apesar da proficiéncia dos programas de analise de rede, eles ndo auxiliam
no processo de entrada de dados, nem na etapa de mapear as relagdes que também
€ uma etapa trabalhosa. Realizar essas etapas de forma manual demandam muito
tempo e como o tempo de trabalho foi uma das principais barreiras no uso do método
sociometrico o uso desses programas acaba nao sendo uma solugao interessante.

O sociograma junto com a sociomatriz sao as principais formas de analise de
um estudo sociométrico. Cada uma trazendo informagdes de maneiras diferentes, elas
se completam oferecendo a um especialista uma representacao clara do estado social
em que o grupamento se encontra. Por isso é de fundamental importancia que essas
duas ferramentas representem as informagdes de forma clara e objetiva, facilitando a
sua leitura, principalmente no caso do sociograma que € uma representacgao grafica.

No quesito da criagdo dos sociogramas fica clara a vantagem dos programas
de andlise de dados de redes sociais, oferecendo recursos avancados de auto
organizacgao, classificacao e filtragem dos dados.

Apos pesquisar e analisar um total de sete programas, cada um com seus
defeitos e qualidades percebeu-se que nenhum deles apresenta uma solugéo
completa, que pretende ser desenvolvida. Os programas especificos, os que foram
desenvolvidos para auxiliar em todo o processo do método sociométrico, foram os
que chegaram mais préximos de apresentar uma solugao completa. Mas deixaram
a desejar ao proporcionar uma interface grafica as vezes dificil de compreender, e
ao gerar sociogramas que que falharam em representar de forma clara e concisa as
informacgdes extraidas na pesquisa.
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5.2 ESCOPO

Nessa etapa é definido todo o escopo do desenvolvimento do projeto, levando
em consideracao as informacgdes levantadas no referencial tedrico, na pesquisa com
usuarios e na pesquisa de similares.

5.21 Diretrizes de desenvolvimento

Abaixo, sdo compiladas as diretrizes e recomendagdes dos citados modelos,
adicionadas das informagdes coletadas na pesquisa com os profissionais.
Necessidades do usuario

» Aplicativo deve iniciar rapidamente (diretriz a ser seguida na etapa
de programacgao do aplicativo);

» Possuir alvos grandes e distantes o suficiente para facilitar o toque;

Affordance (ver glossario)

* Indicar visualmente alvos que desencadeiam agdes;
» Manter consisténcia na forma de diferenciacao;

» Proporcionar feedback aos comandos do usuario.
Navegacéao

 Posicionar objetos interativos afastados da area de navegacao;

» Fornecer formas alternativas de navegacao;

Possuir botdo de retorno;
* Manter consisténcia na navegacgao;

* Indicar visualmente a posi¢cao do usuario dentro do aplicativo.
Especificagdes funcionais

» Comparagao de pesquisas realizadas em um mesmo grupo;
» Comparacgéo grafica entre individuos;

» Sociograma usando layout de grupo;
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5.3 ESTRUTURA

Apos a realizagdo da pesquisa, iniciou-se o processo de desenvolvimento
da interface grafica do aplicativo proposto pelo autor do trabalho. Com as diretrizes
tragadas, nesse capitulo sera documentado o processo de desenvolvimento da
interface.

5.31 Estrutura de dados

A estrutura do aplicativo foi montada em cima dos elementos existentes
em todas as pesquisas sociométricas: grupo de pessoas, perguntas, respostas e o
sociograma.

Como foi constatado em pesquisa, uma boa parcela dos profissionais aplicam
0 método sociométrico em diferentes instituicbes e no caso de professores, dentro de
uma mesma instituicdo existem diversas turmas em que o teste pode ser aplicado por
isso 0 aluno sugere a estrutura de organizagéo apresentada na Figura 74.

Programa

—
—

. J/

Figura 74 — Diagrama da estrutura
simplificada dos dados.

Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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Essa estrutura foi baseada no "top-down approach” sugerido por Garret (2000,
p. 85), onde inicia-se pelas categorias mais amplas de categorias ou funcionalidades,
até chegar nos detalhamentos mais especificos das funcionalidades que necessarias.
Essa estrutrutura genérica pode ser aplicada em diferentes estrutura organizacionais.
Na categoria de instituicbes pode-se ter: empresas, escritorios, escolas, hospitais. Os
grupos sao: departamentos, turmas, classes, ou qualquer subdivisdo que exista na
instituicdo que seja constituida por um grupo fixo de pessoas. Na sequencia estao as
perguntas que sao realizadas a todas as pessoas desse grupo, e por fim as respostas
que sao relativas a cada uma dessas pessoas que pertencem 0 grupo.

No caso de professores e pedagogos, a instituicido pode ser a escola ou
colégio, e cada grupo pode ser uma turma ou classe diferente. Para exemplificar com
um caso diferente, um consultor que presta servicos a uma empresa pode usar a
empresa como a instituicao e os diversos departamentos da empresa como diferentes
grupos.

No aplicativo € possivel cadastrar diversas instituicdes, diversos grupos para
cada instituicdo, e diversas perguntas para cada grupo, essa estrutura pode ser
verificada na Figura 75.
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5.3.2 Fluxo de navegagao

Os fluxos de navegacdo do aplicativo foram construidos levando em
consideracao quatro fatores:

» sequéncia do método sociométrico;
* pesquisa de similares;
* estrutura organizacional dos dados;

* lista de requisitos levantados.

Primeiramente foi desenvolvido o fluxo principal, que consiste na organizagao
dos dados dentro da estrutura proposta, e no passo-a-passo, encontrado nos programas
completos, que guia o usuario através das etapas do método sociométrico. Esse fluxo
pode ser simplificado nas seguintes etapas:

» Cadastro de uma instituicao;

» Cadastro de um grupo;

» Cadastro das pessoas que estado contidas nesse grupo;
+ Cadastro das perguntas;

» Cadastro das respostas de cada individuo;

« Analise dos resultados.

A partir desse fluxo, que € o mais longo do aplicativo, foram adicionados
os demais fluxos que contemplam as demais funcionalidades previstas na lista de
diretrizes. Essa estrutura pode ser vista na Figura 76.
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Na Figura 76 podemos ter uma vis&o geral da estrutura do aplicativo. E fato
que ao longo do desenvolvimento da interface essa estrutura sofreu alteracdes e
adaptacdes. Nao foi possivel prever num primeiro momento todas as possibilidades de
navegacao, nem todas as especificidades necessarias para cumprir todos os requisitos
necessarios.

5.3.3  Wireframe

Na sequéncia iniciou-se o desenvolvimento do wireframe das telas previstas. A
criacao do wireframe nao seguiu um layout rigido nem um sistema de grid. O principal
objetivo foi mapear as informacdes pertinentes a cada tela e também fazer o design
das informagdes, pensando na hierarquia e também em algumas possibilidades de
navegacao. Todas as telas foram desenhadas a mao primeiramente (Figura 77) e
posteriormente elas foram reconstruidas digitalmente.

Figura 77 — Wireframe da tela de inser¢ao de pergunta
Fonte: Arquivo pessoal (2013).



Alguns exemplos dos wireframes recontruidos podem ser vistos a seguir.

Grupo 1 % XX pessoas Q XX pesquisas
Pergunta 1 > 12/08/2014 >
Pergunta 2 > 27/02/2014 >
Pergunta 3 > > | editar | deletar
Pergunta 4 >
Nova pergunta +

Figura 78 — Wireframe da tela do grupo
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

a
X XX pessoas

Respostas
Nome 1 Escolha 1 Escolha 2 Escolha 3
Nome 2 Escolha 1 Escolha 2 Escolha 3
Nome 3 Escolha 1 Escolha 2 Escolha 3
» Nome 4 Escolha 1 Escolha 2 ‘ Escolha 3
Nome 5 Escolha 1 Escolha 2 | Escolha 3

< voltar

Resultados >

Figura 79 — Wireframe da tela das respostas
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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O wireframe desenvolvido nessa etapa foi a base para o posterior
desenvolvimento da interface grafica do aplicativo.

5.4 ESQUELETO

Antes da geracao de alternativas para o layout do protétipo, fez-se necessaria
a compreensao da diferenca entre as dimensdes dos objetos na imagem apresentada
pelo computador e daquelas apresentadas na tela do iPad. No projeto, a unidade
padrdao para o desenvolvimento € o pixel: 0 menor elemento em um dispositivo de
exibicdo - um monitor, por exemplo. O pixel ndo corresponde exatamente a nenhuma
outra unidade de medida, ndo sendo possivel afirmar, por exemplo, que n pixels sempre
corresponderao a n centimetros. Essa comparagao depende da tela que o exibe. A tela
do computador exibe 72 pixels (ou pontos) por polegada (dpi), ja o iPad exibe 132 pixels
por dpi. Tal diferenga faz com que um objeto de 100x100 pixels, por exemplo, torne-se
menor em relagdo ao monitor quando exibido no iPad.

Para compreender melhor essa relagédo de diminuigcdo, geramos uma grade
cujos modulos possuem 20x20 pixels.

24 cm
| |

1024 px

19 cm
768 px

modulo de 20x20px = 5x5mm

Figura 80 — Grid para compreensao das medidas da tela do iPad
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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Tendo as dimensdes da tela tanto na unidade de pixels quanto de centimetros,
permitiu a compreensao de que cada moédulo da grade € exibido com aproximadamente
5x5mm. O conhecimento desta relagdo se faz extremamente importante no caso de
projetos voltados a interfaces touchscreen, por ter de considerar o tamanho dos objetos
interativos. As diretrizes (NIELSEN; BUDIU 2011, APPLE, 2009) aconselham que cada
alvo deve ter no minimo 1x1 cm, ou seja, 40x40 pixels.

Apos tal entendimento, foi possivel iniciar o estudo de posicionamento dos
elementos padroes (aqueles presentes em todas as paginas) dentro da tela do iPad. O
primeiro fator considerado, foi a area ocupada pela barra do menu e de navegacgao
dentro do aplicativo. A imagem abaixo exemplifica o posicionamento desses elementos
(Figura 81).

Figura 81 — Area de reserva para o menu e para navegagio
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

As duas areas cinzas representam o menu. A barra mais escura, representa o
menu minimizado, e a barra mais clara representa o0 menu expandido.

Outra area de reserva que, de acordo com as citadas diretrizes de usabilidade,
deve ser respeitada € a dos objetos interativos. Para que eles ndo comprometam a
navegacao, devem ser posicionados ao menos a 2 cm dos botdes de navegacao. Com
isso, a grade compositiva ganha a seguinte configuragao (Figura 82).
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Figura 82 — Area de reserva para informagdes relevantes
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Com a area util delimitada, pode-se desenvolver um grid, que foi utilizado na
criacao de todas as telas desenvolvidas para o aplicativo. Foi utilizado um grid de doze
colunas para auxiliar na organizacao das informagdes e na consisténcia do /ayout do
aplicativo. (Figura 83).
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Figura 83 — Grid dentro da area util delimitada
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Em seguida, foram estruturadas as principais paginas, seguindo a estrutura
de dados do aplicativo (Figura 74) e também o wireframe desenvolvido previamente.
Segue a estrutura dados do aplicativo:

* Instituicao;
* Grupos;
* Perguntas;

» Respostas



Instiuicao
I

Informacdes

Figura 84 — Tela da instituigao
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Grupo
B

Perguntas

Figura 85 — Tela do grupo
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Grupos Recentes
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Nova pergunta
I

Figura 86 — Tela para cadastrar nova pergunta
Fonte: Arauivo do autor.

Respostas
I N S

Figura 87 — Tela para inserir as respostas
Fonte: Arquivo do autor.
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Com a estrutura das principais telas desenvolvidas, podemos passar para a
secao da superficie, onde sera exibido o desdobramento da interface e as demais telas
desenvolvidas para o aplicativo.

5.5 SUPERFICIE

Antes de iniciar os refinamentos na interface grafica, foi necessario tomar
algumas decisdes. Na sequéncia serdao apresentadas algumas decisées que foram
tomadas em relacao a interface grafica.

» Escolha da tipografia.

Sistema de navegacéo.

« icones utilizados.

* Harmonia de cores.

« Sociograma.

Interessante algumas afirmagdes de SILVA et al. (2009, p.3) que “qualquer
programa pode fazer exatamente o que ele se propde, mas nao sera interessante para

ninguém se a interface nao for atrativa, simples e facil de usar”; e “que nao adianta ter
um otimo programa com uma interface pouco intuitiva, desagradavel e ndo funcional’.
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5.51 Tipografia

A fonte a ser utilizada no aplicativo tem que ser legivel em tela digital e também
contribuir para a identidade do aplicativo. Ao falar sobre a fonte Gotham, Mazarotto
afirma:

Um primeiro ponto é a capacidade da Gotham em ser utilizada nos mais
diversos contextos. Como era da intengao do proprio designer que a projetou,
e que pode ser comprovado pelo seu uso em larga escala, a Gotham é
uma tipografia com multiplas vozes. Atual, contemporénea, futurista, mas
ao mesmo tempo com um ar de algo ja instituido, consagrado e seguro.
(MAZAROTTO, 2013. p.20).

Sabendo das limitagdes de resolucio da tela do iPad, e também do fato que a
Gotham HTF foi desenvolvida para midia impressa (MAZAROTTO, 2013), foram feitos
alguns testes a fim de verificar a possibilidade do uso dessa fonte no aplicativo.

O primeiro teste realizado foi em relagdo as redugdes maximas (Figura 88).

Gotham | Light | 38 pt Gotham | Light | 38 pt
Gotham | Light | 40 pt Gotham | Light | 40 pt
Gotham | Light | 42 pt Gotham | Light | 42 pt
Gotham | Light | 46 pt Gotham | Light | 46 pt

Figura 88 — Estudo de reducgao
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Ao fazer o teste com a Figura 88 no iPad, constatou-se que o peso light,
com o tamanho de 38 pontos, ndo era renderizado adequadamente na tela do iPad,
dificultando e prejudicando a legibilidade dos textos, por esse motivo os textos com
peso light foram utilizados apenas no tamanho superior a 46 pontos.

Para continuar os testes foi criada uma imagem contendo diferentes fontes,
utilizadas em sistemas de dispositivos méveis, para comparar o desempenho da fonte
Gotham, que nao foi desenhada para uso em telas digitas (Figura 89).
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Gotham | Book | 38 pt Roboto | Light | 38 pt Roboto | Regular | 38 pt
Gotham | Book | 40 pt Roboto | Light | 40 pt Roboto | Regular | 40 pt
Gotham | Book | 42 pt Roboto | Light | 42 pt Roboto | Regular | 42 pt
Gotham | Book | 46 pt Roboto | Light | 46 pt Roboto | Regular | 46 pt
Helvetica Neue | Light | 38 pt Helvetica Neue | Regular | 38 pt Segoe | Light | 38 pt
Helvetica Neue | Light | 40 pt Helvetica Neue | Regular | 40 pt Segoe | Light | 40 pt
Helvetica Neue | Light | 42 pt Helvetica Neue | Regular | 42 pt Segoe | Light | 42 pt
Helvetica Neue | Light | 46 pt Helvetica Neue | Regular | 46 pt Segoe | Light | 46 pt

Figura 89 — Comparacao entre fontes
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

As fontes escolhidas para a comparacao foram: Helvetica Neue, Roboto e
Segoi Ul. A fonte Helvetica Neue (APPLE) foi escolhida por ser utilizada nos sistema
operacional iOS utilizado pelo iPad. Da mesma forma a fonte Segoe Ul (MICROSOFT),
€ a fonte utilizada pela Microsoft em seu sistema operacional para dispositivos méveis
e a fonte Roboto por sua vez é utilizada na plataforma Android (ANDROID).

Ao comparar o desempenho das fonte na tela do iPad, notou-se que utilizando
0 peso book, a fonte Gotham HTF, ndo apresentou os problemas de legibilidade
apresentados no teste anterior. A fonte escolhida teve um bom desempenho em tela
e apenas apresentou resultados ruins em tamanhos abaixo de 24 pontos que foram
evitados no desenvolvimento da interface.

5.5.2 Sistema de navegacao

Decidiu-se iniciar o desenvolvimento da interface pelos menus e pelo sistema
de navegacao do aplicativo, visto que eles permeariam todas as telas, e iriam definir a
identidade do aplicativo. Nas diretrizes foram levantados alguns pontos que deveriam
ser atendidos, que foram seguidos na geragao das alternativas. Seguem as diretrizes:

» Fornecer formas alternativas de navegacéo;
» Possuir botao de retorno;

* Manter consisténcia na navegacao.
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* Indicar visualmente a posicao do usuario dentro do aplicativo.
Inicialmente foram feitos varios rascunhos a fim de explorar possiveis solugdes

para o sistema de navegacéao (Figura 90).
Algumas dessas alternativas podem ser vistas nas figuras a seguir.

R toe sem Loemas | |
4 O s’ ~ o
e
e
gty ,
T
4 5 B e s oo |
A e T @ fswens T
[Ny ST i SIS ) LKOees<
RSP e BN e

Figura 90 — Rascunhos feitos do sistema de navegagao
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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KLABIN

12 pessoas

2 pesquisas

CCA BR TURMA 81 PESSOAS

# CCA BR TURMA 81 RESPOSTAS
4

* CCABR TURMA 81 PESSOAS

4

Pl Turma 81 « Pesquisal ~

COM QUEM MOTARIA UM GRUPO DE ESTUDO?

SOCIOGRAM CC TURMA 81

~« COM QUEM MOTARIA UM GRUPO DE ESTUDO?

Figura 91 — Exploragéao de possibilidades
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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Essas primeiras alternativas fogem um pouco ao convencional e se mostraram
um pouco complexas. Além disso foram notados alguns problemas que nao tinham
como ser resolvidos de maneira pratica, como a exibicdo das legendas dos icones
do menu. Outro problema identificado foi em relagdo as constantes variagbes de
posicionamento e tamanhos dos blocos que contém as informacgdes, essas variagoes
vao contra a diretriz de consisténcia da navegacao.

Na Figura 92 é exibida uma solugao mais simples, que soluciona os problemas
encontrados na vers&o anterior.

Pessoas
[ Home ) Instituicao ) Grupo ) Pergunta J

SOCIOGRAM

Home Titulo da pagina

Instituicdes
Nova instituicao
Novo grupo
Nova pesquisa

Informagdes

Configuracdes

Figura 92 — Alternativas geradas para o sistema de navegacao Il
Fonte: Arquivo do autor.

Essa segunda alternativa, mais convencional, que € encontrada em diversos
aplicativos mostrou-se mais eficaz. Na Figura 92, pode-se observar 0 menu em seus
dois estados, como foi comentado anteriormente na secao da estrutura. Na primeira
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representagao o menu esta recolhido, e exibindo apenas os icones relevantes a pagina
que esta sendo exibida.

Quando o usuario interage com o menu ele se expande, automaticamente
exibindo as legendas de cada icone. Ao mesmo tempo o conteudo da tela € ajustado
para que 0 menu aparega por completo.

Essa alternativa soluciona o principal problema da versdo anterior, a
consisténcia. A pesar das informagdes continuarem mudando de uma pagina para
outra, elas ficam contidas dentro de um espacgo delimitado, ndo gerando tantas
variagdes de tamanho e posicionamento.

O botao de retorno estara presente em todas as paginas que permitirem essa
funcionalidade. Quanto as diferentes formas de navegacgéo, o usuario tem algumas
opc¢oes. Ele pode utilizar o botao de retorno; os icones disponiveis no menu e também
nos botdes que ficam logo abaixo do titulo da pagina (Figura 93), que também servem
para indicar a posi¢ao do usuario dentro do aplicativo.

Figura 93 — Sistema de navegacao
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Klabin

Votorantim

Flexiv

Figura 94 — Solugdo de navegagao sendo testada
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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5.5.3 icones

Os icones utilizados pela interface grafica sdo em sua maioria os icones
padroes utilizados no proprio sistema operacional iOS. Essa escolha foi feita afim de
facilitar o aprendizado do usuario e deixar o aplicativo integrado ao sistema em que ele
esta inserido.

Outros icones foram encontrados no The Noun Project, um projeto colaborativo
onde designers e ilustradores compartilham icones e associam a esses icones varias
palavras chave para facilitar a pesquisa dos mesmo. Os icones escolhidos do The
Noun Project podem ser vistos na Figura 95.

The Noun Project

.i. i E =ﬁ

grupos pessoa instituicdo relatoério cargo
O

-~ 0 T L}

email celular data configuracgdes home

Figura 95 — icones encontrados no The Noun Project
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Nao foi possivel encontrar todos os icones necessarios para o aplicativo no The
Noun Project. Por esse motivo foram criados alguns icones especificos, principalmente
os icones diretamente relacionados aos sociogramas (Figura 96). Alguns dos icones
criados foram feitos a partir da combinagdo de icones encontrados no site do The
Noun Project e também utilizando os icones do préprio sistema (Figura 97).



Figura 96 — Rascunhos de alguns icones
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

icones criados/adaptados

o’ & @

layout diagrama data nova pesquisa
de grupos de arcos
nova editar relacédo relacéo
instituicdo de 12 grau de 22 grau

Figura 97 — icones criados e adaptados
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

i§io

Nnovo grupo

®

relacéo
de 32 grau
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Em ambas as situagcdes houve o cuidado de mantertodos os icones consistentes
(Figura 98). Depois de ter todos os icones finalizados, eles foram testados na tela do
iPad. Como a maioria dos icones utilizados ja havia sido desenvolvido para telas
digitais, ndo foram encontrados muitos problemas. Alguns pequenos ajustes tiveram
que ser feitos pelo motivo da reducéo.

Sistema iOS
« 1 2
Rl Y N
voltar informacodes exportar tela cheia pesquisa

The Noun Project

iii f 5| —

grupos pessoa instituicdo relatério cargo
O,

N D Q ﬁ

email celular data configuracodes home

icones criados/adaptados

o’ 2R

Of #jio

layout diagrama data nova pesquisa novo grupo
de grupos de arcos

nova editar relacdo relacéo relacdo
instituicéo de 12 grau de 29 grau de 32 grau

Figura 98 — Todos os icones utilizados no sistema
Fonte: Arauivo pessoal (2013).
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5.5.4 Harmonia de cores

As cores utilizadas em uma interface grafica tém que ser escolhidas com muito
cuidado. O uso das cores tem que ser feito de forma inteligente de forma que as
combinagdes de cores ajudem a reforgar e a organizar a estrutura e a hierarquia ja
criada nas outras etapas do desenvolvimento.

Meier (1988 p. 117) afirma que as cores pode sem utilizadas para agrupar
itens similares, distinguir itens diferentes, para mostrar diferengas de magnitude dentre
outras. O uso correto das cores pode auxiliar na diretriz de affordance, uma das
diretrizes de desenvolvimento do aplicativo.

Com o objetivo de fazer escolhas acertadas em relagdo ao esquema de cores
foram utilizados dois trabalhos, Meier (1988) e Lyons, Moretti e Wilson (2000). Ambos
tratam do uso das cores aplicados na interface grafica. Apds fazer a leitura desses
artigos o autor sintetizou uma lista de sugestdes para guiar a tomada de decisbes em
relacdo ao esquema de cor do aplicativo. Sao elas:

« fazer primeiro o design da interface utilizando um esquema monocromatico;
* usar uma quantidade limitada de cores;

» ser consistente no uso das cores;

 prestar ateng&o nos problemas gerados por pares de cores;

» usar mudancga de cores para indicar mudancgas status;

« utilizar as cores para ajudar na formatacao;

* se ainterface sera utilizada por um longo periodo de tempo deve-se utilizar
cores menos saturadas para nao causar fadiga visual;

» escolha as cores partindo dos objetos do fundo até a camada superficial;

» oolho humano detecta diferencas de brilho mais facilmente do que diferengas
de tons e saturacao;

 prestar atengdo na mudanga nas cores em tipos de telas diferentes.

Ao longo do desenvolvimento do aplicativo foram criados algumas esquemas
de cores apenas com o intuito de testes. E o caso da geragdo de alternativas dos
elementos fixos, mostrados na secao anterior.
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Para criar os esquemas de cores a serem testados foi utilizada a ferramenta
on-line Adobe Kuler (Figura 99). Essa ferramenta é utilizada para criar esquemas de
cores baseados em esquemas ja descritos pela teoria da cor e também para criar
esquemas customizados. A ferramenta Kuler foi escolhida dentre outras opgdes por
poder ser facilmente integrada com o Adobe lllustrator. E possivel criar um esquema de
cor, fazer um download desse esquema e abrir no lllustrator, essa possibilidade foi
fundamental na escolha da ferramenta Kuler.

@ Adobe Kuler Create
Save My Kuler Theme

Color Rule

© Analogous

@)

b RGB 255 83 | B
HEX FF530D

Figura 99 — Adobe Kuler
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

ApoOs realizar esse levantamento mais detalhado sobre o0 uso das cores na
interface grafica, foram geradas alguns esquemas de cores, que foram aplicadas em
algumas telas ja desenvolvidas, a fim de verificar como as cores se comportavam nos
layouts ja desenvolvidos. As alternativas foram entao verificadas no iPad para verificar
como as cores se comportariam na tela do dispositivo.

A seguir serao exibidas algumas das alternativas geradas e suas aplicagdes
na tela de teste.

A primeira alternativa (Figura 100) foi gerada utilizando um esquema de cor
monocromatico. Foi possivel utilizar as cores disponiveis para organizar as informacoes,
o contraste entre texto e fundo foi testado no iPad e permitiu uma boa legibilidade.
Dentro de um esquema monocromatico, € mais dificil dar destaque a informacdes
especificas, o uso de uma outra cor facilitaria essa tarefa e facilitaria a distingdo dos
elementos.
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Harmonia

Aplicacdo na interface

Home
Instituicoes Grupos Perguntas
um grupo de estudo?
Klabin > Turma 72 >
Para quem contaria
Votorantim > Turma 131 > um segredo?
Flexiv > Para quem contaria
um segredo?
Giroflexforma >
Flexiv >

Nova instituicao

Figura 100 — Esquema de cor |
Fonte: Arquivos pessoal.

Na segunda alternativa (Figura 101) foi utilizado um esquema de cor baseado
em uma harmonia complementar, um tom de vermelho e um tom de verde, com a
adicao de tons de azuis com brilho bem baixo. O uso de cores complementares facilita
o destaque das informacgdes e também na organizacao das informacoes.
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Harmonia

Aplicacdo na interface

_ _ com Juem montaria >
um grupo de estudo?

Klabin > Turma 72 >

Para quem contaria
Votorantim > Turma 131 > um segredo?
Flexiv > Para quem contaria

um segredo?

Giroflexforma >

Flexiv >

Nova instituicao .

Figura 101 — Esquema de cor i
Fonte: Arquivos pessoal.

Na terceira alternativa (Figura 102) optou-se por fazer uma variagao no fundo.
Foram utilizadas diferentes gradagdes do preto, nunca utilizando o 100% e um par de
cores complementares. As cores complementares escolhidas, sdo bem saturadas, e
guando comparadas com os cinzas escuros do restante da interface proporcionam alto
contraste. Essa caracteristicas proporciona uma rapida identificacao desses elementos
na interface.

As cores complementares foram utilizadas apenas em detalhes especificos e
nao foram aplicadas em grandes areas, por serem muito saturadas, poderiam causar
fadiga na visao dos usuarios.

O principal fator que fez com que essa alternativa nao fosse escolhida, revelou-
se quando foi feito o teste no iPad. Por causa do fundo escuro, a luminosidade emitida
pela tela do iPad diminuiu, o que fez com que fosse possivel enxergar muito mais os
reflexos na tela do dispositivo, dificultando a visualizagédo do aplicativo.
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Harmonia

Aplicacdo na interface

Home

Instituicdes Grupos Perguntas

CCABR Turma 81 Com quem montaria
um grupo de estudo?
Klabin Turma 72

Para quem contaria S
Votorantim Turma 131 um segredo?

Flexiv Para quem contaria 5
um segredo?
Giroflexforma

Flexiv

Nova instituicéo

Figura 102 - Esquema de cor lll
Fonte: Arquivos pessoal.

A Ultima alternativa gerada (Figura 103), € uma mistura da segunda alternativa
(Figura 101) e da terceira (Figura 102). O fundo claro veio da segunda alternativa e as
cores complementares vieram da terceira, com pequenos ajustes.
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Aplicacdo na interface

H Ome E 6 instituicoes E 81 pesquisas n 198 pessoas m 33 grupos
Institui¢cdes Grupos Perguntas
CCA BR > Turma 81 > Com quem gostaria N
de estudar?
Klabin > Turma 72 >
Para quem contaria N
Votorantim > Turma 131 > um segredo?
Flexiv > Para quem contaria N

um segredo?
Giroflexforma >

Flexiv >

Nova instituicdo

Figura 103 — Esquema de cor IV
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Essa alternativa foi testada no iPad para verificar se ocorriam muitas alteragdes
cromaticas. Como nao houve nenhuma alteragcéao que prejudicasse o aplicativo, nao foi
feito nenhum ajuste nas cores.

Partiu-se dessa alternativa para o desenvolvimento das demais telas do
aplicativo.

5.5.5 Visualizagédo de dados (sociogramas)

No desenvolvimento das Vvisualizagcbes de dados foram utilizadas as
informagdes da pesquisa historica realizada (p. 20) sobre os sociogramas, as
solugdes encontradas na analise dos similares e também em pesquisas realizadas
sobre a interpretacao dos diferentes tipos de sociogramas.

Na pesquisa historica péde-se notar que ndo houve grandes mudangas nas
formas de representacao, as principais mudangas ocorreram nos métodos utilizados
para posicionar os pontos no espago.
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Nos programas especificos néo foi encontrada uma variagédo muito grande de
tipos de visualizagdes. A maioria dos programas utilizava visualizagdes baseadas no

layout radial, como podemos ver nas figuras a seguir.

e :
7 J £
- ames S
Ruth” Nelson (1x) B
Taylor (0x) = S \
/ e 2 \\'\_ \
M g k" %
/ \ \
/ Mary 5 ‘«
! z Q‘Vilson (2x) 4
4 gl " y \
{ / 4 Susan |
| i Robinsoip {3x) !
0 1 ‘Edwatd2 | 3 | \
I Parkel: (1x) \:\ ,;’ ll |

Figura 104 — Exemplo de sociograma gerado na versao paga
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

e Morena - research based on J:Morenn method seragy Mepeso
| Bitstar h Language | faux Help
L] =
W EEX Ry 72 |
| A
| 1. Creste New Resear G = f|
|2 i«
3, Respondents and Queston 5 f Configuration
| 4, 7l pol resuins T3 wem g I i)
5, Analyiia: Socsmatin 7 nemz L= 2
| 6. Analysis: Sociogram | @ Rem ¥ j Remove |
7. Conchsion | _ nemd e etk
| / ens fv| [ smouton |
| b g "
- g - st soin Y
} \ . ) Accuran drawing
b . ¥ i -
1 modes filter =)
] Separation by sex
[ sl rames.
c@ [ Display the merics
R L] Display adjusteneet
L pide Mate | Hide Fem.
L 1aogusto
filter
Show Karson
o 1. vock esteihéra para particpar em
1ol 2.0uem vock evcobert para Fazer uma pe.
(Bt A
| 2
o )

Figura 105 — Sociograma gerado pelo Morena
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

A visualizagdo utilizando o modelo de target € amplamente empregada por ser
facil de ser implementada. Antes de iniciar o projeto o autor desenvolveu um software

simples que gera visualizagbes nesse modelo. (Figura 106)
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800 socioGram
:
E
Gabriglla

Figura 106 — Programa criado pelo autor.
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Quando os programas de analise de dados de redes sociais foram testados,
encontrou-se varios modelos de visualizagao, que utilizam algoritmos mais complexos,
que geram diferentes resultados. Utilizando esses programas foi possivel gerar
visualizagdes bem semelhantes as apresentadas pelos programas da década de 1990
mostrados na linha do tempo. Para efeito de comparacao segue a Figura 107 criada
em 1996 pelo software Pajek e a Figura 108 gerada a partir do programa Gephi.
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Figura 107 — Visualizagado gerada pelo programa Pajek
Fonte: Freeman (2000).

Figura 108 — Visualizagcao gerada no programa Gephi
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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5.5.5.1 Tipos de sociogramas

Huang, Hong e Eades sao pesquisadores da Universidade de Sidney e tém
como principal linha de pesquisa a investigagao dos sociogramas. Ao pesquisar suas
publicacbes foram encontrados artigos que investigaram como as pessoas leem 0s
sociogramas, como as diferentes formas de representacao afetam a interpretacao dos
usuarios entre outros.

Huang, Hong e Eades (2006) realizaram testes para medir a performance dos
usuarios ao extrair informagdes de cinco sociogramas diferentes (Figura 109) e também
testaram se a quantidade de cruzamentos de linhas realmente afeta a performance
dos usuarios, fato que sempre foi bem aceito entre os autores, desde Moreno (1953).

Os vinte e sete voluntarios selecionados foram submetidos a testes on-
line, para medir a performance e a questionarios subjetivos, nos quais foram feitas
perguntas a respeito da preferencia do usuario, para cada tarefa, em relagao aos tipos
de sociogramas testados.

Minimum-crossing drawing Many-crossing drawing Minimum-crossing drawing Many-crossing drawing
Radial = T ¢ Group

Hierarchical = i Free

Circular

Figura 109 — Tipos de sociogramas utilizados no experimento
Fonte: Huang, Hong e Eades (2006).
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A seqguir serao apresentadas algumas das conclusdes extraidas desse trabalho
(HUANG; HONG e EADES 2006):

A quantidade de cruzamentos de linhas nas visualizagbes afetou a
performance na deteccdo da quantidade de sub-grupos existentes nos
sociogramas.

A quantidade de cruzamentos de linhas teve pequeno impacto na
performance quando os voluntarios tiveram que identificar os individuos
estrela nos sociogramas.

A quantidade de cruzamentos de linhas afetou a facilidade de leitura dos
sociogramas e também a compressao da estrutura da rede social.

Os voluntarios preferiram sempre as visualizagbes que tinham menos
cruzamentos.

Os usuarios tem forte preferéncia pelo posicionamento no topo ou no centro
para destacar a importancia dos individuos dentro do sociograma.

Os usuarios tem preferéncia quando os sub-grupos estao destacados na
visualizagao (layout por grupo).

Para a identificagdo de importancia dos individuos representados no
sociograma, o layout hierarquico teve maior preferéncia.

Os resultados dos testes de usabilidade mostraram que o layout por grupo
teve a melhor desempenho médio entre todas as tarefas.

Para esse trabalho optou-se desenvolver uma visualizagao de dados baseado
no tipo de layout por grupo, visto que esse layout teve um bom desempenho na pesquisa
desenvolvida por Huang, Hong e Eades (2006).
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5.5.5.2 Desenvolvimento

Os dados utilizados para elaborar a visualizagdo sdao os mesmos usados
anteriormente no exemplo criado pelo psicologo Christofer Valengo e também na
analise de similares.

Apos levantamento das informacdes obtidas ao longo do projeto o autor
levantou os seguintes pontos para guiar o desenvolvimento das visualizagdes:

» Uso de grafos.

» Uso de grafos orientados.

* Minimizar o numero de cruzamentos.

* Hierarquizar visualmente a importancia dos individuos.

» Destacar a existéncia de subgrupos.

* Representar a ordem das elei¢des feitas pelos individuos.

» Representar as escolhas mutuas.

+ Exibir legendas com os nomes dos individuos representados.

» Fazer uso correto das variaveis graficas.

O posicionamento dos pontos utilizados no desenvolvimento dessa visualizagéo
foram geradas pelo algoritmo Force Atlas 2 (Figura 108), presente no programa
Gephi. Esse algoritmo foi escolhido por ser open source, e poder ser implementado
posteriormente numa versao real no aplicativo e por apresentar bons resultados em
relacdo a quantidade de cruzamentos.

A seguir serdo mostradas as etapas de desenvolvimento do sociograma.



* Base para o desenvolvimento da visualizagdo
* Transposicdo dos pontos criados no programa Gephi

Figura 110 — Desenvolvimento do sociograma |
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Cristina

o\ Paulo
Francisco / ‘

Inés

Catarina

T
Alexandre

Carmem

* Legenda como nome do individuo representado
¢ Variavel grafica de tamanho reflete a quantidade de votos recebidos
(hierarquia)

Figura 111 — Desenvolvimento do sociograma Il
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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Cristina

A\ Paulo
Francisco / .

Catarina Inés

A
/
\A Efigénia

Alexandre

Carmem

* Legenda como nome do individuo representado

¢ Variavel grafica de forma utilizada para diferenciar os sexos
 Varidvel grafica de tamanho reflete a quantidade de votos recebidos
(hierarquia)

Figura 112 — Desenvolvimento do sociograma lll
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

O uso de formas diferentes para diferenciar os sexo foi utilizado por Moreno
(1953), e também é utilizado por alguns programas que foram pesquisados na analise
de similares (Morena e SocimetryPro).

O uso da variavel grafica de forma, permite uma rapida distingdo entre os
elementos, porém, neste caso, onde variavel de tamanho esta sendo utilizada para
representar a quantidade de votos recebidos, a comparagao do tamanho dos elementos
com diferentes formas é prejudicado.

Afim de solucionar esse problema foi utilizada a variavel grafica de cor para
distinguir o sexo dos individuos (Figura 113).



Cristina

Inés
Catarina

T AN
N4

/ Maria
—
Alexandre

Carmem

José

 Varidvel grafica de cor

Figura 113 — Desenvolvimento do sociograma IV
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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* Exibicdo das eleicdes que estavam sobrepostas
 Variavel grafica de tamanho utilizada para indicar a ordem das elei¢des
* Uso das setas (grafo orientado) para indicar o sentido da eleicao

Figura 114 — Desenvolvimento do sociograma V
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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* Destaque das legendas
¢ Uso do gradiente para destacar mais o sentido da eleicdo

Figura 115 — Desenvolvimento do sociograma VI
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Essas foram as principais etapas para o desenvolvimento do sociograma.
Essa proposta faz uso do layout de grupo, que de acordo com a pesquisa realizada
por Huang, Hong e Eades (2006), ndo é o melhor tipo para identificar a hierarquia dos
individuos. Para contornar essa questao foi adicionada a esse sociograma a variavel
grafica de tamanho, dessa forma é possivel fazer comparagdes entre os tamanhos e
chegar a conclusdes a respeito da importancia da cada individuo no grupo.

Com a proposta do sociograma finalizada, foram feitos testes no iPad para
verificar se haviam ajustes a serem feitos (Figura 116).
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AVAYEY AN LY LY BN uN N —

Figura 116 — Teste do sociograma na tela do iPad
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Ao ver o sociograma na tela do iPad foram detectados alguns problemas que
foram corrigidos no desenvolvimento da interface grafica do aplicativo:

» Corpo da fonte da legenda.

* Espessura das linhas que representam as ligagcdes

Uma imagem mais detalhada do sociograma pode ser vista a seguir (Figura 117).
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5.5.6 Proposta

Apos descrever todo o processo de desenvolvimento, tanto da interface como
do sociograma, nessa sec¢ao sera apresentado o resultado alcangado. As telas a seguir
representam o fluxo mais longo do aplicativo, que vai desde a entrada do aplicativo,
passando por todos os passos do método sociométrico até chegar na parte de analise
do sociograma. Nas figuras a seguir foi inserido um pictograma (Figura 118) indicando
o local clicado para seguir esse caminho.

Figura 118 — Pictograma

Fonte: Arquivo pessoal
(2013).

Usuario

()

Figura 119 — Tela de abertura e login
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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Por questbes de seguranca e privacidade foi adicionado uma senha opcional
no inicio do aplicativo.

- Home
E. E 6 instituicoes E 81 pesquisas n 198 pessoas m 33 grupos
(i}
Fo3 Instituicoes Grupos Perguntas
CCA BR > Turma 81 > Com quem gostaria N
de estudar?
Klabin > Turma 72 >
Para quem contaria N
Votorantim > Turma 131 > um segredo?
Flexiv > Para quem contaria N
um segredo?
Giroflexforma >
Flexiv >

Nova instituicao n

Figura 120 — Tela inicial do aplicativo
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

s @

Nova instituicao

-«
h
(i) Nome da instituicdo n
L]
Descricao
Endereco da empresa Q Telefone empresa 0

Criar grupo M

Figura 121 — Cadastro de uma nova instituicao
Fonte: Arquivo pessoal (2013).



Novo grupo
Nome do grupo i
Descricao
Nome do responsavel f
E-mail

Telefone

K

Figura 122 — Cadastro de um novo grupo

Fonte: Arquivo pessoal (2013).

R Inserir pessoas

b3

Nome

% © =

Nome
Nome
Nome
Nome

Nome

Adicionar perguntam

Sobrenome

Sobrenome

Sobrenome

Sobrenome

Sobrenome

Sobrenome

Figura 123 — Cadastro das pessoas

Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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Nova pergunta

Pergunta Data

Anotagdes

Inserir respostas m

Figura 124 — Cadastro da pergunta
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

- Respostas

«

B

o NOME 12 ESCOLHA 22 ESCOLHA 32 ESCOLHA

f o] Augusto Carmo Augusto C. v Augusto C. v Augusto C. v
Rodrigo Valesco Rodrigo V. v Rodrigo V. v Rodrigo V. v
Daniela Fernandes Daniela F. v Daniela F. v Daniela F. v
Fernanda Trog Fernanda T. v Fernanda T. v Fernanda T. v
Daniel Florencio Daniel F. v Daniel F. v Daniel F. v
Rafael Rodrigues Rafael R. v Rafael R. v Rafael R. v
Erick Donate Erick D. v Erick D. v Erick D. v
Ana Luisa Ana L. v Ana L. v Ana L. v

Ver resultadosm

Figura 125 — Insergao das respostas das pessoas
Fonte: Arquivo pessoal (2013).

Nas préximas telas que sao referentes as visualizagdes do sociograma, foram
feitas variagdes do esquema de cor com a intengao de dividir dois momentos distintos:
a entrada de dados e a analise das visualizagdes gerada. Foi feita uma combinagao de
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para prover alto contraste para destacar as visualizagdes. Na Figura 127 € apresentada
uma versao em tela cheia, onde nao existe nenhuma informagao além da visualizagao.
A intencéao foi fazer com que o usuario nao tivesse nenhuma interferéncia enquanto

estivesse fazendo essas analises.

Com guem montaria um
grupo de estudo?

Figura 126 — Visualizagdo do sociograma
Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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Figura 127 — Sociograma em tela cheia

Fonte: Arquivo pessoal (2013).
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Catarina

Efigénia

Maria

Carmem

Essas sdo algumas das telas desenvolvidas para o aplicativo que foram
exibidas a fim de ilustrar o resultado alcangado. As demais telas desenvolvidas podem

ser vistas no CD anexo.
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6 CONCLUSAO

O propdsito desse trabalho foi desenvolver a interface grafica e visualizagao
de dados que auxiliassem os profissionais que fazem uso do método sociométrico.
Para se alcancar esse objetivo foram feitos varios esforcos afim de poder apresentar
uma proposta eficaz. A comecar pelo entendimento de todas as disciplinas envolvidas
nesse projeto que mistura design, com sociologia, psciologia, e computacgao.

O primeiro e principal passo na primeira parte desse projeto foi conhecer e
entender a sociometria e 0 método sociométrico, visto que esses assuntos nao eram
conhecidos pelo autor. O breve contato com o trabalho do psicélogo Christofer Valenco
apenas introduziu o tema, que foi posteriormente aprofundado com a leitura dos textos
de Moreno (1953) e também de outros autores.

Parte desse aprofundamento se deu com a pesquisa historica realizada sobre
as formas de representacdes de redes sociais e sociogramas. Ler sobre e ver os
aprimoramentos que ocorreram ao longo da histéria foi muito enriquecedor.

Nao foi diferente com a pesquisa realizada para compreender a as
especificidades do desenvolvimento de um aplicativo para iPad, na qual o autor péde
compreender melhor os quais era, entendidos apenas superficialmente.

A parte do desenvolvimento projetual seguiu a estrutura criada por Garrett
(2003) que orientou e estruturou todas as etapas do desenvolvimento. Alinhada a essa
estrutura estavam as diretrizes de desenvolvimento para iPad criadas por Nielsen
(2010). O levantamento feito a partir do texto de Nielsen (2010) junto com a pesquisa
feita com os usuarios e a analise de similares, foram fundamentais para a elaboragao
das diretrizes de desenvolvimento do aplicativo.

Apos fazer todo esse levantamento, a parte de desenvolvimento da interface
grafica e da visualizagcao seguiu de forma clara e consistente. Importante destacar os
testes e readequagdes que foram realizados ao fim de cada passo para verificar se as
solugdes geradas funcionavam corretamente na tela do iPad.

A proposta apresentada no final desse projeto € o resultado dessa trajetoria
de aprendizado e pratica. E possivel afirmar a solugéo apresentada contempla com
coeréncia as diretrizes levantadas ao longo do projeto.

Infelizmente nem todos os objetivos definidos para esse trabalho foram
alcangados plenamente. Apesar de todas as telas do aplicativo terem sido desenvolvidas,
nao foi possivel produzir um protétipo que pudesse ser submetido a teste com usuarios.
Essa etapa seria fundamental para avaliar a solugao criada. Apesar do Christofer ter
acompanhado o desenrolar do projeto, ele apenas viu as solugdes e nao pode testa-
las.
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No ponto de vista do autor, o principal aprimoramento que poderia ser feito no
aplicativo seria a adicdo de outros tipos de sociogramas. E dificil conseguir exibir todas
as informagdes necessarias de forma 6tima utilizando apenas uma visualizagéo. Por
isso a adigao de outros tipos de sociograma poderiam ser de grande ajuda para os
usuarios.

Por fim, o autor se sente satisfeito com o projeto apresentado, e fica feliz em
dizer que apesar das dificuldades o ganho em conhecimento e em experiéncia foram
muito mais recompensadores.
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GLOSSARIO

Affordance: pode ser entendida como quanto potencial a aparéncia de um
objeto tem para que ele seja manipulado da maneira que foi pensado para funcionar.

Algoritmo: Um conjunto de passos ordenados para solugado de um problema,
como uma férmula matematica ou instrugdes num programa. E o embrido de qualquer
programa para computador, sendo o responsavel por realizar todas as transformacdes
necessarias a fim de se atingir um determinado objetivo.

Aresta: Uma linha ligando dois vértices de um grafo.
Data set: Conjunto de dados.

Grafo: Uma estrutura matematica em que pontos (vértices ou nés) sdo usados
para representar elementos com interesse e no qual as linhas (arestas) sao usadas
para ligar os vértices estabelecendo que entre os vértices ligados ha alguma relagéao.

Grafo orientado: Um grafo em que cada arestas tem uma seta indicando um
sentido da aresta. tais arestas orientadas sao apropriadas quando a relagao entre os
vértices que elas unem & de um unico sentido.

Multigrafo: E um grafo que possui aresta multiplas.

Multi touch: Interface tangivel que aceita e interpreta multiplos pontos de
entrada. Para exempificar, os computadores aceita uma entrada, o mouse. Dispositivos
multi touch reconhecem dois ou mais entradas (dedos).

Plotter: E uma impressora destinada a imprimir desenhos em grandes
dimensoes.

Sociomatrix: Tabela onde sdo organizadas as informagdes sobre as eleigbes
feitas por todos os individuos que participaram de um teste sociométrico.

Target sociogram: Sociograma que utiliza layout de orgainizagao radial, onde
os individuos que tém maior aceitacao estdao mais préoximos do centro.

Touchscreen: tela que é sensivel ao toque.
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