Socially Aware Computing

(Computacgao Socialmente Consciente)

Roberto Pereira

rpereira@inf.ufpr.br

Departamento de Informatica

UFPR — Universidade Federal do Parana

Notas de Aula

Socially Aware Computing (SAC) é um modelo de design proposto por Baranauskas (2009)
(Baranauskas e Bonacin, 2008) para o design de sistemas interativos. SAC articula ideias da
Semidtica Organizacional (Liu, 2000), Design Participativo e Design Universal para criar uma

visao socialmente responsavel para o projeto de sistemas computacionais.

No modelo SAC, design é um processo social com focos tanto na caracterizagao da situagao
de design, como na proposicao de solucdes. SAC compreende o didlogo nio sé6 com
materiais de design, mas principalmente entre individuos (designers e outros stakeholders)
com diferentes pontos de vista e diferentes maneiras de considerar situagoes de design. O
modelo consiste de um processo iterativo e interativo que envolve a produc¢ao de sentido e
interpretag¢ao por pessoas envolvidas no processo de design. Varios artefatos sio utilizados
como ferramentas de comunica¢ao e mediagao com os participantes durante o processo de

design do sistema interativo.

Os conceitos de informal, formal e técnico sio importantes para entender o modelo de
design SAC. O informal representa a cultura, os valores, habitos, crengas, padrées de
comportamento das pessoas e outros aspectos que normalmente sao dificeis de descrevere
mesmo de identificar. O formal representa aspectos que sao bem estabelecidos e aceitos,
tornando-se convengdes sociais, normas, regras ou leis; nesse nivel, regras e procedimentos
sao criados para substituir significados e intengdes. Finalmente, o técnico representa
aspectos que sao tao formalizados que podem ser automatizados ou trabalhados de um modo
técnico. Assim, SAC entende que o design de todo sistema técnico esta situado em um
contexto formal que, por sua vez, existe em um contexto informal. A Cebola Semidtica —
ver Figura 5.1 é uma representagio criada por Stamper (2000) para esses niveis no contexto
de sistemas de informacio.

A Figura 5.1 apresenta o modelo SAC e seus 3 (trés) estagios principais: analise, sintese e
avaliacdo, que transpassam os niveis informal, formal e técnico em uma ordem nao linear.
Em cada iteragao o produto de design é incrementado, evoluindo até resultar no produto
final. Para cada nivel, ha diferentes artefatos (e.g., Diagrama de Partes Interessadas, Escada
Semidtica), técnicas (Brain Draw, Storytelling) e ferramentas (CogTool, Ambientes de

desenvolvimento) que apoiam o progresso das atividades de design.
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Figura 5.1. Modelo do Processo SAC.

Tradicionalmente, a construgao de tecnologias tem sido realizada com foco em aspectos
técnicos, prestando pouca atengao aos aspectos formais e menos ainda aos aspectos
informais das organizagoes e da sociedade de forma geral: isto é, o foco estd no core da
cebola semiotica. Consequentemente, efeitos positivos e negativos nas camadas formal e
informal das organizagoes (e da sociedade) sao completamente indefinidos e imprevistos.

Uma perspectiva tecnicamente centrada impede os projetistas de construirem um sentido
mais amplo do problema sendo trabalhado, da solugao sendo projetada, dos stakeholders
envolvidos e do contexto social complexo em que eles vivem, incluindo sua cultura, valores,
diferencas, preferéncias, expectativas, necessidades... Consequentemente, nao muito raro as
solugdes produzidas nao fazem sentido para seus usuarios e desencadeiam efeitos colaterais
negativos nos seus usudrios e nos ambientes em que elas sdo introduzidas.

Em vez disso, o modelo SAC apresenta uma perspectiva social para o design de tecnologia,
entendendo design como um movimento que comega fora da Cebola Semidtica (veja o
circulo pontilhado na Figura 5.1), atravessando as camadas informal e formal na dire¢io da
construcao de um sistema técnico. Esse movimento favorece a identificacao, articulacao e
formalizacao de aspectos relevantes do mundo social. Deste modo, quando o movimento
retorna, o sistema técnico causara impactos nas camadas formal e informal e na sociedade
de um modo informado, consciente, refletindo um entendimento sobre o mundo social,
fazendo sentido para os usuarios e, potencialmente, promovendo aceita¢ao e adogao.

A seguir, algumas explicagdes sobre o modelo SAC.

Na Camada informal ocorre a clarificagdio do problema e seu dominio do
conhecimento. A definicao de quais artefatos e técnicas serdo utilizados para apoiar o
processo de design ¢é situacional e depende do contexto de design (e.g., 0 momento do
processo, 0s objetivos, as condi¢oes dos envolvidos, etc.). O Diagrama de Partes Interessadas
(DP]) e o Quadro de Avaliacao (QA) sido artefatos normalmente utilizados no inicio do
processo.

O DPI apoia a identificagio de todos os stakeholders (partes interessadas)
afetadas/interessadas direta/indiretamente no problema sendo trabalhado e/ou na solucao

de design a ser projetada. O artefato parte do pressuposto de que cada stakeholder é



governado por forgas de campos de informagao e conhecimento (fungdes, tarefas, valores
pessoais, objetivos, metas sociais, questoes culturas), comportando-se de acordo com elas.
O DPI distribui os stakeholders em diferentes categorias — ver Figura 5.2:

Figura 5.2. Diagrama de Partes Interessadas (Liu, 2000).

* Atores e Responsaveis sio aqueles que contribuem diretamente ao problema ou sua

solucio e/ou sio afetados diretamente por ele;

* Clientes e Fornecedores sio aqueles que fornecem dados e/ou sao fonte de informag¢oes

ao problema ou a sua solugio, ou fazem uso deles;
» Parceiros e Concorrentes siao aspectos de mercado relacionados ao problema

" Espectador e Legislador sao representantes da comunidade que influenciam e sao

influenciados pelo problema no contexto social.

O QA ¢ utilizado para levantar questoes eideias de solugoes. Ele é um artefato que possibilita
a articulagdio do problema em estagios iniciais de busca por solugoes, apoiando o
compartilhamento de significados entre os participantes e informando sobre questoes
especificas das partes interessadas no problema, e ideias ou solu¢des vislumbradas, que terio
potencial impacto no desenho da solu¢io para o problema (Baranauskas et al., 2005).
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Figura 5.3. Quadro de Avaliagio.

O QA estende o DPI apoiando o grupo a considerar, para cada categoria de stakeholder
(Contribuicao, Fonte, Mercado, Comunidade), dois momentos distintos: Primeiro, diferentes
problemas que elas enfrentam na situa¢do atual ou vislumbram como problemas em
potencial. Segundo, sio propostas ideias e solugdes aos problemas identificados. O QA
possibilita desenvolver discussdes antecipadas sobre problemas e projetar uma realidade em
que o objeto sendo projetado ja se encontra presente. Esse exercicio resulta em elementos
que permitem identificar os interesses de cada stakeholder, as principais questdes, e ideias
possiveis que impactarao em requisitos de usuario.

Na camada formal, aspectos formais devem ser identificados e trabalhados, regras devem
definidas, requisitos sao especificados, etc. Diagramas de UML, ontologias, e outras formas
de representar o conhecimento do dominio e de formalizar os requisitos e discussoes
produzidas sdao estao situados nessa camada. A Escada Semiética (ES) ¢ um artefato que
apoia a identificag¢do e organizacao de requisitos relacionados a diferentes aspectos de signos
vindos da semidtica. A escada ¢ organizada em 6 “degraus” — ver Figura 5.4.
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Figura 5.4. Escada Semidtica.

Os 3 degraus supetiores da ES sao relacionados ao uso de signos, como eles funcionam na
comunicagao de significados e intengdes, e quais sao as consequéncias sociais de seu uso. Os
3 degraus inferiores respondem questdes relacionadas a como signos sao estruturados e
usados na linguagem, como sao organizados e veiculados, que propriedades fisicas possuem,
etc. A ES visa organizar requisitos do sistema interativo nas 6 camadas de informagao,
bem como para organizar elementos de avalia¢iao do sistema, considerando aspectos desde
sua infraestrutura tecnologica (mundo fisico, empirico, camada sintatica), até o sistema de
informac¢ao humano (camada semantica, pragmatica e mundo social).

Na Camada Técnica sio executadas as a¢oes que levam a construgao da solugao sendo
projetada. Normalmente, na primeira iteracdo do modelo SAC produz-se os primeiros
protétipos do sistema computacional ou outro dispositivo tecnolégico. O Brain Draw
apresentado anteriormente ¢ um exemplo de técnica participativa que possibilita a criacao de
Interfaces de Usuario. Com o avango das iteragoes no modelo, os protétipos sao refinados,
avaliados, construidos e experimentados, a documenta¢ao do projeto € alterada/atualizada,
o problema é progressivamente clarificado e a proposta de solugdo progressivamente
desenvolvida até se resultar no produto final que pode ser disponibilizado para uso.

A abordagem SAC tem sido aplicada em contextos de design de grande diversidade em
termos de usuarios (e.g., habilidades, conhecimento, idade, género, necessidades especiais,
nivel de instrucao, intengoes, valores, crengas) e para a criagao de diferentes produtos de
design. Por exemplo: redes sociais inclusivas; aplicagdes (Piccolo et al., 2007) e dispositivos
fisicos (Miranda et al., 2010) para a TV digital interativa; sistemas para apoiar a resolugao de
problemas e¢ a tomada de decisGes em fabricas (Baranauskas and Bonacin, 2008); e
tecnologias acessiveis (Santana et al., 2008). Resultados praticos tém mostrado as
contribui¢des de SAC para o design socialmente responsavel tanto emambientes académicos
quanto industriais.



Atualmente, ha uma plataforma sendo desenvolvida para apoiar o modelo de

design socialmente consciente. O acesso ¢ aberto: www.nied.unicamp.br/dsc.
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