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RESUMO

A Internet se apresenta hoje como uma valiosa fonte de dados, pois possui uma
infinidade de usuarios com os mais variados perfis, alimentando-a a cada dia. Esta
grande quantidade de dados gera informagbes Uteis para empresas e para outros
usuarios que as utilizam com algum propdésito especifico. Porém, nem todos esses
dados s&o efetivamente uteis e certamente necessitam ser filtrados para uma melhor
compreensao. Neste contexto, as Técnicas de Visualizacdo de Informagdes tém
auxiliado a analise desses dados facilitando o seu entendimento e reduzindo a
chances de erros de interpretacdo. Com a popularizagcdo dos dispositivos
multitoques, € imprescindivel que se criem alternativas para aplicagbes que migrem
estas técnicas para esta tecnologia também. Além disso, talvez estas tecnologias
possam agregar valor a estas técnicas uma vez que proporcionam uma forma mais
imersiva de interagdao. Neste contexto, este trabalho tem por objetivo verificar como
a analise de dados através de técnicas de visualizacdo de informagdes pode ser
qualificada a partir de interacbes com dispositivos multitoques. Para alcancar este
objetivo foram estudadas as areas de visualizagdo de informacgdes, redes sociais e
tecnologia multitoques. Também foi desenvolvido um protétipo de ferramenta que
utiliza técnicas de visualizacdo de informacgdes e este foi colocado em uso para uma
posterior analise dos dados obtidos. Além disso, para a implementacido da
ferramenta, foi aplicado um processo para elaboragao de gestos multitoques para se
definir quais deles deveriam ser implementados utilizando o ponto de vista dos

usuarios.

Palavras chave: Visualizagao de Informagdes, Interfaces multitoques, Redes sociais



ABSTRACT

Nowadays, the Internet presents itself as a valuable source of data because it has a
multitude of users with very different profiles, feeding it every day. This large amount
of data generates useful information for businesses and other users who use them
with some specific purpose. However, not all these data are actually useful and
certainly need to be filtered to a better understanding. In this context, Information
Visualization techniques have aided the analysis of these data types facilitating their
understanding and reducing the chances of misinterpretation. With the popularity of
multi-touch devices, it is essential to devise alternatives for applications using these
techniques so that they can be used with this technology as well. Moreover, these
technologies may perhaps add value to these techniques since they provide a more
immersive way of interacting. In this context, this work aims to determine how the
analysis of data through information visualization techniques can be improved from
interactions with multitouch devices. To accomplish this research has been done in
the areas of information visualization, social networking, and multi-touch technology.
It has also developed a prototype tool that utilizes information visualization
techniques and this was put to use for later analysis of the data obtained. In addition
to the implementation of the tool was applied a process for the preparation of
multitouch gestures to define which of them should be implemented using the point of

view of users.

Keywords: Information Visualization, Multi-touch interfaces, Social Networks
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1 INTRODUGAO

Com o crescente desenvolvimento da Internet e das tecnologias de
comunicagédo e manipulagdo de dados, a quantidade de informagdes que chega até
0s usuarios destas tecnologias tem se tornado cada vez maior. Entretanto, nem
todos os dados que chegam sao efetivamente uteis para eles, e esse excesso acaba
por se tornar um problema na compreensao dos resultados obtidos [60]. A fim de
facilitar a analise destes dados sado introduzidas as técnicas de Visualizagdo de
Informagdes, pois uma representagdo visual do conjunto de dados torna o seu
entendimento mais simples e intuitivo. Isso reduz o tempo gasto na interpretagao
das informacgdes além de reduzir a possibilidade de fazé-la erroneamente.

Para Spence [55], a visualizacao é algo que ocorre dentro da mente, ou seja,
€ uma atividade cognitiva. Este autor também diz que muitas vezes um determinado
conjunto de dados esconde, de certa forma, relacionamentos que sao fundamentais
para o seu entendimento, e que um olhar diferente sobre este conjunto de dados
pode revelar informacdes preciosas [55]. Neste caso, a visualizagao de informacoes
€, segundo ele, o processo de formar um modelo mental de determinado conjunto de
dados e através dele conseguir algum conhecimento.

Uma fonte de dados que poderia ser melhor analisada por meio de técnicas
de visualizagdo s&do as redes sociais, que acumulam uma grande quantidade de
informagbes a cada dia. As informag¢des contidas nessas redes tém chamado a
atencdo de usuarios comuns e de empresas que, de certa forma, utilizam-nas para
algum beneficio proprio [27]. Com milhdes de adeptos, elas s&do alimentadas
diariamente com exagerada quantidade de dados e, através delas, sao
disseminados os mais variados tipos de informagdes, sejam uteis ou futeis. Assim,
dependendo da analise que seus usuarios precisam fazer a partir destes dados e
informacdes, eles podem necessitar de alguma forma pela qual consigam filtrar o
conteudo que lhes é fornecido.

Como a visualizagédo de informagdes tem sido de grande valia para diversas
areas, varias técnicas tém sido desenvolvidas e utilizadas para exibir informacdes
utiizando uma interface computacional. E hoje, com a grande ascensdo das
interfaces multitoques, estas técnicas tem de ser repensadas para que se consiga

suprir também as demandas destes tipos de dispositivos. Eles proporcionam uma
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nova e mais imersiva forma de interagir com a informagdo, uma vez que sao
utilizados toques dos dedos para realiza-la. Isto abre uma gama de possibilidades
que antes estavam limitadas ao clique do mouse e do teclado, viabilizando o

desenvolvimento de novas técnicas de visualizagao de informacgoes.

1.1 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é verificar como a analise de dados atraveés
de técnicas de visualizacdo de informacbes pode ser qualificada a partir de
interagcdes com dispositivos multitoques.

Como objetivos especificos, encontram-se:

¢ Realizar uma pesquisa aprofundada sobre a utilizagdo de visualizagao
de informagdes em dispositivos multitoques, com foco na sua aplicagéao
a redes sociais.

e Desenvolver um protétipo de uma ferramenta que utilize visualizagao
de informacgdes explorando interagbes multitoques.

e Avaliar a utilizagdo do protétipo do ponto de vista de seus usuarios.

1.2 Metodologia do Estudo e Pesquisa

Para o desenvolvimento deste trabalho primeiramente foi realizada pesquisa
sobre visualizagcdo de informacgdes e técnicas relacionadas. Como fonte de dados
para este projeto foi definido que seria selecionada uma rede social de grande
difusdo, devido a enorme quantidade de dados por elas produzida. Assim realizou-
se, também, pesquisa sobre técnicas de visualizacdo de informacgdes aplicadas as
redes sociais.

Como o foco deste trabalho envolve a tecnologia multitoques foi feita uma
pesquisa para assimilar conceitos sobre tal tecnologia e levantamento dos gestos
atualmente disponiveis para interagdo. Em seguida, foi proposto um processo para a
elaboracdo de gestos multitoques a fim de se obter, a partir de estudos com
usuarios, as melhores maneiras de interagir com dispositivos que dispunham desta
tecnologia.

Uma vez definidos os métodos, foi elaborada uma ferramenta utilizando
técnicas de visualizagdo de informagdes para que usuarios pudessem interagir

através da tecnologia multitoques. Apés o desenvolvimento da ferramenta foram
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realizadas entrevistas com usuarios a fim de se discutir, principalmente, o valor
agregado a informagdo, com o uso de visualizagado de informagdes em dispositivos

multitoques.

1.3 Organizacao do Volume

O trabalho esta dividido em sete capitulos. No capitulo 2 sdo descritos os
principais conceitos sobre visualizacédo de informagdes, suas técnicas e trabalhos
desenvolvidos nesta area. Nos capitulos 3 e 4 s&o apresentados trabalhos sobre a
integracdo de visualizagdo de informagdes com redes sociais e com dispositivos
multitoques, respectivamente. No capitulo 5 esta descrito como foram definidas as
interagbes multitoques através do processo para elaboragdo de gestos e no capitulo
6 estd descrita a ferramenta desenvolvida, chamada de TweetStatus, bem como
analise de seu uso. No capitulo 7 sédo feitas as consideragdes finais e expostas

algumas sugestdes de trabalhos de futuros.
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2 VISUALIZAGAO DE INFORMAGOES

Na ciéncia, segundo Nascimento e Ferreira [42], Visualizacdo de Informacdes

€ a area que estuda formas de apresentar dados visualmente de tal modo que

relacbes entre os mesmos sejam melhor compreendidas ou novas informacdes

possam ser descobertas. Os dados sao abstratos e, assim, uma imagem deve ser

gerada com base nos relacionamentos ou informagdes que podem ser construidos a

partir desses dados.

A construcdo da informacéo se da através de trés etapas. Séo elas [42] [9]:

Transformacdes dos dados: um conjunto de dados brutos é processado
e entdo organizado de forma melhor estruturada. Nesta etapa podem
ser realizados ajustes nos dados, como remogao de redundancias ou
erros e até mesmo filtragem dos dados de interesse. Além disso,
podem ser adicionadas informag¢des novas como, por exemplo, soma
total, média, etc. Os resultados deste processo geralmente sdo tabelas
onde cada linha representa um dado e cada coluna representa um
atributo desse dado.

Mapeamento Visual: nesta etapa é construida uma estrutura visual que
represente visualmente os dados de uma tabela. Essa estrutura é
composta de trés partes: as chamadas marcas visuais, que sdo 0s
simbolos utilizados para representar os itens de dados, as
propriedades graficas dessas marcas, que sdo suas caracteristicas
visuais, e ainda o substrato visual que representa o espacgo para sua
visualizacao.

Transformacdes Visuais: esta etapa permite realizar interacbes para
modificar as estruturas visuais a fim de se obter informacdes adicionais

e visoes diferentes das obtidas até entao.

A Figura 2.1 demonstra o processo descrito por Nascimento e Ferreira [42].
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Forma s}
Dados Visual
Dados > Tabelas > Estruturas > Visdes
Brutos EI de Dados EI Visuais
Transformagdes Mapeamento Transformagdes
de Dados Visual Visuais

Interaciio Humana

Figura 2.1 - Modelo de referéncia para Visualizagao [42] adaptado de [9] .

Alguns exemplos classicos de como a visualizagao de informacgdes auxilia no

dia a dia das pessoas sdo bastante citados na literatura. Um desses exemplos é o

mapa do metr6 de Londres, editado por Harry Beck, o qual foi organizado de

maneira que possa ser facilmente identificada a rota que se deseja seguir [55].

Utilizando linhas retas e coloridas, o mapa nao representa fielmente os tuneis por

onde o metrd passa, mas, neste caso, a informagao transmitida € mais importante

do que formato real dos tuneis. Na Figura 2.2 estdo os mapas antes (a) e apos (b) a

edicdo de Harry Beck.

Figura 2.2 - Mapa do metr6 de Londres antes (a) e depois da edigao de Beck (b) [7].



16

2.1 \Visualizagoes Expressivas e Efetivas

Embora haja inumeras formas de visualizar a mesma informagéo, existem
visualizagbes que ndo sao totalmente uteis para quem as vé. Informacgdes
incompletas ou confusas podem acabar se tornando inuteis. Segundo Mackinlay
[35], existem dois atributos que ajudam a definir a utilidade de uma informacgao, que
sao a expressividade e a efetividade.

A expressividade de uma informagado esta ligada a sua capacidade de
conseguir exibir todos os dados de interesse do usuario e nada mais que isso. A
efetividade por sua vez esta ligada a facilidade de interpretagdo desta visualizagéo.
Ou seja, uma informagéo expressiva e efetiva deve fazer com que o usuario seja
levado ao menor numero de erros de compreenséao e de forma alguma sugerir dados
que nao existam.

Caracteristicas como forma, cor e tamanho dos objetos, por exemplo,
auxiliam na interpretacdo das informacdes e estas podem ser utilizadas para se ter
visualizacdes efetivas. De acordo com Nascimento e Ferreira [42], foi desenvolvida
uma tabela que propde uma ordem de prioridades no que tange a percepgao grafica

do homem (Tabela 1).

Tabela 1 - Acuidade de percepgao de atributos visuais [42].

Percepcdo | Dados Quantitativos Dados Ordinais Dados Nominais

Maior Posigcao Posigcao Posigcao
Comprimento Densidade Croma de cor
Angulo Saturacao de cor | Textura
Inclinacao Croma de cor Conexao
Area Textura Envolvimento
Volume Conexao Densidade
Densidade Envolvimento Saturacéo de cor
Saturacgao de cor Comprimento Forma
Croma de cor Angulo Comprimento
Textura Inclinacéo Angulo
Conexao Area Inclinagao
Envolvimento Volume Area

Menor Forma Forma Volume

2.2 Técnicas de Visualizagao de Informagoes

Os estudos realizados na area de Visualizacdo de Informacdes levaram ao

desenvolvimento de técnicas que contribuem de forma excepcional para a
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compreensao de informagdes. A seguir estdo descritas algumas delas sendo que
este € um campo ainda em expansdo, aberto ao desenvolvimento de novas

técnicas.

2.2.1 Técnica Foco+Contexto

Esta técnica proporciona uma visdo geral dos dados (contexto) ao mesmo
tempo em que destaca uma determinada regido de interesse (foco) através de uma
distorcdo da imagem [41]. Um exemplo classico sao as exibigbes de mapas, nos
quais existe uma pequena area demonstrando uma visdo geral de uma determinada
regido do mapa e na area principal o detalhamento desta regido. A Figura 2.3 exibe
a técnica aplicada a um mapa na qual € aplicada uma distor¢do para a exibicdo do

foco.

=T [ 1l e _Kiakow
(‘i‘utfnf‘,'(:f-lf‘ - | /'; B X ran fl.l I't A . :
hseyut. wil_ ld] T rankft

ETSETHIT Al

(FR.)

o

ilbraltagiu.K.)

Figra .3 - Exemplo de utilizagdo da técnica Foco+Contexto [48].

errgned

Existem diversas variagbes da técnica Foco+Contexto e uma delas é a Fish-
Eye, a qual consiste em destacar o foco, porém sem perda da regido ao redor. Isso
€ obtido com um efeito de ampliagdo sobre o centro da regido, o qual fica menos
intenso a medida que se afasta em direcao a periferia. Esta técnica leva este nome
devido sua semelhanga com um olho de peixe. A Figura 2.4 exemplifica o uso da
técnica Fish-Eye que normalmente € utilizada para a visualizagdo de imagens, mas
neste caso esta demonstrando uma pequena variagao da técnica para exibigdo de

menus chamada Fish-Eye Menu [42].
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Abordagem Tradicional Fizheye menu
11 - Could frame thy fearful syrmmetry? :I _‘I
12 - In what distant deeps or skias i
13 - Burnt the fire of thing eyes? A
14 - On what wings dare he aspire? 1§ -.T.ig-_='. m:, t,_,,:,i,.ﬂ beight,

15 - What the hand dare seize the fira? 17 - In the forest of the night,
16 - Tiger, tigar, burning bright,
17 - In the forest ot the night,
18 - What immortal hand or aye ] 19 - Could frame thy fearful symmetr
18 - Could frama thy feartul syrmmatry? At et e ol
20 - Inwhat distant deeps or skies -~
21 - Burnt the fire of thine eyes?

22 - On what wings dare he aspirey :
23 -'What the hand dare seize the fire!? | = -

18 - What immaortal hand or eye

Figura 2.4 - Exemplo de aplicagdo da técnica Fish-Eye Menu [42].

Outro exemplo desta técnica € o Browser Hiperbdlico, que utiliza desenho
radial de arvores para a representacdo de hierarquias. Neste caso, uma
circunferéncia concéntrica com a area de visualizagcdo é utilizada para exibir as
informacdes em forma de uma arvore radial. Essa arvore, por sua vez, esta disposta
sobre um plano hiperbdlico. O nodo raiz da arvore € inicialmente disposto sobre o
centro da circunferéncia e seus filhos sdo arranjados ao seu redor. No momento em
que um novo nodo € posicionado no centro da circunferéncia, os nodos a sua volta
sdo rearranjados no perimetro dessa circunferéncia. Na Figura 2.5 & possivel
verificar como é realizada a navegacao de uma arvore radial, onde inicialmente o
nodo raiz (R) da arvore esta posicionado sobre o centro da circunferéncia (Figura
2.5a) e entao este é deslocado pelo fato de o nodo filho (A) ter sido trazido para o

centro (Figura 2.5b).

(a) (b)

Figura 2.5 - Arvore radial com raiz no centro da circunferéncia (a) e
exemplo de realocacdo quando a raiz é deslocada (b) adaptado de [53].



19

Quando a arvore radial é disposta sobre um plano hiperbdlico se tem o
espacgo necessario para suportar hierarquias com crescimento exponencial. Isso faz
com que seja possivel representar inumeros dados além dos representados na
arvore radial [42] [53] [55]. Um exemplo de sua estrutura esta representado na

Figura 2.6.
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Figura 2.6 - Exemplo de Browser Hiperbolico [53].

2.2.2 Overview + Detail

Esta € uma abordagem similar a Foco + Contexto, porém nao utiliza
distorcdes [42]. Uma pequena imagem € utilizada para exibir a informagcdo como um
todo de forma reduzida (overview) e nela esta demarcado o que sera exibido em
detalhes. O restante da tela € utilizado para representar o detalhe (detail) que esta
marcado no overview. A Figura 2.7 mostra um exemplo desta técnica e exibe em
seu canto inferior direito o overview do mapa com um pequeno retangulo central que

mostra o que esta sendo exibido em detalhe.
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Figura 2.7 — Google Maps - exemplo de Overview + Detail [22].

2.2.3 Grafos

Existem tipos de dados que possuem conex&o com outros dados e, segundo
Spence [55], a representagdo mais conveniente para conexdes € através de grafos.
Um grafo € um modelo matematico que consiste de um conjunto de vértices e um
conjunto de arestas [42]. Os vértices geralmente representam objetos concretos ou
abstratos e as arestas relagdes entre eles. Os grafos sdo muito uteis na
representacdo de diversos tipos de informacbes e para isto existem também
diversos tipos de grafos. Grafos podem ou n&o ser direcionados dependendo do tipo
de informagcdo que a conexdo entre os vértices representa. Como exemplo de
grafos, tem-se: estruturas de sites, relacionamentos entre entidades, histéricos de
navegacao, ligacdes entre documentos, redes de computadores, sistemas

orientados a objetos entre outros [60]. A Figura 2.8 apresenta exemplos de grafos.
®

e

®
(a) (b)

Figura 2.8 - Exemplo de grafo ndo-direcionado (a) e grafo direcionado (b) [42].
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2.2.4 Perspective Wall

Esta técnica foi criada como parte de um protétipo de sistema de visualizacéo
desenvolvido no Xerox PARC (Palo Alto Research Center) [16]. Ela integra o detalhe
e o contexto em uma estrutura linear em uma unica visualizagdo. As informacgdes
sdo exibidas em um retangulo, o qual tem suas extremidades, direita e esquerda,
dobradas para tras de acordo com as delimitacdes da area de interesse. Assim, é
gerado um resultado com uma perspectiva 3D, semelhante a um muro ou parede. A
quantidade de informacado pode ser controlada através do ajuste do angulo das
dobras e, através da interacdo, quando um usuario seleciona um objeto na “parede”,
este é movido para o centro dela. Na Figura 2.9 esta demonstrado um exemplo da

técnica Perspective Wall.

defauit.nt|| Uiestdbdd |

YorkoiCOrmichast. |
down.wa ack.wav | wa

Figura 2.9 - Exemplo da técnica Perspective Wall [55].

2.2.5 Table Lens

A técnica Table Lens € uma forma de visualizagdo para grandes volumes de
dados numéricos e categoricos multidimensionais, dispostos em uma tabela, e que
sdo apresentados em uma unica tela [56]. Os dados (linhas) de maior interesse
aparecem expandidos, enquanto os demais itens sdo compactados como finas
linhas de pixel. O comprimento das linhas de pixel é determinado pelo atributo do
dado na coluna correspondente. A interagao do usuario € feita selecionando-se as
linhas ou colunas de interesse, 0 que causa a ampliacdo das mesmas enquanto
mantém o contexto ao seu redor. A técnica ainda propde ordenacao dos dados para
facilitar a visualizagdo e manipulagdo. A Figura 2.10 demonstra a técnica Table
Lens, na qual é possivel observar que o foco esta nas linhas 36 a 39 da tabela e
nelas consegue-se ver com detalhes a informacédo enquanto que nas outras linhas

todo o restante dos dados é exibido de forma comprimida.
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Figura 2.10 - Exemplo da técnica Table Lens [59].
2.3 Aplicagoes de Visualizagao de Informagoes

Muitos trabalhos tém sido realizados com o intuito de fornecer novas técnicas
de visualizacdo de informacbes e novas aplicacbes para técnicas ja existentes.
Estes trabalhos tém contribuido para aprimorar as ferramentas que utilizam grandes
quantidades de dados, faciltando a vida dos usuarios, e alguns deles sé&o

apresentados nesta segao.

2.3.1 TimeZoom: Uma Linha do Tempo com Contexto e Detalhe Flexivel

Uma grande quantidade de dados nas mais variadas areas possui uma
componente temporal. Esses tipos de dados formam as chamadas séries temporais
que sao utilizadas para os mais diversos propositos como analise de tendéncias,
previsdes, identificagcao de ciclos e efeitos sazonais, entre outros.

No trabalho realizado por Dachselt e Weiland Erro! Fonte de referéncia nao
encontrada. — TimeZoom — o tempo € visualizado como um conjunto de niveis e
esses sao representados em uma linha temporal através de retangulos de diferentes
alturas empilhados verticalmente, comegando pela unidade de tempo menor que fica
mais acima até a maior localizada mais abaixo. Assim a linha do tempo permite
varios niveis de zoom para seus dados. A Figura 2.11 mostra um exemplo da

TimeZoom aplicada a um calendario onde sao exibidos dois niveis de zoom, focando
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0 ano e depois focando as horas de um dia. Esta visualizacdo introduz a nocédo de
peso para os niveis ou ainda de um efeito fish-eye vertical. A TimeZoom também foi
projetada para poder ser deslocada horizontalmente e, através de um zoom, é dada
énfase a porcao desejada da linha do tempo como pode ser observado na Figura
2.12.

| ] ] | | |
1415 [16[17]18[19][20[ 2122|2324 25[ 26 27| 28] 29[ 30] 31| 32| 3334 3¢
April | May | June July | August

2006

08:00h (10:00h |12:00h |14:00h |[16:00h |18:00h |2C

Monday, 24th
Week 17, ApriL 2006

Figura 2.11 - Recortes da TimeZoom exibindo dois niveis diferentes
com foco no ano e depois em horas Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada..

EEEEEEEEE T 2] 3 | & [ 5 [ 6 |7 e e 7 F [s[s (] T[w]T][F][s]s [pemmammms
November | December | Ja January | February [ March | ap Week 15 Week 16 | May [ June
2005 o 2006 Aprit, 2008 2006

Figura 2.12 - Exemplo de zoom na TimeZoom no qual é possivel observar dois niveis de zoom (lentes)
Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada..

2.3.2 Lin-spiration: Usando uma Composi¢cao de Layouts Espiral e Linear para

Explorar Séries Temporais

O trabalho desenvolvido por Graells et al. [24] propde um novo paradigma de
interacdo Foco+Contexto para explorar e comparar séries temporais. Esta nova
técnica foi chamada de Lin-spiration pelo fato de ela ser uma composicao de
visualizagao linear, espiral e barra de rolagem dinamica.

Os layouts tradicionais sao efetivos, porém nao fornecem suporte para exibir
todas as informag¢des na mesma tela quando se trabalha com um conjunto de dados
muito grande. Ent&o foi definido um design que mantém uma visualizagéo linear no
centro que representa a area de foco, a qual é ligada em suas pontas a duas
espirais que representam o contexto. Assim, o usuario tem todo o conjunto de dados
ao seu dispor, sendo que na parte linear é exibida uma pequena faixa de dados
(periodo de tempo) e nas espirais sdo exibidas grandes faixas. A Figura 2.13 exibe

um protoétipo da Lin-spiration.
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Figura 2.13 - Layout do Lin-spiration [10].

A Figura 2.14 mostra em detalhes o comportamento durante a interagao de
rolagem onde os dados de uma série temporal sdo deslocados da area de contexto
para a area de foco. Neste caso, sdo exibidas duas séries, porém apenas a série de
baixo foi deslocada para a esquerda. Assim € possivel observar que seus dados
passam de um volume de grande concentracdo (na espiral) para um volume

espalhado (na area linear).

Figura 2.14 - Detalhes das linhas da série temporal [10].

Além disso, a técnica proposta utiliza barras de rolagem tipicas para a
interacdo. Cada linha da série temporal pode ser deslocada independentemente das
outras e, da mesma forma, cada uma pode ter sua faixa de tempo expandida ou
comprimida conforme a necessidade do usuario. A Figura 2.15 mostra como podem
ser utilizadas as barras de rolagem. Na Figura 2.15(a), as barras representam a
mesma quantidade de dados € no mesmo instante de tempo, ja na Figura 2.15(b) os
dados das duas linhas estdo em instantes de tempo diferentes e a Figura 2.15(c)
exemplifica como a faixa de tempo pode ser expandida.
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Figura 2.15 — Barras de rolagem da Lin-spiration [10].

2.3.3 Applnsight: O que eu estive fazendo?

O trabalho desenvolvido por Barata et al. [5] apresenta a ferramenta
Applnsight, a qual tem o objetivo de permitir a visualizagdo e exploragédo das
atividades executadas em um determinado computador. Sua interface permite que o
usuario visualize um histérico de todas as atividades desenvolvidas por ele em seu
computador. Este historico esta disposto de tal forma que é possivel realizar uma
analise completa de quais foram essas atividades, quanto tempo elas duraram e em
que datas foram realizadas.

A Figura 2.16 mostra a interface da ferramenta Applnsight. Com essa
aplicagao € possivel analisar o comportamento dos usuarios, saber quais sao 0s
programas mais utilizados em seus computadores, quanto tempo e quais sdo os
horarios dispendidos em frente a ele. A ferramenta foi avaliada com a participacao
de dez usuarios. Primeiramente foram coletadas as informacdes destes usuarios
durante trés meses e sO apos a ferramenta foi liberada para a visualizacdo do
histérico. No geral houve satisfagdo dos usuarios, os quais encontraram outras
aplicagbes para a ferramenta como melhorar os comportamentos de uso do
computador, controlar a produtividade, gerar relatérios de atividades e monitorar

usuarios em estudos na area da psicologia.
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mail.googie.com www.facebook.com

mail.googl...www.face..

Figura 2.16 - Interface da Applnsight [5]. A) Cada coluna mostra as aplicagcdes mais usadas por dia; B)
tempo de alocagao por hora especifico para cada aplicagdo e tempo de alocagao geral; C) linha do tempo
na qual é mostrado o uso geral e uso da aplicagdao; D) um campo de pesquisa e E) um painel com
estatisticas para cada aplicagao selecionada.

2.3.4 Um Calendario Fisheye para PDAs: Provendo uma Visao Global para Telas

Pequenas.

DatelLens, como € chamado o trabalho desenvolvido por Bederson et al. [6], é
uma interface desenvolvida para visualizacdo de calendarios em dispositivos com
telas pequenas. O objetivo da interface € apoiar o planejamento e analise dos
compromissos agendados no calendario conciliando esta tarefa com uma interface
reduzida. A interface inicia com a visado de varias semanas e entdo o usuario pode
aplicar um zoom in em determinado dia para visualizar seus compromissos, como
mostra a Figura 2.17. Nesta interface, as visualizagbes graficas sdo dimensionadas
de maneira adequada ao espacgo disponivel e as visualizagbes textuais utilizam
tamanho de fonte padrdo, e sao cortadas também de acordo com o espacgo

disponivel.
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Figura 2.17 - Interface da DateLens [6]. Configurag¢ao para visualizagdo de 12 semanas (esquerda) e a tela
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3 VISUALIZAGAO DE INFORMAGOES E AS REDES SOCIAIS

Redes Sociais sdo basicamente servigos disponibilizados na Internet que
visam o relacionamento entre as pessoas [50]. Esses servigos permitem que os
usuarios criem um perfil que pode ou nao ser acessado por outros usuarios. Além
disso, nesses perfis € geralmente possivel realizar a adicdo de conteudos como
textos, fotos, videos, etc. e cada usuario possui uma lista de outros usuarios com os
quais ele compartilha uma conexdo e seus conteudos. Essas redes também
disponibilizam recursos para que desenvolvedores possam criar aplicagdes para
acessar seus dados. As aplicagdes normalmente s&do criadas para se ter um tipo de
acesso diferente do convencional como a inser¢cao de novos tipos de visualizagdes
das informacdes ou plataformas diferenciadas como para dispositivos moveis.

Existem inumeras redes sociais na atualidade. Elas diferem entre si em
alguns aspectos e fins, e, dentre elas, o Twitter e o Facebook se destacam. O
Twitter € uma rede de informacédo em tempo real que tem como objetivo manter seus
usuarios informados sobre as ultimas histérias, ideias, opinides e noticias de seus
contatos [58]. Cada usuario pode compor mensagens até 140 caracteres além de
compartilhar fotos e videos. Esta rede tem se consagrado com uma das maiores
redes sociais da atualidade e esta entre as mais populares no Brasil [21].

Ja o Facebook € a maior rede social da atualidade com quase um bilhdo de
usuarios ativos [17]. Um dos motivos desse sucesso € a promog¢éo da conectividade,
da ligagao entre as pessoas de forma pratica. Um exemplo desta praticidade s&o as
atualizagdes dos contatos de um usuario, exibidas ja na pagina inicial. Outro motivo
€ a crescente oferta de aplicativos que funcionam paralelamente com a ferramenta,
como os social games.

As redes sociais tém se tornado um grande meio de comunicacgéo, seja entre
amigos ou entre clientes e empresas. Isto tem criado varias oportunidades em
diversos segmentos, como desenvolvimento de jogos, aplicativos, lojas virtuais,
entre outros. Com esse crescente sucesso, tém surgido, também, inumeras
ferramentas para auxiliar seus usuarios a utilizar essas redes. As necessidades dos
usuarios vao desde facilidade no acesso e ferramentas mais intuitivas a empresas
querendo melhorar o atendimento aos clientes e saber suas opinides sobre elas e

seus produtos. Algumas dessas ferramentas utilizam técnicas de visualizagado de
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informagdes como as descritas neste trabalho e nesta segéo estdo alguns trabalhos

realizados utilizando estas técnicas com foco nas redes sociais.

3.1 Explorando Redes Sociais: Uma abordagem sobre Padroes de Frequéncia

Um trabalho aplicado a redes sociais foi o de Leung et al. [34], no qual é
proposto um visualizador chamado SocialViz para fornecer aos usuarios
informagdes sobre frequéncia no relacionamento social entre multiplas entidades
das redes. Para isto, o SocialViz utiliza mineragéo de padrdes frequentes e técnicas
de visualizagao de informacgdes. Primeiramente sdo coletados padrbes de frequéncia
através de algoritmos apropriados para isto e entdo eles sédo representados em um
grafico bidimensional que pode ser visto na Figura 3.1; neste grafico, como exemplo,
€ utilizada uma rede de pesquisadores onde os relacionamentos sdo expressos pela
frequéncia de coautoria em artigos. Cada pesquisador € representado por uma
posicao no eixo X do grafico e podem ser ordenados de acordo com a frequéncia de
suas autorias. No eixo Y, esta representada uma escala de acordo com o numero de
artigos escritos. A frequéncia para cada autor € denotada por um pequeno simbolo e

no caso desta frequéncia ser uma coautoria, uma linha liga os simbolos de cada

coautor.
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Figura 3.1 - SocialViz mostra uma rede de coautorias com cinco pesquisadores [34].
O SocialViz foi submetido a avaliagdo de doze usuarios e em uma primeira
etapa responderam a algumas questbes sobre as informacbes extraidas do

visualizador. Neste caso, 10 deles conseguiram responder corretamente todas as
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questdes e descrever claramente todas as conexdes existentes dentro da rede. Em
uma segunda etapa foi realizado um teste sobre uma rede mais densa para analise
da efetividade do visualizador, do qual, na opinido dos autores, puderam ser

inferidas diversas informacgdes importantes.

3.2 Nokia Internet Pulse: A Implantagdao de Longo Prazo e lteragcao de um

Visualizador do Twitter

O trabalho desenvolvido por Kaye et al. [30] apresenta um estudo de caso
sobre a ferramenta Nokia Internet Pulse, a qual foi desenvolvida para visualizar
atividades no Twitter sobre determinadas palavras ou grupos de palavras. O objetivo
da ferramenta é ajudar as empresas a entender o que as pessoas estédo
comentando sobre elas no Twitter, de uma forma simplificada, para que qualquer
pessoa possa utiliza-la.

Além da busca por palavras relacionadas, a ferramenta utiliza uma forma de
classifica-las utilizando para isto uma espécie de sentimento pré-definido. Cada
palavra € armazenada dentro de uma estrutura a fim de classifica-la de acordo com
o sentimento por ela expresso. Palavras como “Love” sao classificadas como
positivas e palavras como “Hate”, como negativas. Assim, classificando todas as
palavras de um tweets é realizada uma avaliagédo do sentimento por ele expresso.
Para fazer a classificagcdo das palavras digitadas em cada tweets foi utilizada uma
lista de emocdes baseada em uma versao da Subjectivity Lexicon [40] a qual consta
de uma lista de palavras com seus respectivos valores sentimentais.

Tal ferramenta foi testada e avaliada por usuarios distribuidos dentro das
dependéncias da empresa onde foi desenvolvida. Foram disponibilizadas telas
touchscreen para que estes usuarios pudessem realizar interagcbes com a
ferramenta em ambientes como elevadores e locais de acesso coletivo. Além disso,
ela foi disponibilizada também na web e teve milhares de acessos apds seu
langamento o que propds a satisfagdo de seus idealizadores. Na Figura 3.2 é

possivel ver a interface da Nokia Internet Pulse.
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Figura 3.2 - Interface da aplicagado Nokia Internet Pulse [30].
3.3 Twitinfo: Agregar e Visualizar Microblogs para Exploragao de Eventos

Seguindo a linha de trabalhos voltados para as redes sociais esta o trabalho
de Marcus et al. [36] que apresenta um sistema para visualizar e sumarizar eventos
no Twitter, o Twitinfo. Este sistema exibe uma linha do tempo com tweets
relacionados a um determinado evento destacando os picos de maior atividade
desses tweets. O Twitinfo também proporciona a visualizagdo do sentimento do
usuario, na qual uma cor € atribuida a cada tweets de acordo com o sentimento por
ele expresso. Pode ser visualizado o sentimento individual de cada tweets e também
um grafico indicando a porcentagem geral de cada sentimento sobre o evento. Além
disso, é possivel visualizar cada tweets individualmente e um mapa exibindo as
localizagdes de onde eles foram publicados é exibido. A interface do Twitinfo é

mostrada na Figura 3.3.
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Figura 3.3 — Interface do Twitinfo [36]. 1) Nome do evento definido pelo usuario e as palavras utilizadas
para busca. 2) Linha do tempo central. 3) Tweets relacionados com o evento com a localizagao
geografica. 4) Tweets relacionados com o pico selecionado na linha do tempo e coloridos de acordo com
o sentimento expresso. 5) Os links mais populares relacionados com o evento. 6) Avaliagao do
sentimento expresso por todos os tweets.

Neste trabalho foi realizada a avaliacdo da interface com doze usuarios, os
quais foram conduzidos a executar algumas buscas sobre determinado evento e
responder questdes interpretando os resultados destas buscas. Os resultados dos
testes mostraram que alguns participantes foram capazes de reconstruir eventos
com as informacgdes fornecidas pelo Twitlnfo, mesmo sem um conhecimento prévio
sobre o evento. Porém a analise de sentimento dos tweets nao foi completamente
satisfatéria, deixando os usuarios com duvidas sobre sua real veracidade, pois
classificou tweets com valor sentimental positivo para eventos como “terremoto”, por

exemplo.

3.4 DeepTwitter

O DeepTwitter € uma ferramenta desenvolvida por Rotta et al. [50] que tem
como objetivo facilitar a visualizagdo de informagdes contidas no Twitter. Ela oferece
um painel, localizado na lateral esquerda, que traz algumas ferramentas da versao
web original do Twitter. Entre elas estdo as ultimas atualizagbes (tweets),
mensagens e respostas recebidas pelo usuario, além da busca por tweets. No canto
superior esquerdo esta localizada a barra de ferramentas, com a qual é possivel
realizar tarefas como postar um tweets, procurar por um usuario e adiciona-lo, entre
outras. O DeepTwitter também traz a rede de contatos em forma de um grafo no

qual os relacionamentos de follow sao representados por setas dirigidas. Este grafo
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pode ser expandido de acordo com a quantidade de contatos do usuario e, quando o
mouse é passado sobre um dos contatos, ele é colorido com uma cor representando
o tipo de relacionamento entre os usuarios. A tela principal do DeepTwitter esta
demonstrada na Figura 3.4.
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Figura 3.4 - Tela principal do DeepTwitter. A esquerda o painel de atualizagdes e a direita a rede de
contatos [50].

3.5 A Ferramenta de Compreensao PViz para Configuragdoes de Privacidade
em Redes Sociais

A PViz, ferramenta desenvolvida por Mazzia et al. [37], tem como objetivo
permitir que os usuarios de redes sociais como Facebook tenham mais facilidade
para gerenciar suas configuragcdes de privacidade. Para determinadas redes sociais
essa nao € uma tarefa facil, e geralmente o que os usuarios esperam nao é
exatamente o que acontece. Assim, a PViz exibe a rede de contatos do usuario de
forma grafica onde cada nodo (circulo) representa um conjunto de amigos (uma
comunidade) ou um amigo individualmente. A Figura 3.5 exibe a interface da verséo
piloto da PViz na qual o usuario tem os nodos com a intensidade da cor definida de
acordo com a privacidade do usuario para um determinado item do perfil. Isso quer
dizer que quanto mais escuro o nodo, maior a porcentagem de contatos que podem

visualizar determinado item de perfil e, além disso, ao passar o mouse sobre um
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nodo, um /abel é exibido com esta porcentagem. Uma opg¢ao de interagdo oferecida
pela interface € a aplicacdo de zoom in e zoom out sobre os nodos, sendo possivel
assim ver os contatos que fazem parte da comunidade, como mostram as Figura 3.5

e Figura 3.6.
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Figura 3.5 - Interface da PViz [37].
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Figura 3.6 - Exibicdo da PViz com zoom in aplicado a uma comunidade [37].
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3.6 Google Ripples

A ferramenta Google Ripples [23], que faz parte da rede social Google+, tem
por objetivo mostrar o fluxo de compartilhamentos de determinada publicagdo dentro
da rede. Cada publicacdo compartilhada como publica possui a opgao de poder
exibir sua Ripples.

Para fazer isso, a Ripples utiliza circulos representando cada perfil da rede e
setas para indicar o fluxo. Os circulos possuem tamanhos diferentes, de acordo com
o numero de compartilhamentos que iniciaram daquele perfil. Assim €& possivel
verificar quem foi que publicou e todos os perfis que compartilharam bem como
através de quem foi compartilhada. Ou seja, € possivel ver que caminho a
informacgéo percorreu até chegar a determinado perfil. Nela, é possivel realizar a
interacao de zoom para aproximar ou distanciar os circulos.

A Ripples ainda possui uma linha do tempo que permite visualizar como a
publicacdo se comportou através do tempo. Ao ativa-la os circulos vao aparecendo
de acordo com a ordem em que a informacédo foi compartilhada. A Figura 3.7
apresenta uma Ripples de uma determinada publicagao.

176 public shares / 392 total shares.

We don't show private shares.

+

lolitazashmi
Pete Sehgal

Gulit upadhyay

Watch the spread ofthis post

© ®

Figura 3.7 - Interface da ferramenta Ripples [23].
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4 VISUALIZAGAO DE INFORMAGOES E OS DISPOSITIVOS
MULTITOQUES

Os dispositivos multitoques, tdo populares hoje na vida dos usuarios, tém sua
historia iniciada em meados dos anos 60, quando, em 1965, o pesquisador britanico
E. A. Johnson, do Royal Radar Establishment, publicou um artigo falando sobre uma
nova forma de interacdo com computadores [44]. Tratava-se de telas sensiveis ao
toque projetadas inicialmente para monitores utilizados no controle de trafego aéreo.

Porém, até o ano de 1982 apenas um toque era possivel na tela, quando
Nimish Mehta, da Universidade de Toronto, apresentou o primeiro dispositivo que
possibilitava mais de um toque simultaneamente [44]. A tecnologia comegava a se
desenvolver, mas ainda ndo permitia o uso de gestos para interagédo, apenas toques.
Em 1983, Myro Krueger, um artista digital americano, apresentou seu equipamento
desenvolvido, o qual permitia rastrear inumeros movimentos por meio do uso de
projetores e cadmeras de video. Ainda em 1983 surgiu o primeiro computador
comercializado com tela sensivel ao toque, o HP-150.

A partir dai, nos anos 90, comecgaram a ser produzidos dispositivos portateis
equipados com telas sensiveis ao toque que se popularizaram em blocos de notas
digitais e computadores portateis de bolso. Talvez Johnson, em 1965, nao tivesse
ideia de todas as possibilidades que estava criando e que esta tecnologia terminaria
por ser utilizada por milhares de usuarios em todo mundo. O caso é que tal
tecnologia, hoje muito popular, tem se destacado entre usuarios pela sua facilidade
de uso e praticidade.

Muito além de telas para controladores de trafego aéreo, as telas sensiveis ao
toque estdo presentes nos mais diversos dispositivos, como smartphones, tablets,
computadores pessoais, caixas eletronicos, aparelhos médicos, enfim, em

aplicagdes que hoje ja sdo indispensaveis no dia-a-dia.

4.1 Interagoes com Dispositivos Multitoques

Inicialmente as telas multitoques, embora inovadoras, foram criticadas, pois
suas utilidades eram limitadas a melhorar a translagcdo e rotagdo durante uma
interacdo do usuario [29]. Devido a estas criticas, pesquisas como a determinagao

da forga exercida pelo dedo sobre a tela e o rastreamento do movimento no espacgo



37

ao redor de um determinado toque foram realizadas. Tais pesquisas tiveram como
intuito enriquecer a maneira pela qual os sistemas realizam o rastreamento dos
dedos do usuario e assim proporcionar a diversificagcdo dos gestos e melhorar a
interatividade dessas telas.

Hoje, existem aplicagbes nas quais é possivel criar gestos personalizados em
que o usuario grava determinado gesto e pode utiliza-lo em situa¢des desejadas [4].
Esse tipo de flexibilidade nos movimentos permite que seja criada uma infinidade de
novos gestos também permitindo a ampliagdo do cenario de aplicacdes.

As formas de interagdo com dispositivos multitoques n&o tiveram um padréo
definido formalmente. Elas s&o elaboradas de forma a serem as mais intuitivas
possiveis e isto fez com que certa padronizagdo nos movimentos dos dedos fosse
criada. Hoje, existem movimentos para interacédo com estes dispositivos que ja estao
bem difundidos entre os usuarios, os quais tiveram a ajuda de dispositivos como
smartphones e tablets para sua disseminacao.

Neste sentido, este trabalho traz alguns exemplos dos movimentos interativos
mais comuns que podem ser realizados utilizando-se uma tela multitoques, os quais

podem ser observados na Figura 4.1.

arrastar com um dedo toque com um dedo deslizar com um
A@ dedo (pincelada)
diminuicéo de zoom dois toques com deslizar com dois
com dois dedos (zoom out) um dedo dedos
7 R
aumento de zoom toque com dois dedos
com dois dedos (zoom in)
rotagéo com dois dedos dois toques com dois dedos

R NN

Figura 4.1 — Exemplos de movimentos utilizados para interagdao com dispositivos multitoques [45].
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Os movimentos mais intuitivos sdo os que utilizam um ou dois dedos, pois sdo
mais naturais a um usuario interagindo com a interface. Como exemplo disso é
possivel citar a técnica de arrastar realizada com um dedo, a qual proporciona
alterar a area de visualizacdo como se fosse realmente empurra-la para fora da tela.
N&o menos intuitiva, outro exemplo, € a técnica de zoom na qual s&o utilizados dois
dedos para expandir ou contrair determinada area ou objeto na tela.

Desenvolvedores tém utilizado estas técnicas para criar as mais diversas
aplicagdes multitoques [15]. Exemplos destas técnicas incluem selecdo com dois
dedos para melhor precisdo, técnicas que permitem manipular um grupo de
elementos utilizando toda a méo, técnicas para interacdo com fluidos, simulagdo de
mouse de um computador, entre outras.

Além dos movimentos mais tradicionais existem inumeros outros ja
elaborados proporcionando uma maior diversidade de funcionalidades para as
aplicagdes. Existem os movimentos chamados de “Stroke Gestures” [20], os quais
tentam imitar letras, numeros e outros simbolos quaisquer a fim de possibilitar a
interacdo. Desta forma, o usuario realiza um movimento em forma de uma letra, por
exemplo, e a aplicagdo reconhece este movimento e entdo interpreta produzindo
alguma acgao referente ao simbolo lido. Na Figura 4.2 estdo exemplificados alguns

dos possiveis stroke gestures.
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stroke letra a stroke letra b stroke letra c
stroke letra n stroke letra o stroke letra p
stroke letra A stroke letra B stroke letra C

A

Figura 4.2 - Exemplos de Stroke Gestures [20].

4.2 Trabalhos Relacionados

Nesta secdo também estdo descritos alguns trabalhos relacionados com
visualizagdo de informagbdes em dispositivos multitoques e que de alguma forma

contribuiram para o desenvolvimento deste trabalho.

4.2.1 InfoTouch: Uma Interface de Visualizacdo Multitoques Exploradora para

Colegdes de Fotos Etiquetadas.

O trabalho desenvolvido por Kristensson et al. [32] apresenta ferramenta
chamada de InfoTouch [32]. Nesta aplicagao os usuarios podem usar todos os dez
dedos das maos para explorar uma colegcdo de fotos marcadas, através da
manipulacdo de uma tag cloud interconectada. Marcagcdes em fotos sao uteis, pois
facilitam a busca destas através de metadados e podem ser utilizadas em diversas
aplicagdes. Na tag cloud cada marcacgéo da colegao de fotos € representada por um
vértice de um grafo e a relagao entre elas é dada caso exista pelo menos uma foto
contendo as duas marcagoes, neste caso representadas pelas arestas do grafo.

A interface grafica da aplicagédo InfoTouch esta dividida em duas areas, a Tag

Cloud Area e a Thumbnail Area, as quais estdo monstradas na Figura 4.3. As
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marcagdes que correspondem a alguma pesquisa do usuario aparecem entre essas
duas areas. Para realizar uma busca, o usuario pode arrastar um ou mais nodos do
grafo para dentro da area de pesquisa e, assim, serdao exibidas as miniaturas de

fotos que contenham tais marcag¢des na Thumbnail Area.

Figura 4.3 - Interface grafica da aplicagao InfoTouch[32].

Neste trabalho, também foi realizada uma investigacéo para constatar se, e
como, interfaces multitoques podem complementar o paradigma WIMP (Windows
Icon Menu Pointing), o qual & predominante em visualizagdo de informagdes. Para
isto foram utilizadas as 50.000 fotos mais populares do site Flickr [19] e suas
respectivas marcacdes. Foram recrutados 15 participantes com idades entre 19 e 35
anos e estes foram colocados a interagir com a ferramenta de modo a realizarem
determinadas tarefas. Ao final dos estudos foi concluido que a navegacéo através de
dispositivos multitoques foi bem aceita entre os participantes e que ela é promissora

para complementar a tradicional interagdo em visualizagdes de informacgdes.

4.2.2 Integrando Emulacdo de Mouse 2D com Manipulagcédo 3D para Visualizagbes

em uma Mesa Multitoques

Muitas das técnicas de Visualizagdo de Informagdes foram desenvolvidas
para serem utilizadas com a precisdo de dispositivos como o mouse. O trabalho de
[62] propbée um mouse virtual multitoques que foi desenvolvido para permitir
interagbes com toque para este tipo de visualizagdo, o qual foi chamado de Rizzo.
Além da precisdo de um mouse, o Rizzo atua como uma lente que torna mais facil o

acesso preciso a informagao. O mouse e as informagdes ficam contidos dentro de
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um sistema de gerenciamento de janelas 3D multitoques. Foi utilizada a ferramenta
VisLink [12] para demonstrar como utilizar o Rizzo, uma vez que ela permite utilizar
varias visualizagbes em painéis independentes, sendo esta qualquer tipo de
visualizacao criada com o kit de ferramentas prefuse [49].

Na esquerda da Figura 4.4 é possivel ver a interface grafica da ferramenta
Rizzo. Na direita, estdo as suas funcionalidades, nas quais o circulo (E) funciona
como uma lente que aumenta a area para a qual a ponta do cone (F) esta
apontando. Os arcos (A) e (C) funcionam como os botdes esquerdo e direito de um
mouse, respectivamente. O arco (B) serve para arrastar a lente pela tela sem oculta-

la e 0 arco (D) é usado para controlar o nivel de zoom.

A/

Figura 4.4 - Interface grafica do mouse virtual Rizzo [62].

O design da ferramenta Rizzo foi criado de forma que nao interfere no
controle multitoques de objetos e ainda prové um controle flexivel e de alta preciséo
como um mouse fisico. Além disso, Rizzo pode ser facilmente redimensionada para

se adequar, por exemplo, ao tamanho das méaos de adultos e criancas.

4.2.3 Touch2Annotate — Gerando Melhores Anotacdes em Interfaces Multitoques

sem Esforco Humano

O trabalho desenvolvido por Chen et al. [10] tem como objetivo reduzir o
esforgco de usuarios que desejam realizar algum tipo de anotacdo em dispositivos
multitoques. Um problema das anotagcbes, durante interacbes com estes
dispositivos, sdo as digitagdes manuais. Além do grande esforgo, elas séao
realizadas com baixa velocidade e alto indice de erros. Assim, foi desenvolvido um
protétipo de uma ferramenta chamado Touch2Annotate, que de uma forma

semiautomatica gera anotagdes com alto significado semantico.
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O grande ponto dessa abordagem é a utilizagdo de modelos de anotacgdes
que podem ser predefinidos pelos usuarios. Durante o processo de anotagao, o
usuario apenas destaca os dados que deseja anotar e seleciona um modelo de
anotacao, e o sistema ira buscar informagdes para gerar uma anotagdo. Os modelos
sdo construidos baseados em uma taxonomia que categoriza os resultados e
caracteriza o contexto e a informacéo desses resultados. Cada modelo é associado
com uma categoria de resultados da taxonomia ou a uma categoria definida pelo
usuario. Isso diz ao sistema qual contexto e informacdes devem ser utilizados para
gerar uma anotacgéo.

Para a construgcdo desta abordagem, foram entrevistadas 16 pessoas para
entender como elas chegavam a conclusdes para anotag¢des e quais informagdes
elas utilizavam para isto. A Figura 4.5 demonstra uma pessoa interagindo com o

prototipo desenvolvido.

Figura 4.5 - Pessoa interagindo com o protétipo Touch2Annotate, desenvolvido [10].

4.2.4 ScatterTouch: Uma Visualizacdo em Grafico de Dispersao Rubber Sheet

Multitoques para Exploracdo de Dados.

Outro trabalho que une visualizagdo de informagdes com dispositivos
multitoques é o desenvolvido por Heilig et al. [26]. Estre trabalho apresenta uma
visualizagdo de um grafico de dispersao para analise de dados de videos, chamado
de ScatterTouch, no qual cada filme é representado por uma imagem em miniatura.
O design da ferramenta tem como foco os dispositivos multitoques para que a
interacdo possa ser feita por diversas pessoas ao mesmo tempo. Para os eixos do
grafico foram utilizados dados dos videos como “ano de producéo” e “avaliagéo”. O

ScatterTouch utiliza distorcdo para interagdes com a informagdo, como mostra a
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Figura 4.6. Nele, existem linhas com as quais pode ser aplicado zoom nas
informagdes através do conceito de interagdo rubber sheet, semelhante ao fish eye.
Além disso, existe um menu “em flor” que pode ser acessado através de pequenos
semicirculos posicionados nas laterais do grafico que permite a troca da informacéao

nos eixos, como por exemplo por “orcamento do filme”.

da 7 sroductionvear ™
(b) (c)

Figura 4.6 — Interface grafica do ScatterTouch [26]. (a) Inicio da interagdo pelo toque nas linhas guias. (b)
Movendo as linhas guias é possivel aplicar zoom e assim obter uma visdo mais precisa dos dados. (c) O
zoom pode ser aplicado tanto no eixo horizontal quanto no vertical.

Todos os trabalhos desenvolvidos, de certa forma, proporcionam uma
melhorara na experiéncia dos usuarios durante a manipulacdo das informacdes.
Poder usar o toque dos dedos para ampliar ou reduzir a area de visualizagdo do
grafico de dispersdo ou de um mapa, por exemplo, € mais pratico e preciso do que
usar o mouse e atalhos do teclado. Esta melhora se justifica, uma vez que, as
ferramentas apresentadas, permitem que os usuarios interajam diretamente com a

informacgé&o, sem a necessidade do auxilio de dispositivos de entrada acessorios.
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5 ANALISE DE VISUALIZAGAO DE INFORMAGOES EM
DISPOSITIVOS MULTITOQUES

Realizando uma analise sobre os trabalhos citados que sao voltados para
visualizagdo de informagdes e utilizam a tecnologia multitoques, pode-se observar
qgue as técnicas utilizadas sao overview detail, grafos e o grafico de dispersao. Essas
técnicas tendem a ser facilmente adaptadas para dispositivos multitoques, pois a
forma de interac&o exigida é simples e intuitiva e, além disso, foram bem aceitas em
interacdes nas quais existe apenas um ponto de contato, como o mouse.

Esses trabalhos, apesar de explorarem a funcionalidade multitoques dos
dispositivos, proporcionam, na sua maioria, interagdes que dependem de somente
dois dedos. Os gestos mais utilizados s&o para simular movimentos do mouse (clicar
e arrastar) e para aplicagdo de zoom. Possivelmente isto seja devido a uma forte
ligacdo com as interfaces projetadas para dispositivos como este, ou seja, uma
espécie de heranga das interfaces dos computadores tradicionais.

Outro motivo para utilizacido de apenas dois dedos pode ser a simplicidade
que estas interagdes proporcionam, e, na medida em que mais dedos sao utilizados,
essa simplicidade pode ser comprometida. Porém, a ideia de uma interface
multitoques é justamente poder utilizar mais de um ou dois dedos para interagéo e
com isto facilitar a vida dos usuarios. Utilizando-se apenas dois dedos como forma
de interagcao, de certa forma limitamos o potencial a ser explorado nos dispositivos
multitoques.

Assim, faz-se necessario analisar o quanto as formas de se interagir com
visualizagdo de informagdes podem ser aprimoradas a medida que sdo projetadas
ou adaptadas para as novas tecnologias. Igualmente importante € verificar se o fato
de um usuario poder utilizar o toque de varios dedos simultaneamente e ter um grau
de liberdade maior para interagir com as informagdes se traduz em alguma melhoria
na sua experiéncia interativa e na compreensao das informacgdes que estdo sendo
analisadas.

Nas sec¢des seguintes sao apresentados a fonte de dados utilizada para esta
pesquisa bem como o método utilizado para a elaboracdo dos gestos multitoques

implementados.
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5.1 Contexto de Aplicagao

Como fonte de dados da pesquisa foram utilizadas informacdes contidas na
rede social Twitter. Esta fonte de dados foi definida considerando-se que para
empresas, por exemplo, um problema que se apresenta mediante o crescimento das
redes sociais € o de se manter conectada aos seus clientes e ao mesmo tempo
manter uma imagem positiva perante eles [54] ou ainda de monitorar nessas redes o
impacto de suas atividades [51]. Acompanhar a opinido publica sobre sua reputagao
nas redes sociais certamente gera custos para uma empresa, mas nao fazé-lo pode
ser ainda mais custoso. Além destes, usuarios em geral também tem interesse em
monitorar sua reputacdo e o nivel de repercussao que as opinides expressas por

eles alcancam nas redes.

5.2 Processo para Elaboracao de Gestos Multitoques

A fim de definir quais gestos utilizar para a interagdo com as visualizagdes de
informagdes, foi proposto um processo para a elaboragdo de gestos multitoques a
partir das opinides dos usuarios [13].

Em termos gerais, o processo consiste na criagdo de um grupo de foco para
discussao de dados coletados por meio de uma série de entrevistas individuais
semiestruturadas. Estas entrevistas tém como objetivo extrair os pontos positivos e
montar um conjunto de comandos aprovado pelos usuarios para interagir com o0s
dispositivos. Uma vantagem da utilizagdo deste processo, em comparagido com
outros propostos na literatura [39] [43], € rapidamente ter dois conjuntos de
realimentacao provenientes dos utilizadores. Primeiro nas entrevistas, na qual os
usuarios criam os comandos e, apés, no grupo focal, no qual os usuarios discutem
estes comandos.

O processo é composto de cinco etapas para derivar as interagbes com o
sistema:

Defini¢gao do sistema
Entrevistas individuais
Analise das entrevistas

Grupo de foco

o & 0N~

Definicdo dos gestos para interagéo
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As sec¢des a seguir descrevem cada uma destas etapas e como elas foram

aplicadas no ambito deste trabalho.

5.2.1 Definicao do Sistema

Na primeira fase do processo [13] é escolhido o sistema que se deseja utilizar
como base de estudo para as proximas etapas. Além disso, é definido um conjunto
inicial de comandos baseados no propésito do sistema para os quais pretende-se
gerar os gestos de interagao.

O sistema a ser implementado era uma ferramenta de visualizacdo de
informacdes, com a manipulacdo de dados realizada principalmente pela seleg¢ao e
zoom de elementos (no entanto, outros comandos também foram avaliados como
rotacdo e translagdo). O objetivo da utilizagdo deste processo foi o de encontrar a
melhor maneira de interagir com esta nova aplicagcdo devido a algumas duvidas
sobre as expectativas dos usuarios como, por exemplo, o uso de varios dedos.

Como esta aplicacédo ainda estava no inicio de seu desenvolvimento, para as
entrevistas e grupos focais foi utilizada a aplicagéo ja consolidada chamada Google
Ripples. A ferramenta permite a visualizagdo da propagacdo de um post dentro
desta rede. A visualizacdo da difusdo deste post € composta de varios circulos e
cada um deles representa um perfil que compartilhou este post. Circulos dentro de
outro circulo, ligados por setas, representam o fluxo deste compartiihamento, ou
seja, um perfil que compartilhou o post de outro perfil.

O Ripples foi usado apenas como um sistema de referéncia para os usuarios,
a fim de permitir que eles interagissem com a tela multitoques e tivessem uma idéia
sobre a aplicagao real a ser desenvolvida. Isto ocorre porque o Ripples nao foi
desenvolvido com foco em interfaces multitoques, e, portanto, as interagdes com ele
eram simbolicas porque varios gestos n&o poderiam ser executados.

A fim de determinar as preferéncias do usuario, foi definido um conjunto inicial
de comandos para executar manipulagcdes de dados simples. Os comandos neste
processo foram:

I. A selecdo e remocgao de elementos que estavam perto uns dos outros;
II. A selecédo e remocgao de elementos que estavam longe uns dos outros;
lll.  Aplicagdo de zoom além da tradicional (dois dedos);

IV. Translacdo de elementos.
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Além disso, uma lista com varios gestos multitoques ilustrados [20] foi
apresentada aos usuarios e eles foram convidados a propor ag¢des especificas que
poderiam ser geradas a partir de cada gesto. O objetivo dos gestos na lista também

foi explorar o uso de varios dedos.

5.2.2 Entrevistas Individuais

O processo recomenda entrevistas semiestruturadas, com abordagem
qualitativa com um numero restrito de utilizadores (de cinco a dez), a fim de
aprofundar a discussao. A entrevista permite extrair possiveis técnicas de interacao
e capturar as opinides e idéias dos participantes. Aqui a preocupacado esta em
apresentar ao usuario uma visao geral do sistema e imergi-los em seu contexto de
uso.

Foram realizados os seguintes passos durante a entrevista:

I. Introdugdo: introducdo e apresentagdo do objetivo da pesquisa e
assinatura do termo de consentimento.

II. Perfil do participante: pesquisa com o usuario sobre sua experiéncia
com tecnologias que possuem caracteristicas comuns aquelas que
serao utilizadas, com aplicagdes semelhantes ou com a tarefa que o
sistema vai ajudar a executar.

lll.  Propostas de Interacdo: apresentacdao da idéia do sistema para o
usuario e para cada comando que o sistema fornece solicitar qual a
melhor maneira de realiza-lo.

As entrevistas foram gravadas em audio e video, a fim de documentar a
interacdo dos usuarios com o dispositivo e seus comentarios para uma posterior
analise mais aprofundada. As secgdes a seguir descrevem o perfil de seus

participantes e o procedimento da entrevista.

5.2.2.1 Perfil dos Participantes

Foram realizadas sete entrevistas com participantes de diferentes areas,
como direito, economia e ciéncia da computacao e todos eles foram recrutados por
amostragem de conveniéncia. Eles tinham entre 20 e 33 anos de idade e todos
possuim algum tipo de dispositivo multitoques, com o qual interagiam diariamente.
Alguns gestos comuns foram apresentados aos participantes, como “zoom”,

“arrastar com um dedo”, "toque com um dedo" e "toque simples com dois dedos",
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enquanto estes eram questionados sobre sua experiéncia aos gestos relacionada.
Apenas uma pessoa afirmou ja ter utilizado gestos mais elaborados, como "swipe
com dois dedos" e nenhuma delas havia utilizado gestos como o "toque

simples/duplo com dois dedos".
5.2.2.2 Procedimento

Foi solicitado aos usuarios que simulassem gestos para interagir com o
Ripples no dispositivo multitoques. Esta simulagdo constava de gestos de, dentre
outros, selecado, exclusdao e zoom. Eles também foram incentivados a usar varios
dedos ao mesmo tempo, a fim de explorar ao maximo essa funcionalidade e as
questdes que nortearam as entrevistas abordaram o conjunto de comandos

propostos na definicao do sistema.

Enquanto os participantes respondiam as perguntas e interagiam com o
dispositivo, um video com audio foi gravado para registrar suas interagdes e
expressdes usando a camera de um computador portati. Numa segunda fase da
entrevista, uma nova lista composta por gestos simples e complexos foi apresentada
aos participantes, a fim de perguntar-lhes sobre possiveis comandos que pudessem
ser gerados a partir desses gestos. Estes gestos incluiam movimentos com um e até
cinco dedos. Desta etapa, novas idéias de interagdo surgiram. As entrevistas tiveram

duracao média de 50 minutos.

5.2.3 Analise das entrevistas

O processo seguido recomenda que, com base nos resultados da etapa lll,
seja gerado um conjunto inicial de gestos de interagdo. Para cada comando, as
propostas dos usuarios podem ser categorizadas por semelhanga. Estas categorias
entdo sao filtradas e apenas um subconjunto de todos os gestos propostos nas
entrevistas vai ser utilizado para a fase seguinte.

As entrevistas foram proveitosas, uma vez que foi possivel reunir varios
gestos multitoques a partir das opinides dos usuarios. Embora eles estivessem
familiarizados com estes dispositivos, foram instruidos a n&o se restringirem aqueles
gestos que ja conheciam e incentivados a serem criativos na concep¢ao de novos
gestos. Assim, eles indicaram diversos gestos para a posterior discussdo no grupo

focal. Neste trabalho, o objetivo era a manipulagéo de visualizagbes de informagdes
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explorando um dispositivo multitoques, por isso, procurava-se por gestos que
usassem mais de um ou dois dedos. Com a lista apresentada aos participantes na
segunda parte das entrevistas individuais, foi possivel gerar novos comandos para
os gestos existentes. No entanto, varios participantes relataram sentirem-se
desconfortaveis com o uso de mais de trés dedos ou ndo saberem que acdes
poderiam realizar com estas combinacdes. Assim, estes participantes optaram pela

utilizagao de gestos mais simples e que nao envolvessem muitos dedos.

Foi criado um conjunto de gestos para o grupo de foco analisar, usando todos
os diferentes gestos citados pelos participantes nas entrevistas individuais. Gestos
semelhantes foram agrupados, mas houve alguns gestos com uma diferenga sutil,
que permaneceram separados. O conjunto era composto de varios gestos diferentes
que utilizavam diversas combinagbes de dedos e movimentos. Muitos deles ja
existiam e alguns sdo mostrados na Figura 5.1. Além disso, outros gestos mais
complicados foram sugeridos pelos entrevistados. Por exemplo, usando um botéao ou
menu para executar as tarefas com um unico dedo ou desenhar um circulo para

criar uma area de selegao e entéo arrastar os elementos para este circulo.

onefingertap  twofingerflick  threefingerrotate  fivefingertap

oo OO

one finger two finger . five finger
double tap scale three finger flick scale

SV S A

Figura 5.1 - Exemplo de gestos citados pelos usuarios para interagir com o sistema proposto.
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5.2.4 Grupo de foco

A préxima etapa indicada no processo proposto é a utilizacdo de um

grupo de foco para validar, reduzir, ampliar ou melhorar o conjunto de técnicas de

interacao propostas nas entrevistas (ou uma combinagao destas).

S&o sugeridos 0s seguintes passos para a reuniao do grupo:
Introdugédo de pesquisa: introduzir e apresentar o objetivo da pesquisa
aos participantes e assinar os formularios de consentimento.

Perfil dos participantes: aplicar questdes sobre o perfil dos participantes
e sua experiéncia com tecnologias semelhantes, seguindo uma
abordagem semelhante a das entrevistas individuais.

Apresentacao do sistema: Apresentar aos participantes ao conceito do
sistema e seus objetivos.

Discusséo sobre a Interagao: Para cada comando do sistema, deve-se:

. Explicar o comando para os participantes;

b. Apresentar aos participantes as ideias de interagdo geradas a partir

das entrevistas individuais;

. Validar as ideias e questionar sobre as melhores alternativas caso nao

sejam aceitas pela maioria dos participantes;

. Estimular os participantes a detalhar melhor a interagdo para uma

possivel implementacdo, levando em consideracdo as limitacdes

conhecidas da tecnologia.

O objetivo do grupo de foco foi identificar as melhores formas de manipular os

dados com base em gestos definidos pelos participantes nas entrevistas individuais.

Com o grupo focal foi possivel discutir as idéias sugeridas por esses participantes e

assim encontrar bons gestos para interagir com o sistema. Nesta fase do processo,

novos usuarios foram recrutados para evitar que seus vicios ou tendéncias fossem

refletidos nos resultados.

5.2.41

Perfil dos Participantes

Este grupo focal foi composto por seis participantes e todos eles contribuiram

com suas opinides. Os participantes tinham entre 18 e 32 anos e apenas dois deles
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nao possuiam um dispositivo multitoques e usavam ocasionalmente esse tipo de
dispositivo. O grupo foi formado por alunos de graduagdo e pds-graduacdo das
areas de economia e ciéncia da computacédo, também recrutados por amostragem

de conveniéncia.

5.24.2 Procedimento

O grupo focal ocorreu em uma sala e os participantes estavam sentados em
um semicirculo e foi utilizada a mesma aplicagdo Google Ripples. O moderador
mostrou e simulou o conjunto de gestos propostos nas entrevistas na tela de um
tablet. Assim, foi possivel discutir cada gesto e coletar opinides dos usuarios,
eliminando gestos que nao atendiam aos requisitos do grupo. Todos os gestos
indicados pelos participantes nas entrevistas individuais foram simulados nesta fase

e cada participante possuia uma copia impressa com todos eles.

5.2.5 Definicdo dos gestos para interagao

Segundo o processo seguido, a interpretacdo dos resultados do grupo focal
deve estar relacionada com a melhoria do conjunto inicial de interagdes propostas
pelas entrevistas individuais. Se os participantes do grupo de foco ndo aprovarem
alguns dos gestos previamente definidos, estes ndo devem ser prontamente
descartados e substituidos por outro diferente da sugestdo dos participantes. E
interessante questionar os participantes sobre as razdes pelas quais ndo aprovaram
os gestos. Novas sugestbes que apresentem uma melhor coeréncia com o cenario
podem ou ndo ser usadas, mas esta avaliacdo precisa ser feita pela interpretacao do
projetista.

Concluindo esta parte do processo, obteve-se, de acordo com a opinido dos
usuarios, uma pequena lista de gestos para posterior implementagdo, comegando
com as entrevistas e refinando com o grupo focal. Embora alguns desses usuarios
fossem da area de informatica, o que pode ter influenciado os resultados devido a
sua experiéncia com o desenvolvimento ou engenharia de software, eles estavam
participando como simples usuarios. Foram encorajados a usar sua imaginagao e

criar gestos ignorando seu conhecimento prévio sobre as limitagdes do dispositivo.

A partir dos resultados obtidos, sdo apresentadas a seguir algumas

consideracgdes relacionadas aos comandos definidos.
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5.2.5.1 Selecao de Elementos

Para selecionar um grupo de elementos, neste caso, circulos, uma opgao que
os usuarios gostaram foi tocar a tela com cinco dedos para entdo a aplicagao criar
um novo circulo (ou quatro para criar um quadrado) e esta nova forma age como
uma area de selecdo. Assim, para selecionar elementos, o usuario pode arrasta-los
para essa forma usando um ou mais dedos simultaneamente. Os gestos para
desmarcar elementos, de acordo com os usuarios, tem que ser o oposto dos gestos

de selegao, ou seja, arrastar elementos fora do circulo.
5.25.2 Aplicagdo de Zoom

Para aplicar zoom sobre os elementos, os usuarios optaram por executar um
duplo toque sobre o elemento ou usar o zoom tradicional (pinch com dois dedos).

5.2.5.3 Exibicao de Informacdes

Para o Google Ripples os usuarios indicaram um toque simples com dois ou
trés dedos para abrir informacdes do perfil ao qual o circulo representava. Neste
caso, o toque com dois dedos fora utilizado para exibicdo do texto do tweet e o

toque com trés dedos foi definido para exibigao dos perfis que retweetaram.
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6 TWEETSTATUS: UMA FERRAMENTA PARA ANALISE DE
TWEETS

O TweetStatus surgiu com base na ideia de que as pessoas ou empresas
necessitam estar conectadas com seus clientes ou seguidores através das redes
sociais e da mesma forma necessitam monitorar as opinides expressas por eles
dentro dessas redes. Uma opinido ruim sobre uma empresa, por exemplo, pode se
espalhar rapidamente pela rede, sendo necessaria uma atitude da empresa em
relacdo a isso. Embora o foco inicial tenha sido este, outras funcionalidades podem
ser aproveitadas e ainda descobertas com a ferramenta, como por exemplo,
monitorar um jogo de futebol, uma campanha politica ou publicitaria, em que é
possivel analisar a linha do tempo e saber os picos de opinides boas e ruins.

A ferramenta teve como objetivo principal proporcionar a exploragdo de
visualizacdo de dados de duas formas de interacdo: através da tecnologia
multitoques, e do mouse e teclado. E, como rede social, foi escolhido o Twitter. A
ferramenta destina-se a andlise de tweets (pequenos textos publicados na internet)
e, com ela, é possivel fazer uma busca por tweets através de uma palavra chave e
entdo realizar diversas analises sobre os resultados encontrados. E possivel analisar
o sentimento expresso no tweets, quem o criou, quantos retweets este teve, a
repercussao e frequéncia do assunto pesquisado e tendéncias ao longo do tempo.
Tudo isto de forma grafica e interativa, utilizando técnicas de visualizagdo de
informacdes para facilitar a experiéncia do usuario.

Nas seg¢des seguintes esta descrito o funcionamento da ferramenta, como foi
realizada sua implementagao e quais tecnologias utilizadas para isto, e, ainda, uma

analise de seu uso.

6.1 Visualizacao de Informagoes no TweetStatus

Para utilizar o TweetStatus o usuario digita uma palavra chave de interesse, o
sistema busca tweets postados que possuam esta palavra e entdo gera uma
visualizacdo das informagdes destes tweets. Estas informacbes foram
disponibilizadas para o usuario de forma que pudessem prover alguma forma de
interacdo através das duas tecnologias utilizadas neste trabalho, ou seja, a

convencional (mouse + teclado) e a multitoques.
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O usuario pode efetuar a busca e utilizar dois tipos de visualizacdo de
informacdes, um bubble chart e uma linha do tempo. A ferramenta possui um menu
simples (Figura 6.1) através do qual o usuario seleciona o tipo de visualizagao, digita
a palavra desejada, seleciona o idioma desejado para os textos dos fweets e aciona

o botdo para buscar.

Tweet text: |#discorama
Language

Portuguese

Get Timeline

Figura 6.1 - Menu do TweetStatus.

Nas secdes seguintes estdo descritas as formas de interacao disponiveis bem

como as duas formas de visualizagao criadas para esta ferramenta.

6.1.1 Interagdo com as diferentes Visualizagdes

De acordo com o processo para elaboracdo dos gestos foram definidas
algumas interagcdes para serem aplicadas na ferramenta. Todas elas eram possiveis
com toques ou com o mouse e envolveram os seguintes gestos:

e Arrastar os circulos com um dedo ou com 0 mouse;

e Duplo toque/click sobre um circulo para amplia-lo ou reduzi-lo (zoom in,
zoom out);

e Toque simples sobre um circulo com dois dedos para exibir o texto do
tweets ou clique com o mouse em conjunto com a tecla “shift” do
teclado;

e Toque simples com trés dedos sobre um circulo para exibir os perfis
que compartilharam um tweets ou clique em combinacdo com a tecla
“ctrl”;

e Toque com quatro dedos para gerar o circulo de selegcéo e entdo poder
arrastar outros circulos para o seu interior ou com auxilio da tecla “alt”
para poder clicar e gerar o circulo;

e Arrastar a linha do tempo para navegagao por entre datas;

e Pinch para ampliacdo e redugédo do intervalo da linha do tempo ou

utilizando a scrool wheel do mouse.
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6.1.2 Bubble chart

Primeiramente, o que o TweetStatus faz € buscar os tweets que contenham a
palavra pesquisada pelo usuario e, a partir dos dados encontrados, gera um Bubble
chart. Neste Bubble chart cada circulo representa um tweet e nele € possivel ver o
nome do perfil que postou. Além disso, o tamanho de cada circulo representa o
numero de retweets, ou seja, 0 numero de compartilhamentos que o post teve dentro
da rede social. A pesquisa ainda pode ser realizada por tweets escritos na lingua
portuguesa ou inglesa.

Outra funcionalidade do TweetStatus € fazer a analise do sentimento
expresso no tweet. Cada circulo € colorido de acordo com o “sentimento” contido no
texto do tweet, ou seja, circulos de cor verde representam tweets bons a respeito do
assunto pesquisado. Da mesma maneira, os de cor amarela representam tweets
neutros e os vermelhos indicam ser tweets ruins. Na Figura 6.2 & possivel observar
os circulos representando os tweets e cada um possui tamanho e cor de acordo com
as informacgdes por ele representadas. Neste caso, foi realizada a busca sobre um
determinado tema e os circulos demonstram o sentimento expresso pelo usuario

sobre tal tema em cada tweet.

CamiilaDada

lincon_bboy40

Figura 6.2 - Visualizagdo do Bubble chart do TweetStatus.

Outra informacao possivel de visualizar através do bubble chart € o préprio

texto do tweet: com isto é possivel verificar se ele esta realmente de acordo com o
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sentimento representado através da cor. Na Figura 6.3 esta demonstrado o texto de
um tweet que foi classificado como ruim pela ferramenta ap6és uma busca através da

palavra chave “transito”.

il

A pagina em https://c9.io diz;

sernchjp diz:

15:20) ATENI;}ELU: Colisdo deixa trdnsite congesticnade na
A Bardo de Mamanguape com José Ameérico de Almeida,
Sentido Praia-Centro.

Data: Thu Mar 06 18:22:51 +0000 2014

Figura 6.3 - Visualizacdo do texto do tweets.

Para que o usuario possa selecionar circulos e saber quantos retweets cada
um representa ou ainda quantos um grupo de circulos representa, € possivel criar
um circulo de selegdo. Assim os circulos que representam tweets podem ser
agrupados e uma analise do total de retweets bons, ruins e neutros pode ser feita. A
Figura 6.4 mostra o circulo de selecdo agrupando alguns circulos vermelhos. O
resultado da soma do total de retweets € mostrada no canto superior esquerdo.
Ainda no bubble chart, o usuario pode optar por exibir os nomes de quem retweetou
determinado tweets como mostra a Figura 6.5. Estes também s&o representados por

circulos, porém da cor cinza.



Total retweets:

Figura 6.4 - Demonstragao da utilizagao do circulo de selegao.

N zealbertarios
dimariano
r <

Figura 6.5 — Tweets com respectivos perfis que o retweetaram.
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6.1.3 Linha do Tempo

Com o TweetStatus o usuario ainda tem a opcgado de visualizar os tweets
através de uma linha do tempo, na qual estes sao representados de acordo com a
data e hora em que foram postados. Da mesma forma como no bubble chart, os
tweets da linha do tempo também estdo coloridos de acordo com o sentimento
expresso. Nesta forma de visualizagéo, o usuario pode observar as repercussdes de
um determinado assunto ao longo do tempo, como, por exemplo, podem ser
observados os diferentes sentimentos expressos no decorrer de uma partida de
futebol. A linha do tempo é interativa podendo ser aplicado zoom para saber o
momento exato da postagem, bem como é possivel navegar por entre as datas.

Um exemplo pratico estda demonstrado na Figura 6.6 em que é possivel
monitorar os tweets sobre uma hashtag que é utilizada para interagir com ouvintes
de um programa de uma radio FM. Os ouvintes podem solicitar a execugdo de
determinada musica através do Twitter e para isso precisam utilizar tal hashtag.
Claramente é possivel observar que os tweets comegam a se intensificar em torno
das doze horas, horario em que o programa inicia, e tém sua frequéncia reduzida as
treze horas com o término do programa. Outra observagdo que pode ser feita é em
relacdo ao sentimento expresso nos tweets, em que, com excecao de um tweet,
todos estao classificados como bons ou neutros. Isso € um indicio de que a analise
do sentimento esta sendo realizada de forma eficiente, pois, teoricamente, os
ouvintes da radio ndo estao postando tweets ruins com a hashtag. Ja na Figura 6.7 &
possivel ver o momento exato da publicagdo de um tweet graga a aplicagao de zoom

sobre a linha do tempo.

TweetStatus

Bubble Chart Time Line

Tuesday 14 January 2014
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Figura 6.6 - Visualizagao da Linha do Tempo.
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TweetStatus

Bubble Chart Time Line

Tuesday 14 January 2014
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Figura 6.7 — Visualizagao da Linha do Tempo apés a aplicagao de zoom.

6.2 Implementagao da Ferramenta

Com a intengédo de projetar um sistema que pudesse ser utilizado em pelo
menos dois dos principais sistemas operacionais para dispositivos multitoques
(Android [2] e iOS [3]), foi realizada uma pesquisa sobre tecnologias de
desenvolvimento para estes dispositivos. Assim, encontrou-se o PhoneGap [1], um
framework gratuito para criar aplicagbes para dispositivos méveis usando linguagens
para desenvolvimento web, como HTML [63] e JavaScript [64]. Com este framework
€ possivel portar as aplicacdes desenvolvidas para diversos sistemas operacionais,
incluindo os dois almejados. Desta forma optou-se por desenvolver uma aplicagao
utilizando estas linguagens visando a posterior portabilidade, porém o framework
nao foi utilizado, uma vez que apenas a versao web foi suficiente para a realizacao
dos testes.

Todas suas funcionalidades foram projetadas para estarem acessiveis tanto
através de uma interface multitoques como através de um computador convencional
com mouse e teclado. Além disso, pode ser hospedada em qualquer servidor web e
acessada de qualquer dispositivo que possua um navegador de internet compativel
com HTML 5 e JavaScript, independentemente da plataforma que este utiliza. Para o
desenvolvimento foi utilizado o IDE Cloud9 [11], o qual € um IDE “nas nuvens”
projetado para que desenvolvedores possam trocar informagdes sobre o codigo e
edita-lo simultaneamente em tempo real.

Tanto o bubble chart como a linha do tempo possuem a caracteristica de
colorir o tweets de acordo com o sentimento nele expresso. Para implementar isto,
foi necessaria a utilizagdo de um léxico de sentimento, o OpLexicon [46]. Este |éxico
€ constituido, basicamente, de uma lista de palavras para as quais fora dado um

determinado peso e este expressa o sentimento por elas transmitido. Cada palavra
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do tweet é avaliada de acordo com este léxico e entdo o valor sentimental do tweet é
calculado somando-se ou subtraindo-se o valor correspondente desta palavra. Ao
fim da avaliacdo das palavras se tem o valor final do sentimento e entdo a cor é

atribuida ao circulo.

6.3 Analise do TweetStatus

As visualizagdes de informagdes, como ja colocado anteriormente, sdo de
grande utilidade nas mais diversas areas, auxiliando no entendimento de
informacdes. Ferramentas que sejam capazes de agregar valor a qualidade destas
visualizagbes também sdo de grande valia uma vez que facilitam a compreenséo
das informacgdes e assim diminuem o esforgo dispendido por seus usuarios.

Foi realizada uma analise qualitativa sobre a ferramenta TweetStatus com o
objetivo de verificar se a utilizacdo da tecnologia multitoques, hoje crescente no
mercado, € capaz de agregar algum tipo de valor as visualizagdes de informacdes,
elevando a qualidade da informagao compreendida.

Para esta analise foi organizada uma série de entrevistas com usuarios para
que eles utilizassem a ferramenta e pudessem discutir as formas de interagao e
visualizagdo nela implementadas. O processo de analise foi estruturado em quatro
etapas:

I. Aplicacdo de questionario sobre perfil do usuario e sua experiéncia
com a tecnologia
[I. Utilizagdo das duas versdes da ferramenta (multitoques e mouse +
teclado)
lll.  Aplicagdo de questionario sobre a experiéncia do usuario na utilizagao
da ferramenta

IV.  Analise dos dados obtidos

Para a etapa Il foi elaborado um questionario (Apéndice B) com algumas
perguntas que estimulassem os usuarios a utilizar a ferramenta. A ideia € que para
responder essas perguntas os usuarios tivessem que explorar a ferramenta usando
os gestos multitoques implementados bem como comandos definidos para serem
utilizados através do mouse. Estas duas etapas eram alternadas a cada usuario

entrevistado para evitar que o fato de ja conhecerem a ferramenta na segunda etapa
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pudesse prejudicar os resultados. Assim, metade deles realizou a interagao
convencional e depois a multitoques e a outra metade realizou de forma inversa.
Além destas questdes, o questionario era composto de questdes subjetivas e
outras utilizando a escala Likert sobre as experiéncias vividas pelo usuario durante
as interacbes com as duas versdes da ferramenta. Estas questdes foram aplicadas
na terceira etapa do procedimento.
Nas secgdes seguintes estdo descritas as etapas conforme o processo

realizado.

6.3.1 Perfil dos Entrevistados

Foram entrevistados dez usuarios, sendo quatro mulheres e seis homens com
idades entre 14 e 54 anos. Destes, dois possuiam ensino médio incompleto, quatro
estudantes de graduagao, trés estudantes de pods-graduagdo e um poés-graduado
nas areas de engenharia, informatica, economia, farmacia e letras. Apenas um deles
declarou ndo possuir nenhum tipo de dispositivo multitoques e o restante citou ter
aparelhos como smartphones, tablets e monitores e, ainda, afirmaram que os
utiizam em suas rotinas diarias. Quanto a habilidade na utilizacdo da tecnologia,
apenas um se declarou iniciante e o restante declarou estar em um nivel entre
intermediario a avangado.

Questionados sobre serem usuarios da rede social Twitter, cinco deles
responderam afirmativamente sendo que quatro a utilizam diariamente e um
esporadicamente. O foco da utilizacdo da rede para estes usuarios € para ler
noticias, ficar atualizado sobre amigos e ainda expressar suas opinides e

sentimentos.

6.3.2 Utilizagao da Ferramenta

As questbes nesta etapa eram postas sem a intencdo de que as respostas
fossem corretas ou dadas com cem por cento de certeza, pois o objetivo era
estimular o uso da ferramenta e n&o avaliar a exatiddo dos dados.

Nas duas primeiras etapas, as questdes envolviam tarefas como:

¢ Identificar o numero de tweets bons, ruins e neutros;
¢ |dentificar o nUmero de retweets bons ruins e neutros;
e Avaliar se a cor do circulo estava de acordo com o texto do tweets por

ele representado;
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e Avaliar se o tamanho do circulo estava de acordo com o numero de
vezes que o tweet havia sido retweetado;

e Avaliar a frequéncia do assunto pesquisado dentro da rede social;

e Avaliar se houve, em algum momento, certa “estabilidade emocional”,
indicada por uma sequéncia de tweets com mesmo sentimento;

e Avaliar a repercussao do assunto em geral (boa, ruim ou neutra).

6.3.3 Aplicacdo do Questionario sobre a Utilizacdo da Ferramenta

Na terceira etapa foi aplicado um questionario tentando obter dados sobre as
dificuldades encontradas nas versdes, pontos a melhorar, opinides dos usuarios
sobre a utilizacdo de dispositivos multitoques na visualizagdo de informagdes além
dados comparativos entre as duas tecnologias. Em todas as etapas, as interagdes
também foram filmadas e os dados registrados em anotagdes.

Uma parte do questionario era composta de afirmacbes com respostas
baseadas em uma escala Likert contendo as seguintes opg¢des: Concordo
totalmente, Concordo, Indiferente, Discordo, e Discordo totalmente, a fim de se

capturar a opinido dos usuarios.

6.3.4 Analise dos dados obtidos

ApOs a realizacao das entrevistas foi feita uma analise sobre os dados obtidos
no intuito de saber se, neste caso, utilizar uma interface multitoques foi capaz de
elevar a qualidade destas visualizagdes de informacdes. De acordo com o
questionario, varios itens a respeito das interacbes puderam ser avaliados. Estes
itens foram separados em categorias para clarificar o seu entendimento conforme

descrito a seguir.

6.3.4.1 Quanto a utilidade

As entrevistas com os participantes revelaram que a ferramenta tem grande
potencial quanto a sua utilidade. Praticamente todas as tarefas foram executadas
com éxito e as informagdes extraidas como esperado. Apenas na questdo do
sentimento alguns participantes discordaram sobre a cor corresponder ao texto.
Quanto ao tamanho do circulo corresponder ao numero de retweets todos estavam
de acordo e foram capazes identificar quantos tweets bons, ruins e netros foram

postados sobre o assunto pesquisado bem como o numero de retweets de cada um.
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Além disso, todos conseguiram interagir com essas informagdes e obter o numero

total de retweets utilizando o circulo de selecéo.

Na utilizagcdo da linha do tempo, os assuntos pesquisados normalmente
possuiam uma frequéncia de tweets bem alta. Quando questionados, a maioria
respondeu ser uma frequéncia alta com excecéo do Participante 9 que julgou ser
uma frequéncia média e o Participante 10 que pesquisou por um assunto com uma
frequéncia realmente baixa. Através da analise da linha do tempo, os participantes
conseguiram ainda identificar qual era o sentimento geral expresso na repercussao
do assunto, ou seja, a cor predominante na mesma. Além disso, os usuarios
conseguiram observar, dentro da sequéncia de fweets momentos estaveis sobre
determinado assunto, nos quais haviam varios tweets da mesma cor, ou seja com

mesmo sentimento.

Todos os usuarios conseguiram realizar as tarefas com as duas interfaces.
Como nao foram capturadas medidas quantitativas, ndo foi possivel avaliar se o
desempenho dos usuarios foi melhor com uma versdao ou com a outra. Faz-se
necessario um estudo mais aprofundado neste sentido e, também, com variagdes de

tipos de tarefa que estdo sendo executadas.

6.3.4.2 Quanto ao valor agregado a informagéo na interagdo multitoques

Segundo trés usuarios, poder “tocar” a informagao facilita a sua visualizagao
bem como seu entendimento. Alguns afirmaram também ser uma forma de
despertar maior interesse pela visualizacdo e consequentemente for¢car o usuario a
estar mais atento ao que esta fazendo. Durante as entrevistas surgiram citagdes
como “Tocar, gera maior interesse em interagir com a aplicaggo...” [Participante 1] e
ainda “Normalmente coisas que vocé pode interagir, modificar, sdo mais
interessantes que coisas prontas. Essa é a logica do touchscreen, é assim que
tentam ganhar o publico.” [Participante 3]. Embora cinco dos usuarios tenham dito
que a informacdo percebida nas duas interagcdes foi a mesma, as afirmacdes
positivas sugerem que uma técnica de visualizagao que pode ser tocada agrega, por

menor que seja, valor a sua informagao ou a sua compreensao.
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6.3.4.3 Quanto a interatividade

Quando colocada a afirmacao sobre o fato de poderem arrastar os elementos
da tela e se este representava alguma vantagem na visualizagdo de informagdes,
utilizando a escala Likert, trés concordaram totalmente, quatro concordaram e trés
disseram isto ser indiferente para eles. Ja quanto ao fato de a manipulacdo dos
objetos ser mais facil através da interface multitoques dois concordaram totalmente,
cinco concordaram, um disse ser indiferente e dois discordaram. Um dos
participantes que discordou, Participante 6, relatou ter tido problemas na
manipulacdo de objetos pequenos. Isso demonstra que os dados resultantes das
buscas realizadas pelos participantes também influenciaram na interagao.
Informagdes que resultaram em elementos pequenos na tela certamente

proporcionaram uma interagdo menos agradavel aos usuarios.

6.34.4 Quanto a intuitividade

Durante as entrevistas, os usuarios também foram indagados a opinar sobre a
versdo multitoques da ferramenta ser mais intuitiva que a convencional e, neste
caso, houve respostas divergentes. Alguns responderam concordar com tal
afirmacgao, porém dois usuarios discordaram, um deles salientando que, apesar de
usar o teclado como auxilio, com o click do mouse se tem uma interacdo mais
intuitiva. No entanto, estes dois usuarios também responderam concordar ser mais
facil manipular os elementos através do mouse por estarem mais habituados a
utilizagao deste. Isto leva a uma reflexdo sobre o fato de eles estarem mais afeitos a
usarem o mouse e, quem sabe por este motivo, acham esta versdo mais intuitiva.
Analisando os dados das dificuldades relatadas, nenhum dos participantes reclamou
da falta de um manual de instrugdes sobre os comandos multitoques, ja na versao

tradicional, cinco deles relataram ser dificil lembrar os comandos.

6.3.4.5 Quanto a precisao

Os usuarios foram unanimes em concordar que a precisao do mouse facilita a
manipulacdo de objetos pequenos. Ainda assim podem ser desenvolvidas
alternativas para tais técnicas que juntamente com interfaces multitoques possam
trazer boas experiéncias para o usuario. Um exemplo de melhoria na precisdo da
interacao multioques € o Rizzo [62], que simula a precisdo do mouse em interfaces

multitoques.
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Na utilizagdo da linha do tempo, por exemplo, foi citado “é bem mais facil de
mexer com o mouse aqui’ [Participante 2]. Acredita-se que a exigéncia de mais
precisdo na hora de interagir possa ter causado essa sensacédo, uma vez que O
espaco para manipular o zoom era consideravelmente pequeno. O mouse, apesar
de possuir apenas um ponto de interagdo, contava com a scrool wheel para
aplicagao do zoom sendo isso deveras intuitivo, pois existem muitas aplicagcdes que

utilizam a mesma forma de interacao.

6.3.4.6 Quanto a analise dos sentimentos

Apesar de, em alguns momentos, a ferramenta ter realizado a analise
sentimental de alguns tweets de forma errbnea, no geral ela foi bem aceita pelos
usuarios. O Twitter € uma rede social onde os usuarios normalmente publicam suas
opinides ou comentarios sobre determinados assuntos. Em boa parte dos casos isso
é feito de forma informal e uma de suas caracteristicas € que os tweets sao
compostos de no maximo 150 caracteres. Isso pode prejudicar um pouco essa
analise sentimental uma vez que pode haver palavras abreviadas como um “nao”

substituido pela letra “n”, por exemplo.

Outro fator que pode acabar por prejudicar a analise € o fato de o léxico
classificar as palavras como negativas, positivas ou neutras e, para isto, atribuindo
um valor inteiro entre -1 e 1. Desta forma, palavras que poderiam ter pesos
diferentes, como “ruim” e “péssimo” sao classificadas da mesma maneira. Acredita-
se que uma calibragem nos pesos do léxico e adigdo de palavras “informais” que
compde o vocabulario da internet possam trazer resultados melhores na analise dos

sentimentos.

6.3.4.7 Quanto as dificuldades encontradas

Durante as interagdes, os participantes tiveram algumas dificuldades, ora
causadas pela ferramenta, ora pela forma de interacao.

As principais dificuldades relatadas durante a interagdo multitoques foram
manipular circulos pequenos (“a maior dificuldade foi mover as pequenas bolinhas”
[Participante 6]) bem como a linha do tempo (“na timeline foi mais facil mexer com o
mouse do que com o touch... muito mais facil’ [Participante 2]). Foi sugerido que se
definisse um tamanho minimo para circulos pequenos para que estes ficassem mais

faceis de manipular, propiciando uma melhor interagao.
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Um participante relatou ter dificuldades em acertar o tamanho do circulo de
selegdo, que era definido de acordo com a distancia entre os quatro dedos (“uma
pequena dificuldade em formar o circulo para contar..., a dificuldade foi fazer um
circulo do tamanho que eu queria’ [Participante 6]). Ja na interagao convencional, a
principal queixa dos participantes foi ter que lembrar os comandos quando
envolviam a combinacdo de mouse e teclado, dado que n&o havia um manual de
instrugdes, conforme visto nas seguintes falas: “Ter que utilizar os botbes em
combinagdo com o clique, € mais uma coisa para guardar e ndo € necessariamente
intuitivo.” [Participante 1] e “N&o tem legenda...” [Participante 10] (nesta ultima, o
participante se referiu a legenda a um manual de instru¢des da ferramenta).

Quando uma busca € realizada, o TweetStatus determina o total de
elementos que deve exibir na tela e calcula o tamanho de todos eles baseado no
numero de retweets e no espago disponivel. Por este motivo alguns circulos podem
acabar sendo desenhados com um diametro muito pequeno. Acredita-se que um
tamanho minimo de 40 a 50 pixels de diametro para os circulos pequenos pode
resolver este inconveniente da interagao. Infelizmente a precisdo ndo € um problema
trivial de ser resolvido nas interfaces multitoques uma vez que a superficie de
contato do dedo é incomparavelmente maior que o ponteiro do mouse.

Outro ponto negativo citado por alguns usuarios é o fato de a tecnologia
multitoques poder acabar por prejudicar a interagdo em casos de usuarios com
problemas de motricidade fina. Isso na verdade pode até impossibilitar esta
interacdo em alguns casos. Portadores de deficiéncias fisicas que necessitem de
algum tipo de adaptacdo no computador ou algum periférico especial acabam por
nao poder utilizar uma ferramenta com essas caracteristicas. Nestes casos, a
ferramenta multitoques pode acabar por transformar a visualizagdo de informacdes
em algo impraticavel. Neste trabalho o foco da pesquisa estava em usuarios sem

comprometimento motor entao este tipo de adversidade nao foi analisada.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Nao ha duvidas da importancia das visualizagdes de informagdes. As técnicas
desenvolvidas para este fim estdo presentes em diversas aplicagdes utilizadas no
cotidiano dos mais variados tipos de usuarios. Graficos, Overview+detail e
Tagclouds sao exemplos popularmente encontrados, como por exemplo, na
aplicacao Google Maps. Porém, elas sdao, na sua maioria, desenvolvidas para
computadores desktop e utilizadas através de interagdes com o mouse e teclado.
Com a popularizagdo de dispositivos multitoques, hoje realizada com a utilizagao
massiva de celulares e ftablets, diversos elementos relacionados a interacao
comegam a ser repensados e adaptados para estes tipos de dispositivos, e dentre
eles estdo as técnicas de visualizagao de informacgoes.

Alguns trabalhos tém questionado se os dispositivos multitoques s&o capazes
de melhorar a experiéncia do usuario, e assim realizado comparagdes com as
tradicionais interfaces WIMP [41]. Quando se trata de técnicas de visualizagdo de
informacdes, a sua adequacgao a estes dispositivos é posta como um desafio a ser
superado devido principalmente ao tamanho inferior de suas telas, quando
comparados com computadores convencionais [41].

Neste sentido, este trabalho procurou investigar estas questbes, trazendo
mais dados para sua discussdo. Esta tecnologia, como dito por alguns dos
participantes dos testes efetuados, tem a capacidade de prender melhor a atencao
dos usuarios € com isso proporcionar uma maior concentracdo por parte deles
durante as interagdes. Uma técnica de visualizagdo de informagdes por si s6 ja é
uma boa forma de atrair a atencao dos usuarios, pois normalmente utiliza uma forma
mais “amigavel” para dispor os dados da informag&o. Quando se interage com ela
através de uma interface multitoques pode-se dizer que se tem um valor agregado,
pois esta interagdo ajuda a manter o foco do usuario sobre a visualizagdo. Além
disso, quando bem elaborada, a estas interagbes podem tornar o processo de
compreensao da informagao mais prazeroso ao usuario.

E interessante que as técnicas de visualizagcdo de informagées passem por
um processo de elaboragdo de gestos que devam ser utilizados quando estas forem
implementadas para interfaces multitoques, semelhante ao aplicado neste trabalho.

Pode ser frustrante para o projetista aplicar gestos que mais tarde ndo serdo bem
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aceitos pelos usuarios. A pesquisa também revelou que em tarefas que exijam
precisdo como, por exemplo, selegcéo e edi¢cdo de textos longos, o multitoques deve
ser evitado. Além disso, a utilizagdo do multitoques em dispositivos nos quais o
usuario ja esta habituado a realizar outros tipos de interagdes nao deve ser a unica
fonte de interagdo. Técnicas de visualizacdo de informagdes que fagam uso destas
tarefas ou que estejam sendo projetadas para tais dispositivos certamente devem
ser analisadas com cautela antes de serem implementadas.

Com relagao a ferramenta, no geral ela foi bem aceita pelos participantes das
entrevistas que foram unanimes ao dizer que a utilizariam para realizar analise de
tweets. Pode-se dizer que ela propicia uma melhor qualidade na exploracao dos
tweets: diversas informagdes que nao eram possiveis de serem vistas através da
interface original da rede social estdao contempladas no TweetStatus. Poder analisar
0 sentimento expresso pode fazer com que o usuario foque nos tweets de seu
interesse, como, por exemplo, ler apenas os tweets bons a respeito de um produto;
ou, ainda, ler somente os ruins a respeito de uma loja da qual pretende comprar
algum produto. Uma empresa ou pessoa publica, como um politico ou ator, por
exemplo, pode também analisar através de quem e em que momento iniciou-se uma
repercussao ruim ao seu respeito dentro da rede. Esse tipo de informagao pode ser
definitiva para tomar algum tipo de providéncia.

A conclusdo deste trabalho revelou que as interagbes multitoques séo
capazes de fazer com que os usuarios figuem mais atentos as suas atividades e
assim melhorando a qualidade das informacdes adquiridas durante essas
interagcdes. Consequentemente, pode-se dizer que as visualizagdes de informacdes
também sao beneficiadas com essa melhoria e assim que sua qualidade também

tem valor acrescido.

7.1 Limitagoes Encontradas

A necessidade de ajustes para a tecnologia multitoques, como acertos na
precisao, pode ter impactado na satisfagao dos usuarios em relagao a esta forma de
interagao.

Outro ponto a considerar, € que o0 usuario ndo se sente confortavel com
gestos mais elaborados e com aqueles em que ha muitos dedos envolvidos, o que

pode ter feito com que projetistas deixassem de utilizar todos os recursos da
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tecnologia multitoques. Este € um ponto que necessita um aprofundamento maior
das pesquisas realizadas.

De certa forma, o fato de ser uma aplicagdo nova prejudicou um pouco a
avaliagdo, pois os usudrios ainda ndo sabiam como executar os comandos. A
medida que iam aprendendo, a interagdo se tornava mais rapida e, aparentemente,
mais agradavel. Com isso, pode-se deduzir que, com uma maior pratica, boa parte
dos pontos negativos levantados sobre o multitoques podem acabar por ser

eliminados.

7.2 Trabalhos Futuros

Primeiramente, como trabalho futuro, estd a correcdo de pequenos erros
ainda existentes na ferramenta bem como repensar as alteragbes sugeridas pelos
participantes das entrevistas. Criar novas funcionalidades e talvez novas
visualizagbes que consigam utilizar melhor a tecnologia multitoques e assim tentar
explorar mais os gestos mais elaborados. Desta forma pode ser possivel reavaliar se
€ possivel criar estes gestos de maneira que ndo causem desconforto nos usuarios.

Como relatado por alguns usuarios, a ferramenta pode causar desconforto ou
ainda ser inutil para portadores de dificuldades motoras ou como algum tipo de
deficiéncia. Colocar a ferramenta sob avaliacdo deste perfil de usuarios também
pode ser um bom projeto a ser pensado, mas que exige uma grande reflexdo sobre
os diversos tipos de dificuldades motoras que podem ser apresentadas.

Outro perfil sobre o qual pode ser realizada uma investigacao que pode gerar
bons resultados €, como citado anteriormente, o de empresas ou pessoas publicas
que necessitem monitorar suas reputacdes nas midias sociais. Estes podem ser
perfis mais interessados na analise destas informagdes do que os usuarios em geral,
agregando mais valor aos resultados.

Também, tem-se a pretenséo de fazer uma analise comparativa entre os dois
tipos de interface utilizando-se dados controlados. Isto, com intuito de averiguar a
exatidao das respostas dos usuarios bem como avaliar o desempenho em relagao
ao tempo de execucéao das tarefas entre outros quesitos.

Uma ultima observacéo que pode ser util na resolugdo do problema das cores

dos tweets seria criar um léxico configuravel e personalizado para cada usuario.
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Neste léxico, cada usuario da ferramenta poderia decidir quais palavras deveriam

ser classificadas como boas ou ruins, atribuindo seus proprios pesos a elas.
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APENDICE A - Questionario para Entrevista Individual

Objetivo do trabalho

Derivar formas de interacdo com o sistema a partir das preferéncias dos usuarios,
através da analise de dados de entrevistas e grupo de foco, para posterior
implementacgéo do sistema.

Viséao geral do sistema

O sistema a ser projetado tem como finalidade a aplicagdo de técnicas de
visualizacdo de informagdes em dispositivos multitoques. A fonte de informagdes se
dara através de uma rede social na qual poderdo ser analisadas propagacoes de
posts realizados pelos usuarios destas redes. O artefato a ser utilizado durante as
entrevistas € uma ferramenta semelhante, chamada Google Ripples. No entanto
esta ferramenta foi desenvolvida sem o foco multitoques e pode ser visualizada
através de : https://plus.google.com/u/O/ripple/details?url=hint.fm%2Fwind.

Questionario de perfil do usuario
DADOS BASICOS

1 - Nome:

2 - Sexo:
() Masculino
() Feminino

3 —Idade:

4. Escolaridade
() Ensino Médio completo
() Superior incompleto
() Superior completo
() Pés-Graduacao

5. Profissdo ou Area de Estudo:

EXPERIENCIA COM A TECNOLOGIA FOCO DO ESTUDO = MULTITOQUES

6. Ja ultilizou algum dispositivo multitoques? Qual tipo?
() Smartphone
() Tablet
() Surface (table tops)
() Outros

7. Com que frequéncia utiliza?
() Diaria
() Semanal
() Mensal
() Outra




7

8. Possui algum dispositivo multitoques?
()Sim
() Nao

9. Qual tipo?
() Smartphone
() Tablet
() Surface
() Outros

10. Como vocé se considera em relagao a habilidade com estes dispositivos?
(') Iniciante
() Intermediario
() Avangado

11. Quais gestos de interagdo multitoques ja utilizou? (Circule)

one-finger drag one-finger tap 1 finger swipe (flick)

AN S

two finger zoom out one-finger double tap two finger swipe (flick)

two finger zoom in two-finger tap
two finger rotate two-finger double tap

N

Outros?

PROCEDIMENTO DA ENTREVISTA
e Apresentar o grafico de circulos para o usuario e explicar seu funcionamento.

e Permitir que usuario possa interagir com o grafico através do tablet filmando a
interacao.

e Realizar as seguintes perguntas:
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1. Como faria para selecionar determinadas bolinhas que estao proximas
umas das outras?

1.1 Como faria para incluir uma determinada bolinha no grupo
selecionado?

1.2 Como faria para excluir uma determinada bolinha do grupo
selecionado?

2. Como faria para selecionar determinadas bolinhas que estao distantes
umas das outras?

21 Como faria para incluir uma determinada bolinha no grupo
selecionado?

2.2 Como faria para excluir uma determinada bolinha do grupo
selecionado?

3. Quais gestos multitoques acha que poderiam existir para selegao de
dados além dos ja citados anteriormente (para sele¢cdo de dados
aleatdrios)?

4. Quais gestos multitoques acha que poderiam existir para zoom além do
tradicional (dois dedos)?

5. Qual o evento esperado ao clicar (tap) sobre uma bolinha? A reagao da
aplicagédo estda de acordo com o esperado? (Centraliza a bolinha
clicada na tela e aplica zoom)

6. Qual o evento esperado ao arrastar uma bolinha? (Ex: deslocar o
grafico ou a bolinha)

7. Quais gestos da ilustracdo a seguir vocé acha que seriam uteis para
interagcdo com o grafico e quais os eventos que eles deveriam gerar?
Quiais informacdes deveriam fornecer?
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one finger two finger three finger
ane finger tap two finger tap ‘three finger tap four finger tap five finger tap swipe swipe swipe
one finger two finger three finger four finger five finger four finger five finger nfinger
double tap double tap double tap double tap double tap Iwipe wipe wipe

one finger two finger three finger four finger five finger
Q. N ® @ I m

one finger flick two finger flick three finger flick

Rotate % % ‘Q: (% % %

two finger rotate two finger rotate three finger rotate four finger rotate m
/ﬁ % % i i one finger hold two finger hold three finger hold

L)

five finger rotate n finger rotate media rotate %@ %Q‘Z) %()
j z tvm hand rotate

% four finger hold five finger hold n finger hold

C) C} €]

S

«

four finger flick. five finger flick n finger flick

one finger split ‘two finger split three finger split
wofrger  twofnger  twofinger  thveefinger  fourfinger  fwefinger  nfnger | f)/'ﬂ - & &
vertical scale  horizontal scale scale scale scale scale scale
four finger split five finger split nﬂngersplit

ENEROIE A A A S R



APENDICE B - Questionario de Avaliagiao da Ferramenta

QUESTIONARIO DE PERFIL DO USUARIO
Dados Basicos

1. Nome:

80

2. Sexo:
() Masculino
() Feminino

3. Idade:

4. Escolaridade

Ensino Médio incompleto
Ensino Médio completo
Superior incompleto
Superior completo
Po6s-Graduagao incompleta
Po6s-Graduagao completa

()
()
()
()
()
()

5. Profissdo ou Area de Estudo:

EXPERIENCIA COM A TECNOLOGIA FOCO DO ESTUDO = MULTITOQUES

6. Ja utilizou algum dispositivo multitoques? Qual tipo?
() Smartphone
() Tablet
(') Multi touch tabletop (ex: Microsoft surface)
() Outros

7. Com que frequéncia utiliza?
() Diaria
() Semanal
() Mensal
() Outra

8. Possui algum dispositivo multitoques?
()Sim
() Nao

9. Qual tipo?
() Smartphone
() Tablet
() Surface
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() Outros

10. Como voceé se considera em relagao a habilidade com estes dispositivos?
(') Iniciante
() Intermediario
() Avangado

Questoes sobre a experiéncia do usuario com a rede social Twitter.
1.Vocé é usuario do Twitter?
2.Ha quanto tempo possui uma conta no Twitter?
3.Com que frequéncia utiliza?
4.Com que intuito utiliza? (ler noticias, ficar atualizado sobre os amigos,
expressar suas opinides, comercial,...)

5.Caso nao seja usuario, conhece o funcionamento e objetivos da rede social?

QUESTIONARIO GUIA PARA UTILIZAGAO DA FERRAMENTA
Questdes sobre o BubbleChart

1. Quanto tweets bons, ruins e neutros vocé consegue identificar no grafico?

2. A cor do circulo representa com fidelidade o sentimento expresso no tweets?
3. O tamanho do circulo representa com fidelidade o numero de retweets?
4

Quantos retweets bons, ruins e neutros vocé consegue identificar no grafico?

Questoes sobre a Timeline

1 - Como vocé considera a frequéncia com que o assunto pesquisado é
tratada no Twitter?

- Baixa

- Media

- Alta.

2 — Considerando a timeline, o assunto pesquisado tem uma repercussao
boa, ruim ou neutra?

3 - Qual a data inicial dos tweets postados sobre o assunto?

4 - Vocé consegue identificar algum momento estavel sobre o assunto (muitos

tweets do mesmo tipo “bons, ruins...)?
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QUESTIONARIO SOBRE A UTILIZAGAO DA FERRAMENTA

Questoes subjetivas

1 — O fato de poder arrastar os circulos proporciona alguma vantagem na
visualizacao das informacdes?

2 — Quais as dificuldades encontradas durante a utilizacdo da versao
multitoques da ferramenta?

3 — Quais as dificuldades encontradas durante a utilizagdo da versdo com
mouse da ferramenta?

4 — Quais pontos poderiam ser melhorados/acrescentados na ferramenta?

Questodes utilizando a Escala Likert
- Concordo totalmente

- Concordo

- Indiferente

- Discordo

- Discordo totalmente

1 - A versdo multitoques da ferramenta € mais intuitiva que a versdo com
mouse.

2 — A manipulacao dos objetos é mais facil através da interface multitoques.

3 — Vocé utilizaria a versao multitoques para analise de tweets (caso tenha ou
tivesse uma conta no twitter)

4 — A representacao através de circulos para os tweets € uma boa forma de
representacéo.

5 — Poder arrastar os circulos proporciona uma maneira eficiente de
manipular as informagdes que se deseja ver.

6 — A precisao do mouse facilita a manipulacdo de elementos menores.

7 — Foi mais facil manipular os elementos pelo fato de estar mais habituado

ao uso do mouse (se for o caso).

Questoes subjetivas sobre a tecnologia multitoques
1 — Vocé acha que o fato de poder “tocar as informagdes” ao invés de utilizar

o mouse facilita a sua visualizagao e o seu entendimento.
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2 — Quais os beneficios que a tecnologia multitoques proporciona em seu
cotidiano?

3 - Na sua opinido, em quais situagdes o multitoques deve ser utilizado?

4 - Na sua opinido, em quais situacdes o multitoques NAO deve ser utilizado?

5 — Conhece alguma situagdo em que a tecnologia trouxe algum prejuizo ou

desconforto para o usuario?
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