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Resumo

As emocdes dos individuos e o contexto social dp@onde estes estao inseridos tém influéncia no
seu desempenho no que se refere ao desenvolvithentrias tarefas, incluindo as que sao realizadas
via electronica. O processo de geracgéo de ideiagrapo mediado por computador tem vantagens
consideraveis em relagdo ao processo de gerachleids em grupo tradicional, nomeadamente no
gue se refere ao aumento da sinergia entre os iesn@o grupo, a existéncia da memdaria de grupo e
a possibilidade dos elementos estarem dispersespago e no tempo. Com isto em mente, o presente
trabalho pretende analisar a importancia do estiedespirito do participante e a influéncia que os
Varios aspectos sociais tém no participante, psinaser possivel tomar determinadas ac¢gbes com o

objectivo de potenciar o desempenho dos utilizadaoglongo da reunido de geragéo de ideias.

Neste trabalho é analisada a influéncia que o estadespirito dos participantes e o contexto social
das reunifes podem ter no sucesso de uma reunigeragdo de ideias electronica. Considerando a
influéncia de estes factores, é proposto um mogiedoinclui essas varidveis no processo de geracao
de ideias em grupo mediado por computador. Compettende-se demonstrar que a inclusdo do
modelo proposto numa ferramenta de apoio a gerdeddadeias em grupo permite melhorar o

desempenho individual e consequentemente o desampingrupo, bem como a interac¢do entre

todos os elementos. Assim, este trabalho pretepder gugestdes com o objectivo de manter os
participantes atentos e motivados para as tarefast&mn de realizar, homeadamente a tarefa de

geracao de ideias.

Com o objectivo de aplicar o modelo proposto € tamkapresentado neste trabalho uma nova
ferramenta de geracdo de ideias em computador gusidera o contexto emocional e social da
reunido, o S-IGTAI $ocial Idea Generation Tool for Ambient IntelligendAtravés das interacgfes
entre os participantes e a ferramenta S-IGTAI, agdlheda informacdo que seraimput do modelo
proposto, sendo que autputserdo as sugestdes enviadas para o facilitadas Espestdes tém o
proposito que o facilitador realize recomendacdes @articipantes no sentido de manter os seus
estados de espirito num nivel positivo e eliminanfluéncia negativa dos varios aspectos sociais,

potenciando dessa forma o desempenho de todostmgyaates.

Com a finalidade de validar o modelo proposto ewarierramenta (S-IGTAI) é apresentado um caso

de estudo neste documento que permite realizaalme&o do trabalho desenvolvido.

Palavras-chave:Emocbes; Estado de espirito; Contexto sociale®ias de apoio a geracdo de ideias

em grupo






Abstract

People’s emotions and group social context affieeir tperformance when undertaking many tasks,
including computer-related tasks. The process ofigridea generation mediated by computer has
considerable advantages on the traditional groea generation process, regarding the increasesof th
synergy between group members, group memory andptssibility to view the historic and

information of the meetings. With this in mind, theesent work understands that it can be important
to know the participants’ mood and a social contéxn idea generation electronic meeting. With thi

in mind, the present work understands that it camiportant to know the participants’ mood and a

social context of an idea generation electronictmggthereby promoting the participants’ efficignc

In this document we present a study on how the namafdthe social context of meetings’ participants
can affect Idea Generation Meetings. Consideriegriluence they have in this kind of meetings we
came to propose a model to include such variablése Idea Generation process. We believe that the
inclusion of proposed model in Group Idea Genenafapport Systems will allow increasing the
performance of meeting participants’ actions arglrtinteraction. With this we intend to help the
meeting facilitator to recommend actions to thetip@ants in order to keep them motivated and

attentive to the tasks they must perform, includhmgtask of idea generation.

In order to apply the model proposed in this doauinie presented a new tool to support the group
idea generation mediated by computer includingpaseicipants’ mood and the influence of social
aspects, the S-IGTAI (Social Idea Generation ToolAmbient Intelligence). With the interactions

between the participants and the S-IGTAI tool, infation is collected and it will be the input o&th

proposed model, and the output will be the suggestsent to the facilitator so that he can make
recommendations to the participants in order tonta@ the state of the participants’ spirit at a
positive level and eliminate the negative influerafemultiple social aspects, thus enhancing the

performance of all participants.

In order to validate the proposed model and the tew (S-IGTAI) a case study to evaluate the

developed work is presented in this document.

Keywords: Emotions;Mood; Social context; Group idea generation supggstem
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1 Introducéo

Este capitulo pretende fornecer uma visédo globaratmalho desenvolvido, comecgcando por fazer o
enquadramento do tema e em seguida apresentadamtasactes agregadas a realizacdo deste

trabalho. S&o ainda apresentados 0s objectivo@gtiagpe por ultimo, a estrutura deste documento.

1.1 Enquadramento

O processo de geracao de ideias é cada vez maaddino mundo empresarial. Com o aumento do
dinamismo do mercado, as organizacfes tendem arprarada vez mais a criatividade para satisfazer
0s seus clientes, sendo que esta podera surgirtia ¢ geracdo de ideias inovadoras. Visto as
organizacdes serem constituidas por varias pesgoaseas diferentes, normalmente o processo de
geracdo de ideias € realizado em grupo, pois saoga&o entre os diferentes elementos podera ser

benéfica para a criacdo de novas ideias (Paulasg,2000).

Com o aumento da competitividade do mercado, asnagcOes sdo obrigadas a decidir no menor
intervalo de tempo possivel, ndo tendo muito teg@ processos organizados de criatividade. Os
Sistemas de Apoio a Geragdo de Ideias em Grupo I@A@Em facilitar este processo, pois
geralmente permitem que as reunides sejam ubiglimsnando assim as barreiras do espaco e do
tempo. O espirito de muitos Sistemas de Apoio ais8ecem Grupo (SADG) é o de construir e
facilitar a conversa ideal, assegurando que todawozes possam ser ouvidas, 0s argumentos
apresentados de forma clara e precisa, sem int@egu ruidos, resultando muitas vezes a solugéao
final da escolha dos melhores argumentos ou id@lasarra, 2010). As principais vantagens dos

SADG sédo: comunicagdo paralela, anonimato e merodkégtiva (DeSanctis et. al, 1993).

O estado de espirito de um individuo € um facter afecta os processos criativos, como € o caso da
geracdo de ideias. A literatura ndo é consensgata@aco estado de espirito adequado para obter um
bom desempenho no processo de geracao de ideigaupm Varios investigadores argumentam que
os individuos num estado de espirito positivo genaais ideias que os individuos num estado de
espirito negativo (Abele-Brehm, 1992; Hirt et. #97; Isen et. al, 1985), mas outros investigadores
defendem que o estado de espirito negativo podaraguprocesso cognitivo dos individuos (Adaman
e Blaney, 1996; Ludwing, 1992; Martin et. al, 1998p entanto, a literatura é mais consistente no
suporte a uma relacdo mais forte entre o estadespiito positivo e a criatividade, do que uma

relacéo entre o estado de espirito negativo eatividade (Amabile et. al, 2005).

Durante um processo criativo em grupo, os indivéds&o afectados por varios factores sociais que
acabam por ditar a motivacdo dos individuos pgraoesso, assim como podem ajudar ou prejudicar
a actividade cognitiva do individuo (Paulus e Deieti 2008). Quando o processo de geracao de

7

ideias em grupo é realizado Face-a-Face (FaF)ps/&aspectos sociais sdo mais perceptiveis,
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influenciando ainda mais o desempenho do grupost@dij et. al, 2002). J& quando é utilizada
Comunicacdo Mediada por Computador (CMC) paraz&aé reunido, 0s aspectos sociais S840 menos
perceptiveis, logo a sua influéncia no processagom embora ndo seja inexistente (Nijstad et. al,
2002). Para maximizar o desempenho dos elementashdgrupo de geracdo de ideias é necessario
gue estes estejam motivados para 0 processo, aoljectivo de cada elemento estar com as suas
capacidades cognitivas no maximo. Assim, pode-gela que o contexto social da reunido tera que
ser considerado numa reunido de geracao de ideidisda por computador, pois esse contexto social

pode ditar o sucesso ou insucesso do processo.

Os temas abordados neste trabalho focam-se naigdesclas emocBes e do contexto social no
processo criativo em grupo, mais concretamente arac§o de ideias em grupo mediada por

computador.

O dominio de aplicacdo seleccionado enquadra-séodas as areas da sociedade que necessitem
realizar processos de geracdo de ideia em grupl® possam estar presentes individuos de varios
guadrantes e seja necessario obter solu¢des da fapita e eficaz. Com a proposta presente neste
documento pretende-se eliminar a distancia fisiceemeporal dos individuos envolvidos neste

processo, tendo em consideracdo a maximizacaosgonpenho de todos os elementos presentes.

O trabalho descrito neste documento enquadra-&enbdo do projecto GIGADESSEAGroup ldea
Generation, Argumentation, and Decision Support sadering Social and Emotional Aspects
(PTDC/EGE-GES/108524/2008) que € um projecto firmc pela Fundacéo para a Ciéncia e
Tecnologia (FCT). O projecto GIGADESSEA visa o daesdvimento de sistemas de apoio para
Geragdo de Ideias, Argumentacdo e Tomada de Deas@wolvendo grupos e considerando os
aspectos emocionais no processo. Tem como objedtigenvolver um prototipo de um sistema de
apoio a decisdo envolvendo as trés fases do pm{@ssacao de Ideias, Argumentacdo e Tomada de

Decisao), o qual serd testado em situagdes reais.

1.2 Motivacao

A sociedade vive actualmente numa era de conhetidmeendo um facto que cada vez mais é
necessario transformar de forma mais répida ezficemformacdo em conhecimento. Num mundo
onde as principais areas estédo globalizadas, dia@sasa por juntar os recursos humanos sufigente
para criar conhecimento a partir da informacéo lnéda. Assim, permitir que as reunifes sejam
dispersas no tempo e no espago passou a ser uisittegasencial para o0 sucesso de uma reuniao de

trabalho.

As reunifes de geracao de ideias sdo uma partetanpm se ndo a mais importante, do processo

criativo. Numa altura de crise, 0 processo criattrma-se cada vez mais essencial, com a finalidade
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das empresas se dinamizarem para enfrentarem tuagé&s econOmica e financeira fragil a nivel
mundial. Assim, as organiza¢des pretendem ter sesuhumanos transversais as varias areas
existentes internamente, com o objectivo de alargaas fronteiras da informagé&o, criando assim mais

e melhor conhecimento.

Apesar de ja existirem varios sistemas de apoierac§o de ideias em grupo, que permitem juntar

varias pessoas no processo, existem ainda varigveia que ndo sdo analisadas. Sendo o processo
de geracao de ideias em grupo um processo em gpantbesocial, 0s sistemas existentes pecam por
nao contemplarem esta variavel, assim como as enoggregadas ao processo de comunicacao

directo ou indirecto consequente da actividadeategistente.

E nesta base que se desenvolve o trabalho aqudeapado, expondo a influéncia que o contexto
emocional e social de uma reunido de geracdo dasidem nos participantes. O objectivo global
passa por recolher os dados das interaccfes diedtairectas existentes (por exemplo, avaliagido d
ideias, comentarios as ideias e comparacfes dendesho) e inferir a geracdo de emocdes e o nivel

de influéncia de cada aspecto social nos partitégan

Assim, com este trabalho pretende-se que o gestmruhido, o facilitador, tenha ao seu dispor dados
qgue lhe possibilitem conhecer o estado de esplatparticipante e o nivel de afectacdo do contexto
social. Com isto, o facilitador podera levar a cabgdes no sentido de manter o participante mativad
para o processo, isto €, manter o participante @stado de espirito positivo e com baixo nivel de
afectacdo negativa pelo contexto social, criangarasondicdes para o participante obter um bom

desempenho na reuniéo de geracgédo de ideias e censeapente potenciar o resultado da reuniéo.

1.3 Objectivos

Com a realizacdo deste trabalho pretende-se imptlamem modulo que serd agregado a ferramenta
de apoio a geracao de ideias em grupo IGThlea Generation Tool for Ambient Intelligen@eeitas

et. al, 2007, Ramos et. al, 2010), onde seja cermitd 0 contexto emocional e social da reuniéo.
Através da criagdo deste novo modulo é possivat arha nova ferramenta, baseado no IGTAI, que

considere estas duas variaveis.

A arquitectura do sistema serd baseada numa coadeide agentes que representardo/assistirdo os
participantes da reunido. Nesta arquitectura sevdelado o contexto emocional e social dos

participantes e consequentemente da reunido.

Este trabalho sera aplicado a reunides distribuida®mpo e no espaco, logo o sistema final estara

preparado para ser utilizado por utilizadores d&peno espaco e no tempo.
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O objectivo final deste trabalho ser4 manter ofigigantes motivados para o processo de geracédo de
ideias em grupo, isto €, num estado de espirititipme com um baixo nivel de influéncia do
contexto social. Assim, 0s agentes presentes narddade de agentes, que representam/auxiliam os
utilizadores do sistema, estardo em constante gsageento, tendo como objectivo inferir o estado de
espirito dos participantes e o nivel de afectagdio gpntexto social, mediante as acgdes que eftes v
realizando. Sempre que estes dois factores naerivealores adequados, o modelo emocional e o
modelo social enviardo sugestdes para o facilitddoreunido, com o intuito de este realizar ac¢des
direccionadas para “ajustar” o estado de espiripara diminuir o nivel de influéncia do contexto

social no participante.

Resumindo, com este trabalho pretende-se considerantexto emocional e social dos participantes
no processo de geracdo de ideias em grupo, semrdosgdados recolhidos e o conhecimento obtido
serdo utilizados para tentar maximizar o desempeldso utilizadores. Assim, a realizacdo deste
trabalho permitirda cumprir uma das tarefas do ptoje GIGADESSEA (PTDC/EGE-
GES/108524/2008), mais propriamente a tarefa latiiude Group Idea Generation with Social and
Emotional Aspects e também contribuir para a realizacdo de outaasfas do projecto, como o
desenvolvimento do prototipo do GIGADESSEA.

1.4 Estrutura da Tese

Este documento esta dividido em 6 capitulos: Intcdd, Geracdo de Ideias em Grupo, Modelo

Proposto, Implementacéo, Caso de Estudo e Avaliagiw Gltimo, Conclusfes e Trabalho Futuro.

No presente capitulo, é realizado o0 enquadramenterda de geracéo de ideias em grupo e o trabalho
gue pretendemos fazer. Também é descrita a motiviaeéente ao nosso trabalho e por ultimo sdo

descritos os objectivos definidos.

O capitulo seguinte, Geracdo de Ideias em Grupo,ot@bjectivo de descrever o estado de arte de
todo o trabalho apresentado neste documento. Imede é abordado o processo de geragéo de ideias
em grupo e o funcionamento de todo o processo.eDaida € apresentado o tema “Emocbes” e
analisada a influéncia que o contexto emocionalierdesempenho dos participantes de uma reunido
de geracdo de ideias electronica. O contexto saciala reunido de geracdo de ideias electronica
também é estudado, assim como a sua influénci@senmgpenho dos participantes. Com objectivo de
estudar uma forma de representar os membros diioeoum sistema computacional, foi estudado o
tema de agentes e de agentes emocionais, sendopstéltima sec¢do do capitulo aqui descrito. Por
ultimo, séo analisados vérios sistemas de geragddeigs, onde parte deles utilizam arquitecturas

baseadas em agentes.
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O capitulo Modelo Proposto € o capitulo chave déstemento pois nele é apresentado o modelo de
inferéncia do contexto emocional e social e comsequéncia, a geragdo de sugestdes no sentido de
auxiliar os participantes de uma reuniéo de gerdeddeias. Depois de ser apresentada a arquaectur
do modelo, sdo apresentados todos os componenisstwiotes dessa arquitectura: Avaliacdo dos

Eventos, Modelo Emocional, Modelo do Contexto SaziSeleccdo das Sugestoes.

No capitulo 4, Implementagéo, € apresentada t@datea pratica necesséria para representar o modelo
proposto no capitulo 3. De forma resumida, negtéuda € apresentado o modulo que serd agregado a
ferramenta IGTAI, no sentido de permitir a inclugio analise do contexto emocional e social no
processo de geracdo de ideias em grupo mediadmpyrutador, criando assim uma nova ferramenta,

0 S-IGTAI (Social Idea Generation Tool for Ambient Intelligenc

O capitulo Caso de Estudo e Avaliagédo tem o objecte apresentar o caso de estudo utilizado para
validar o modelo proposto no capitulo 3 e consetgmente o S-IGTAIL Neste capitulo também é

realizada a avaliacdo dos resultados obtidos rmdasstudo.

Por dltimo, no capitulo Conclusdes e Trabalho Futtiranalisado todo o trabalho descrito neste
documento e sdo retiradas conclusdes tendo em osnt@sultados globais obtidos. E também
realizada uma analise sobre o trabalho a realizarfuturo para permitir a continuagdo do

desenvolvimento do trabalho iniciado e descritdendecumento.






2 Geracéo de ldeias em Grupo

Neste capitulo serdo abordados varios temas raking com o0 processo de geracdo de ideias em
grupo. Inicialmente serd introduzido este processodo de seguida apresentada a influéncia das
emocdes e dos aspectos sociais no desempenhortopaates na geracdo de ideias em grupo. Na
penultima seccdo serd abordado o tema “agentesi@ma® e por Ultimo sdo apresentados Varios
projectos de apoio a geracdo de ideias em grupdpsgue parte destes sdo projectos baseados em

agentes.

2.1 Processo de Geracao de Ideias em Grupo

A definicdo de geracdo de ideias € consensuateratlira e muitas vezes aparece associado ao termo
ideacdo. A geracao de ideias € um processo traadevarias areas da sociedade, embora esteja mais
frequentemente ligada a vertente organizaciornal.asontece devido ao facto do processo de geracao
de ideias ser uma parte critica do processo dea@dav (Kohn et. al, 2011). Normalmente, na

literatura, o conceito de geracéo de ideias apa@oeas seguintes definigdes:

* Geracdo de ideias € o acto de gerar ideias inogad®raplicaveis, sendo uma actividade

frequentemente ligada a resolucéo de problemasvosgTitus, 2000);

e Geracao de ideias (Ideacdo) € um processo crigic @desenho de um novo produto e para

as estratégias de marketing associadas (Toubi6);200

e Ideacdo pode ser considerada um processo de gedisanvolvimento e comunicacdo de
ideias, onde o conceito de “ideia” € entendido camoelemento bésico do pensamento, que

podera ser visual, concreto ou abstracto (Jon€yg)2

A geracao de ideias esté fortemente relacionadaaconatividade que geralmente é vista como um
processo para criar algo de novo, que adicione @al® produtos ou aos servigcos de uma organizagao
(Oldham e Cummings, 1996). Criatividade inclui aagéo de ideias, alternativas e possibilidades
(Smith, 1998) e é vista como uma parte importaateedolucdo de problemas criativos (Shih et. al,
20009).

Para sistematizar o processo de geracdo de id@gzoéante referir que este processo esta dividido
em duas grandes areas. Uma diz respeito ao moelelgpal o processo de geracao de ideias deve ser
apoiado e a outra area refere-se as técnicasadtiizpelo modelo. Um dos modelos mais influentes
foi o modelo proposto por Wallas (Wallas, 1926) dnclui 4 fases distintas: Preparacéo, Incubacéo,

lluminacéo e Verificacdo.
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A fase de preparacdo consiste em reunir o conhatimea compreensao do problema. Na fase de
incubacao, o subconsciente assume um papel maistange, reflectindo sobre o problema sem uma
concentracao deliberada. A fase de iluminacdo eammo um subito lampejo de luz, caracterizando
0 momento em que a nova ideia surge. Por ultinfiase de verificacdo consiste na avaliacdo da ideia
recém-formada.

A partir deste modelo foram aparecendo novos mede@@sborn dividiu o modelo descrito
anteriormente em duas fases principais: Geracddeds e Avaliagdo das Ideias, diminuindo a enfase
na incubagao (Osborn, 1963). Amabile apresentow enbdelo, onde decidiu acrescentar uma fase.
Assim 0 modelo apresentado passou a ter as segiasies: Apresentacdo do Problema e da Tarefa,
Preparagéo, Geragdo de Respostas, Avaliagdo dasdies e Resultados (Amabile, 1983). Warr e
O’Neill sintetizaram os modelos anteriores, numcannodelo com as seguintes fases: Geragéo de
Ideias, Preparacd@o do Problema e Avaliacdo daasidévarr e O’Neill, 2005). Este modelo genérico
juntou as semelhancas dos modelos anteriores, cobjeativo de encontrar um modelo uniforme
(Figura 2.1).

Preparacao
do
Problema

Geragao de
Ideias

Avaliacao
das ldeias

Figura 2.1 — Modelo Genérico do Processo Criativapidido de Warr e O'Neill (Warr e O’Neill, 2005)

O processo de geracdo de ideias em grupo tem o anelsjectivo que o processo individual, mas
neste caso as ideias geradas surgem de forma ewngerggto €, as trocas de ideias entre os
participantes faz com que surjam novas ideias. témaido de geracdo de ideias € composta por dois
tipos de elementos: participantes e facilitadoEesjuanto os primeiros tém a fungéo de gerar ideias,
ja os segundos tém uma missdo bastante mais canplesitica. De acordo com Nunamaker e seus
colegas (Nunamaker et. al, 1997), o facilitadorcete quatro funcdes: fornecer suporte técnico para
utilizar as aplicagfes de suporte a geragédo dasgeiediar a reunido, manter e actualizar a aggeda
reunido; assistir no planeamento da agenda; elmimte, fornecer continuidade organizacional,
definir regras e manter um repositério organizamioNo entanto, a facilitagcéo electrénica, alarga o

horizontes da facilitagdo humana, pois a sua miés@ais abrangente, tendo o objectivo de apoiar o
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facilitador humano a influenciar o processo de gfivale ideias em grupo, isto &, tomar medidas para

aumentar a produtividade do grupo e a qualidadeetnstados (Dennis et. al, 1988).

Depois de analisada a literatura, € possivel corgplie existem varias técnicas que visam melhorar o

desempenho dos participantes no processo de getagéeias em grupo, sendo que na literatura este

processo aparece em grande parte das vezes assdtémhica dbrainstorming(Osborn, 1963).

Na técnica debrainstorming os participantes sdo encorajados a gerar muitemsid ndo se

preocupando com a qualidade das mesmas. Outraytanitiade € o incentivo & “ndo critica” e a “ndo

avaliacdo” das ideias dos outros participantes.

De seguida apresentamos outras técnicas de agei@agéo de ideias em grupo que tém grande enfase
na literatura (Lin et. al, 2009):

Método K. J. — Este método tém as iniciais de um antropologisiaés, Jiro Kawakita, que
em 1977 desenvolveu um sistema para gerir informag@ contexto de caos. Este método
permite gerar ideias a partir da escrita em cartiiedoda a informagéo recolhida num
processo de geragdo de ideias em grupo. O processiste em escrever as ideias em cartdes
individuais, recolher os cartdes, embaralhar oeare por Ultimo distribuir novamente os
cartdes pelos participantes para eles lerem aasidentidas nos cartdes. Os cartdes sédo entdo
analisados e ordenados segundo a similaridadee@s &l sua afinidade e caracteristicas. Este
método, basicamente, permite que 0os membros dpesii os cartdes, reunindo todos os
cartdes que tém ideias similares, agrupando assinades pela sua similaridade. No final

obtém-se um diagrama onde as ideias se encontgamizaidas (Kawakita, 1991);

Checklist — Esta técnica € usada, normalmente, em procqaed€m o objectivo de melhorar

a qualidade de algum produto ou entéo realizar fimaddes no produto. Esta técnica envolve
a aplicacdo de um conjunto de palavras, verbosctdps ou frases que estdo em forma de
checklistsou tabelas. Todos os pontos sdo abordados numgioetde geragdo de ideias de
forma sequencial com o intuito de serem geradaasd®bre a sugestédo contida em cada linha
dachecklistou da tabela. Por exemplo, para a alteracdo deéetenminado produto poderiam
ser criadas uma lista com os seguintes verbos rages‘Alterar”, “Adaptar”, “Combinar”.

A partir destes verbos os participantes poderiamargeleias no sentido de sugerirem
alteracOes a realizar ao produto ou ao servicdid geravam ideias no sentido de “alterar”
0 produto/servico, depois geravam ideias para ‘M@adfapo produto/servico e assim

sucessivamente;

SCAMPER - Esta técnica é um método beainstormingque tem o objectivo de construir
novas ideias a partir de ideias ja existentesyédrde perguntas sobre as accdes representadas
no acronimo SCAMPER: substituir, combinar, adaptawdificar, mostrar a outro utilizador

(put to other usér eliminar e rearranjar;
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1H5W — Técnica de fazer perguntas, que consiste em fi@zguntas aos participantes com o
objectivo final de estimular o pensamento criati¥e perguntas sdo do tipo ...quem?,

...quando?, ...onde?, ...qual?, ...quanto? e ...qué?;

TRIZ - O nome deste método € um acrénimo em russofrgdazindo para portugués é
Teoria do Incentivo a Resolucdo de Problemas (TIRR)Z foi inventado em 1946 por um
engenheiro russo e cientista, Genrich Altshullera essua equipa, através da andlise de
documentos de patentes. Esta técnica ajuda aanafisproblemas e apontar contradigdes,
que sdo posteriormente divididos em duas categoaiisisas e técnicas. A finalidade é
procurar solucdes diferentes para a resolucdo aaema proposto inicialmente (Altshuller,
1984);

5Why - Este método ajuda a decompor uma questdo, jséodada uma resposta a uma
questdo e entdo é realizada sucessivamente a tertRorqué?”’. Este processo apenas
terminara quando for encontrada a resposta fina agpergunta colocada inicialmente. No

final do processo, este método permite obter ugrdima na forma de arvore;

Mind Mapping - E uma técnica grafica muito poderosa, pois tiber potencial do cérebro,
mas também ajuda a expressar emog0des e fortalewmmaria. Esta técnica inicia com apenas
uma ideia, mas ao longo do processo vao sendocaotagas novas ideias, ficando assim
formada uma éarvore de ideias. No final, todas asd&relacionadas sdo apresentadas em

conjunto (Buzan, 1996);

IBIS - € uma técnica destinada a apoiar a coordenagéigplaneamento de processos de
deciséo. Esta técnica faz prevalecer a identifwaestruturacdo e a resolucdo de problemas
por parte de grupos, fornecendo a informacéo iraptetpara a discussdo do problema. Os
elementos do sistema propostos por esta técnicat@dioos, assuntos, questdes, posicdes
apresentadas, argumentos e problemas modeladas/édtdestes elementos consegue-se

modelar o problema, sendo assim mais facil a re@oldo mesmo (Kunz e Rittel, 1970).

2.2 O Estado de Espirito e a Geracao de Ideiasem G rupo

Ao longo dos ultimos anos, o estudo das emogBesnsequentemente do estado de espirito, na

geracdo de ideias em grupo tem-se tornado um teftieocde estudo. Através de uma revisdo

bibliogréafica € possivel concluir que varios estiffolore et. al, 1994; Isen e Baron, 1991; Ludwing,

1992; Feist, 1999) realcam o facto do estado de&itesguando positivo ou negativo, influenciar o

processo de geracdo de ideias em grupo. No entaristem algumas divergéncias quando se

pretende provar se este factor é benéfico paragesso, quando num estado positivo ou negativo.
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Antes de ser apresentado o estudo sobre a influéiocestado de espirito no processo de geracéo de
ideias em grupo é abordado o tema “emocdes”, mmso sera referido posteriormente, sdo

causadoras da variagdo do estado de espirito dedividuo.

2.2.1 Emocgdes

Anténio Damasio (Damasio, 1994) definiu emocdo c@ando a combinacdo de um processo de
valoracdo mental, simples ou complexo, com respakigposicionais a esse processo, na sua maioria
dirigidas ao corpo propriamente dito, resultandennestado emocional do corpo, mas também

dirigidas ao proprio cérebro, resultando em alfagia mente.

Os conceitos de “emocao” e “estado de espirito”’isémeras vezes confundidos, sendo habitual as
pessoas tratarem estes conceitos de forma indishiiat realidade estes dois termos séo diferentes. A
emocao trata-se de uma experiéncia intensa, de durdcdo (segundos ou minutos), com uma origem
especifica e da qual o individuo se apercebe eceattiente. Pelo contrario, o conceito de estado d
espirito consiste numa experiéncia mais longa ¢houadias) e menos intensa do que as emocgdes. Os
estados de espirito podem ser causados por umaiermiensa ou recorrente, ou ainda por aspectos

ambientais.

Na literatura podemos encontrar varias formas deersatizar o processo emocional. As mais

conhecidas sao as teorias de James-Lange, Canndre-Bahachter-Singer.

A teoria de James-LanggJames, 1884; Lange, 1885) defende que a emocéwncébida através da
tomada de consciéncia das modificacfes fisiologigas sédo provocadas por determinados eventos.
Entdo, segundo Williams James, “nds sentimo-nekefiporque choramos, zangados porgue entramos

em confronto e assustados porque trememos”.

A teoria de Cannon-Bard(Cannon, 1927; Bard, 1934) defende que primeirotace a emocao e sé
depois as acgdes/reacgOes. Walter Cannon afirmaa &g respostas corporais nao teriam
caracteristicas distintas o suficiente para pravecsocdes diferentes. Por exemplo, a aceleracdo do

ritmo cardiaco sera um sinal de medo, raiva ou amor

A teoria Schachter-Singer(Schachter e Singer, 1962), desenvolvida por 8aBthachter e Jerome
Singer, € uma extensdao a teoria de James-Langemias® que as reaccles fisioldgicas séo
insuficientes para identificar a emocao, mas ctugsti um bom ponto de partida. Assim, Schachter e
Singer propuseram a accdo do chamado “rétulo deghitque seria produzido através das

informacdes que o ser humano adquire do meio goaial “rotular’” as emocdes.

Varios modelos emocionais ja foram utilizados nanmotacdo, como o modelo de Roseman
(Roseman et. al, 1990) e a hipétese dos marcadonedticos de Antonio Damasio (Damasio, 1994).

No entanto, o modelo OCC, que sera apresentadegdéds, € aquele que é utilizado por grande parte

11



Geracdo de Ideias em Grupo

dos projectos de agentes emocionais encontradbteraura, como por exemplo, o projecto eMuu
(Bartneck, 2002), o projecto FearNot! (Aylett d1.2005), o projecto PETEEI (El-Nasr et. al, 1989)
o projecto LAID (Marreiros et. al, 2007; Marreiret al, 2008; Ramos et. al, 2010).

O modelo OCC (Ortony et. al, 1988), assim chamado por ter sieienvolvido por Ortony, Clore e
Collins, defende que as emocg8es séo resultadoédetipos diferentes de valoragfes subjectivas,

enunciadas de seguida:

e Avaliacdo da satisfacdo do agente face a certodipeventos, relativamente aos objectivos

iniciais que o agente se propds atingir;

« Valoracédo das accdes praticadas por um dado agerenjunto de agentes no que respeita a

um conjunto de comportamentos padréo;

* Valoragdo da apeténcia que o agente demonstra @ejestos, do seu universo de discurso,

no que respeita as atitudes do proprio agente.

Os eventos sdo desencadeados pelos préprios agens designados por agradaveis ou
desagradaveis, mediante os objectivos que o agensegue. Estes eventos irdo originar emocoes,
cuja intensidade depende de varios factores, camexemplo, o facto de o evento ser muito/pouco

(des)agradavel.

Além dos objectivos, 0 modelo OCC avalia as prefges e os padrées como gostar/ndo gostar,

aprovar/desaprovar, prazer/desprazer.

Em 2003 foi apresentada uma versao simplificadeedaedelo (Ortony, 2003), onde sao distinguidas
duas categorias de comportamentos emocionaisiasseé negativos. Esta versdo do modelo OCC

esta representada na Tabela 2.1, que se encorgéaina seguinte.
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Tabela 2.1 - Modelo OCC revisto (Ortony, 2003)

Positivas Negativas
Porque alguma coisa boa Porque alguma coisa ma
Indiferenciadas aconteceu. ocorreu.
(Alegria) (Tristeza)

57

Possibilidade de alguma coisa Possibilidade de alguma cois

boa acontecer. ma acontecer.
(Esperanca) (Medo)
Objectivos Porque uma coisa boa que sg

Porque uma coisa ma que podia §
. esperava que acontecesse ngo
ocorrer ndo aconteceu.

ocorreu.
(Alivio)
(Desapontamento)
Um acto admiravel que foi Um acto reprovavel que foi
realizado pelo préprio. realizado pelo préprio.
(Orgulho) (Remorso)
Padrbes
Um acto admiravel que foi Um acto reprovavel que foi
concretizado por outros. realizado por outros.
(Gratid&o) (Raiva)
Por achar alguém ou algo Por achar alguém ou algo
Gosto atractivo ou apelativo. repulsivo ou pouco apelativo.
(Amizade) (Antipatia)

2.2.2 Influéncia do Estado de Espirito na Geragdod e Ideias em Grupo

Sabendo que o estado de espirito acaba por secameaquéncia de uma ou mais emogoes, logo sera
pertinente dizer que o estado de espirito inflleenalesempenho dos participantes, que por sua vez é
influenciado pelas emocgdes que estes vdo gerandongo do processo de geragdo de ideias em
grupo. Assim 0 passo seguinte consiste em estudiaifug&ncia que o estado de espirito tem no

desempenho de um participante numa reunido dedgedagideias electronica.

Grande parte dos estudos realizados apontam paeneficios do processo criativo, quando o estado
de espirito € positivo (por exemplo, Clore et.18194; Isen e Baron, 1991; Hirt et. al, 1997), mas
existem outros estudos (por exemplo, Ludwing, 18@#st, 1999; Martin et. al, 1993), embora menos
consistentes, que apontam para uma conclusado gantséo €, o estado de espirito quando negativo,

beneficia o processo criativo.
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Isen e os seus colaboradores (Isen et. al, 1988;df al, 1987) usaram justificacées cognitivas pa

explicar o porqué do estado de espirito positivdlifar o processo criativo, argumentando que o
estado de espirito positivo tem impacto na ateng&oindividuos, facilitando assim a percepgédo das
diversas caracteristicas de um objectivo envohedo determinada tarefa, que por consequéncia
causam o aumento da possibilidade de combinaredifes elementos. Também é referido que o
estado de espirito positivo estimula a criatividapleis facilita o acesso ao material positivo na

memoria (Isen, 1987; Isen et. al, 1978).

Em 1991, Isen e Baron (Isen e Baron, 1991), defeandgue estar num estado de espirito negativo ou
permanecendo nesse estado durante um longo peléotmpo tende a desencorajar o pensamento
divergente. No entanto, estar num estado de espixittemamente positivo também pode ter efeitos
prejudiciais sobre a criatividade, pois os partioies podem tornar-se acomodados com a demasiada

facilidade e qualidade de ideias geradas (Vosid99g).

Hirt e os seus colegas (Hirt et. al, 1997) conaliratravés de um estudo, que independentemente da
fonte de origem, basta o individuo estar num estiedespirito positivo para este gerar respostas mai
criativas para a tarefa em causa. Neste estudoétanflli concluido que ha maior criatividade nas
pessoas com estado de espirito positivo, resuttadesforgo dos individuos para gerirem o seu estado
de espirito ou resultado do material cognitivo ¢cndado por esse estado, ou ainda uma juncédo das

duas.

Isen (Isen, 1999a; Isen, 1999b) propds que o estadespirito positivo tem trés efeitos primarios
sobre a actividade cognitiva. Primeiro, o estad@sfgrito positivo faz com que material cognitivo
adicional esteja disponivel para processamentogaiamdo assim o nimero de elementos cognitivos
disponiveis para a associa¢cdo. Em segundo lugar,dedesfocagem da atencdo e a um contexto
cognitivo mais complexo, aumentando a amplitudesefeselementos que foram tratados como
relevantes para o problema. Em terceiro lugar,tadesde espirito positivo aumenta a flexibilidade
cognitiva, aumentando a probabilidade de que digemlementos cognitivos, de facto, sejam
associados. Isen concluiu que, juntos, esses paxdsvam o estado de espirito positivo a ter uma

influéncia positiva sobre a criatividade.

Da mesma forma, no seu modelo alargado e melhodedeompilacdo de emocdes positivas,

Fredrickson (Frederickson, 1998; Frederickson, 2@0dpbe que as emocgdes positivas, como alegria
e amor, ampliam o repertdrio das cognicdes e aaipeniveis numa pessoa. Foi observado que "as
experiéncias de determinadas emoc08es positivaarales individuos para descartar comportamentos
ocasionais ou rotineiros e procurar novos, crigtie muitas vezes improvisados caminhos de
pensamento e acc¢des" (Frederickson, 1998). Fradriclconsiderou que as emogdes positivas
ampliam o escopo de focagem (aumenta o numero efeentos cognitivos disponiveis para a

associacdo) e o ambito de cognicado (aumentandophtshe dos elementos que séo tratados como
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relevantes para o problema). Estes sdao os mesipestas da actividade mental que, de acordo com a
teoria da evolugdo, devem conduzir a uma maiolagéaad e, portanto, aumentar a probabilidade de

criatividade.

O conjunto mais extenso de suporte empirico pama netacdo entre o estado de espirito positivo e a
criatividade vem de uma investigacéo laboratodalizada por Isen (Isen, 1999a; Isen, 1999b). Neste
estudos, o estado de espirito positivo foi indupidoum numero de diferentes estimulos, concluindo-
se que a inducdo de um clima positivo leva a ningss elevados de desempenho em dimensdes
relacionadas com a criatividade. Por exemplo, e®s twxperiéncias realizadas com estudantes
universitarios, o estado de espirito positivo lewoassociacfes de palavras mais incomuns, mas
necessarias (Isen et. al, 1985). Da mesma formmaaraérie de quatro experiéncias, o estado de
espirito positivo influenciou positivamente o depenho de estudantes universitarios num nimero de
testes de criatividade (Isen et. al, 1987; Estetdal, 1994). Outros estudos tém mostrado que os
individuos que demonstram estado de espirito posiém maior fluéncia, geram mais respostas e
respostas mais divergentes do que os individuosestato de espirito neutro ou negativo (Abele-
Brehm, 1992; Hirt et. al, 1996; Vosburg, 1998). Eamjunto, estes resultados empiricos fornecem
provas substanciais de que o estado de espiriiivpogode induzir mudancas no processamento

cognitivo que facilitam a criatividade

No outro sentido, alguns investigadores tém sugerice o estado de espirito negativo conduz a uma
maior criatividade. Uma pedra angular desta petisjpeé a evidéncia empirica de uma relagéo entre
doenca afectiva e criatividade. Num estudo com J##so0as notaveis do século XX de mais de 45
profissbes diferentes, Ludwig (Ludwing, 1992) erniomm uma pequena mas significativa correlacdo
entre depressédo e o nivel de realizacdo criatilkan Alisso, varios estudos sistematicos de indigduo
com alto indice de criatividade e seus parenteslaeam uma maior incidéncia de transtornos
afectivos (principalmente a doencga bipolar e dedi@sdo que a encontrada na populacdo em geral.
Numa revisdo da literatura realizada por Feists{Fd999), este concluiu que existe uma relacdo de
confianca entre doencas afectivas e altos niveiealezacédo criativa, embora tenha ressaltado que a

relacéo se aplica principalmente a criatividadistict,, € ndo criatividade cientifica.

A possibilidade do estado de espirito negativo padmentar a criatividade nos individuos € sugerido
pelo modelo "mood-as-input" (Martin et. al, 19983%te modelo pressupde que as pessoas usem o seu
estado de espirito actual como um sinalizador indtivo. Com estado de espirito positivo transmitem
gue esta tudo bem, e com o estado de espiritoivegatalizam que algo esta errado. George e Zhou
(George e Zhou, 2002) aplicaram o modelo “moodipsi’ para a criatividade, sugerindo que
guando as pessoas experienciam um estado deegpsitivo estdo cientes do seu estado de espirito
e estdo numa situacdo claramente de processov@riatitdo eles irdo interpretar o seu estado de

espirito positivo como uma indicagdo que cumpriaseu objectivo e que ndo sera necessario um
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esforgo adicional. Sendo este facto prejudiciahmadesempenho no processo criativo, estes autores

concluiram que o estado de espirito positivo devesgativamente relacionado a criatividade.

Para Abele (Abele-Brehm, 1992), uma estratégiarejgatacdo do estado de espirito” leva & previsédo
que uma inducdo de emogOes negativas favorecer@tavidade. Um individuo num estado de
espirito negativo € motivado para encontrar cansirthee o ajudem a retornar a um estado de espirito
neutro. No mesmo sentido, Adaman e Blaney (AdamaBlamey, 1996) argumentaram que a

criatividade podera ajudar os individuos a reparsgu estado de espirito.

Algumas experiéncias de laboratério descobrirametgito facilitador do estado de espirito negativo
no processo criativo. Kaufmann e Vosburg (Kaufmanfosburg, 1997) encontraram uma influéncia
negativa entre a ocorréncia natural e a inducdestlado de espirito positivo sobre a percepcao de
problemas e uma influéncia positiva da inducéo stad® de espirito negativo. No entanto, muitos
estudos experimentais de estado de espirito évitate ndo conseguiram encontrar impacto positivo
da inducdo do estado de espirito negativo sobmesentpenho criativo (Isen e Daubman, 1984; Isen
et. al, 1985; Jausovec, 1989; Murray et. al, 198A;et. al, 1996).

Analisando os estudos apresentados anteriormemelucge que existe maior suporte para ser
defendida a tese que o estado de espirito posiéivom individuo influencia positivamente o processo
criativo. Pelo contrario, quando os individuos seoatram num estado de espirito negativo, 0 seu
desempenho no processo criativo ndo € positivamAsxiste uma relacdo mais forte entre o estado

de espirito positivo e 0 aumento da criatividadeguae o contrario.

2.3 Contexto Social na Geracéo de ldeias em Grupo

Numa sociedade que necessita cada vez mais deeviveomunidade € necessario saber interagir e
entender todos o0s aspectos sociais que influeragaimteraccdes entre os individuos. O sucesso ou
insucesso na resolucdo de uma tarefa em grupo dodpender das interaccdes sociais realizadas

entre os membros.

Num contexto de geragao de ideias, a interacgde estparticipantes da reunido de geragao de ideias
electronica podera ser problemética, pois esteepsac pode levar a influéncia negativa de varios
aspectos sociais representativos do contexto sdaiakunido. Os elementos do grupo podem ter
diferentes personalidades e diferentes formas algirraos eventos que poderdo ocorrer durante as
interacgdes sociais. Assim, podemos concluir gtesdactos poderdo afectar o ambiente do grupo de
trabalho, que como consequéncia, no caso da gedacé@teias em grupo, diminuird o desempenho

dos elementos do grupo no processo de geragaeids.id

S&o varios os factores sociais associados ao gaugxecucao da tarefa e ao contexto da situacéo que

influenciam os processos cognitivos, sociais e vaotbnais. A interaccdo social existente entre os
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elementos é composta por varios processos, comihaalas ideias geradas, troca de informacéo e
resolucdo de problemas em grupo, discussao desvpaotos de vista, comprometimento social,
gestdo de conflitos e reflexdo (Paulus e Dzind@@®8). Assim, Paulus e Dzindolet concluiram que
para ocorrer inovacdo pode ser importante a existéte influéncias ou aspectos sociais positivos,
gue motivem e tornem possivel a criatividade, rtargn o nimero de experiéncias negativas pode ser

uma base motivacional para um comportamento aoiativ

Varios factores sociais podem fazer com que o deseho dos participantes diminua. Os factores
mais associados a perda de desempenho na geragimageem grupo sdo: o medo de avaliacao, o

freeriding o bloqueio de producéo e a comparacao sociak(@ost. al, 2000).

O medo de avaliacdaesulta da avaliacdo das ideias por parte doseal®®s do grupo, facto que pode
criar a inibicdo da insercdo de novas ideias (D&ldtroebe, 1987). Numa reunido de geracdo de
ideias, os participantes estdo constantementecarlarovas ideias e estas, por sua vez, podem ser
constantemente avaliadas e comentadas. Como cé@meiguos participantes podem ter receio de
gerar ideias com medo que estas sejam avaliadasivaegente, o que podera ser um grande inibidor

de um bom desempenho no processo de geracédo ae émeigrupo.

O freeriding ocorre quando os individuos reduzem o seu desdropedeixam que 0s elementos com
elevado desempenho tomem o comando da reunid@, isitmam-se “parasitas” dos outros elementos
do grupo com melhor desempenho (Diehl e Stroeb&7)1%Quando os elementos do grupo estdo a
gerar muitas ideias, o participante que seja alecpor este aspecto social deixa de gerar ideias e
acomoda-se ao baixo desempenho que estd a tem,Asgarticipante deixa-se influenciar por um
“facilitismo” devido ao sentimento de redugéo dspmnsabilidade, isto €, a responsabilidade é do

grupo e ndo individugKarau e Williams, 1993

O impacto negativo dbloqueio da producdoalém de ser provocado por uma simples interfeaénci

na memoria do participante (Diehl e Stroebe, 198@jle também acontecer quando o participante
inicia uma discussdo com o0s outros participantedeipdo este processo interferir com a l6gica de
pensamento que este tinha vindo a seguir (Nij@@d0). O elevado ruido existente na reunido, que
por sua vez acontece pela falta de regras e cagéerentre os elementos da reunido (Nijstad et. al,
2002) é o outro grande motivo para o acontecimeeste facto. A divisdo da reunido por temas, pode
ser um método que ajude o participante a ndo gerder nas suas ideias, conseguindo assim um

melhor desempenho (Coskun et. al, 2000).

A comparacgdo socialsugere que os individuos tendem para comparaualesempenho com o
desempenho dos outros elementos do grupo (Festit®fet). Paulus e Dzindolet (Paulus e Dzindolet,
1993) fundamentaram que os membrosbdainstormingem grupo tendem para convergir para um
nivel de desempenho similar ao dos outros elemeatgse o seu nivel de desempenho tende para os

niveis de desempenho mais baixos. No entanto, degalguns investigadores, a comparagdo pode

17



Geracdo de Ideias em Grupo

induzir um sentimento de competicdo que pode lawan aumento do desempenho dos elementos do
grupo, bastando que para isso os elementos terdesscade forma periddica ao desempenho de cada
elemento do grupo (Coskun et. al, 2000; Paulualel996). Num ponto de vista similar, Paulus e
Dzindolet (Paulus e Dzindolet, 1993) concluiram guendo os elementos tém conhecimento do
elevado desempenho dos outros elementos, estesrtenderar mais ideias, para igualarem os valores
dos outros elementos. A exposi¢cdo a um grande mideeideias de outras pessoas pode estimular a
nivel cognitivo e realizar uma pressdo normativa paalizar um alto desempenho. Quanto maior for

0 numero de ideias geradas pelo grupo, maior smpiatiede estimulo criativo (Paulus e Brown, 2007).

O elevado nivel de motivacéo e de conforto entrelersentos deve levar a uma comunicacao aberta e
altos niveis de atencdo. Por sua vez, estes aguoetdos deverdo conduzir a um alto nivel de geracéo
de ideias e a uma maior exploracdo das categoeamsncomuns associadas as ideias geradas, que
fard com que o nivel criativo aumente. Esta maaaatde desempenho influencia o processo de
geracdo de ideias em grupo: sdo geradas mais ,ideigse faz com que haja maior estimulacéo

cognitiva nesse sentido (Paulus e Brown, 2007).

Como vimos anteriormente, varios factores socé@is grande influéncia no (in)sucesso huma reuniao
de geracado de ideias electrénica. Assim, tornaesessario diminuir todos os factores sociais que
estdo a influenciar negativamente os participantes) vista a obtencdo de bons resultados de
desempenho e boas solugbes para os problemas foopasa resolucdo na reunido de geragdo de

ideias.

2.4 Agentes Emocionais

Considerando o facto de os Agentes realizarem muiaes, ou pelo menos auxiliarem, tarefas que
sdo realizadas pelo Homem no dia-a-dia, e considerdambém, como ja foi analisado neste

documento, que o estado de espirito dos parti@paétimportante para o seu desempenho nas
reunides de geragao de ideias, entendemos quedazot sentido utilizar agentes emocionais para

representar o modelo emocional e de contexto sagialsera apresentado no proximo capitulo.

Neste subcapitulo sera abordado o conceito de ggagentes emocionais e ainda sédo apresentadas

algumas arquitecturas existentes na literaturaplj@adas a alguns sistemas.

2.4.1 Agentes

Ao termo “agente” tém sido associadas varias dgfes, que em embora tenham o mesmo sentido, de
area para area vai mudando a sua definicdo conbtesze sentido, tém surgido varias tentativas de

encontrar uma definicdo precisa do conceito detag®&lum estado de arte sobre agentes, realizado
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por (Wooldridge e Jennings, 1995), os autores daaddividir o conceito de agentes em duas

definicbes: uma fraca e pouco sujeita a controvei@atra forte, mas sujeita a mais controversa.

A definicAdo mais fraca, segundo os autores, defeg#eo termo agente € usado para indicar um

dispositivo dehardware ou um computador baseado em “software” que coateash seguintes

propriedades:

Autonomia: os agentes operam sem intervengdo directa denmsm& tém algum tipo de

controlo sobre as suas acc¢des, assim como do tselo ésterno;

Capacidade social os agentes interagem com outros agentes (e pbmsivte com seres

humanos) através de uma de uma linguagem de coagawipropria para agentes;

Reactividade os agentes percebem o seu ambiente, (que pode semdo fisico, uma
comunicacdo com um utilizador através de um interfgrafico, uma conjunto de outros
agentes, a internet, ou uma combinacdo de tipamrdeentes) e respondem aos estimulos

existentes no ambiente;

Pré-actividade: os agentes ndo reagem apenas aos estimulos @mnbénte, mas também

estdo aptos para terem o0s seus proprios objectoraando a iniciativa para os atingir.

Segundo (Wooldridge e Jennings, 1995) esta nocaagdate tem sido adoptado por um grande

ndmero de investigadores das principais areasiélasi@s da computac¢éo, assim como investigadores

da &rea de engenhariastgtwarebaseada em agentes.

Relativamente ao conceito “forte”, este € mais @épe, pois € usado pelos investigadores de

Inteligéncia Artificial (IA). O termo agente, aléoias propriedades referidas anteriormente, esta

também associado, a conceitos mentais existentss seces humanos, como por exemplo,

conhecimento, crengas, intencdes e obrigagoes.

No entanto, os investigadores referidos anterioteygambém apontam outros atributos associados

aos agentes, como:

Mobilidade: € a habilidade de um agente para se mover poreotea
Veracidade é a suposicdo que um agente nunca comunicara féorfalsa;

Benevoléncia é a suposicdo que os agentes ndo tém conflitojdetivbs e que cada agente

fara tudo para atingir os objectivos propostos.

Na literatura podemos encontrar trés tipos de tacjuiras de agentes: Arquitectura deliberativa,

arquitectura reactiva e a arquitectura hibrida.

A arquitectura deliberativa, segundo Wooldridge e Jennings (Wooldridge e dgsnil995), é uma

arquitectura de agentes que contenham um model®kim do mundo real, devidamente explicito e
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que as suas decisfes sejam realizadas a partacaeinio l6gico, baseado numa combinacdo de
padrdes e de manipulacdo simbdlica.

Uma arquitectura reactiva € constituida por agentes que apenas reagemnaukestj ndo sendo
necessario possuir qualquer tipo de representagdouwhdo ou do universo em que se encontram

inseridos, para que possam apresentar um compattiatieo como inteligente (Brooks, 1987).

Uma arquitectura hibrida consiste numa arquitectura composta por agents arconstituicdo de
cada agente passa pela juncao de dois ou maistemias: um deliberativo, que contém o modelo do
mundo simbdlico, onde sdo desenvolvidos os plantesn@adas as decisbes com base na forma
proposta pelos principais simbolos da IA; e ougactivo, que € capaz de reagir aos eventos que
ocorrem no ambiente onde 0 agente esta inserigo, pgEssuir um sistema de raciocinio muito
complexo. Em grande parte das vezes, a comporgaitdva tem um certo tipo de precedéncia sobre
a componente deliberativa, o que significa umaastspmais rapida aos eventos mais importantes do
ambiente (Marreiros, 2008).

2.4.2 Modelos de Agentes Emocionais

Através da inspiracdo retirada dos modelos psicaddgda emocgdo, os investigadores da éarea
cientifica da IA comegam cada vez mais a reconteaaportancia da componente emocional quando
se trata de desenvolver sistemas computacionascainados para a tomada de decisdo. Rosalind
Picard (Picard, 2003) sintetizou motiva¢gfes par@ardas “maquinas” de capacidades emocionais,
nomeadamente:

* As emocg0Oes podem ser Uteis na construcdo de relp@rsonagens sintéticas com capacidade
de simular o comportamento de seres vivos. O recunsroblematica da emoc¢do aumenta a

credibilidade destes seres agentes perante os baman

e Capacidade de exprimir e entender a emocdo podmEes Gtil para 0 melhoramento da
interaccdo Homem-Maquina. Se pensarmos, por exemploa aplicagdo educacional, sera
muito Util se o agente tiver a capacidade de ingé¢ap o estado emocional do utilizador. Nao é
de excluir que um utilizador fatigado possa néo itacedeterminado(s) tipo(s) de
interaccao(6es);

» Para construir maquinas “inteligentes”, embora icedo de maquina “inteligente” seja algo

muito vago ou até mesmo indefinido;

e Paratentar entender a emocao e simula-la.

No trabalho apresentado neste documento o intepessa por se forcar no Ultimo ponto referido

anteriormente. Neste caso, o interesse do uso elemyemocionais passa por tentar entender as
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emocdes que o participante de uma reunido de gexgadeias esta a sentir e assim inferir essa

emocao para obter o estado de espirito do pamigpa

Nos proximos paragrafos serdo apresentados e tdssedrios modelos de agentes emocionais

existentes na literatura que tém o objectivo deretdr as emocdes de individuos.

O modeloCathexis (Velasquez e Maes, 1997) foi proposto com o olyeaie simular emocdes,
estado de espirito e o temperamento, através desist@ma multiagente. Este modelo apenas
contempla as emocdes basicas (raiva, medo, afficieza, prazer/alegria, desgosto e surpresa),
contundo, é um bom ponto de partida para a simolde&despostas e suas condicionantes emocionais.
Este modelo foi utilizado por Velasquez num prajetalizado posteriormente, que consistiu na

criacdo de um robot, Virtual Yuppy, que simulavaammal de estimacao. (Velasquez, 1998).

O modelo Flame (Fuzzy Logic Adaptive Model of Emotionglgsenvolvido por El-Nasr e seus
colaboradores (El-Nasr et. al, 2000), é baseadanumkelos OCC (Ortony et. al, 1988) e Roseman
(Roseman et. al, 1990). Este modelo tem dois aspegte é importante salientar. O primeiro é que
este modelo usa a légica difusa para represengmnagsdes relativamente as suas intensidades e para
mapear 0s eventos e expectativas dos estados eotampntos emocionais. O segundo € que o
modelo Flame incorpora métodos de aprendizagemocobjectivo de aprender varias coisas relativas
ao ambiente em que o0 agente esta inserido, assin egsociagdo entre objectos, sequéncias de
eventos e expectativas do utilizador. Isto perfitiue o agente se adapte de forma dindmica ao

ambiente em que esté inserido.

O modelo de agentes emocionais apresentado nccfardjeespian (Si et. al, 2005) é um modelo
centrado nos objectivos dos agentes. A finalidadsted projecto consistiu na criagdo de uma
framework que permitisse criar dramas interactivos, ondeutiiizadores pudessem criar Varias
histérias. Os utilizadores definem o desenrolatoda a historia, assim como o seu ambiente, isto &,
como é que as acgOes dos agentes poderdo afeetdadn do mundo e as crencgas dos restantes
agentes. As caracteristicas dos agentes tambérde$ifiaas pelo utilizador. Com isto, os agentes
estdo preparados para raciocinar sobre as ac¢cégmdam afectar o seu estado e o estado do mundo
onde estao inseridos. Este raciocinio ocorre dat#raisdo subjectiva que o agente tem em relacdo a

esse mundo e também mediante os seus objectivos.

O modeloEMA (Marsella e Gratch, 2009) consiste hum conjunt@eEessos que interpretam a
representacdo da relacdo pessoa-ambiente, segomdmnjunto de varidveis de avaliacdo e um
conjunto de processos que manipulam esta repredentde acordo com as respostas a situacdo. Para
cumprir esta tarefa sdo usadas representacdedscans@ os eventos e estados, com o objectivo de
permitir a avaliacdo da situacdo do agente de acoodn as dimensfes de avaliacdo emocional
previamente definidas. Cada evento analisado é adapsuma instancia de emoc¢ao de acordo com o

modelo OCC (Ortony et. al, 1988). Outro procesgooirtante neste modelo é o processo de adaptacéo
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com as situagbes que determinam as respostas aow®\considerados relevantes pois permitem

manter situacdes desejaveis ou alterar situacdesefaveis.

2.5 Projectos de Apoio a Geracao de Ideias em Grupo

Nesta seccdo sdo apresentados varios projectgmoaeaageracao de ideias em grupo. Os projectos
apresentados sdo uma amostra dos sistemas exsstem#o sido utilizado um método de filtragem

por data de apresentacdo dos projectos para dafjneles que seriam incluidos nesta sec¢do. Outro
facto a referir € que os Ultimos trés projectosesgmtados utilizam uma arquitectura baseada em

agentes.

2.5.1 TeamSpirit

TeamSpirit (Chen et. al, 2007) é um SADG baseadweia desenhado para auxiliar a resolucéo de
problemas em grupo e a tomada de decisédo com femtamde resolugéo de problemas genéricos para
serem usadas por equipas de trabalho a qualqueeheam qualquer lugar. A ferramenta permite que
0s membros de uma equipa criem reuni@i@se para apoiar 0s processos de resolucdo de problemas
em grupo, ndo sendo necessario o uso de facileaadqoofissionais e treinados para o processo. Este
sistema é composto pelas seguintes ferramentas;&gede ideias, consolidacdo de ideias, avaliacdo

de ideias e avaliacdo de ideias multicritério.

A ferramenta de geracdo de ideias, que merece saraiencdo, é composta, por 4 ferramentas:
ferramenta debrainstorming ferramenta débrainstorming multi-aspecto, ferramenta de férum de
discusséo e ferramenta de partilha de ideias, sgumel@ técnica utilizada para o processo de geracéo

de ideias é brainstorming

A ferramenta de brainstorming € utilizada pelo facilitador e participantes daniéo. O facilitador

configura a reunido e os participantes inserenagdao longo da reunido, podendo usufruir de 3 tipos
de utilizagcdo: de forma completamente andénima, @p#mas o sistema pode visualizar o autor das
ideias; de forma semiandnima, onde apenas o &nlittem acesso ao nome do utilizador que
introduziu a ideia; e por ultimo, de forma ndo am@ onde todos os participantes tém acesso ao

nome dos utilizadores que introduziram as ideias.

A ferramenta de brainstorming multi-aspecto é uma ferramenta que encoraja o pensamento lateral
O facilitador da reunido necessita de estabekeqeiori quais as categorias que serdo abordadas na
reunido. Assim, o utilizador antes de inserir aaidera que primeiro dizer qual a categoria agragad

essa ideia.
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A ferramenta de férum de discussa@ermite que os utilizadores estabelecem comurocegée si,
através de um forum. Com esta ferramenta os paatites podem discutir as ideias inseridas ao longo

do processo de geracao de ideias em grupo.

A ferramenta de partilha de informag&opermite que os utilizadores carreguem documeniastes

com o objectivo de partilhar informag&o com outresnbros.

2.5.2 GroupMind

GroupMind (Shih et. al, 2009) é uma ferramenta wfileza a técnica denind mappingcolaborativo

gue tem o objectivo de auxiliarlwainstormingcolaborativo e que abre novas oportunidades para o
trabalho criativo em grupo. Esta ferramenta supmttabalho colaborativo em tempo real (distribuido
ou ndo distribuido) para o desenvolvimento de mapagais ihind mappin através de palavras ou
imagens. A ferramenta pode ser usada para varnissdue se englobem no trabalho em grupo para a
resolucdo de problemas. O sistema GroupMind peruorita interaccdo paralela e em tempo real.
Utiliza um método de estruturacao de ideias, ndwréstricdes de processo e fornece uma janela onde
podem ser visualizadas todas as ideias inseridas participantes. Os participantes da reunido pode
inserir, editar, eliminar, copiar ou agrupar os désnapa e também inserir ficheiros ou imagens Est
ferramenta foi desenhada para ser usadtabletsque suportem o uso de uma caneta electronica e a

introducéo de texto.

2.5.3 Momentum

Momentum (Bao et. al, 2010) é um sistema baseadeefieque gera uma série de interrogacdes
sugestivas com base num determinado tépico intidduna sessdo ddrainstorming As
interrogacdes geradas podem ser modificadas aeteserm enviadas p@-mail para todos os
elementos do grupo, em intervalos de tempo espesijfinos dias que antecedem a sessdo de
brainstorming Os membros do grupo sdo convidados a responderrda rapida e individual através

de mensagens de texto ou enviando fotos em anetas Eespostas sdo armazenadas no sistema até o
inicio da sessao dwainstorming onde todas as respostas seréo reveladas, figéideis para todos

os elementos do grupo.

Dado um tépico dbrainstormingcom a forma "Como {verbo} {substantivo} {adjecti¥p o sistema

Momentum gera uma série de interrogacfes a paasir ghlavras encontradas na expressao. Por
exemplo, dado ao tema “Como recrutar turistas avemds?”, o sistema geraria estes avisos, entre
outros: “O que te faz lembrar de turistas aventasé?’, “Com que tipo de pessoa partia para uma
aventura?”. As interrogac@es sugestivas sdo gepatasajudar os membros do grupo a prepararem-se

para uma sesséo bdeinstorming de uma forma néo intrusiva e ndo convencional.
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As respostas dadas pelos membros do grupo sadizeslzes num ecrd gigante, onde estas estéo

organizadas por interrogacao sugestiva. Nestegboofemantido o anonimato das respostas.

2.5.4 Projecto IGTAI

O sistema IGTAI 4dea Generation Tool for Ambient Intelligen@fereitas et. al, 2007; Ramos et. al,
2010) é uma ferramenta de geracdo de ideias quetaugunides de decisdo em grupo ubiquas
dedicadas a tarefa de geracdo de ideias. Estamfamta permite a utilizacdo da técnica de
brainstorming mind-mappinge IBIS (ssue-Based Information SysfenTem uma usabilidade
bastante simples, destina a utilizadores com pexperiéncia em sistemas informaticos. A ferramenta
IGTAI permite gerir o conhecimento do grupo, o acesbiquo e a formulacdo de problemas
multicritério depois de terminada a reunido. Estaainenta é composta por dois mddulos: facilitador
e participante. O primeiro apoia trés fases dai@eurenquanto o segundo apoia apenas a fase de

reunido.

A arquitectura do IGTAI é baseada na numa arquitactliente-servidor, utilizando o protocolo do
método invocacdo remota, em inglBegmote Method InvocatidiRMI). A aplicacdo de servidor tem
duas componentes principais: componente de gerdgdideias e um servidor de base de dados

relacional, que armazena os dados do sistema.

A componente de geracao de ideias é composta gofdrramentas: IGTAI Brainstorming, IGTAI
MindMapping e IGTAI Ideias, Alternativas e Crité&ioA primeira possibilita que os participantes
gerem ideias através da técnica de brainstormirigrrAmenta de MindMapping permite que as ideias
sejam organizadas em forma de arvore, melhoransiona memoria do grupo, que por sua vez
facilita a geracdo de novas ideias. A ferramentalddgas, Alternativas e Critérios, permite a
diferenciacédo dos objectivos introduzidos, podesstes ser ideias, alternativas as ideias inseoudlas

ainda critérios para a selec¢cédo de uma alternistbesida.

ps
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Figura 2.2 — Arquitectura Geral do IGTAI (Freitat al, 2007;Ramos et. al, 2010)
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Como ja foi referido e sendo possivel confirmarapatquitectura do sistema (Figura 2.2), os
participantes da reuni&o poderdo aceder ao sidtaanente ou através eaeh Os participantes que
estdo presentes fisicamente poderdo aceder amaistepartir de uma sala de decisao inteligente,
presente no GECAD, a LAIDL-aboratory of Ambient Intelligence for Decison Mak{Marreiros et.

al, 2007; Ramos et. al, 2010).

Esta ferramenta, como j& referido (secgéo 1.3} adase do trabalho descrito neste documento.

2.5.5 Projecto de Agentes baseados no Modelo Dindmi co e Conexionista para

Geragédo de Ideias

Este modelo, apresentado por (Doboli et. al, 2G@w),como finalidade a geracdo de ideias a pagtir d
pensamento criativo num contexto de sessédwalastorming Neste modelo as ideias emergem a
partir de uma combinacdo de varios conceitos derafifes niveis semanticos: caracteristicas,
conceitos, categorias e ideias geradas anterioem@ntnodelacdo desta dinAmica surge a partir da

avaliacdo das ideias e do feedback dos participalatsessao deainstorming

Este modelo de geracdo de ideias usa o formalismitagente, com o objectivo de representar
computacionalmente os participantes das sessOeshstorming Para permitir a geragao de ideias
em grupo os agentes estdo modelados numa redé Smeiforma semelhante a realidade, as ideias
expressas por um agente podem afectar o procesgerdedo de ideias dos restantes agentes. O

processo de geracdo de ideias é representado nteageavés de uma rede neuronal dinamica,

representada por varias ideias que poderdo pertemégios dominios.

Cada dominio é representado por vérias ideiasdems poderdo ser partilhadas por varios dominios.
Como as ideias séo avaliadas, o objectivo finatgpa®r encontrar 0 dominio que contém as ideias

com melhor qualidade, tendo em conta a sua avaliaga

Os agentes tém padrdes de comunicagéo distintsgem a estimulos diferentes. Assim, os autores
conseguem diferenciar os agentes que tém procdsscemunicacdo divergentes e aqueles que tém
processos de comunicagao convergentes. Os agardegettes tém um elevado nimero de dominios,

mas as suas barreiras de comunicacdo sdo maigateWo sentido inverso, os agentes convergentes

tém um pequeno numero de dominios e as barreireanignicacdo sao minimas.

2.5.6 Sistema de Apoio a Geracao de Ideias Baseado em Agentes SILA

O objectivo deste projecto (Yuan e Chen, 2008)ubiar a associacdo de pensamentos de humanos
com uma técnica de agentes inteligentes para pemnitmplementacdo de um agente de deciséo
automatica com o nongemantic Ideation Learning Agef8ILA). Os agentes SILA tém o objectivo

de criacdo de novas ideias criativas a partir dacascao de ideias passadas. Assim, estes agentes
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permitem representar de forma activa, o particpat® uma reunido derainstormingelectrénica,
sempre que este esta ausente. Além disso, os adantkém estdo preparados para elaborarem um

relatério de toda a reunido, para permitir queartiggpantes consultem mais tarde o relatorio.

:

Quando de Brainstorming Colaborativo

' Médulo de Escolha de Ideias
® &
o000

Semantic Ideation Learning Agent

I

Perfil de Base de =
Utilizador Connecimento Agente Contabilidade

Modulo de Perfil

CBDS

Figura 2.3 — Arquitectura do Sistema de Geragadddéas baseado em Agentes SILA (Yuan e Chen, 2008)

A arquitectura apresentada na Figura 2.3 é coigditpor varios modulos: médulo de interface,
mdédulo de perfil de utilizador, agente contabilidaduadro debrainstorming colaborativo e os
agentes SILA.

O modulo de interfaceé constituido por dois componentes: componentebiPma e Participantes” e
o componente “Notificacdo das Ideias Avaliadas”’rotfema”, como o préprio nome deixa
transparecer, representa um topico que € insendsistema para iniciar a reunido de geracao de
ideias. “Participantes” representa os utilizadayes participam na reunido de geracdo de ideiag ond
cada participante é representado por um agentkgerite SILA. O componente “Notificacdo das
Ideias Avaliadas” recebe dnddulo Escolha de Ideiasum conjunto das ideias avaliadas e um mapa
das ideias geradas e envia essa informacao pgrartiGipantes da reunido. Assim os participantes

poderdo consultar as ideias avaliadas, assim cotias Bs ideias geradas, de forma organizada.

O madulo de Perfil do Utilizador esta dividido em duas partes: Perfil de UtilizadoBase de
Conhecimento. O perfil do utilizador armazena tadiaformacéo importante do utilizador, enquanto a

base de conhecimento armazena as ideias geradasgifighdor e a ligacdo l6gica entre elas.
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O Agente Contabilidade armazena na base de conhecimento de todos osigzartes as ideias
avaliadas, permitindo assim que a base de conhetrde cada agente cresga ao longo das varias

sessoes derainstorming

O Quadro de Brainstorming Colaborativo serd utilizado por todos os agentes para colocasem
ideias que vao gerando ao longo do tempo. O obediste modulo passa por construir uma arvore

de ideias geradas para ser usadampeéldulo de Escolha de Ideias

Os Agentes SILA séo agentes inteligentes que representam osipanties da reunido de geracdo de
brainstorminge gerem também o processo de associacdo de idsifisncdes destes agentes sdo as

seguintes:
« Receber as ideias inseridas no quadrbrdmstormingcolaborativo;
* Aceder ao conhecimento presente na base de cordreoinle todos os outros agentes;
» Criar ideias criativas baseadas no mecanismo deémfia apresentado;

e Enviar as ideias criativas geradas, para o quagboaihstormingcolaborativo.

Por ultimo, omédulo de Escolha de Ideiatem o objectivo de escolher uma ou mais ideiasljanée
determinados critérios. Por exemplo, uma ideia m&teescolhida segundo a avaliacdo atribuida a
ideia.

Com a finalidade da validacéo deste projecto, wssitigadores fizeram a jungéo deste projecto, com o
projecto iCare (Chang e Yuan, 2006). Segundo awesjtos resultados de avaliacdo preliminares ao
sistema, indicaram que 0 sistema proposto consemfutier avangos na reunido deainstorming
electronica, a partir do cruzamento de trés coneaihaves para 0 processo de geracdo de ideias:

entendimento, limitacao cognitiva e persisténcia.

2.5.7 Projecto VIBRANT

O projecto VIBRANT Virtual Brainstorming, desenvolvido por Wang e seus colegas (Wand,et. a
2006), € um sistema de tutores inteligentes eswai o objectivo de apoiar os participantes de uma
sessdo dérainstorming através de um agente deftwareque interage com os participantes. Os
agentes VIBRANT representam os participantes deéises tém como objectivo oferecer um suporte
cognitivo, através do envio deedbacksobre as ideias geradas pelo participante, e també

suporte social, através do aconselhamento de opadfipantes que possam formar um grupo

colaborativo para discussao de uma ideia.

O suporte a partir déeedbacké constituido por dois médulos: comentarios eriaitoO primeiro

surge através dos comentarios realizados pelo@yBRANT a ideia inserida pelo participante. O
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moddulo de tutorial consiste no aconselhamento desaleias ou novas categorias de ideias, com
base na ideia inserida pelo participante. Os atfuarsentos realizados pelo agente tém como base o

modelo social do participante.

O suporte social € garantido a partir da analisehtdrico dos participantes da sessdo de
brainstorming O agente analisa as ideias dos participantesespactiva explicacdo que os fez gerar
essa ideia. Com estes dados o agente cria redas quara facilitar o trabalho colaborativo entse o

participantes.

2.5.8 LimitacOes dos Sistemas Apresentados

Analisando os sistemas de apoio a geracao de ideiagupo e do estudo do processo de geracao de
ideias é possivel concluir que embora 0 nUmeraedgst de sistema seja elevado, existe uma lacuna
gue importa colmatar: a percep¢do do contexto ematie social da reunido de geracdo de ideias

electrénica.

Todos os sistemas apresentados anteriormente tébjeotivo de melhorar a produtividade dos
participantes no processo, mas nenhum se comprameperceber o estado de espirito e a influéncia
negativa dos aspectos sociais associados ao pwodesgeracao de ideias em grupo mediado por

computador.

E inegéavel que o processo de geraco de ideiasugn guando realizado de forma electronica, pode
obter melhores resultados a nivel de produtividdds participantes, devido ao anonimato e a
possibilidade de comunicagdo em paralelo, dimirmiagsim o medo de avaliagdo e o bloqueio de
producdo, respectivamente (Cooper et. al, 1998;nBea Williams, 2002). No entanto, varios
mecanismos de defesa dos seres humanos contingstaraactivos quando comunicam de forma
electrénica (Morgan e Thomas, 1996). A velocidagleamunicagdo na geracdo de ideias electronica
também podera aumentar o bloqueio de producgéo, gpoiscessidade de escrever poderd inibir a
geracdo de ideias (Pisarra, 2010). Outro factoeéoganonimato pode promover a desindividu§cio
utilizacdo de estilos linguagem inadequada (McKeanBargh, 2000), a inércia cognitiva ou a

ociosidad&entre os membros dos grupos (Connolly et. al, 1990

Assim, com este trabalho pretende-se aferir sesengigenho dos participantes podera aumentar se for
considerado o contexto emocional e social da reueiéctronica de geracdo de ideias, através do
controlo do estado de espirito do participanteserndeeis de afectacdo por cada aspecto socialelPrev
gue o participante estd a num estado num estadspigto negativo, ou que o0 contexto social da

reunido esta afectar a sua produtividade, é sendaldun passo importante para melhorar esse

! desindividuac&o é a imersdo em um grupo ao pantiddividuo deixar de ser ele mesmo (wikipedia)
2 .
preguica
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desempenho. Tendo em conta que a utilizagédo deddores num contexto de CMC é uma estratégia
simplificada capaz de melhorar o funcionamentormat&los grupos, com ganhos correspondentes no
seu desempenho e bem-estar (Pisarra, 2010), ésdAgoegue seja este elemento a tomar a iniciativa
para aumentar o desempenho dos participantes. Assifiacilitador, através de mensagens e

comportamentos de incentivo, feedback e clarificad@ metas, devera ajudar individuos e grupos a
orientarem-se e concentrarem-se na tarefa de mape @ejam alcangados os objectivos desejados
(Pisarra, 2010).

Na nossa opinido, é necessario elaborar um modelcconsidere o contexto emocional e social de
uma reunido de geracao de ideias electronica. &aim ser possivel inferir o estado de espirito do
participante a influéncia do contexto social dani&o, com o objectivo de alertar/apoiar o facilitad

maximizar o desempenho dos participantes na redl@@@racdo de ideias electronica.

Neste sentido, no proximo capitulo € apresentadenonelo que contempla o contexto emocional e
social de uma reunido de geracao de ideias elérdn
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3 Modelo Proposto

O objectivo deste capitulo passa por descrever delndLaranjeira et. al, 2011) que seré utilizado
para inferir o contexto emocional e social de ueniéo de geracdo de ideias electronica, e como
consequéncia gerar sugestfes no sentido de ajddaitiador da reunido a maximizar o desempenho
dos participantes. Na primeira seccao é apreseatadquitectura do modelo proposto e nas secgdes
seguintes sdo apresentados individualmente os cwnpEs constituintes da arquitectura do modelo.

A Ultima secc¢do servira para concluir toda a infgéo apresentada durante este capitulo.

3.1 Arquitectura do Modelo

No capitulo 2 foi concluido que o desempenho doscigantes de uma reunido de geracado de ideias
electrénica é influenciado pelo seu estado de igsgirpelo contexto social da reunido. O contexto
emocional e o contexto social vao variando mediaritderaccao entre os intervenientes na reunido,
isto €, entre os proprios participantes e tambéme @s participantes e o facilitador. Ao contrat®

uma reunido de geracdo de ideias presencial, oaste 0s intervenientes estdo separados no espaco
e/ou no tempo, comunicando através de um computbldste caso as interac¢des ndo sao realizadas

directamente entre os intervenientes, mas sim maslipor computador.

) asideias inseridas

(" Visualiza avaliacdes e comentérios I
\

Avaliam ideias

o’ 4

Visualiza avaliacdes realizadas a
Avaliam outros | L sua pessoa
participantes

fz B
1 ~ Analisa o seu desempenho —
Comentam ideias \ J 2
i N
Analisa recomendacdes recebidas e
Analisa recomendacdes . ‘
_’[ recebidas do sistema ] - N
Geraideias [+
\ J

3 Envia recomendacdes
para os participantes

Figura 3.1 — Interacgdes sociais entre os intereatés da reuniao

As interaccdes entre os intervenientes da reun@np se pode ver na Figura 3.1, acontecem a partir
da insercao e avaliacdo das ideias, das recomasglegdlizadas e das avaliacdes realizadas entre os
préprios intervenientes. Ao avaliar e comentarda$as, indirectamente, os participantes (1) estdo a
avaliar o participante (2) que as insere, senddeneaso a interaccdo social representada pelas

avaliacdes e comentarios realizados. A medida gpartcipante (2) insere novas ideias, como é
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Obvio, o seu desempenho vai-se alterando, 0 querima outra interaccdo social. Essa interaccéo
acontece porgue o participante (2) ao analisaualesempenho, esta também analisar o desempenho
do grupo, o que o pode influenciar, pois acaba g@rcomparar socialmente com o0s restantes
participantes (1). As recomendacdes enviadas peltitddor (3) para o participante (2) ja criam uma
interac¢do social directa, pois a comunicacaol&aeia a semelhanca do envio de uma mensagem de

correio electronico.

Neste sentido, 0 modelo proposto nesta seccé@naesar todas estas interacgdes e inferir o ctimtex
emocional e social dos participantes e também daide, resultando comoutputs sugestées ao
facilitador da reunido, no sentido de este enwaomendacdes para 0s participantes que estdao com

um estado de espirito negativo ou a ser influeonsiaggativamente pelos aspectos sociais.

A medida que as interacgbes vAo acontecendo, olmeaieactualizando ambos os contextos, com a
finalidade de prever qual o estado de espirito pldicipantes e também, qual a afectacdo dos
aspectos sociais no desempenho dos participanesmAsempre que o estado de espirito dos
participantes for negativo ou o nivel de influénciagativa dos aspectos sociais passar um
determinado patamar de activacdo, sdo enviadasstSegegutputy, que serdo recebidas pelo

facilitador da reunido. Por sua vez, este realizachmendacfes aos participantes com base nas

sugestdes geradas pelo modelo.

Em suma, o modelo proposto (Figura 3.2) funcionaamo de um objectivo chave: diminuir a parte
negativa da influéncia do contexto emocional e adonb desempenho dos participantes. Nesse
sentido, receb@puts (eventos) que permitem inferir a influéncia dessm#extos e retornautputs
(sugestBesgom o objectivo de sugerir ao facilitador da reanpssiveis recomendacdes a realizar
aos participantes, de forma a maximizar os seusnge=nhos na reunido de geracdo de ideias

electrénica.

Sugestdes
__________________ 1 I

I
Evento,, ..., Evento, = A toSocial,
: ( . o) Selec¢do das i
I Sugestdes
I
I
: Modelo Modelodo
I Emocional Contexto Social
I
I
I
] Avaliagdo dos
1 (Evento, Desejo) Eventos (Evento, Desejo)
I f
[ I
s e bt e e T i B e i o ey : Eventos

Figura 3.2 — Arquitectura do modelo
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O contexto social ndo afectara directamente o esthd espirito, no entanto as recomendacdes
realizadas pelo facilitador da reunido para dimmirainivel de influéncia de cada aspecto social
poderdo afectar o estado de espirito do particpaanto no sentido positivo como negativo. Por
outras palavras, se o0s participantes aprovaremcasnendacoes recebidas, estas terdo uma influéncia

positiva, caso contrario, terdo uma influéncia tigganos seus estados de espirito.

Como é ilustrado na Figura 3.2, a arquitectura dodeto proposto € composta por Varios
componentes: avaliacdo dos eventos, modelo emdcimoaelo do contexto social e seleccdo das
sugestdes. O primeiro tem o objectivo de avaliaeventos que vao sendo despoletados. O modelo
emocional e o modelo do contexto social tém aifiade de inferir as emogfes e 0s varios aspectos
sociais (comparacgéo socifleeriding bloqueio de producdo e medo de avaliacdo), réspeente.

Por dltimo, a componente de selec¢do de sugestiies bbjectivo de retornar para o facilitador as
sugestdes geradas tendo em consideracdo os evegatvos responsaveis pelo actual estado de
espirito negativo ou pela influéncia negativa deaummais aspectos sociais. Nas proximas sec¢fes

séo apresentados todos os componentes de form@onaisnorizada.

3.2 Avaliagao dos Eventos

A avaliagcéo dos eventos (Figura 3.3) tem como brésepontos:

* Aimportancia que cada participante atribui a cada objectivo;
* Oimpacto que cada evento tem nos objectivos do participante

* Odesejoque o participante tem no acontecimento de caelateem relacdo a cada objectivo.

I [Evento, Desejo]

Célculo da taxa de
Impacto dos X Objectivos dos
= —— desejo parao evento [¢— — — — s
Eventos participantes
despoletado

I Eventos

Figura 3.3 — Componente Avaliagdo dos Eventos
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Durante a reunido de geracéo de ideias electréatiGaés da interac¢do entre os membros da reuniao

poderdo acontecer 0s seguintes eventos:

Suporte do Grupo
— Suporte do Grupo (Criticismo)
Aumento do Desempenho
— Aumento da Desempenho (Diminuicdo)
Gerar Ildeias

- Gerar ldeias
Receber Boas Recomendacgdes

— Receber Boas Recomendagdes
Simpatia dos Outros Participantes
|- Simpatia dos Outros Participantes (Antipatia) |

Eventos

O evento “Suporte do Grupo” acontece quando o gageda a ideia inserida pelo participante, isto é,
guando existem mais avaliacdes positivas do quéag@ias negativas. O evento “Aumento do
Desempenho” acontece quando o participante auneestas desempenho, em relagédo a Ultima vez
que realizou a analise do seu desempenho. O el@rtar Ideias” acontece quando o participante
visualiza o seu desempenho e observa que o nUreddeids geradas é bastante superior a média de
ideias geradas pelo grupo, isto é, quando o nudiideias geradas pelo participante é superior ao
produto dex pelo valor da média das ideias geradas pelo gamex € [0,1[. O evento “Receber
Boas Recomendacfes” acontece quando o participastbe e aprova uma recomendacao do
facilitador, isto é, quando avalia uma recomendagé@m um valor §) superior a 0, ond® €
[-5,5]. Por ultimo, o evento “Simpatia dos Outros Pgrtiotes” acontece quando o participante
visualiza que os outros participantes simpatizam ebe, isto é, quando existe maior nimero de
participantes que avaliam positivamente a relagitakentre ambos, do que aqueles que avaliam

negativamente. Os restantes eventos sdo contesosventos referidos anteriormente.

O participante tem que definir a importancia dogaivos que tem para a reunido de geracdo de
ideias electrénica. A representacdo da importategaobjectivos para os participantes é realizada a

partir do seguinte vector com o noabj:

obj= |02 | v, [1,n]: obj; € [0,1] (1)
0bj,

Para a reunido de geracao de ideias electronicaggpectende apoiar, 0s objectivos definidos sdo os
seguintes:

Suporte do Grupo
Bom Desempenho
Receber Boas Recomendagdes
Simpatia

Obj=
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O objectivo “Suporte do Grupo” refere-se ao apaogdupo relativamente as ideias inseridas pelo
participante. Em relacdo ao objectivo “Bom Deserhp&neste representa o objectivo de ter um bom
desempenho ao longo da reunido, no sentido de etitas ideias (quantidade). Ja o factor qualidade
€ analisado observando a avaliacdo que o grupereodf ideia. Estes dois factores, quantidade e
qualidade, séo os principais factores de avalipgéia medir 0 sucesso ou insucesso de uma reunido
de geragdo de ideias em grupo (Hirt et. al, 19@r)bjectivo “Receber Boas Recomendagbes”
representa o facto de o participante ter ou nabjectivo de receber recomendacfes por parte do
facilitador. Por dltimo, o objectivo “Simpatia” siifica que o participante tem o objectivo de ter o
aceitamento do grupo a nivel pessoal, isto é, te®participantes avaliarem positivamente a relaca

entre ambos.

O passo seguinte a obtencdo dos objectivos dcipariie é saber qual o impacto que cada evento

tera na obtencéo de cada objectivo. Para represss@impacto é utilizada a seguinte matriz:

11 Az e Qqp Vi € [1,m],Vj € [1,n]: a;; € [-1,1];
Impacto(m «n) = %21 %22 o O @)
Uy Qo Qn| ™ € Eventos,n € Obj

Os participantes definem o impacto de cada evantoetacdo a cada objectivo que estes pretendem

atingir. Assim a variavet representa os objectivos e a varigwakepresenta os eventos.

Depois da definicAo dos objectivos e dos impaabogroximo passo é calcular o desejo que o

participante tem no acontecimento de cada eventorrula para calcular esse desejo é a seguinte:

iy agjxo

Desejo(e;) :Tbjjmj‘v’i € [1,m],vj € [1,n],m € Eventos,n € Obj: obj; # 0 3)
e

OndeDesejo(e;) € [—1,1].

Por exemplo, caso o participante tivesse definglgeguintes valores para o vector de objectivos e a

para a matriz de impactos:

[ 1 08 0 077
-1 -04 o0 -03
0 09 0 0
0,8 0 -09 0 o0
Obj = Oig Impactos= 8 11 g g
0,7 0 o 1 o0
0 0 1 0
0,5 0 0 1
1—0,5 0 0 -1/
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O desejo para o evento “Suporte do Grupo” seria:

) 1%08+08%094+0,7%0,7
Desejo (Suporte do Grupo) = 08109507 = 0,8375

O mesmo processo € utilizado para calcular o deskjtivamente aos restantes eventos presentes no

vector de eventos.

3.3 Modelo Emocional

De acordo com o modelo OCC (Ortony, 2003), caddviddo pode gerar emoc¢des positivas ou
negativas. As emocgdes geradas poderdo influenositiva ou negativamente o estado de espirito dos
participantes (Parkinson, 1996; El-Nasr et. al@0@arreiros et. al, 2010).

Como referido no capitulo anterior, o estado deirigspdo participante tem influéncia no seu
desempenho ao longo de uma reunido de geracaceids ielectronica. Assim, o modelo proposto
nesta secg¢do, tem o objectivo de inferir as emogégparticipantes e consequentemente o seu estado
de espirito, e com estes dados enviar sugestdasoptacilitador, que por sua vez, recomendara o

participante que se encontra com um estado ddtespggativo.

' I
' I
1 I
0 Decaimento das |
2" 1 Emogdes |
’ | .
4 I
’ 1
// : [Emog&oy, ..., Emog&o,] |
Vs | Emocdo !
’ 1
/ | B . |
, | Emogdes Seleccdo das |
: 1 o
(Evento, Desejo) | Emocdes !
= 1
Gestao das 1 (Evento, Desejo) 1
Emocoes -~ ! |
NS ! Interface |
Sasrg! 1
y [ P G e (SRS PSS e P [ -
Evento, Desejo Emocdes
[(Emo,, Inty), ..., (Emo,, Int,)] ( jo) ¢

Actualizagdo do
Estado de Espirito

Se negativo: (Evento,, ... Evento,)

Figura 3.4 — Modelo Emocional

O modelo emocional apresentado na Figura 3.4 esthdd em dois mddulos: gestdo das emocdes e
actualizacdo do estado de espirito. No mé@éstdo de Emocgoes realizada a avaliacdo e selecgéo
das emocdes que serdo geradas e posteriormentéadal@ intensidade de cada emocéo, tendo em

conta o patamar de activacdo de cada participblietste modulo também é actualizada a intensidade
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das emogOes geradas anteriormente, através ddocéloudecaimento das emogdes. No modulo
Actualizacéo do Estado de Espiritcé realizada a actualizagdo do estado de esp@ifadicipante,

tendo em conta as emocdes que foram geradas narmdetdo periodo de tempo.

3.3.1 Gestéo das Emocbes

A componente de Gestdo das emocdes do modelo emmbdem o objectivo de avaliar quais as
emoc0des que poderdo ser geradas e qual a emoc8erdgueeleccionada para um instante de teémpo

Este mddulo também é responsavel pelo célculo dairdento das emocdes.

3.3.1.1 Avaliacao das Emocgoes

Para além de geracdo de emoc¢Bes com base em degtgm “Se-Entdo-Sendo”, o modelo OCC
(Ortony, 2003) propde uma metodologia para calalatensidade das emocdes sentidas:

Se Pemoc;ﬁo > Temogéo Entao Iemogﬁo = Pemogéo - Temogéo

$enao lgmocao = 0
Nesta regraPemoczole€presenta o potencial de uma emogéo, basead@munalgrdesejo de determinado
evento. A variavellemeao representa o patamar de activagéo da emogéao, sgredesta variavel é
introduzida manualmente pelo utilizador da reurd&ogeracédo de ideias electrénica e pertence ao

intervalo[0,1]. Por dltimo, a variavekmecaorepresenta a intensidade da emocéo gerada.

A Tabela 3.1 representa o impacto dos eventos i#agos nas varias emogdes consideradas neste

modelo.

Tabela 3.1 — Impacto dos eventos nas emogdes (Kazéreti. al, 2006)

Eventos Desejados Eventos ndo Desejados
Ocorréncia de... Alegria Tristeza
A espera de... Esperanga Medo
Num Estado de Num estado de Receio
Esperanca
Ocorre Satisfacdo Confirmacédo do medo
Evento Esperado

N&o Ocorre Desapontamento Alivio
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Com o objectivo de inferir as emocdes geradas pedicipantes, sdo usadas as regras apresentadas
de seguida, com base em (Kazemifard et. al, 20068. regras apresentadas, a vari®detejo(e,t)
representa o desejo que o participante tem no exorgnto do evente, no instante de tempo A
variavel probabilidade define qual a probabilidade de acontecer o eventocausa. Este valor,

inicialmente, é definido manualmente, mas ao la@tempo é ajustado pelo préprio modelo.

Alegria: Se Desejo(et) > 0 Entdo  Potencialiegrin = Desejo(et)
Tristeza: Se Desejo(et) < 0 Entdo  Potencialyisiezs = [Desejo(et)/

Esperanca:  Se Desejo(et) >0 Entdo  Potencidlesperanca = Desejo(e,t) * Probabilidade(e)
Medo: Se Desejo(et) < 0 Entdo  Potencialmedo = [Desejo(et)] * Probabilidade(e)

Para os eventos que tém agregados uma expectafinald no passado, isto é no instantas regras
sdo um pouco diferentes, pois tém em consideragi@lcacexpectativa depositada no acontecimento de
determinado evento. Para o contexto de aplicacéie aeodelo, isto é, para a reunido de geracdo de
ideias electrénica, este evento acontece quando deteaminada ideia € aceite ou rejeitada pelo
grupo. Quando o participante insere a ideia (instda tempd), ele acredita ou ndo na sua aceitagdo.
Mais tarde, no instante de temi2o quando a ideia é aceite ou rejeitada, o potedei@mocédo gerada

no instante de tempovai definir qual o potencial da emogao geradanstante de tempi2.

Satisfacdo: Se ocorre(e, t2) e acredita(e, t)

Entdo Potencialssisecso = Potencialesperanca(t)
Alivio: Se ocorre(e, t2) e ndo acredita(e, t)

Entdo Potencial.iio = [Potencialmedo(t)/
Desapontamento: Se ndo ocorre(e, t2) e acredita(e, t)

Entdo Potencialjesspontamento = Potencialesperanca(t)
Confirmacdo-medo: Se ndo ocorre(e, t2) e ndo acredita(e, t)

Entdo Potencialonfirmacio-medo = [Potencialmedo(t)/

Para exemplificar a formulag&o proposta, analisa-seguinte exemplo: o participante tinha o desejo

do acontecimento do evento “Aumento do Desemperthoégja:

Desejo (“Aumento do Desempenho”) = 0,58
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Seguindo as regras apresentadas anteriormentey e@emplo descrito na pagina anterior, aplica-se a
seguinte regra, tendo em conta que o evento “AwndntDesempenho” foi despoletado no instante

de tempd=>5:
Se Desejo("Aumento do Desempenho”,5) > 0 Entdo  Potencialujegria = 0,58
Se Desejo("Aumento do Desempenho”,5) > 0 Entdo  Potencialyjegria = 0,58

O proéximo passo é saber se 0 potencial da emogéficiente para gerar a emocado alegria. Assim,

supondo que o patamar de activacdo da emocaoaathimido € 0.5, segundo a regra:

Concluimos entdo que foi gerada a emocéao alegmaurna intensidade d&08no instante de tempo
t=5.

3.3.1.2 Seleccao das Emocgdes

Num determinado momento poderdo ser geradas \&riagdes, logo torna-se necessario seleccionar
gual a emocédo predominante entre as emocdes gekgtasescolha consiste em encontrar qual a

emocao com maior intensidade, sendo essa escaliiga emocéo predominante.
Considera-se o0 seguinte conjunto:

Part!t = {(Emo,, Int,) ... (Emoy, Int,)}, (4)
ondePartf representa o conjunto de emocdes geradas peicigeamtei no instante de tempo

A emocdo seleccionada em cada instante é aquelmaxieniza o diferencial entre a intensidade da
emocao Ift) e o patamar de activagaa.fdcs). SejaA o conjunto composto por todos os diferenciais,

ou seja:
A= {Int,..,Int,} (5)
Emopgre, = {(Emoj, Int;): (Emoj, Int;) € Partf, Int; = maxA} (6)

Nas formulas apresentadas anteriormente, a variadl representa as emocbes geradas pelo

participantei, num determinado instante de tentpd variévelEmo,Earti agrega todas as emocdes

que tém uma intensidade superior ao patamar deeét da emog¢ad;j. Deste conjunto de emocdes
filtradas, sera encontrada a emocdo com intensidadeima tnaxA), sendo esta a emocao

seleccionada.
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Imaginemos que no instante de tentpd acontece o evento “Suporte do Grupo” e que quand
participante langou a ideia que foi aceite (ingtate tempd,=2), tinha esperanca na aceitagdo dessa
ideia. Supondo que o desejo no acontecimento éesteo era dé.76 e que o potencial da emocéo

gerada quando langou a ideia (esperanga) f0i%f as emogdes geradas seriam as seguintes:
Se ocorre(“Suporte do Grupo’, 5) e acredita(“Suporte do Grupo”’, 2)

Entdo Potencialsatistacio = Potencialesperanca = 0.56

Se Desejo(“Suporte do Grupo”, 5) > 0 Entdo  Potencialsegriz = 0,76

Seguindo a regra do calculo de intensidades e dopgue o patamar de activacdo para a emocao

satisfagdo era de 0.Ffsisrqcso = 0.4) € 0 patamar de activagao para a emocgao alegridee0.5

(Tategria = 0.5), temos:

Como foram geradas duas emog0es, entao é necqasirduler a seleccdo da emocdo final. Segundo

as formulas apresentadas anteriormente, temos:
Part! = {(Satisfagdo,0.16), (Alegria, 0.26)}
Emopgry = {(Alegria,0.26): (Alegria, 0.26) € Partly,,,, Intyegria = 0.26}

Assim, a emogao gerada pelo participamte instante deempo t=5foi a emogao “Alegria”, com uma
intensidade d6.26

3.3.1.3 Decaimento das emoc¢des

Para simular o decaimento das emocdes foi utilizeda formula j& utilizada noutros projectos (El-

Nasr et. al, 2000; Marreiros et. al, 2010) paraeamma finalidade.
A férmula é a seguinte:
Intemo (t) = ItO * e_b*(t_tO) (7)

Ondeb é a taxa de decaimento da emocédo. Esta taxa middefnanualmente pelo participante da

reunido de geracao de ideias electrdnica.
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Por exemplo, caso a emoc¢do “alegria” tivesse urtensidade inicial d®.5 (t;=1), a analise do
decaimento da emocao fosse realizada no instabte utilizassemos o valor 0.5 para a constante

teriamos o seguinte resultado:
Intalegria(S) = 05xe 956" =006
Ou seja, no instante de temp® a intensidade da emogéao alegria seria 0.06 (FR)G)a

Exemplo do decaimento de uma emocdo

0,6 7
0,5
0,4

03

0.2 Intensidade

0,1

tempo

Figura 3.5 — Gréfico de exemplo do decaimento da amoc&o

3.3.2 Actualizacéo do Estado de Espirito

O estado de espirito do participante é determitewido em conta as emogfes que 0 agente sentiu no
passado. A semelhanca de outros trabalhos reatizadste trabalho sdo considerados 3 estados de

espiritos possiveis: positivo, negativo e neutro.

O estado de espirito do participante € calculathbgmguinte formula (Marreiros et. al, 2010):

K* = .Z I 8)
K= .Z I; 9)

ondeK- e K- denotam o somatério da intensidade das emoc¢6eadaepelo participante no intervalo

de tempoif ... |, em quet denota o presentene<t.

Depois de obtermos os valores deekK, aplicamos as regras apresentadas de seguidagtanos
qual o estado de espirito actual do participante.
Se Kt > K~,entdo o humor do participante é positivo

Estado Espirito = {Se K*¥ < K™, entdo o humor do participante é negativo (20)
Se Kt = K™, entdo o humor do participante é neutro
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Caso tivesse sido gerado emocdes com as seguiteesidadesf0.42,—0.2, 0.37, —0.43], entédo
K" teria o valor dé.79e K teria o valor de -0.63, que é o mesmo que digerajestado de espirito
do participante seria positivo, pdfS > K".Este valor quando negativo é enviado para o coemnten

de seleccao das sugestdes, que sera descritocaa $e6.

3.4 Modelo do Contexto Social

O objectivo do modelo do contexto social passaapatisar a influéncia de todos os aspectos sociais,
referidos no capitulo anterior, no desempenho @ocpantes numa reunido de geracdo de ideias
electrénica. No capitulo anterior foi concluido gquprocesso de geracao de ideias em grupo quando
mediado por computador pode ser influenciado psdggiintes aspectos sociais: comparagao social,

freeriding bloqueio de produgéo e medo de avaliagéo.

No modelo aqui proposto, a medida que vao acondeceventos no sistema, fruto da interac¢éao entre
0s participantes e o sistema, o modelo do contodi@l ira inferir a influéncia de cada aspectaadoc

no desempenho dos participantes. Assim, sempreiquaspecto social influenciar negativamente o
desempenho do participante, € enviada essa inf@orgra o componente de selec¢cédo de sugestoes,

com o objectivo de enviar sugestfes para o fadiitda reunido.

Aspectos
Regras Sociais

Influéncia  Influéncia Aspectos
Sociais

(E, D)

(Evento, Desejo) y

Actualizagdoda
influénciasocial 2

(E, D)

Y

[ Interface ]

1
1
1
1
1
1
1
1
{ Gestdo dos Aspectos Sociais :
1
1
1
1
1
1

[AspectoSocial,...AspectoSocial ] Negativos

Figura 3.6 — Modelo do Contexto Social

Este modelo (Figura 3.6) recebe comput o evento que foi despoletado e o valor do desegpoa
participante tem no acontecimento desse eventmmponente de actualizacdo da influéncia social
actualiza os valores de influéncia de todos oscégpesociais e caso o valor de influéncia de um
aspecto social ultrapasse o0 seu patamar de adlivdefinido manualmente pelo participante, sera
retornado unoutputcom o aspecto social em causa. Estgput como ja referido, € enviado para o
componente de sugestdes, que por sua vez faz hasas sugestdes mais adequadas para enviar
para o facilitador da reunido, tendo em conta e@spsocial que esta a exercer influéncia negativa
desempenho do participante. Também este modelo desejo dos participantes no acontecimento

dos eventos, para calcular o nivel de influénciaattta aspecto social no seu desempenho.
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A variavel Desgjo, mencionada no componente de Avaliacdo de Eveatiws)damental para calcular

o nivel de influéncia de cada aspecto social. Aspiana inferir o nivel de influéncia de todos os
aspectos sociais serdo utilizadas varias regras,base nas ac¢bes que levam a influéncia de cada
aspecto social no desempenho dos participantesrddeas apresentadas de seguida, a variésel
representa a influéncia do aspecto sosiab desempenho do participante, em gueertence ao

conjuntoAspSoc.
AspSoc = {medo avaliagio, comparacao social, freeriding, bloqueio producao}

A variavel Desgjo(e) representa o desejo do participante no acontetinem eventoe. As regras

definidas séo as seguintes:

Regra 1
Se ((suporte grupo) e (Desejo(suporte grupo)>0))
Entdo I(medo avaliacao)wova = I(medo avaliacao)ansg -Desejo(suporte grupo)*

*Percen tageMavyaliacao positiva

onde Percentagemavaiiacao posiiva  TEPresenta a percentagem de ideias avaliadasvposite pelos

outros membros do grupo.

Regra 2
Se ((—suporte grupo) e (Desejo(suporte grupo)>0))
Entio I(medo avaliacao),ov. = I(medo avaliacao)anga +Desejo(suporte grupo)*

*( 1 - Percen tagemavaiacao pasitiVa)

Regra 3
Se ((simpatia outros) e (Desejo(simpatia outros)>0))
Entdo I(medo avaliacao),ova = I(medo avaliacao)ansg, - Desejo(simpatia outros)*

*Percen tagemsimpatia outros

onde Percentagemsimpatia outros TEPresenta a percentagem de participantes queatszam com o

participante em questéo.
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Regra 4

Se ((—simpatia outros) e (Desejo(simpatia outros)>0))

Entdo I(medo avaliacao)nova = I(medo avaliacao)ansga + Desejo(simpatia outros)*

*( 1 - Percen tagemsimpatia outros)

Regra 5

Se ((aumento desempenho) e (Desejo(aumento desempenho)>0) e

( Numer Oideias partifipantes Medl. Aideias grupo ) )

Entdo I(comparacdo social)nova =  I(comparacdo social)aniga - Desejo(aumento desempenho)*

*Percen tagemaumento desempenho

onde PercentageMaumento desempenio  YEPresenta a percentagem do aumento do desempmknho
participante em questao, isto &, a diferenca daeptagens de ideias geradas no instante de teepo
o instante de tempbl. A percentagem de ideias geradas é calculadatia gardivisdo das ideias
geradas pelo participante e as ideias geradagquogrupo, enquanto o instante de tempaoefere-

Sse ao acesso anterior ao sistema realizado peloijpante.

Regra 6

Se ((—aumento desempenho) e (Desejo(aumento desempenho)>0) e

( ‘Numerojgeias participante=> Mediadeias grupo, ) )

Entdo I(comparacdo social),ova =  [(comparacdo social)aniga + Desejo(aumento desempenho)*

*( 1-Percen tagemaumento desempen]zo)
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Regra 7

Se ((aumento desempenho) e (Desejo(aumento desempenho)>0))

Entdo I(freeriding)nova =  I(freeriding)ansiga - Desejo(aumento desempenho)*

*Percen tagemaumento desempenho

Regra 8

Se ((—gerar ideias) e (Desejo(gerar ideias)<0))

Entio I(freeriding)iova =  I(freeriding)aniga + [Desejo(aumento desempenho)/*

*( 1 - Percen tagemaumento desempenho)

O evento- gerar ideias € despoletado quando o numero de ideias gerattapgréicipante é inferior
ao produto dex pelo valor da média das ideias geradas pelo gropde < € [0,1[ e pode ser

configurado manualmente pelo participante.

Regra 9

Se ((suporte grupo) e (Desejo(suporte grupo)>0))

Entdo I(bloqueio producao),... = I(bloqueio producac).nsg. - Desejo(suporte grupo)*

*Percen tagemMayaliacio positiva

Regra 10

Se ((—suporte grupo) e (Desejo(suporte grupo)>0))

Entdo I(blogueio producao),... = I(bloqueio producac)insg: + Desejo(suporte grupo)*

*(] - Percentagemayaiiacao positiva)
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Regra 11
Se ((gerar ideias) e (Desejo(gerar ideias)>0))
Entdo I(bloqueio producao),.v. = I(bloqueio producao)insg. - Desejo(gerar ideias)*

*Percen tagemideias participante

onde Percentagemigeiss parsicipante © Calculada a partir da diviséo das ideias gerpdhs participante,

pelas ideias geradas por todo o grupo.

Regra 12
Se ((—gerar ideias) e (Desejo(gerar ideias)>0))
Entdo I(bloqueio producao),... = I(bloqueio producac)a.nsg: + Desejo(gerar ideias)*

*( 1 - Percen tagemideias parﬁdpante)

Regra 13
Se ((recebe boas recomendacoes) e (Desejo(receber boas recomendacoes)>(0))
Entdo I(todos aspectos sociais)sova =  I(todos aspectos Sociais )antiga -

- Desejo(receber boas recomendacoes)*Valor ecomendacoes

Todos aspectos sociais € AspSoc

A variavel Valor ecomendaacoes TEPresenta o valor que cada participante atridaucomendagéo recebida

pelo facilitador da reuniéo.

Para melhor interpretacdo dos aspectos sociaisitdestas regras anteriores e 0 modo como se infere

0 aumento/diminuicdo da sua influéncia no desemp@ohparticipante, de seguida sdo apresentados

todos os aspectos sociais e respectiva descri¢ao.

O bloqueio da produgéopode ocorrer devido ao ruido que geralmente estepte numa reunido de

trabalho, que pode levar os participantes a naceguirem a expor as suas ideias, que por

consequéncia, faz com que estes ndo sejam prosl{Regra 11 e 12). Assim, podemos concluir que

quanto maior quanto maior for a argumentacdo etmir@vérsia sobre uma ideia, maior sera a
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influéncia deste aspecto social no desempenho dticipante. Caso 0 participante seja
constantemente criticado, também se pode conclug g bloqueio de producdo aumentara

significativamente (Regra 9 e 10).

Freeriding significa, na lingua portuguesa, parasitismo. ssgmifica, aplicando a geracdo de ideias
em grupo, que os participantes irdo abdicar dodesempenho individual para se aproveitarem do
desempenho do grupo com o intuito de obterem besusltados. Assim, quando um determinado
participante ndo gera ideias, mas também nao teejalde gerar ideias, entdo significara de forma

I6gica que este esta a ser influenciado por epertssocial (Regra 7 e 8).

O medo de avaliagdoacontece quando os participantes tém receio der ea® suas ideias ou
sugestdes, pelo facto dos outros elementos podaitoar a sua intervencdo. Assim, quando a ideia
de um participante é criticada, a influéncia desfgecto social aumenta consideravelmente (Regra 1 e
2). Outro factor que influencia o medo de avaliaéd® percepcdo de antipatia por parte dos outros
elementos do grupo, pois pode ser um factor queeatara probabilidade de rejeicdo das ideias do

participante (Regra 3 e 4).

A comparacédo sociglaspecto social que define o evento de compakdgdesempenho entre dois ou
mais elementos de um grupo de trabalho, é maisaatorfde influéncia na geracdo de ideias em
grupo. Assim, sempre que os participantes comparaeu desempenho com o desempenho do grupo
em geral, este factor social podera influencianamotivacdo para o processo de forma negativa ou
positiva. Se 0 seu desempenho é muito superioroagrapo, entdo a comparagdo social podera
influenciar de forma negativa, fazendo com que sedgenho diminuia para se ajustar ao
desempenho do grupo (Regra 6). Caso o desempenipuid seja bastante superior ao seu, entdo a
tendéncia ser4 para o participante aumentar o esampenho, com o objectivo de igualar o

desempenho do grupo. Neste caso a influéncia dparaigéio social € positiva. (Regra 5)

A diminuicdo da influéncia de todos os aspectosago@contece quando o facilitador da reunido

realiza recomendacdes aos participantes e est@sapa recomendacao recebida (Regra 13).

3.5 Seleccéao das Sugestbes

O componente de Selecgéo das Sugestdes repregestdtado de toda a informacéao processada pelo
modelo proposto neste capitulo, pois realiza s@igesho facilitador sobre qual a recomendacgéo a
realizar para alterar o estado de espirito doqgigatite para positivo ou para diminuir a influéncia
negativa dos aspectos sociais. Esta componenteerdoemodelo emocional os eventos que levaram a
que o participante ficasse num estado de espiegativo e recebe do modelo do contexto social o
aspecto social que passou a influenciar negativem@mlesempenho do participante. Comoubput

este componente envia todas as sugestdes que destfipadas a aumentar o desempenho do
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participante, tendo em conta os eventos que levardiminuicdo do desempenho do participante. Na
Tabela 3.2 estéo representados os eventos queipaegrar o estado de espirito do participante e a
respectivas accdes a tomar pelo facilitador. NeelBaB.3 estdo representadas as sugestdes que séo
enviadas para o facilitador, em funcdo do aspemt@alsque passou a influenciar negativamente o

desempenho do participante.

Tabela 3.2 Sugestdes recomendadas ao facilitador para alterastado de espirito do participante

Evento Sugestdes
Descontentamento com as recomendagges Encorajar
recebidas
Critica dos outros participantes Parafrasear,atirflelarificar, recomendar

alteracdo do tipo de ideias inseridas

Antipatia dos outros participantes Encorajar

Diminuicdo do desempenho Encorajar, clarificarafrasear

Tabela 3.3 -Sugestfes recomendadas ao facilitador para dindrinfftuéncia dos aspectos sociais

Problema Sugestdes
Medo de Avaliacéo Encorajar
Comparacéao Social Balancear e/ou Encorajar
Freeriding Encorajar e eliminar o criticismo
Bloqueio de Producéo Encorajar

Os tipos de accgdes a realizar pelo facilitador mescna Tabela 3.2 e na Tabela 3.3, apresentadas n

pagina anterior, sdo baseados no trabalho realpad8chwarz (Schwarz, 1994).

Um exemplo pratico do processo de seleccdo de tigges 0 caso de um participante que esta a ser
influenciado negativamente pelo aspecto social “@amacdo Social”. Pela Tabela 3.3, a sugestao a

z

ser enviada para o facilitador € “Balancear” ef@ncorajar”. O facilitador da reunido, ao receb¢a es
sugestdo € estimulado a enviar uma recomendac@o gpédacilitador para este balancear o seu
desempenho, com o objectivo de os outros partitggaiambém gerarem ideias ou entdo encorajar o

participante a continuar a gerar ideias pois estf0 a ser Uteis para a reunido.
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3.6 Conclusao

O modelo proposto neste documento foi elaborado @arhjectivo de o inserir num protétipo que
permitira realizar reunides de geracdo de ideiestréinicas. Tendo comiaput os eventos que vao
acontecendo a partir da interaccdo do participante 0 sistema, o modelo esta preparado para

produzir sugestdes que serdo enviadas para ddedoilj sendo estasooitputdeste modelo.

Com isto, o objectivo do modelo passa por melhordesempenho dos participantes de uma reuniédo
geracdo de ideias electronica, pois estes passarsen auxiliados pelo facilitador, que utilizara as

sugestbes geradas por este modelo para enviar eadagbes aos participantes. Este modelo nao
pretende substituir o facilitador da reunido, mas &poid-lo de forma cada vez mais exacta, com a

finalidade de melhorar os resultados da reuniém£i® nimero de ideias geradas.

No préximo capitulo € apresentado a nova ferramamda sera utilizado o modelo aqui referido, com

vista a sua aplicacao pratica.
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4 Implementacéao

No ambito do trabalho descrito neste documento, pgesantada neste capitulo a fase de
implementagéo da nova ferramenta que tem o obgedvcolocar em pratica o modelo proposto no

capitulo anterior.

Como ja foi referido anteriormente, a base a neveamenta (S-IGTAI) € o sistema IGTAlldea
Generation Tool for Ambient Intelligend€reitas et. al, 2007; Ramos et. al, 2010). Assieste
capitulo serd apresentado o médulo adicional qrrifié que a ferramenta final considere contexto

emocional e social dos participantes de uma reuwteégeracao de ideias.

Durante este capitulo sera apresentada a arquéegtual da ferramenta, seguida da arquitectura da
comunidade de agentes, que colocarad em praticadelmapresentado, e por ultimo as interfaces que

serdo usadas pelos utilizadores desta nova fertamen

4.1 Arquitectura

Com o objectivo de facilitar a compreensdo do awdor relagdo a arquitectura do sistema
desenvolvido, esta seccdo serd dividida em duamsoseccfes. Na primeira sera apresentada a
arquitectura da ferramenta pré-existente, IGTAlaesegunda serdo descritas as alteracdes efectuadas
a nivel da arquitectura para que esta ferramergsepa considerar 0s aspectos emocionais e sociais,

sendo assim criada a ferramenta S-IGT2ddial Idea Generation Tool for Ambient Intelligenc

4.1.1 Arquitectura do IGTAI

A arquitectura do sistema IGTAI (Figura 4.1) é costa por 3 componentes principais: Servidor

RMI, Servidor Aplicacional e Base de Dados.
Servidor Q
Servidor RMI Aplicacional

gg«—%' e
&

Base de Dados

Figura 4.1 — Arquitectura IGTAI
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O servidor RMI Remote Method Invocatip@ o componente nuclear desta arquitectura poeste
servidor que estdo disponiveis as aplicacbes gueedem o0s servicos essenciais do sistema. A
insercdo, actualizacéo, eliminacdo e consulta ddsslexistentes no sistema € realizada a partir das
aplicacOes existentes neste servidor, que por enaetorna a informacao para a aplicacdo que faz o
pedido, isto &, uma aplicagdo cliente. A existédeiauas aplicagdes de disponibilizagdo de servigos
deve-se ao facto de cada uma delas representactanna sistema, sendo que existem dois actores:
facilitador e participante. Assim, quando as apfies usadas por estes actores necessitam de
consultar ou manipular os dados existentes nonsstedo realizados pedidos as duas aplicacbes
existentes neste servidor, dependendo se o pedidealZado por um facilitador ou por um

participante.

A Base de Dados visivel na Figura 4.1 trata-se rda base de dados relacional que permite o
armazenamento de todos os dados necessarios pamaeoto funcionamento do sistema. Toda a
informacéo sobre utilizadores, reunides, probleid@sas, entre outros estd armazenada nesta base de

dados relacional.

O Servidor Aplicacional armazena duas aplicacfespgumitem o acesso dos utilizadores ao sistema.
Uma aplicagdo destina-se a todos os utilizadoreSpdo“participante”, enquanto a outra aplicagédo

destina-se aos utilizadores do tipo “facilitaddCom estas aplicagbes, os utilizadores podem realiza
todas as tarefas agregadas as fases de pré-reanmié@reunido e pos reunido de uma reunido de
geracdo de ideias electronica. Como ja referidermmtmente, sempre que os utilizadores, a partir
destas aplicacdes, realizarem pedidos para consmltamanipular informacdo, estas aplicagcbes

realizam as operagfes através do uso dos servgpmmnibilizados pelo Servidor RMI.

4.1.2 Arquitectura do S-IGTAI

A arquitectura apresentada nesta secc¢ao tem otibjele permitir que a ferramenta IGTAI passe a
estar preparada para modelar o contexto emociorsaicial dos participantes de uma reunido de
geracdo de ideias electronica. Nesse sentidojatéggh passou por acrescentar ao IGTAI um novo

mdédulo para esse efeito.

O nucleo da arquitectura do S-IGTAI, presenta rguiéi 4.2 da proxima pagina, € composto pela
comunidade de agentes que tem como finalidade semiar todos os utilizadores existentes no
sistema, isto é, participantes e facilitadoresedmigio. Assim, cada participante é representadarpor
agente que enbackgroundira inferir as suas emocbes e a influéncia doextatsocial no seu
desempenho. Por sua vez, 0os agentes particip&@mtea missdo de informar o agente representativo
do facilitador sempre que estiverem num estado spérim negativo ou quando estiverem a ser

influenciados negativamente por um ou mais aspsciais.

52



Implementagéo

Além da comunidade de agentes e dos restantes ocemes ja incluidos na arquitectura da

ferramenta IGTAI, a arquitectura apresentada nar&ig.2 contém ainda um servideeh

No servidorwebestdo armazenadas as pagimabque permitem aos utilizadores do sistema usufruir
das funcionalidades disponibilizadas. A semelhalecama reunido de geracdo de ideias fisica, neste
sistema, os utilizadores estdo divididos segundoaafuncéo, isto € participantes e facilitadores. O
dois tipos de utilizadores tém acesso ao sistenass, &3 funcionalidades variam mediante a sua

funcdo, como sera apresentado posteriormente.

S-IGTAI

Servidor ' Q
Servidor RMI Aplicacional —

P »

Q Servidor Web

T N =

0.8 1
© 090g = =
D) ® © Base de Dados
\ Comunidade /
N e de Agentes P /

Figura 4.2 — Arquitectura do Sistema S-IGTAI

Como é possivel visualizar pela figura anteriorstaearquitectura temos uma divisdo entre 0s
componentes existentes na ferramenta IGTAI e o®@omponentes que foram adicionados a

ferramenta IGTAI, que teve como consequéncia g&vi@a nova ferramenta, S-IGTAI.

4.2 Comunidade de Agentes

A comunidade de agentes, como referido anteriomnexecutara tanto o modelo emocional, como o
modelo do contexto social, tendo comatput a informacdo sobre o estado de espirito dos
participantes e o nivel de influéncia de cada depsacial. Esta informacdo sera transmitida ao
facilitador da reunido que por sua vez escolhenglaor accéo a tomar para maximizar a producao de
cada participante durante a reunido electronicacomunidade de agentes recebe dados sobre os

eventos despoletados no sistema e retorna suggstdaso facilitador humano da reunido. Na
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comunidade de agentes, os participantes da reasido representados através de agentssfiieare
(representados a cor amarela na Figura eups principais tarefas passam por inferir as ée®c
geradas pelos participantes e também inferirenfi@éincia de todos os aspectos sociais associados a
uma reunido de geracado de ideias. O facilitadaoedaido também esta representado na comunidade
de agentes a partir de um agentesoigware(representado a cor vermelha na Figura 4.3) queatém
missao de realizar sugestfes para o facilitadorahompor sua vez, recomendara os participantes
humanos com o objectivo de estes melhorarem o ssempenho. Como pode haver varios
utilizadores do tipo “facilitador” a utilizar a f@menta S-IGTAI, também podem existir varios
agentes facilitadores na comunidade de agenteigiNa seguinte esta representada a comunidade de

agentes, bem como, todas as interaccdes entreptagjue a constituem.

- -~

l/)A/gtPart AgtRMI b
/©©©©0

-
7
= /AgtFac AgtRMl

~
AgtApl  AgtPart \

aU c>0c>©

- -

-
/7 AgtPart  AgtFac

. O~>@®

- -

Figura 4.3 — Comunidade de Agentes

A comunidade de agentes € constituida por 4 tigoagentes: agente facilitador (AgtFac), agente
participante (AgtPart), agente aplicacional (AgiAphgente RMI (AgtRMI).

O AgtFac representa o facilitador da reunido dager de ideias e mediante o estado de espirito dos
participantes (AgtPart) e o nivel de influénciacdda aspecto social neste elemento, enviara segesto
ao facilitador humano, cujo objectivo passara e eealizar recomendagfes no sentido colocar o
estado de espirito dos participantes num estadtvoos diminuir a influéncia negativa dos aspectos

sociais.

O AgtPart, como ja foi referido, apoia o particifada reunido e a sua funcao passa por inferiv tant

estado de espirito do participante, como a inflizZEde cada aspecto social.

O AgtApl e 0 AgtRMI sdo dois tipos de agentes Usina comunidade. O primeiro tem a misséo de
tratar do fluxo de dados entre a aplicacdo weltenaunidade de agentes, enquanto o segundo faz a

ponte entre a comunidade de agentes e o serviddidle

Antes de realizar a descricdo de cada tipo de egeaté introduzida a forma como cada agente é

constituido.

54



Implementacéo

4.2.1 Constituicdo de um Agente

Todos os agentes descritos nesta sec¢do foramvdbsdos recorrendo a plataforn@pen Agent
Architecture(OAA, URL) e a linguagem de programacdo JAVA (J&a¥RL). A principal razdo para a
utilizacao desta plataforma e desta linguagem dgramacédo deve-se ao historico de utilizacdo destas
tecnologias em projectos anteriores realizadosnidade de investigagdo onde o autor deste projecto
estd inserido, GECAD.

A plataforma OAA é constituida por dois tipos derstgs: os facilitadores do OAA e os clientes. O
facilitador do OAA é o agente responsavel pelaefdar relacionadas com a coordenacdo e a
comunicacdao, tendo um comportamento similar aceouter, no sentido em que é responsavel pela
distribuicdo de dados e mensagens pelo conjundgelates clientes. O outro tipo de agente é o agente
cliente, que quando criado, inicia uma ligacdo amrfacilitador informando-o dos servicos que
fornece. Para a comunicacdo entre os agentes,tafopaa OAA disponibiliza uminter-Agent
Communication Languag@CL), que € partilhada pelos Agentes, independeaite da linguagem
em que tenham sido criados e do préprio sistemaatipe do computador em que 0s agentes se

encontrem.

Os Agentes providenciam servigos a outros ageBs#es servicos podem também ser chamados de
capacidades osolvablesque é o nome técnico utilizado na aplicagdo e ataforma OAA. Os
Agentes tém variosolvablesque sdo as suas capacidades.s@sablespodem ser considerados
tarefas que os agentes realizam mediante um pelifsiadido para a comunidade de Agentes. Os

pedidos a comunidade de agentes sao feitos cogumseestrutura:
Pedido (solvable, parimetros, respostas)

Os pedidos podem ser feitos internamente na comdeidle agentes (feitos entre agentes) ou
externamente (da componente de interface para anidatde de agentes). No Pedido, o argumento
solvableé a variavel que vai ter solvable(capacidade) e que vai ser requisitado a comunidade
Agentes. Os agentes que realizarem saie@ablevao responder com uma tarefa ou ac¢éo que pode, ou
ndo, implicar uma resposta. A varidvel parametrosia lista que vai conter os parametros do pedido.
Pode ser considerado como um filtro, o pedido éapenviado para o, ou 0s, agentes da lista de
parametros. Por ultimo, a variavel respostas vaiieras respostas, do, ou dos, agentes que reatizar

o solvablerequisitado, e queiram enviar alguma respostasulteslo a quem fez o pedido

Para ser possivel a criacdo de um Agente na coaudmide agentes é necessario definsabgables
do agente e adiciona-los a uma listasdé/ables O agente depois de definir eslvablesdeve-se

registar no facilitador do OAA, de modo a que eslestornem publicos para a comunidade.
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4.2.2 Agente Participante

Como ja referido anteriormente, 0 agente parti¢ggéAgtPart) representa na comunidade de agentes
0 participante humano da reunido (Figura 4.4). Ripdas accles realizadas pelo participante na
interfaceweh o AgtPart vai recebendo eventos que transmiteatgdes realizadas pelo participante.

A partir desses eventos, 0 agente vai inferir apcées geradas pelo participante e o nivel de

influéncia dos varios aspectos sociais no partitga

Agente Participante

Médulo Contexto
Social

Estado de Nivel de
Espirito influéncia

[ Interface ]

B T |

Figura 4.4 — Arquétipo Agente Participante

Médulo Emocional

O modulo emocional e o médulo do contexto social téobjectivo de inferir as emocdes geradas
pelo participante e o contexto social da reuni@&spectivamente. O componente “interface” é
responséavel pela recepcdo dos eventos despolatadsistemaigput) e pelo envio da informacéo

sobre o estado de espirito do participante e sohieel de influéncia dos aspectos sociaiggu).
Este tipo de agente realizara as seguintes tarefas:

* Avaliar o desempenho do utilizador;

» Avaliar a satisfacdo do utilizador com as recomedda recebidas;

* Avaliar a esperanga que o participante depositcacadacao da ideia inserida;

Avaliar o nivel de influéncia pelas avaliagGes &liaas recebidas;

Avaliar a empatia que os outros participantes tém o proéprio.

As referidas tarefas séo realizadas consoante;aesido utilizador no sistema. Na Tabelg 4ue se

encontra na pagina seguinpede-se visualizar os pares acc¢do-tarefa.
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Tabela 4.1 - Acgdes do utilizador e respectivasfts do agente participante

Accdao Utilizador (Participante)

Tarefa Agente (Partcipante)

Visualizacdo e comparacéo do seu
desempenho com o desempenho dos

restantes participantes

Avaliagéo do desempenho do utilizador

Avaliagéo das recomendag0des recebidas

facilitador

do Avaliagédo da satisfagdo para com as

recomendacdes recebidas

Visualizacdo das avaliacbes e comentari

realizados as ideias inseridas

os Avaliacdo do nivel de afectacdo pelas

avaliaces e analises recebidas

Insercdo da esperanca na aceitacédo da

ideia

sua Avaliacdo da esperanca depositada pel

utilizador na aceitacdo da ideia inseridal

|®)

Visualizacdo do numero de participantes ¢

nutrem simpatia ou antipatia por ele

jue Avaliacdo da empatia que 0s outros

participantes tém com o proprio

Para realizar as tarefas descritas na Tabela 4R p AgtPart foram definidos as seguintes

capacidadessplvables.

recebeObjectivos(Agt, VectorObjectivos)— esta capacidade permite que o agente (Agt)

adicione/actualize a lista de objectivos (Vectoedhiyos) que esta guardada na sua memoria;

referente & matriz de impact@satrizimpactos)

recebelmpactos(Agt, Matrizimpactos) — esta capacidade é semelhante a anterior mas

recebeNovaldeia(Agt, Expec, Id}- esta capacidade permite que o agente (Agt) acoelas

as ideias inseridas pelo utilizador no sistemainAse agente recebe a expectativa (Expec)

gue o participante tem na aceitacdo da ideia edanmtbidentificador da ideia inserida (Id).

Esta informacdo, a semelhanca da informacao retzolds préximosolvables € utilizada

comoinput do modelo proposto no capitulo anterior. Além aligsta informacdo também é

guardada na sua memoria e utilizada mais tardedguir analisada a aceitacéo ou rejeicao

da ideia;

analisaAvaliacaoldeia(Agt, Aceitacao, Id)— esta capacidade permite que o agente (Agt)

analise a avaliagdo realizada pelo grupo a ides@riga pelo utilizador que o agente

representa. Para isso é analisada a percentagemedacdo (Aceitacao) da ideia com um

determinado identificador (Id);
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analisaEmpatia(Agt, Simpatia) — esta capacidade permite que o0 agente (Agt)sanali
empatia que os outros participantes tém com ogizatite que este representa. A empatia é
analisada através do valor da percentagem de singpastente (Simpatia);

analisaDesempenho(Agt, NumMinhasldeias, Numldeias@ws, NumPart) — esta
capacidade permite que o agente (Agt) analisedesempenho do participante aumentou ou
diminuiu e se este esta a gerar muitas ou poueasidOs valores do numero de ideias
geradas pelo participante (numMinhasldeias), doandnde ideias geradas pelos restantes
participantes (numldeiasOutros) e o numero deqiaaiites que estdo a participar na reunido
(numPart) vao permitir realizar essa andlise, asalas regras apresentadas da secc¢édo 3.4 do
capitulo do modelo proposto;

analisaRecomendacao(Agt, Satisfy esta capacidade permite que o agente (Agt)sanali

satisfagdo (Satisf) que o participante tem em &elacrecomendacéo recebida;

recebeAlertalnicioReuniao(Agt, Idreuniao) — esta capacidade permite que o agente (Agt)

tome conhecimento que ird iniciar uma reunido (Idi@o) onde este é participante.

A informac@o gerada a partir do conhecimento contiéstas capacidadesofvable} permitira

realizar a inferéncia do contexto emocional e $agparticipante. Esta inferéncia é realizadaréirpa

dos modelos descritos no capitulo anterior e teabjectivo de permitir que o agente facilitador

(AgtFac) realize sugestdes ao facilitador humanoAdiFac vai enviar sugestdes, sempre que o

participante estiver num estado de espirito negativestiver a ser influenciado de forma negatora p

um ou mais aspectos sociais.
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Numa primeira fase, os agentes terdo que saberagumportédncia que cada objectivo tem para o
utilizador e também qual o impacto que cada evatoem relagdo a cada objectivo. Assim, nesta
primeira fase, o utilizador insere os dados n@siai sendo misséo do agente aplicacional (AgtApl)

informar o agente participante destes valores (RigLb).

A informagé&o sobre a interac¢do dos agentes péwaazeem pratica 0 modulo emocional e 0 médulo
do contexto social referentes ao modelo propostoapitulo anterior, esta descrita nos dois seglinte

pontos.

4221 Mobdulo Emocional

O mddulo emocional recebe os eventos referidosianteente e retorna o valor do estado de espirito
do participante. Caso o valor seja negativo, 0 Agtenvia um alerta para o agente facilitador
(AgtFac) a fim de informa-lo sobre a necessidademgar recomendacdes para o participante em

causa, visando alterar o seu estado de espirouparestado positivo.

As emoc0Oes poderdo ser geradas em quatro tiposedtos diferentes:
e Introducdo de uma nova ideia;
» Visualizagéo de avaliagdes a ideia, por parte do®® participantes;
e Visualizacdo do seu desempenho;

e Visualizacdo da empatia do grupo para com o proprio

Os mecanismos de inferéncia das emocdes, excemoopaeventos de insercdo de uma ideia e de
visualizag&o das avaliagdes realizadas a ideiagdéaticos para todos os eventos, embora as visiave
analisadas sejam distintas. Na Figura 4.6, preseat@roxima pagina, pode-se observar todo o

mecanismo de inferéncia de uma emocéao, a particdoetecimento de um evento.
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WML Acontecimento do
evento X

Evento despoletado

AgtFac AgtApl AgtPart Evento Desejado | Evento N3o Desejado
. Informa do evento X @ l l
— Alegria Tristeza
e | |
Se estado espirito é negativo, ‘

informa deste facto L
Avaliagdo da

o
emogdo

|

Actualizagdo do
estado de espirito

Figura 4.6 — Mecanismo de inferéncia de uma emocéo

Como se pode observar pela figura anterior, casgento despoletado seja um evento desejado, 0
agente gera a emocao alegria, caso contrario, adengerada € tristeza. Depois de uma avaliacdo da
emocgdo gerada, se a emocao tiver intensidade entficipara ser despoletada, entdo da-se esse

acontecimento. Por ultimo, é realizada a actudizago estado de espirito, que em caso de estar

negativo, o AgtPart tem a missédo de informar o Agtéfeste facto.

O mecanismo de inferéncia da emocao, para o edenitsercdo de uma ideia num instante de tempo
t, baseia-se na expectativa ou esperanca, queiogsarte deposita na aceitacdo da ideia que esta a
ser inserida por este. Assim, caso 0 participarba expectativa na aceitagdo da ideia, é gerada a
emocédo de esperanca, caso contrario, é geradacéieme medo. Depois deste processo, as emogoes
sdo avaliadas com o objectivo de calcular se airsiemsidade é suficiente para a emocao ser
despoletada. Por ultimo, o estado de espirito ¥abizado e caso seja negativo, o AgtPart informa o

AgtFac deste facto. Este processo esta represemdagigura 4.7 da proxima pagina.
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Insere nova ideia e

transmite expectativa de
:‘j aceitagdo/rejeicdo
4

A%ac AgtApl AgtPart
. Informa da expectativa @

do participante

Se estado espirito é negativo,
informa deste facto

Espera aceitacdo ou
rejeicdo da ideia?

Aceitacdo Rejeicdo
Esperanga Medo
Avaliacdo da
emogdo

!

Actualizagdo do
estado de espirito

Figura 4.7 — Mecanismo de inferéncia de uma em@gia o evento inser¢do de uma ideia

O mecanismo de inferéncia de uma emocao que regaires alteracbes € 0 mecanismo para o
evento representativo da visualizacdo das avakap@alizadas a ideia inserida (instante de tempo
t+1). Isto acontece, pois este evento tem como basertto que aconteceu anteriormente (instante de
tempot), isto é, o evento onde o participante que insafideia definiu se tinha esperanca ou ndo na
aceitacdo da ideia. Assim, no momento da inseredonth nova ideia, a emocao gerada pode ser a

emocao de esperanca ou a emocdo de medo, sendstguamocao influenciara a emocéo gerada no

instante de temp-1 (Figura 4.8).

Visualiza as avaliagbes
@ realizadas 2 ideia

AgtFac AgtApl AgtPart

Informa sobre as avaliagdes

ey

Se estado espirito é negativo,
informa deste facto

Satisfacdo Alivio Desapontamento

Evento despoletado (Aceitagdo ou Rejeigdo da ideia)

Evento Desejado | Evento N&o Desejado

! .

Alegria Tristeza

Havia esperanga ou Havia esperanga ou
medo? medo?

Esperangal Medo Esperangal Medo

Confirmag&o do
medo

Avaliagdo das
Emogdes

Selecgdo da Emogdo

|

Actualizagéo do
estado de espirito

Figura 4.8 - Mecanismo de inferéncia de uma emg@gia o evento visualiza¢do das avaliacdes
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No mecanismo representado na Figura 4.8 sdo gedadasemocdes em simultdneo. A emocéao pela
aceitacao/rejeicdo da ideia tem em conta a expectad aceitacdo da ideia. Da mesma forma que o
mecanismo base, se aconteceu o evento desejadoéegtrada a emocdo alegria, caso contrario é
gerada a emocdo tristeza. Posteriormente é realizath segunda analise, isto é, se aconteceu o
evento desejado num estado de esperanca, entéadd geemocao satisfacdo, caso o evento aconteca
num estado de medo, entdo a emocdo gerada é &®fio.contrario, se acontecer o evento nao
desejado num estado de esperanga num acontecidesg@do (aceitagdo da ideia), entdo a emocéo
gerada é desapontamento. Se o participante estivarestado de receio, entdo a emogdo gerada é
confirmacdo do medo. Outro acréscimo aos mecanisamigriores é a seleccdo da emocao
predominante. Este processo torna-se necessagaeporprocesso representado na Figura 4.8 podera
finalizar com a geracéo de duas emogdes em sirealténque obriga a realizar a selec¢do da emocao
predominante. Este processo, como descrito noutadt consiste em seleccionar a emogdo que tem
maior intensidade, passando a ser esta a emocfoletasla. Por Ultimo, a semelhanga dos casos
anteriores, é actualizado o estado de espirito atticjpante, e mais uma vez, em caso de estar
negativo, o AgtPart informa o AgtFac que o partoifg que este representa se encontra num estado

de espirito negativo.

4.2.2.2 Modulo Contexto Social

O mecanismo agregado ao moédulo de contexto sociegndelhante ao mecanismo do médulo
emocional. O AgtApl recebe a informacao sobre smtmmento de determinado evento, informando

0 AgtFac, caso este esteja a ser influenciado inagagnte por um ou mais aspectos sociais.

No entanto, ao contrario do modulo emocional, esddulo trata os eventos de forma semelhante,

variando apenas o factor social.

= Acontecimento do
(3 evento X

©©©

[ NON NO)

Evento
despoletado

AgtFac AgtApl AgtPart
. Informa do evento X @ Evento Desejado | Evento Ndo Desejado
N Diminui influéncia negativa ~ Aumenta influéncia negativa
M= = = k= = - = dos aspectos sociais [X, Y, Z] ~ dos aspectos sociais [X, Y, Z]

Se a influéncia dos aspectos | I
sociais [X,Y,Z] é superior que K,
informa do sucedido Actualizacio da
influéncia dos aspectos
sociais

Figura 4.9 — Mecanismo de inferéncia da influéndies aspectos sociais
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O mecanismo do modelo do contexto social, repradenmta Figura 4.9 da pagina anterior, € baseado
em regras. As 13 regras que compdem este modelm fapresentadas no capitulo anterior, na sec¢ao
Modelo do Contexto Social, quando se abordou o doépara proceder a actualizagéo da influéncia

dos varios aspectos sociais.

Neste modulo, @utputobtido trata-se do valor de influéncia de cadaetspsocial. Para avaliar se

cada aspecto social atingiu um nivel de influéneigativa para o utilizador, é comparado o valor de
cada aspecto social, com um patamar de activag@®so G valor da influéncia negativa de cada
aspecto social seja superior ao patamar de activagdifo o facilitador (AgtFac) recebera um alerta
para gerar sugestdes para propor ao facilitadoahanmAssim, o facilitador humano pode no sentido
deste enviar recomendacbes ao participante parmudima influéncia negativa do(s) aspecto(s)

social(is) em causa. O patamar de activacdo de asplecto social € definido manualmente pelo

participante.

A titulo de exemplo, caso fosse despoletado o evdmtejeicdo de uma ideiaguporte grupo) e se
o valor da variavel Desejo(suporte grupo) foss@.8eo0 valor dePercentagemayaiacao positiva f0SS€ de

0.2 e ainfluéncia actual de todos os aspectoaisdosse 0, entdo aplicando as seguintes regras:

Se ((—suporte grupo) e (Desejo(suporte grupo)>0))

Entdo I(medo avaliacao).ovs = I(medo avaliacao)aniga +Desejo(suporte grupo)*

*(] - PercentagemamliacaapasitiVa)

Se ((—suporte grupo) e (Desejo(suporte grupo)>0))

Entdo I(bloqueio producao).,.. =  I(bloqueio producao)anga +Desejo(suporte grupo)*

*( 1 - Percen tagemavaliacao positiVa)

O valor del (medo avaliacao) e del(bloqueio producao) seria 0.4, onde as variaveis, representam a
influéncia dos aspectos sociais “medo de avaliagdtiloqueio de producao”, respectivamente. Caso
o patamar de activagdo para a influéncia negadissefde 0.35, estes dois participantes ja iriarteale

o facilitador sobre o facto de ja estarem a satafil®s negativamente por estes dois aspectosssociai

4.2.3 Agente Facilitador

O Agente Facilitador (AgtFac), como ja referido seccgdo inicial deste capitulo, representa o
facilitador humano da reunido de geracao de idgegronica. O objectivo ndo passa por substituir o

facilitador humano, mas sim apoia-lo no sentidotedesalizar recomendacfes para maximizar o
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desempenho de cada participante da reunido. O éAgiBtara em permanente interaccdo com o0s
agentes participantes (AgtPart), com o objectivestar actualizado sobre as interac¢cbes na reunido
que estdo a levar o participante a ficar com udestle espirito negativo, ou que estdo a aumentar a

influéncia negativa dos aspectos sociais.

Agente Facilitador

Eventos Negativos

Sugestdes 1 H I

L Interface ]

1 HEstado Espirito tEventos Negativos
Negativo

Figura 4.10 - Arquétipo Agente Facilitador

Médulode Sugestdes (=D

O AgtFac (Figura 4.10) é constituido por uma iteef por um moédulo sugestdes e por um
repositorio de dados de eventos negativos. A mxterido agente € responsavel pela recepcdo dos
eventos negativos que sdo despoletados no sispetaarecepcao de alertas sempre que o estado de
espirito de um participante seja negativpyt) e pelo envio de sugestdes para o facilitador imema
da reunido, com o objectivo de este realizar recdiagdes aos participantes para maximizar os seus
desempenho(tpu). O mbédulo de sugestdes tem o objectivo de geigestdes para o facilitador,
com base nos eventos negativos que levaram o ipartie a um estado de espirito negativo. O
repositorio de dados de eventos negativos armazereventos negativos que sdo despoletados no

sistema, com a finalidade de serem utilizados p&ldulo de sugestdes.

O AgtFac é composto por um conjunto de capacidgtdgable$ com a finalidade de poder receber/

enviar informacao de/para os restantes agentesndanddade. As suas capacidades sdo as seguintes:

» recebeEventoNegativo(Fac, Agt, ldevento)} esta capacidade permite que o agente
facilitador (Fac) tome conhecimento que um deteachin evento (ldevento) afectou
negativamente um participante (Agt). Esta informegéra util no momento de saber quais as

sugestdes a enviar para o facilitador humano da&eule geragéo de ideias electronica;

* recebeAlertaHumorNegativo(Fac, Agt)— esta capacidade permite que o agente facilitador
(Fac) tome conhecimento que um agente particigéwe se encontra num estado de espirito
negativo. Assim, a partir do modelo proposto noitoép anterior, este agente podera gerar

sugestdes que enviara para o facilitador humamewado;
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» recebeAlertalnfINegAspSocial(Fac, Agt, AspSoc) esta capacidade € semelhante a anterior,
mas desta vez referente a influéncia negativa daspacto social (AspSoc) no desempenho
de determinado participante (Agt). Neste caso, entagfacilitador (Fac) também gerara

sugestdes a enviar para o facilitador humano dageu

» criaAgentePart(Fac, Username)- esta capacidade permite que o agente facili{®&@m) crie

um novo agente participante (Username).

A partir da sua interface, o agente recebe os esamgativos, obtidos através da analise da imgi@oac
entre o participante e o sistema. Estes eventosrsaados pelo AgtPart, sendo que o AgtFac, por sua

vez, armazena o evento negativo numa base de dadng&ntos negativos (Figura 4.11).

Acontecimento do
evento X

AgtApl AgtPart AgtFac

® © ®

Informa do evento X
Evento

negativo X

_____ » [
Eventos
negativos

Figura 4.11 — Aviso do acontecimento de eventoathers

Armazenando o0s eventos negativos, o AgtFac témsailplidade de no futuro perceber quais os

eventos que levaram o participante a um estadcspigite negativo. Assim, sempre que o AgtFac

recebe um alerta referente ao facto de um partigpr atingido um estado de espirito negativo ou
estar a ser influenciado negativamente por um oOi$ EEpectos sociais, este ja podera realizar as
recomendacdes mais adequadas.

As sugestfes sao assim seleccionadas tendo emosoet@ntos negativos que estdo armazenados na
base de dados, referentes ao participante em quéstim o AgtFac recebe um alerta do AgtPart,
informando que o estado de espirito do participast& negativo. Depois de receber o alerta, o &AgtFa
decide qual a(s) sugestdo(des) que enviara paaaildador humano da reunido. Este processo esta
representado na Figura 4.12 da préxima paginade@soes referidas séo baseadas na informagéo da

Tabela 3.2 e da Tabela 3.3, presentes na sec¢ir¢8e das Sugestdes” do capitulo anterior.
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e
Eventos
negativos

Ultimo evento negativo

Qual o evento negativo?

Acontecimento de
ri um evento

Evento A 1 Evento B l Evento C l

Sugestdo X SugestaoY SugestaoZ

AgtApl AgtPart AgtFac

Informadoevento [Feqia 6 de espirito

negativo

Sugestdo X

Figura 4.12 — Mddulo de Recomendacdes do Agent#itBdor

O ultimo passo, depois de seleccionada a sugest®sa pelo envio da sugestdo para 0 agente
aplicacional AgtApl, que por sua vez transmite aalitador humano da reunido, a partir da interface

weh

Este processo é semelhante quando se trata desggestdes em virtude da influéncia negativa de um

aspecto social.

4.2.4 Agente Aplicacional

O objectivo do agente aplicacional (AgtApl) é reatia troca de informacao entre a interfaebe a
comunidade de agentes. Grande parte dos eventagquem no sistema, através da interacgdo com
o utilizador, serdo essenciais para o modelo ptopascionado commputs Estando o participante
humano representado no sistema através do AgtPagstritamente necessario que 0s eventos
ocorridos no sistema cheguem até ele, sendo enss@0 do AgtApl. No entanto, a tarefa do AgtApl
também passa por fazer chegar informacdo a intevf@h Sempre que ocorrerem alteracdes no
estado de espirito dos participantes (representpelas agentes) ou quando estes comecam a ser
influenciados negativamente pelos aspectos sociadgtApl é informado do ocorrido e envia esses

dados para a interfageeh Este processo esta descrito na Figura 4.13 dinpadagina.
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Estado de Espirito
actual do participante

AgtApl AgtPart

O meu estado de espirito
actual é positivo

Figura 4.13 — Interacgdo entre AgtPart e AgtApl

O agente facilitador (AgtFac) também necessitajddaado AgtApl para fazer chegar ao facilitador
humano as sugestbes geradas pelo sistema. Assnpresque 0 AgtFac gera novas sugestdes, essa
informacgéo € enviada para o AgtApl, que por sua emzia a informacdo para a interfaseh

passando a estar disponivel para o facilitadoedaifio de geracéo de ideias electronica (Figueg 4.1

Novas recomendacgdes @ @
[R1,R2] ® @)
00 °g

© ©

Agtapl AgtFac

Sugestdes para o facilitador da
reuniao

Figura 4.14 — Interacgdo entre o AgtFac e o AgtApl

Resumidamente, o AgtApl além de realizar tarefatidas pelos outros agentes, também funciona
como intermediario entre a interfageb e a comunidade agentes. Com o intuito de reatigtas

tarefas, o AgtApl tem as seguintes capacidast@sgbles.

» recebeSugestao(Agta, Fac, Sug)esta capacidade permite que o agente aplichdibgia)
envie para a interfacgeh a sugestao (Sug) gerada pelo agente facilit&ta) (Esta sugestao

serd vista e analisada pelo facilitador humanedai@io de geracdo de ideias electronica;

» recebeEstadoEspirito(Agta, Agt, Eesp)- esta capacidade permite que o agente aplichciona
(Agta) envie para a interfageeh o estado de espirito actual do participante sgprtedo pelo

agente participante (Agt) que teve o seu estadspigito actualizado (Eesp).
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Além de enviar informacéo para a interfageh o AgtApl também recebe informacgéo desta interface
Esta informacéo esta no formato de pedidos que@@®equéncia dos eventos despoletados a partir da
interaccdo entre o utilizador e a ferramenta. Eséeldos terdo que ser enviados pelo agente para a
comunidade, no sentido dos restantes agentes eeswivo pedido realizado. Os pedidos que este

agente realiza s&o os seguintes:

* pedeActualizacaoObjectivos(Agt, VecObj)- pede para determinado agente (Agt) actualizar

0 seu vector de objectivos (VecObj);

e pedeActualizacaolmpactos(Agt, Matimp)— pede para determinado agente (Agt) actualizar a

sua matriz de impactos (Matimp);

e avisalnsercaoldeia(Agt, Expec, ldideia)— avisa 0 agente participante (Agt) que o
participante que ele representa inseriu uma noe#a ididideia) com uma determinada

expectativa (Expec);

« avisaAvaliacaoldeia(Agt, Aceitacao, Idideia)- avisa o agente participante (Agt) que o
participante que este representa visualizou aapi (Aceitacao) realizada pelo grupo a sua
ideia (Idideia);

e avisaDesempenho(Agt, Numldeias, NumldeiasOutros, MuPart) — avisa 0 agente
participante (Agt) que o participante que esteasgmta visualizou o seu desempenho. Para
permitir os célculos necessarios a avaliagdo dendgsnho do agente participante € enviado o
namero de ideias geradas pelo participante (Num$dleo namero de ideias geradas pelos
restantes participantes (NumldeiasOutros) e o nairderparticipantes presentes na reuniao
(NumPart);

* avisaAvaliacaoRecomendacao(Agt, Satisfacae)avisa o agente participante (Agt) sobre o
facto do participante que este representa tera@liSatisfacao) uma recomendacéo recebida

do facilitador;

e avisaEmpatia(Agt, perSimpatia) — avisa 0 agente participante (Agt) sobre o faidbo
participante que este representa ter visualizadbajpercentagem simpatia (perSimpatia) que

0s restantes participantes nutrem por si;

» pedeCriacaoAgente(Fac, Username} pede ao agente facilitador (Fac) para este anar

novo agente com um determinado nome (Username);

« avisalnicioReuniao(ldreuniao) — avisa todos 0s agentes participantes que egtégaalos a

uma reunido (idreuniao) que esta ird ter inicio.

Através dos métodos descritos anteriormente o AgeAta apto a receber informagdo da interface

webe transmitir essa informacéo aos agentes presami@smunidade de agentes.
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4.2.5 Agente RMI

O agente RMI (AgtRMI) tem uma missdo muito basiuee passa por gerir os acessos dos restantes
agentes ao servidor RMI. Sempre que um agente siecdgs aceder ao servidor RMI tem, primeiro,
que pedir autorizacdo ao agente RMI. Embora seja tarefa bastante basica e simples, este
procedimento permite continuar a utilizar as puali de seguranca ja utilizadas pela ferramenta
IGTAL

© O¢
@0 90
© ©
AgtPart AgtRMI
© ®

Dados de autenticag&o

Autentica agente

Recebe permissédo

Envia permissdo de acesso

Acede ao servidor RMI

Figura 4.15 — Autenticacdo do AgtPart no ServidiIR

Na figura anterior encontra-se um exemplo do fladeodados entre o AgtPart e o AgtRMI para

autorizar o acesso por parte do AgtPart aos sereistentes no servidor RMI.

O agente RMI é composto apenas por uma capacidedpegmite que todos os agentes participantes

realizem o pedido de autenticagdo no servidor Fgli$a capacidade é a seguinte:

* recebePedidoPermissao(Agt, Pass) através desta capacidade o agente RMI realiza a
autenticacdo do agente participante (Agt) no servRIMI. Este s6 tem acesso se 0 seu

username (Agt) e a sua palavra-chave (Pass) fane@ntaos.

4.3 Interface da ferramenta S-IGTAI

Nesta secc¢édo sera descrita de uma forma mais porizete a interface da ferramenta S-IGTAI. Esta
secgdo permite introduzir ao leitor a parte grafiaainteracgéo entre o utilizador e o sistema.rAssi
ser& possivel compreender facilmente o processmadp ao caso de estudo que é apresentado no
capitulo seguinte. Este subcapitulo divide-se eas deccdes, de forma a apresentar de forma distinta

a interaccao entre o participante e o sistemare erfacilitador e o sistema.

69



Implementacéo

Todas as componentes da interface aqui descritas fdesenvolvidas com o recurso a linguagem de
programacdaveb GWT (GWT, URL) e a extensdo GWT-EXT (GWT-Ext, URIL) GWT € uma
toolkit de desenvolvimento para aplicacdesh desenvolvida pela Google (Google, URL). Esta
toolkit permite desenvolver aplicacbes com componentagsigismodernas, ricas e dindmicas. O
codigo é escrito em Java (Java, URL) e no momeateainpilacdo este codigo € convertido em
JavaScript (JavaScript, URL). O GWT enfatiza ailieatdo do codigo, as chamadas assincronas de
procedimento remoto, internacionalizacdo, entreosuflodas estas caracteristicas foram o aliciante

para optar pelo uso desta tecnologia na implema&atdg interface descrita nesta seccgao.

4.3.1 Participante

A interaccdo entre o participante da reunido degder electronica e o sistema tera uma atencao
redobrada, pois sera esta interaccdo que permitirddelacdo correcta do contexto emocional e social
dos participantes. Para isso, a estratégia passougsenvolver uma interfacgeb simples que

permita ao utilizador cumprir as tarefas necessdmiena reunido de geracao de ideias electronica. A

interface permitira cumprir as seguintes tarefas:
* Inserir/eliminar/consultar ideias;
* Avaliar e comentar as ideias dos restantes paatitgs;
e Visualizar as avaliacbes e comentarios dos outidicfpantes;
* Avaliar as criticas recebidas;
* Consultar varios dados da reuniao;
e Consultar o desempenho individual e colectivo;
e Visualizar e avaliar as recomendacdes recebidas;
* Visualizar a empatia entre o participante e ososyparticipantes da reuniéo;

« Inserir/alterar/consultar os seus objectivos e otgmdos eventos em relacdo aos objectivos

definidos.
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Depois de estar autenticado no sistema, o utilizaddera usufruir das funcionalidades disponiveis
para a sua funcdo, sendo que estas permitem quélizader cumpra as tarefas descritas

anteriormente. Na Figura 4.16 seguinte temos us@o\jlobal da janela principal da interf&geb

http://192.168.2.226:3080/1GTAI

Authentication v | Meeting Managment v | | User Managment ~
! | Logout ™ Load Meeting ;, My Personal Data
&/ Recommendations My Goals

Impact of Events

Hello, ivop (Part)

http://192.168.2.226:8080/1GTAIWeb/#
Figura 4.16 — Janela Principal

Nas secgOes seguintes apresentamos, com a ajddpumes, as varias funcionalidades presentes na

interface que visam ajudar os participantes a cuempras suas tarefas.

4.3.1.1 Gestdo do Perfil

Os patrticipantes da reunido poderdo visualizaruopsefil, com o0 objectivo de consultarem os seus
dados pessoais e principalmente para visualizare@naisarem a empatia que 0s restantes
participantes tém para com eles. A janela de paofiharticipante esta representada na Figura 417 d

préxima péagina.
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User X

My Personal Data

Name:

Username:

Password: esscssee

Email: ipereira@gmail.com
Function:

Quantity of Ideas:

Quantity of
Alternatives:

Quantity of
Criteria:

5. 0
j 1 0

Figura 4.17 — Janela Perfil Participante

Na gestéo do perfil, o utilizador também poderaniteds seus objectivos e 0 impacto que os eventos
que ocorrerdo durante a reunido terdo nos objectiedinidos. A correcta introducdo destes dados
torna-se essencial para o bom funcionamento do Im@eocional e do modelo do contexto social
(Figura 4.18).

My Goals X

Group Support: 1 v
Good Performance: 0.7 'Y
Good Recommendations: (0.2 Vv

Sympathy: 1 %

Figura 4.18 — Janela dos Objectivos

A importancia dos objectivos introduzidos peloimtitior (Figura 4.18) vao definir qual a importancia
que cada objectivo tem para ele obter um bom demgmop Neste caso em concreto, para este
participante é crucial ter a simpatia do grupo & ggrupo aceite as suas ideias, visto ter colooado
camposGroup Support e Sympathy o valor maximo de importancia. Ja o objectivo deepum bom
desempenho ao longo da reunido, embora sendo enpgrtem para ele menor importancia, visto a
atribuicdo do valor 0.7 para a importancia em atiagobjectivoGood Performance. Relativamente

ao objectivo de obter boas recomendac¢fes do &atilif o participante demonstra que este facto nédo
tem muita importancia para ele, visto ter definodon o valor 0.2 a importancia do objecti@ood
Recommendations. No global, este participante tem maior preocupagé obter a simpatia do grupo,

permitindo-lhe assim obter um bom desempenho.
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Impact of Events X

Group Support Good Performance  Good Recommendations Sympathy
Group Support 1 N 09 Vv 00 Vv 09 Vv
Group not Support -1 g -09 Vv 00 Vv -09 v
Increase of Performance 08 v 09 % 00 v 00 Vv
Decrease of Performance 00 v -0.9 | ¥ 00 v 00 v
Generate Ideas 00 v 09 v 00 v 00 Vv
Not Generate Ideas 00 v 0.7 |¥ 00 v 00 Vv
Receive Good Recommendations 0.0 p% 0.0 5 0.3 v 0.0 %
Receive Bad Recommendations 00 Vv 0.0 % 0.1 v 0.0 v
Sympathy of others 0.0 % 0.0 % 0.0 % 1 A
Antipathy of others 0.0 v 0.0 % 0.0 v -1 %

Figura 4.19 — Janela dos Impactos

Na Figura 4.19 é apresentada a matriz de impac®seya preenchida pelo utilizador. Os eventos séo
apresentados de forma vertical, enquanto os objscsdo apresentados na horizontal. Com estes

valores, o participante define qual o impacto quaacevento tera nos seus objectivos.

Neste caso em particular, a matriz de impactogreénchida de acordo com o vector de objectivos,
demonstrando que o participante da mais valor em &poio do grupo do que propriamente ter um
bom desempenho ou obter boas recomendacgfes ditathmril Como se pode visualizar na figura
anterior, por exemplo, o acontecimento do evdldceive Bad Recommendations pouco influencia
negativamente o seu desempenho, enquanto o €emip not Support ja tem uma grande influéncia

negativa no seu desempenho.

Ao longo da reunido o participante pode visualquaal o seu estado de espirito inferido pelo modelo.
Caso o participante deseje visualizar quais as @esoque foram geradas durante a reunido e que
fizeram com quem o seu estado espirito tenha or \&dtual, apenas tem que clicar no icone
representado pelsmile Tanto o estado actual do participante como asg@éesogeradas por este

podem ser visualizados na Figura 4.20 da paginsrgeg
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€ [#] 192.168.2.226:8080/1GTAIWeb/ -c|[2g- olel B

A

Authentication v Meeting Managment v User Managment v

Emotions -

Emotion Event Mood Date
Hope You introduced an idea with hope that it will be accept Neutral 11-10-2011 18:4:58
Joy You're performance increased Neutral 11-10-2011 18:5:2

Joy Your idea was accepted Positive 11-10-2011 18:5:21

Hello, ivop (Part)

http://192.168.2.226:8080/IGTAIWeb/#
Figura 4.20 — Estado de espirito e emoc¢des geragdisparticipante

No caso apresentado na Figura 4.20, o participamtentra-se com um estado de espirito positivo.

Pela descricdo das emogdes geradas pode-se capedoram geradas as seguintes emogoes:
» Esperanca na aceitagao da ideia que inseriu;
» Alegria pelo seu desempenho ter aumentado;

» Alegria pela aceitacdo da sua ideia por parte dpar

4.3.1.2 Gestao das ldeias

A funcionalidade gestéo das ideias é essencia, gastem varios eventos que estdo agregados a si e

que sdo determinantes para os modelos apresemniadagpitulo anterior.

A insercdo de uma nova ideia, representada nad&#@i presente na proxima pagina, € um processo
que gera um evento que afectara o estado de esgdriparticipante. O utilizador insere a ideia e
define se a sua expectativa na aceitacdo da @igparte do grupo, é positiva (esperanca) ou ivegat

(medo).
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New Idea

Description:

X

Do you hope that this ideia will be accepted?

Figura 4.21 — Insercéo de nova ideia e respectiaeetativa de aceitacédo da ideia

Neste caso em concreto, o participante tem esperpres0 grupo avalie positivamente a ideia que vai

inserir, logo a emocao que seréa gerada sera a erdegésperanca.

No momento de visualizacdo da ideia inserida peldigpante e da analise dos comentéarios e

avaliagbes, serd gerado um novo evento. Em casaceitacdo da ideia, serdo geradas emocdes
positivas, pelo contrario,se a ideia for rejeitadtfio serdo geradas emocgdes negativas. Na Fig2ra 4.

€ possivel visualizar a janela de suporte a ingé@@entre o utilizador e o sistema no processoidefe

anteriormente.
Idea Details X

ivop

20110921 i1 V2

m. | »

ricky

1

ivop

jlaranjeira

Joaquimr

Figura 4.22 — Avaliacdo da ideia pelos outros peigantes
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Na Figura 4.22, presente na pagina anterior, acp@ahte (ivop) recebeu 1 aceitacéo e 2 rejeicbes a
sua ideia, 0 que neste caso representard umadejdécaproximadamente 66% dos participantes que
avaliaram a ideia. Neste caso sera gerada uma erdectiisteza, caso o desejo do participante seja

receber suporte do grupo as suas ideias.

O participante podera também visualizar, avaliacomentar as ideias inseridas pelos outros
participantes. Este processo terd influéncia nadestle espirito e no contexto social dos restantes
participantes. Na Figura 4.23 est4 ilustrado o @kerda apresentacdo de uma ideia, bem como os

comentarios e avaliagdes recebidas.

Idea Details X

ricky

2011-09-21 e

ivop

[ K 1

ricky

KN

jlaranjeira Espar

joaquinr '

Figura 4.23 — Janela de uma ideia (vista do papiaite avaliador)

Neste exemplo em concreto, o participante (ivogliau positivamente a ideia de outro participante
(ricky). Neste caso, o participante pode a qualgquemento mudar a sua avaliagdo, passando assim

avaliar negativamente a ideia inserida pelo ouairtiggpante (ricky).
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4.3.1.3 Gestao da Reuniao

Outra funcionalidade presente no interfaebé a gestdo da reunido. Esta funcionalidade rapieeae
visualizacdo dos dados da reunido, incluindo o rdpeaho individual e colectivo, e também a

avaliacdo da empatia existente entre o participaoterestantes participantes.

Meeting Data - In Meeting Phase X
Meeting Tree Meeting Information
B4 i Crise financekra no futebol portugués Problem Title: Crise financeira no futebol portugués
Aumentar os clubes na Liga Sagres
Investimento estrangeiro
Precos dos bilhetes Problem Description:
Reduzir nimero de jogadores estrangeirc
Arbitragem
Evitar as constantes revolugdes e rescis
Colocar tecto salarial Start Date:
Empresarios Finish Date:

Medidas gerais para resolver a crise
Apostar na formacdo

Aumentar a aposta nos jogadores jovens LB.LS.: No
Punir os clubes ndo cumpridores .

Aprovettar os jogadores desempregados LHOUVIRYE No
Justica igual Open: No
Comunicacdo, Merchandising e Publicidac

Ranking: Yes

Level:
Alemanha
Mais pessoas ao estadio Facilitator:
Meeting's Users
Username Last login
jlaranjeira 21-09-2011
ricky 21-09-2011
joaquimr 21-09-2011
< m »

C .

Figura 4.24 — Janela da reuniao

Como é possivel visualizar na Figura 4.24, o ailr podera visualizar a configuracdo da reunigio, a
ideias inseridas, os participantes que estdo mad@e também as estatisticas sobre o desempenho do

grupo.

A avaliacdo da empatia dos outros participantesta &través da visualizagdo do perfil de qualquer
um dos restantes participantes da reunido. Estgcesera alvo de avaliac@oposteriorino modelo
apresentado no capitulo anterior. Na Figura 4.25pégina seguinte, esta ilustrada a janela de

visualizacdo do perfil de um participante.
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User X

My Personal Data
Username: ricky

Quantity of Ideas: 10

o %

Figura 4.25 — Janela de perfil de outro participant

Através da janela presente na Figura 4.25, o fjaatite pode dizer se nutre simpatia/antipatia em

relacdo ao participante alvo da avaliacéo.

A visualizacdo do desempenho do grupo tera mais wamainfluéncia no estado de espirito e no
contexto social do participante. Ao analisar oigmatlas ideias geradas pelo proprio e pelos restant
participantes serdo despoletados eventos queratieva valores do estado de espirito e dos nieeis d
influéncia dos varios aspectos sociais do partitgé-igura 4.26).

Meeting Performance X
6
S 4
44
34
2+
1+
0 1
jlaranjeira ricky joaquimr ivop
Participante Ideias Previous Ideas
ricky 4 3
ivop 5 3
joaguimr 5 4
jlaranjeira 3 3

Figura 4.26 — Janela de desempenho do grupo
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Neste caso em contrario, através da visualizacagrafwo de desempenho, o participante percebera
que é o participante com mais ideias geradas, alsanta do participanfeaquimr. Outra conclusao,
que podera tirar é que o seu desempenho aumerttisung Ultima vez que visualizou o grafico o

namero de ideias geradas por si tinha sido dei@sdsendo que actualmente gerou 5 ideias.

4.3.1.4 Gestao das Recomendacdes

Como ja referido ao longo deste capitulo e do amtey outputdo modelo apresentado sdo sugestbes
realizadas ao facilitador, que por sua vez enviezamendagdes ao participante, no sentido de eoloca
o estado de espirito do participante num patamsitipm assim como diminuir a influéncia negativa

dos aspectos sociais no desempenho do participemtiango da reunido, sempre que necessario, o
participante recebera recomendacdes. Depois deresromendacéo, o participante realiza a avaliagdo
dessa mesma recomendacdo. Este processo infléenigaiorma positiva ou negativa o estado de
espirito e contexto social do participante. Na FAgli27 esta representada a janela de visualizagéo

avaliacdo da recomendacao recebida.

Recommendation 1 X

Recommendation
By:

Date: 2011-09-23 11:52:40.0

Comment:

Figura 4.27 — Janela de recomendacéo recebida

Na Figura 4.27 pode-se visualizar uma recomendasg@dida por um participante. Como ja referido,
0 participante terd que avaliar a recomendacadidaeA recomendacdo pode ser avaliada com

valores entre -5 e 5, como ¢€ visivelomenbo boypresente na janela da figura anterior.
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Caso a avaliacdo a recomendacdao seja positivgpbssibilidade de ser gerada uma emocéo positiva e
de haver a diminuicdo da influéncia negativa dgeet®s sociais. Caso contrario, pode ser gerada

uma emocao negativa, mas em relacao aos aspeciais sestes ndo serdo influenciados.

4.3.2 Facilitador

A interfacewebrelativa ao facilitador permite ao utilizador feat varias tarefas agregadas ao papel
do facilitador na reunido de geragdo de ideiastréleica. As funcionalidades disponibilizadas ao

facilitador séo:
» criar/configurar reunifes;
e iniciar/terminar reunides;
» visualizar o desempenho dos participantes durargerao;
* enviar recomendacoes;
e criar novos participantes.

Na Figura 4.28 pode-se visualizar as varias furadidades a disposi¢céo do facilitador.

1‘ | ) IGTAI Web Ij ; ;

Authentication v | Meeting Managment v | User Managment ~

B! | Logout '..' Create Meeting 5& Load Users
™ Load Meetings 2. create user

/' Recommendations

«

Hello, laranja o/

http://127.0.0.1:8888/IGTAL html?gwt.codesvr=127.0.0.1:9997# | &

Figura 4.28 — Janela Principal do Facilitador

Nas seccdes seguintes sdo apresentadas as fuidcidealexistentes na interfaseb do facilitador.
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4.3.2.1 Gestdo de Reunides

O facilitador da reunido podera usufruir das funalmades de criacdo e configuracdo de reunides.

Uma reunido de geracdo de ideias esta divididar@snfases: pré-reunido, reunido e poés-reunido. O

facilitador € o responsavel pela passagem entas éstes. No entanto, o modelo proposto no capitulo

3 e implementado nesta nova ferramenta auxilizitittador na fase em reuniéo.

Para a criacdo da reunido, o facilitador tera gserir varios dados, como:

Titulo e descri¢do do problema que sera abordadeumédo;

* A permissao ou ndo da visualizagéo do ranking peitzadores;

« O anonimato ou nao dos autores das ideias;

» A data de inicio e data de fim da reuniao;

» Os utilizadores que participaram na reunido.

No entanto, a op¢do de anonimato ndo podera esiza @ 0s participantes tém de ter permissdo para

visualizar o ranking de ideias geradas, para sesipel aplicar o modelo proposto no capitulo

anterior.

A Figura 4.29 demonstra a janela de criacdo denowa reunido por parte do facilitador. Depois da

criacdo da reunido, esta passa a estar na fasé-deupido.

Create Meeting Window

Problem Title
Crise financeira no futebol portugués

Problem Description

Nesta reunido pretende-se encontrar solucdo para a
resolucdo da crise financeira que se vive no futebol

portugués

IV User Ranking Start: 0972172011

V¥ 1deas Anonymity Finish: 09/21:2011

" 1B.1S.

Open Agenda Y People| v

Users
Username Name Email
afonseca  Antdnio Fonseca loladai@lol.com
peter peter peter@gmail.com
V| ricky Ricardo Costa ricardo@gmail.com

ccosta Carlos Costa terceira@lol.com
ricardofcp  Ricardo FCP ricardo@fcp pt
Goreti Bruno Coelho

Figura 4.29 — Janela de Criacdo de uma Nova Reunido

i040265@dei.isep.ipp.pl

Enquanto a reunido estiver na fase de pré-reuegia,podera ser reconfigurada. O facilitador podera

alterar os dados que definiu no processo de cridgdama nova reunido. Na Figura 4.30, da pagina

seguinte, é possivel visualizar a janela que permeconfiguracdo da reunido. Nesta janela o
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facilitador também podera dar inicio a reunida;asido para isso no botdo de “iniciar”, identificado

pelo icone delay. Assim, a reunido passa da fase de pré-reuniémadase de reunido.

Sempre que a reunido tiver inicio, todos os padities serdo alertados, assim como 0s agentes que 0

representam na comunidade de agentes.
Meeting Data X

Problem Title
Crise financeira no futebol portugués

Problem Description
Nesta reunido pretende-se encontrar solug3o para a V¥ User Ranking
resolucdo da crise financeira que se vive no futebol ~ : Start: 0972172011
portugués Ideas Anonymity =
] LB.LS Finish: 09/2172011
Closed Agenda v People %
Participants Users
Username Name Email Username Name Email
apereira Pereira sadasd@gmail.com part1 Participante1 participante1@gmail.c
jlaranjeira Jodo Laranjeira laranja@gmail.com jsolnado Joana Solnado loi@lol.com E
ricky Ricardo Costa ricardo@gmail.com teste teste teste
joaquimr Joaquim Azevedo joaquim@gmail.com part2 Participante2 participante2@gmail.c
quim Joaquim quim@gmail.com
apereira Pereira sadasd@gmail.com ¥
< m »
€0 €O
g
RS |

Figura 4.30 — Janela Pré-Reuniédo

A reunido podera passar da fase de reunido paseadt pds-reunido por duas vias: ou por atingir a
data limite para a conclusdo da reunido ou porciitélor colocar termino a reunido. A segunda
forma é realizada a partir da janela representadédgura 4.31, presente na pagina seguinte. Quando
facilitador escolhe a opcéo de “terminar reunid@éntificada no interface pelo icone da bandeira de

fim, a reunido passara para a fase de pos-reuniéo.
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Meeting Data - In Meeting Phase X

Meeting Tree Meeting Information
=] Crise financeira no futebol portugués

Problem Title: Crise financeira no futebol portugués

Aumentar os clubes na Liga Sagres )

Investimento estrangeiro

Precos dos bilhetes Problem Description:

Reduzir nimero de jogadores estrangeirc

Arbitragem

Evitar as constantes revolucdes e rescis

Colocar tecto salarial Start Date:

Empresarios Finish Date:

Medidas gerais para resolver a crise

Apostar na formagdo Ranking: Yes

Aumentar a aposta nos jogadores jovens 1.B.LS.: No

Punir os clubes ndo cumpridores y

Aproveitar os jogadores desempregados Anonymiy: No

Justica igual Open: No

Comunicacdo, Merchandising e Publicidac

4 Level: People
Alemanha
Mais pessoas ao estadio
Meeting's Users

Username Last login
jlaranjeira 21-09-2011
ricky 21-08-2011
joaquimr 21-09-2011
ivop 23-09-2011

2 C il
Figura 4.31 — Janela da Reunido (vista facilitador)

Depois de atingir a fase de pds-reunido, o fadiitaambém podera consultar os dados da reuniéo,
com a finalidade de visualizar as estatisticasedai@o. Dados como, o nimero de ideias inseridas
pelos participantes poderdo ser consultados attdavgsela da Figura 4.32.

Meeting Data - Pos-Meeting Phase X

Information

Problem Title: Crise financeira no futebol

retende-se

Problem

Description: er nara a

ceira que
ol portugués,
Ideas Generated: 17

Average of Ideas  4.25
Generated:

J il

Figura 4.32 — Janela Pds-Reunido

O facilitador podera visualizar a arvore de idajasadas ao longo da reunido, clicando no icone de

dispositivo de armazenamento, e também pode cansullesempenho que os participantes tiveram
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ao longo da reunido (icone de grafico). Esta jateatdoém estd disponivel para os participantes, caso

desejem consultar a informacao sobre as reuni@esias participaram no passado.

4.3.2.2 Gestéo dos Participantes

A funcionalidade de gestdo de utilizadores permae facilitador criar novos utilizadores
(participantes), envio de recomendacfes e aindaualizacdo do desempenho dos participantes ao

longo de uma reuniéo.

Como ja referido varias vezes ao longo deste doctone facilitador sera avisado sempre que um
participante se encontrar num estado de espirdative, ou quando este for influenciado por um ou
mais aspectos sociais. Nesse sentido, o faciliteet@mbera do AgtFac recomendacgfes a realizar para
inverter esse facto. Na Figura 4.33 esta presejateeta de sugestdes enviadas pela ferramentapara

facilitador, com a finalidade de este enviar untoneendacao para o participante alvo.

Recommendations Window X
Recommendations

Recommendation Event Target Username Date

clarificar Group not support ivop 2011-09-21 16:34:48
parafrasear Group not support ivop 2011-09-21 16:34:48
encorajar Evaluation Apprehension ivop 2011-039-21 18:07:40

& ® ¢

Figura 4.33 — Sugestdes do sistema ao facilitador

Além das sugestdes recebidas da ferramenta, dddoil pode também visualizar as sugestées que
foram enviadas no passado para os participantese(ienvio), ou mesmo aquelas que este rejeitou
optando por nédo realizar as recomendacdes (icangagem). As sugestdes recebidas podem ser
eliminadas através da seleccdo da(s) sugestag@ese pretendem eliminar e depois clicar no icone

de eliminar mensagens.

Caso o facilitador decida enviar uma recomendagéia p participante tera apenas que fazer duplo
cligue sobre a sugestdo em causa e sera abertganela que permite que este escreva uma
recomendacao para ser enviada com base nessaasugesta funcionalidade pode ser visualizada na

Figura 4.34 da proxima pagina.
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Recommendation 1 X
Username Target: iop
Recommendation: en
Event: Production Blocking
Date: 2011-9-21 16:26:50
Comment: Ivo, ndo desistas de tentar gerar ideias. O facto das

outras pessoas rejeitarem a tua ideia ndo quer dizer
que as tuas proximas ideias sejam invalidas!
Continuar 3 tentar...vais conseguir!!!!

Figura 4.34 — Envio de uma recomendacéo

A recomendacédo enviada pelo facilitador (Figurad¥#tgra uma influéncia positiva ou negativa no
desempenho do participante que a recebe. Como li@féoido, esta influéncia € inferida com base na

avaliacdo que o participante realiza a recomendagidida.

No préximo capitulo é apresentado um caso de esinde o participante utiliza a ferramenta aqui

apresentada, o S-IGTAI, para a sua resolucao.
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5 Caso de Estudo e Avaliacao

Neste capitulo o objectivo passa por apresentaaso de estudo que permitiu validar o modelo
apresentado no capitulo 3 e a ferramenta S-IGTAl.pNmeira seccdo é apresentado um caso de
estudo que consistiu na resolucdo de dois problepms dois grupos de pessoas, utilizando a
ferramenta S-IGTAI. Na segunda secgéo, a partirddo®s recolhidos no caso estudo, € apresentada
uma avaliacdo ao modelo proposto e a ferramen@T3d, com o objectivo de perceber quais os
pontos que sdo necessarios alterar ou ajustaropéea cada vez melhores resultados e conseguir
aumentar a eficacia no apoio aos utilizadores,raogsso de geragdo de ideias em grupo mediado por

computador.

5.1 Caso de Estudo

Nesta seccdo sera apresentado o caso de estudperuiiu validar o modelo proposto neste
documento, assim como a ferramenta S-IGTAI. Os sladoolhidos nesta seccdo sdo avaliados na

secgdo 5.2.

5.1.1 Problema Proposto

A crise financeira no futebol portugués tem aundmtao longo dos anos, tornando-se mais visivel
nos ultimos anos, muito por culpa da crise finaacainivel mundial. Embora o problema seja global,
a verdade é que os clubes portugueses tém seatiglele a falta de dinheiro dsgonsersiacionais e
mundiais. Nos ultimos anos, equipas que j4 pastieipm em competicdes europeias e até um campeao
nacional desceram de divisdo por elevadas dividaseaus credores. Casos como o0 Boavista Futebol
Clube e o Sport Comércio e Salgueiros sdo aperisssapara o0 “terror” que se poderd instalar no

futebol portugués.

O consultor da Deloitte (Delloite, URL) Ricardo @aives, especializado na area do desporto, previu
ha dois anos, numa entrevista a agéncia lusa, @eerno e médio prazo havera clubes e sociedades
desportivas que vao cessar a actividade profidsitentutebol, na Europa como em Portugal. Segundo
o consultor, A indastria de futebol é uma actividade econOmima@ as outras e ndo esta imune a

cris€'. Ricardo Goncalves acrescentou ainda que o or@dliis escasso e mais caro, uma previsivel
reducao dos proveitos de patrocinios e publicidastemenor rendimento da venda de jogadores para
0 estrangeiro e uma quebra de receitas de bilaateirerchandisingivendas de camisolas e outros

artigos), vai implicar Um aperto de cintodos clubes portugueses. Este ultimo facto tem-se

manifestado nos ultimos anos, onde a taxa de o#@opdgs estadios dos clubes da 12 divisdo
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portuguesa nas Ultimas 4 épocas apenas uma veaupas4%, mais concretamente na época de
2009-2010 gue atingiu os 46,15%. A média de esgeta na 12 divisdo nas ultimas 4 épocas foi de
11061 espectadores por jogo. Em pior situacdoaegfadivisao lusa, com uma média nos ultimos 4
anos de 1244 espectadores por jogo, sendo a tamaug@cdo dos estadios na ordem dos 13,25%
(LPFP, URL).

Embora, o cenario do futuro do futebol portugués $&a risonho, tomando as medidas correctas e
em tempo Util, poderd mudar o rumo dos acontecimsedt imagem do nosso futebol tem tido sucesso
além-fronteiras, através dos Ultimos acontecimed®osucessos colectivos e individuais. A europa
assistiu nos ultimos anos, a conquistas europei&ittbol Clube do Porto e a conquistas individuais

de Rui Costa, Luis Figo, Cristiano Ronaldo e Nani.

Neste caso de estudo lancamos o desafio a um geipessoas para encontrarem solucdes para os

seguintes problemas:
» “Como recuperar o futebol portugués da crise fieaaque atravessa?”;

» “Como aumentar o nimero de espectadores nos estétimnais?”.

5.1.2 Ambiente para Realizacdo do Caso de Estudo

Com vista a realizacdo do caso de estudo forartestas 10 pessoas (8 sexo masculino e 2 do sexo
feminino), com uma média de idades na ordem dan®5. Os elementos recrutados foram divididos

em dois grupos:
* Grupo 1 — 4 participantes e 1 facilitador;

» Grupo 2 — 4 participantes e 1 facilitador.

Partl Part3 Partl

Grupo 1 Grupo 2

Wl |l 3 R
[ S— -—D

Figura 5.1 — Distribuicdo dos elementos da reuni@ta LAID
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Dos 5 elementos do grupo 1, 3 estavam presentesnfisnte, onde todos eram do tipo “participante”.
No grupo 2, apenas 2 elementos € que estavam tedeicamente, sendo os 2 elementos do tipo
“participante”. Os elementos que estavam presediggEamente utilizaram o ambiente inteligente
LAID (Marreiros et. al, 2008; Ramos et. al, 201Qjna sala de tomada de decisdo inteligente
localizada no GECAD, que permite a realizacdo dmides ubiquas. Os postos de trabalhos estédo
organizados em “U” (Figura 5.1) e cada elementbzati um computador e um ecrd sensivel ao
toque. A estratégia definida foi colocar os papicites, que estivam presentes fisicamente, o mais
afastados possivel para diminuir a interaccdo esige, com 0 objectivo de diminuir o ruido e
possiveis influéncias sociais entre eles, comoegemplo avaliagdes e comentérios verbais as ideias
inseridas.

Cada grupo realizou duas reunibes, em dias distitom problemas diferentes e utilizando duas
ferramentas: S-IGTAI e IGTAIL Em ambas as ferramgrfbi definido que a informacéo sobre os

autores das ideias era de conhecimento de todpartisipantes da reunido, isto €, a reunido ndo era
anonima. Além disso também foi permitido que ogigipantes visualizassem o desempenho do

grupo.

A distribuicdo dos problemas pelos sistemas emac@abela 5.1) foi realizada com a finalidade de

eliminar uma possivel influéncia do tema agregadprablema.

Tabela 5.1 - Distribuigdo dos problemas pelos siste

Sistema

Problema IGTAI S-IGTAI

Como resolver a crise financeira existente no
R Grupo 2 Grupo 1
futebol portugués?

Como aumentar o numero de espectadores nos
o o Grupo 1 Grupo 2
estadios nacionais?

A reunido realizada neste caso de estudo esteididdivem 3 fases: pré-reunido, em reunido e poés-
reunido. A fase de pré-reunido teve a participap@mas do facilitador e consistiu em criar a rauaia
realizar as configuracdes necessérias, terminamuicacordem de inicio da reunido. A fase de reunido
ja teve a participacdo de todos os elementos, estds puderam realizar varias tarefas, ja referidas
nos capitulos anteriores. Por Ultimo, a fase podsié® também inclui todos os participantes e
consistiu na visualizacado dos resultados obtidosenaido, isto é, o desempenho do grupo, as ideias

geradas e respectivas avaliacfes as mesmas.

Para a resolucdo deste caso de estudo foi necesadrbém definir o patamar de activacdo das

emocdes e dos aspectos sociais. Para todas asesnfodefinido o patamar de activacao de valor
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0.2 e para todos os aspectos sociais foi definipatamar de activacdo de valor 1. Estas variaveis

foram semelhantes para todos os participantes.

5.1.3 Processo de Resolucéo do Caso de Estudo

O processo de resolucdo deste caso de estudo Vmiddi em 3 fases: formacdo sobre o
funcionamento de ambos os sistemas, resolucaootidepra proposto e resposta a um inquérito para

avaliacdo de ambas as ferramentas utilizadas @éuoacdso de estudo.

Antes de iniciar a reunido de geracdo de ideiagréldca, foi realizada uma pequena formacédo para
elucidar os membros da reunido sobre o objectivedaido e sobre o funcionamento das ferramentas
gue seriam utilizadas. Nesta sessdo o objectiveopaggor permitir que os membros percebessem a
finalidade da reunido e ficassem familiarizados esnfierramentas que iriam utilizar para a resolucéo
do problema apresentados. Visto os membros dad@estarem dispersos no espaco e no tempo, foi
necessario a realizacdo de uma sessao de videdaiéepara permitir que todos tivessem acesso a
sessdo de formacdo. Para a explicacdo da ferrafBei@aAl foram abordados todos os pontos ja

referidos na seccao 4.3 do capitulo 4. Em relag@aoramenta IGTAI, foi explicado o funcionamento

da mesma, permitindo assim que 0s membros da cewuprissem com sucesso as tarefas

necessarias para a realizagdo da mesma.

O passo seguinte consistiu em resolver o problewpopto. Para isso foi dada permissédo a todos os
membros para acederem a ferramenta a ser utiliadacilitador da reunido criou a reunido e de
seguida deu inicio a reunido. De seguida, durahier®s, a reunido manteve-se na fase “de reuniédo”,
onde os participantes puderam realizar as targfi@gadas a esta fase da reunido e o facilitador (no
caso da ferramenta S-IGTAI) pdde monitorizar o psso e enviar recomendacgfes aos participantes
sempre que foi necessario. No fim da reunido, sa fpos-reunido”, tanto os participantes como o

facilitador puderam visualizar os resultados daig

Por ultimo, foi pedido a todos os membros da reumjée preenchessem um questionénmtine,
através da ferramenta Google Docs (Google Docs, )URL questionario era composto por 18
guestbes e a finalidade foi obter a opinido dos Innesnsobre o processo de geracdo de ideias
realizado a partir da ferramenta S-IGTAI e da feeata IGTAI Estes resultados serdo Uteis para
aferir se, na opinido dos participantes, existiragihoras de desempenho e aumento da motivacao

para o processo, através da utilizacdo da novaniiemta.
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5.1.4 Resultados do caso de estudo

Através da realizacdo dos varios passos do proogsscrito na seccdo anterior foram obtidos
resultados que podem ser indicadores da validadeodelo proposto no capitulo 3 e da ferramenta S-
IGTAIL

Ambos 0s grupos apresentados anteriormente reatizam teste a ferramenta S-IGTAI e outro teste
a ferramenta IGTAI, variando apenas o problemagstappara resolucao. Os resultados obtidos para
a ferramenta S-IGTAI estdo descritos na Tabelaéng@uanto os resultados obtidos através do uso da

ferramenta IGTAI estéo visiveis na Tabela 5.3.

Tabela 5.2 - Ideias Geradas na Ferramenta S-IGTAI

N° Ideias Geradas| Média Ideias Geradas por Particgmte

Grupo 1 17 4.25

Grupo 2 19 4,75

Tabela 5.3 - Ideias Geradas na Ferramenta IGTAI

N° Ideias Geradas| Média Ideias Geradas por Particgmte

Grupo 1 12 3

Grupo 2 10 2,5

Na Figura 5.2também se pode visualizar os resultados obtidoemamenta S-IGTAI, enquanto na

Figura 5.3se pode visualizar os resultados obtidos na fem&nGTAI.

Meeting Data - Pos-Meeting Phase X Meeting Data - Pos-Meeting Phase X
Information Information
Problem Title: Problem Title: -
Problem Problem -
Description: Description:
Ideas Generated: 17 Ideas Generated: 19
Average of Ideas 425 Average of Ideas 4,75
Generated: Generated:

Grupo 1 y o m‘ Grupo 2 y o “‘

Figura 5.2 — Ideias Geradas na Ferramenta S-IGTAI
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Problem Title Problem Title
Como aumentar o nimero de espactadoras nos astadios de futebol portuguesas? Crise financeira no futebol portugués
Problem Description Problem Description
Multi - Criteria problem meeting Multi - Criteria problem meeting
Select Export file type | v Select Export file type v N7
Grupo 1 Grupo 2 ‘

Stats data Stats data

Numero Total de ideias da Reunido: 12
Outra Estatistica:??7

Numero Total de

Outra Es

Figura 5.3 — Ideias Geradas na Ferramenta IGTAI

Na Tabela 5.4 podemos também analisar os resultautilos segundo o problema proposto para

resolucéo.
Tabela 5.4 - Ideias geradas por cada grupo nos goiblemas propostos
Como resolver a crise Como aumentar o namero de
financeira existente no futebol|  espectadores nos estadios
portugués? nacionais?
Grupo 1 17 12
Grupo 2 10 19

Sabendo que o Grupo 1 utilizou a ferramenta S-IGj#h resolver o problem&bmo resolver a
crise financeira existente no futebol portugués? o Grupo 2 a mesma ferramenta para resolver o
problema Como aumentar o nimero de espectadores nos estadiwacionais?, conclui-se que
através da ferramenta S-IGTAI foram geradas 61%odies as ideias, enquanto na ferramenta IGTAI
foram geradas 39% das ideias. Relativamente atepnas, ao resolver o problem@dmo resolver

a crise financeira existente no futebol portugué$ds participantes geraram 46,5% das ideias totais,
enquanto para a resolugédo do proble@armio aumentar o nimero de espectadores nos estadios
nacionais? foram geradas 53,5% do total das ideias. Pomaltiem relagdo aos grupos, ambos
geraram 50% do total das ideias. Assim, pode-sel@iorgue as varidveis problemas e participantes
(grupos) néo influenciaram os resultados relatd®sdeias geradas nas duas ferramentas. Com isto,

conclui-se que a ferramenta S-IGTAI permitiu genais ideias que a ferramenta IGTAL

Através de uma comparacdo entre as ideias geradlas participantes presentes na LAID

(participantes locais) e dos participantes espalhatb espaco (participantes externos), podemos
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concluir, através da analise dos resultados preseat Tabela 5.5, que os participantes espalhados n
espaco geraram mais ideias que os participanteeres fisicamente, quando utilizaram a ferramenta
S-IGTAI. Ja quando utilizaram a ferramenta IGTAS, participantes presentes fisicamente geraram

mais ou as mesmas ideias, que os participantesrsispno espaco.

Tabela 5.5 - Ideias geradas pelos participantesiloe externos

N° ideias geradas N° ideias
pelos o geradas por o o
o Média o Média | AMédia
participantes participantes
locais externos
Grupo 1 12 4 5 5 1.0
SIGTAI
Grupo 2 9 4,5 10 5 0.5
Grupo 1 7 3,5 5 5 15
|GTAI
Grupo 2 3 15 7 3,5 2.0

Com os dados recolhidos da Tabela 5.5 pode-seuipngeile existe a possibilidade da utilizacdo da
ferramenta S-IGTAI ter permitido o equilibrio doméro de ideias geradas pelos participantes que
estavam espalhados no espaco (externos) e aquelestqavam presentes fisicamente (internos). Esta
conclusdo é suportada pela comparacdo entre ac&aridas médias de ideias geradas pelos
participantes das duas ferramentas que estavaiih&dpa no espaco e aqueles que estavam presentes
fisicamente (Figura 5.4).

Grafico da Variagdo da Média

18 7
16 1
14 1
s W Bl

¥ .
08 1 AMédia
06 7
04 +
02 1 g

O ¥ v .

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2
S-IGTAI IGTAI

Figura 5.4 — Gréfico da variagdo da média entredass tipos de participantes em IGTAI e S-IGTAI

O ultimo passo do caso de estudo consistiu no phé@ento de um questionario (em anexo) por parte
dos membros dos dois grupos. Para permitir umaaneitganizacdo dos resultados obtidos com as

respostas ao questionario, estes foram divididodwean partes: resultados da opinido sobre o modelo
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proposto e resultados da opinido sobre a ferranfen@T Al, com a respectiva comparagdo com a

ferramenta IGTAI.

Resultados do questionario “Avaliagdo do Modelo”

Para obter a opinido dos membros da reunido soboenduncionamento do modelo proposto, foram

realizadas as seguintes questoes:

O estado de espirito inferido pelo sistema foiexo? (Questdo 1);

« As emocg0es inferidas pelo sistema foram corre¢t@a@stao 2);

* As recomendac0Oes recebidas do facilitador forartingertes? (Questao 3);

« As recomendac@es recebidas do facilitador forams pega o seu desempenho? (Questao 4);

« As sugestdes recebidas ajudaram a realizar as eeclagbes aos participantes? (Questéo 5 -

Facilitadores);
» Como classifica o preenchimento do vector dos tlbEx? (Questao 6);
« Como classifica o preenchimento da matriz dos itgs&c(Questéo 7);

e As estruturas de dados referidas nas questdesoaasgpermitem reflectir os seus objectivos e

0 impacto que os eventos tém no seu desempenhe3téQLB).

E importante realcar que todas as questdes apméssntanteriormente sdo exclusivamente
direccionadas para os participantes, a excepcgaeaiido 5 que é exclusivamente direccionada para o

facilitador da reunido.

As respostas dadas pelos membros da reunido parmibter os resultados presentes nos graficos da

Figura 5.5, presente na proxima pagina.
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Figura 5.5 — Graficos dos resultados das respodtepinido sobre o0 modelo proposto

Os dados recolhidos transmitem que 70% dos utdizdacharam que o seu estado de espirito foi
“quase sempre” inferido de forma correcta, enqua@® dos utilizadores responderam que o seu
estado de espirito sO “as vezes” foi inferido ademmente (Gréfico 1 — Questao 1). Relativamente, as
emocOes que foram geradas, 80% dos utilizadorpsmderam que as emogdes foram “quase sempre”
inferidas correctamente, enquanto 20% dos utilil@l@acharam que “as vezes” as emoc¢des foram
inferidas correctamente (Gréfico 1 — Questdo 2)o ghle diz respeito as recomendacdes recebidas do
facilitador, 50% dos utilizadores acharam que fotsempre” pertinentes, enquanto 30% acharam que
foram “quase sempre”, 10% acharam que foram pettse‘as vezes” e 10% dos utilizadores nédo
receberam recomendacdes do facilitador (Gréafic®Qliestdo 3). A opinido de 20% dos utilizadores &
gue as recomendacdes recebidas tiveram “sempre’inflnéncia positiva no seu desempenho, 40%
dos utilizadores acharam que tiveram “quase semipfeiéncia, enquanto 30% dos utilizadores
acharam que apenas “as vezes” € que tiveram imfluén 10% dos utilizadores ndo receberam
qualquer recomendacdo (Grafico 1 — Questdo 4). Eanhoopinido dos participantes tenha sido
positiva em relacdo a inferéncia do seu estadosggite por parte do sistema, existem valores um
pouco preocupantes. Analisando, as respostas dquasde é perguntado se o preenchimento do
vector dos objectivos foi realizado de forma tramepte, conclui-se que 50% dos participantes

acharam que o preenchimento do vector dos objactivd transparente, 25% dos participantes
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responderam que este preenchimento tinha sido ueopmnfuso e os restantes 25% afirmaram que
foi confuso (Gréfico 2 - Questdo 6). No entantorespostas a questdo sobre o preenchimento da
matriz de impactos foram ainda mais negativas, d2j8% dos participantes responderam que este
preenchimento era bastante confuso (a resposta megitiva possivel), 37,5% acharam que o

preenchimento da matriz foi confusa, 25% dos ppéatites acharam que o preenchimento tinha sido
um pouco confuso e apenas 25% acharam que o pneemth da matriz foi transparente (Grafico 2 —

Questdo 7). De uma forma geral estes resultadostaapopara uma avaliacdo negativa sobre o

preenchimento destas estruturas de dados, sendwraativo disso as respostas obtidas quando os
participantes foram questionados sobre se o préeaocto do vector dos objectivos e da matriz dos

impactos tinha transparecido os seus objectivosrgacto que o0s eventos teriam no seu desempenho.
Os dados recolhidos em relagcé@o a esta questdo figasaguintes: 12,5% dos participantes acharam
gue o preenchimento do vector e da matriz ndo geaaseu correctamente os seus desejos reais,
enquanto 37,5% dos participantes responderam gueeochimento transpareceu “mais ou menos” 0s
seus desejos, no entanto 50% dos participantesaacttpue o preenchimento das duas estruturas de

dados transpareceu os seus verdadeiros desejdie§@Gr& Questao 8).

Em relacdo ao facilitador da reuniéo, este acha “gampre” ou pelo menos “quase sempre”, as
sugestbes recebidas pela ferramenta ajudaram-remlear recomendagfes aos participantes da

reunido (Grafico 1 — Questéo 5).

Resultados do questionario “Avaliacdo da ferrament&-IGTAI”

A opinido dos participantes da reunido relativameatnova ferramenta apresentada tem como
objectivo perceber a validade da mesma no queee i@ usabilidade e utilidade da mesma. Para esse

efeito foram realizadas as seguintes questdes:
e Gostou do processo de geracéo de ideias dispaatbdipela nova ferramenta? (Questédo 1);
e Foicapaz de realizar as tarefas pretendidas? (fu2}k
* Demorou muito tempo a realizar essas tarefas? (Qua}
* Encontrou erros do sistema que prejudicaram a es@cldas suas tarefas? (Questéo 4);

e Em comparacdo com a ferramenta IGTAI, como qualific seu desempenho durante a

reunido? (Questéo 5 — Participantes);

* Na sua opinido, se na ferramenta IGTAI tivessehidocerecomendacdes do facilitador, acha

que o seu desempenho seria melhor? (Questao @icigReantes);
« Em quais experiéncias se sentiu mais estimuladoax gleias? (Questdo 7 — Participantes);

¢ Qual tema achou mais aliciante para gerar idefaa@gtao 8 — Participantes).
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Figura 5.6 - Graficos com os resultados das resmogh opinido sobre a nova ferramenta

Através da analise dos graficos presentes na Fig@naodemos concluir que no geral os participantes
ficaram satisfeitos com a nova ferramenta, S-IGTHEStes valores reflectem-se no facto de todos os
participantes terem gostado do processo de gedgddeias em grupo, realizado com auxilio da
ferramenta S-IGTAI (Grafico 1 — Questdo 1). Alérasti também todos os participantes conseguiram
realizar as suas tarefas com sucesso (Grafico liest@p 2). No entanto, 50% dos utilizadores
acharam que a ferramenta demorava algum tempocpangrir determinadas tarefas (Grafico 1 —
Questéo 3). Além disso, 20% dos utilizadores emaoarh alguns erros que podem ser prejudiciais
para processo, enquanto 60% dos utilizadores rdepmm que encontraram “poucos erros”. Apenas
20% dos utilizadores é que ndo encontraram errosagmusear a ferramenta (Grafico2 — Questéo 4).
No entanto, quando se pergunta aos participantes ganparem o seu desempenho nas duas
ferramentas (Grafico 3 — Questado 5), todos osgieatites responderam que o seu desempenho foi
melhor na ferramenta S-IGTAI. Além disso, quandesgionados sobre a sua opinidao em relacao ao
seu desempenho, caso na ferramenta IGTAI exisdissmepcdo de recomendacdes por parte do
facilitador (Grafico 1 - Questéo 6), todos os g#stintes, a excepc¢do de um que nao recebeu qualquer
recomendacgdo no uso da ferramenta S-IGTAI, disseano seu desempenho seria melhor. Por

altimo, quando se questionou os participantes sqbat a ferramenta que mais os estimulou para o
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processo de geracdo de ideias (Grafico 4 -Que3tdodos os participantes voltaram a responder que

foi a ferramenta S-IGTAL.

Para finalizar, comprovando que os resultados &adrdluenciados pelos problemas propostos para
resolucdo, quando questionados sobre qual o prabiaais aliciante para resolucdo (Grafico 5 —
Questao 8), os participantes ficaram divididosdte80% dos participantes respondido que foi o
problema “Como resolver a crise financeira exigtend futebol portugués” e os restantes 50%

respondido que foi o problema “Como aumentar o marde espectadores nos estadios nacionais?”.

Com as respostas obtidas e com os dados organidadimema analisarmos o modelo proposto e a

ferramenta S-IGTAI, de forma independente, o préxipasso € realizar a avaliacdo de ambas as
componentes que estiveram envolvidas no caso deoest

5.2 Avaliacao

Através da andlise do numero de ideias geradas @mipas as ferramentas e através das respostas dos
membros da reunido de geracdo de ideias electrépietende-se avaliar o trabalho realizado e

descrito neste documento.

Realizando uma comparacéo entre as ideias geradambas as ferramentas, pode-se concluir que o
uso da ferramenta S-IGTAI facilitou o processo emgéao de ideias. Ndo sabemos se a qualidade das
ideias aumentaram, mas a quantidade de ideias éaumem numero significativo, como podemos

visualizar através do grafico da Figura 5.7.

S-IGTAl vs IGTAI
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Figura 5.7 — Percentagem de Ideias Geradas em 383 Ideias Geradas em IGTAI
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Este aumento do numero de ideias geradas podesdries motivos:

Melhora da usabilidade da ferramenta;

« Melhora do processo de geracéo de ideias mediadmpgputador;
» Gosto pelo tema em causa;

* Aplicagdo do modelo emocional e do contexto social;

¢ Insercdo da componente de recomendacdes por pdideilitador.

Com os trés primeiros pontos apresentados pretndemprovar que estes ndo sdo a causa principal
para o aumento do nimero de ideias geradas, jdosodois Ultimos pontos pretende-se comprovar

gue estes sao as principais causas para o aunedesempenho por parte dos participantes.

Analisando os resultados obtidos a partir do intuéespondido pelos membros da reunido, podemos
concluir que a nova ferramenta tem um bom nivalsibilidade e que € mais propicia a geracdo de
ideias do que a ferramenta anterior. Pode-se &s@ conclusdo, pois os utilizadores, na sua
totalidade, gostaram do processo de geracdo dssioeplementado na nova ferramenta. Outro facto é
que todos os utilizadores conseguiram realizaai@sas pretendidas. Também todos os participantes
acreditam que a nova ferramenta (S-IGTAI) permatiumentar o seu desempenho no processo de
geracdo de ideias em grupo. Este facto fica aindis expresso, quando se analisa a opinido dos
utilizadores relativamente a questdo sobre quaexsriéncias onde se sentiram mais estimulados a
gerar ideias, pois todos responderam que foi asrié&qjeias com a ferramenta S-IGTAI. No entanto,

alguns utilizadores demoraram algum tempo a cunagrisuas tarefas e também encontraram alguns

erros na ferramenta S-IGTAI.

Outro ponto muito importante foi quando os utiliaeebs responderam a questdo “Qual o tema que
acharam mais aliciante para gerar ideias?”, paigigido dos participantes ficou dividida por ambos
os temas. Este resultado vai de encontro ao rdsultemonstrado no grafico presente na Figura 5.8,
onde se conclui que o numero de ideias geradaé dépendente das variaveis “problema” e “grupo”,
pois como se pode ver na Figura 5.8, através dolggra 1 (‘Como resolver a crise financeira
existente no futebol portugués? foram geradas 46,5% de todas as ideias e atdwésoblema 2
(“Como aumentar o numero de espectadores nos estadiacionais?) foram geradas 53,5% de
todas as ideias. Relativamente & variavel “grupoibos 0s grupos geraram 0 mesmo numero de

ideias.
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Ideias Geradas por Problema e Grupo
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Figura 5.8 — Ideias Geradas em funcdo do Problereenduncéo do Grupo

A andlise dos dados referentes a opinido dos adiices sobre o modelo proposto permite-nos
concluir que o aumento do nimero de ideias gerdelasu-se em grande parte ao modelo. Os dados
recolhidos transmitem que grande parte dos paatitgs achou que o seu estado de espirito foi
inferido correctamente. Relativamente, as emocdesfgram geradas, também a maior parte dos
utilizadores concordaram com a inferéncia realizeldasificando-a como correcta. No que  diz
respeito as recomendacgdes recebidas do facilitedapra a satisfagdo tenha caido um pouco, o0s
resultados globais foram satisfatérios, comprovampe as recomendacles recebidas foram
pertinentes e ajudaram a maximizar 0 desempenho pddicipantes. Embora a opinido dos
participantes tenha sido positiva em relacdo aénfda do seu estado de espirito por parte darsaste
existem valores um pouco preocupantes. Estes galeferem-se a opinido dos participantes em
relacdo ao preenchimento do vector dos objectivda eatriz dos impactos. Os resultados obtidos
transmitiram que 50% dos participantes achou gpesenchimento do vector de objectivos ndo foi
claramente transparente. No entanto, foi em relaggoreenchimento da matriz dos impactos que os
participantes tiveram respostas mais negativasiosgne mais de 75% dos participantes achou que
este preenchimento néo foi transparente, criandéus@o nesse processo. Estes resultados, na sua
globalidade, apontam para uma avaliacdo negativae sopreenchimento destas estruturas de dados.
Para finalizar, quando foi questionado aos paditigs se o preenchimento do vector dos objectivos e
da matriz dos impactos tinha transparecido os sbjgxtivos e o impacto que 0s eventos teriam no
seu desempenho, constatou-se que o preenchimesties ddgados tem que ser revistos. Os dados
recolhidos em relacdo a esta questdo demonstrararmgis de 75% dos participantes achou que o

preenchimento destas estruturas de dados ndodransp correctamente 0s seus desejos reais.

Comparando as ideias geradas nas ferramentas SHE&TATAI, em relacdo aos participantes que
estavam espalhados no espacgo e aqueles que estmsentes fisicamente, concluiu-se que existe a
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forte possibilidade do uso da ferramenta S-IGTAInigelado o niumero de ideias geradas por ambos
os tipos de participantes. Enquanto a diferencee entmédia das ideias geradas pelos participantes
internos e externos, quando usaram a ferramental|3di bastante consideravel (Grupol = 1.5 e
Grupo2 = 2), ja a variacdo média das ideias geradae os dois tipos de participantes (internos e
externos), que usaram a ferramenta S-IGTAI, fotd&srupol = 1 e Grupo2 = 0.5). Tendo em conta
que os participantes que estdo presentes fisicanmemba reunido de geracdo de ideias electrénica
estdo mais vulneraveis a influéncia dos aspectdaisao que os participantes que estdo espalhados
no espaco (Cooper et. al, 1998; Dennis e WilliaB®)2) pode-se concluir que existe a forte
possibilidade da ferramenta S-IGTAI, através dasmendacdes enviadas pelo facilitador para os
participantes, ter conseguido diminuir a influénciagativa dos aspectos sociais. Assim, 0s

participantes conseguiram aumentar o seu desemp@inolo se encontravam presentes fisicamente.

Em relacéo aos facilitadores da reunido, a resposttidas foram positivas. Estes elementos acharam
gue as sugestdes recebidas pelo sistema foram fsemp“quase sempre” importantes para ajudar os

participantes a melhorar o seu desempenho.

Um facto muito importante de referir € que 90% dtikzadores acharam, ao utilizar a ferramenta
IGTAI para gerar ideias, que caso tivessem recef@domendag¢des do facilitador, o seu desempenho
seria melhor. A restante percentagem refere-séil@ador que n&o recebeu recomendagdes, logo ndo

pbéde responder.

Ao longo da realizacdo do caso de estudo, forarlhielas algumas opiniGes, tanto através da
observacdo da atitude dos utilizadores, como ardgécomunicagdo que se estabeleceu com estes.
Um facto importante a realcar foi a dificuldade aquseparticipantes que n&o trabalham diariamente
com sistemas de informac@o tiveram em realizarfasrg@ropostas. Através do processo de
levantamento de opinides informal aos participataetém foi reforcada a ideia da insatisfagéo entre

alguns elementos com o preenchimento do vectooljestivos e da matriz dos impactos.

5.3 Conclusao

Ao longo do caso de estudo realizado foram encdograaspectos positivos, mas também alguns
aspectos negativos. O principal aspecto positigovalidade do modelo emocional e do modelo do
contexto social para inferir o estado de espiritoiefluéncia dos aspectos sociais, respectivamente
Embora com alguns ajustes significativos a fazemeaalelo, no global os membros da reunido
aprovaram o modelo proposto. No entanto, € nedess&er a apresentacdo do vector dos objectivos
e da matriz de impactos porque no global, os maaintes avaliaram negativamente este processo.

Este ponto fraco podera fazer com que haja umaeiigiio nos desejos dos participantes. Assim
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torna-se necessério realizar ajustes ao sistenusterfprmente realizar mais casos de estudos para

aumentar a populagéo interveniente nos testespaajectivo de aumentar a certeza dos resultados.

Relativamente a usabilidade da ferramenta, estarg@abfrer bastantes melhoras no sentido de néo
colocar qualquer dificuldade aos utilizadores, @palmente aqueles que nao tém uma ligagéo directa

as tecnologias de informagéo.

De uma forma global, o caso de estudo demonstreuagterramenta desenvolvida e o modelo

proposto sdo uma base que permitird a continuazastddo iniciado neste trabalho.

No préximo capitulo séo realizadas as conclusGagresentadas propostas para o trabalho futuro a

realizar no &mbito deste projecto.
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6 Conclusdes e Trabalho Futuro

Neste capitulo, a titulo de conclusédo do trabaftadizado e de prospeccdo de trabalho futuro, sera
realizada a analise de todo o trabalho realizadapsentado neste documento, assim como
prospeccao de linhas orientadoras para contingeolacéo deste trabalho. Para isso s&o apresentados

duas seccdes: uma de conclusdes e outra secgaratatrabalho futuro.

6.1 Conclusdes

O objectivo principal do projecto GIGADESSEA (PTEGE-GES/108524/2008) passa por
considerar 0s aspectos emocionais e sociais rtemsis de apoio aos processos de geracdo de ideias,
argumentacdo e tomada de decisdo. Nesse sentidmtelleste trabalho, o objectivo passou por
realizar uma parte das tarefas que permitissengiag@ste objectivo, mais propriamente, estudar a
influéncia dos aspectos emocionais e sociais ncepsn de geracado de ideias e construir um modelo
que pudesse ser incluido num sistema de apoio a&erde ideias em grupo. Para atingir este
objectivo, foram definidos sub-objectivos com aalidade de dividir o problema em varias partes,
facilitando dessa forma a sua resolugdo. Assimanpiimeira fase foi necessério estudar a influéncia
do contexto emocional e social de uma reunido decge de ideias electronica, no desempenho dos
participantes. Concluido que ambos os contextbsutminfluéncia no desempenho dos participantes,
0 passo seguinte consistiu em realizar um levamBnos sistemas de geragéo de ideias em grupo
existentes. Concluido que ndo havia sistemas quedayassem o contexto emocional e social de uma
reunido de geracao de ideias electronica, o obfestguinte consistiu em implementar um modelo
para a representacdo do contexto emocional e stmggdarticipantes. Com a finalidade de representar
e assistir os membros da reunido de geracao desidibctronica no sistema, foi realizado um estudo
sobre agentes e agentes emocionais, para assinde@ntemecanismo de funcionamento dos agentes
emocionais. Para a validacdo do modelo propostonémiessario desenvolver um prototipo e
posteriormente validar o modelo a partir de um asestudo, sendo estes 0s objectivos finais deste

trabalho.

Com a finalidade de cumprir o primeiro objectiva fealizado um estudo sobre as emocfes e a
possivel influéncia no processo de geracdo desidassim como um estudo sobre o contexto social de
uma reunido de geracéo de ideias electronica #ugnigia que 0s aspectos sociais agregados a este
contexto poderdo ter ou ndo no desempenho do<iparties. A realizacdo deste estudo permitiu
concluir que tanto o contexto emocional como o edot social dos participantes de uma reunido de
geracao de ideias electronica tém influéncia nas desempenhos. Esta influéncia é percepcionada a

partir do estado de espirito dos participanteoagd da reunido e a partir dos varios aspectosisoci

103



Conclusdes e Trabalho Futuro

associados ao processo electronico de geraca®@ids ieim grupo encontrados na literatura: medo de
avaliagéo,freeriding comparacdo social e bloqueio de producdo. Quandstado de espirito dos
participantes da reunido for positivo entdo a #rfiltia no seu desempenho seréa positiva, enquanto se
estado de espirito for negativo a influéncia segativa. Os factores sociais identificados naditen
também influenciam negativamente a partir de urardehado patamar, caso contrario ndo exercem
qualqguer influéncia, com excepc¢do da “comparac&@ipque pode exercer influéncia positiva no

desempenho dos participantes.

O passo seguinte no desenvolvimento deste tralmhsistiu em realizar um levantamento dos
sistemas de geracdo de ideias em grupo, para percplal o estado de arte nesta area e
conseguentemente perceber se ja existiam traball@scluissem o contexto emocional e social dos
participantes. Nesse estudo foi concluido que @ deggeracdo de ideias mediada por computador esta
com um défice referente a analise do contexto emactie social no sentido de percepcionar o estado

de espirito do participante, assim como a influgndcis aspectos sociais no seu desempenho.

Sabendo que o contexto emocional e o contexto Isegercem influéncia no desempenho dos
participantes num ambiente de geracéo de ideiagrepp mediado por computador e que ndo havia
qualquer sistema que incluisse estes dois factor@sjectivo seguinte passou por criar uma forma de
modelar estes contextos com a finalidade de coirsegjtavés da informacao recolhida, apoiar o
facilitador. Este apoio surge através do envio dgestfes, para este motivar os participantes
recorrendo, por exemplo, ao uso de recomendac@sanAa concretizacdo deste objectivo permitiu
obter um modelo que consegue inferir tanto o cdatemocional como o contexto social através das
interaccOes entre os membros da reunido, sendestaénformacao possibilita a geragdo de sugestbes
para o facilitador maximizar o desempenho dos @pantes da reunido. O modelo proposto neste
documento permitiu a publicagdo do artigo com wlditA proposed model to include social and
emotional context in a Group Idea Generation Supfgsterhna 3rd IEEE International Conference

on Social Computin¢Laranjeira et. al, 2011).

Estudar uma forma de representar os membros ddéoede geracdo de ideias electronica era o
objectivo seguinte. Nesse sentido e sabendo pameinte que seria necessario representar os
participantes da reunido tanto a nivel emocionalaca nivel social, juntando com o facto de ja haver
na literatura muitos estudos e projectos sobretagemocionais, foi realizado um estudo sobre as
arquitecturas e projectos existentes sobre agentesionais. Este estudo permitiu perceber quad era
mecanismo de obtencdo da informacdo, o mecanisrfadéncia das emocdes presente no agente e
0 mecanismo de interac¢do entre os varios agexisterges numa comunidade. Com esta informacéao
foi possivel desenvolver uma arquitectura para gsntes representativos dos participantes e
facilitadores que permitisse representar o modelpgsto e também permitir a interac¢do entre todos

0s agentes.
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No sentido de testar o modelo apresentado e perqabka validade pratica do modelo proposto, foi
necessario atingir o objectivo de desenvolvimem®taigia nova ferramenta para testar o modelo. Para
isso foi desenvolvido um novo médulo que integradm a ferramenta IGTAI deu origem a nova
ferramenta S-IGTAI. Esta ferramenta ficou capaoloer informacdo sobre o contexto emocional e
social dos participantes e com essa informacao ipegarar sugestdes para o facilitador, para este
realizar recomendacdes que permitisse maximizaserdpenho de todos os participantes envolvidos
no processo de geracao de ideias em grupo. O mddsémvolvido também inclui uma nova interface
weh pois foi necessario mudar grande parte do flurodddos trocado entre os utilizadores e o

sistema.

O ultimo objectivo do trabalho realizado e descniéste documento, passou por realizar um caso de
estudo para poder comprovar a validade do modeksaptado e da ferramenta desenvolvida. Nesse
sentido foram realizadas quatro experiéncias pareeper a opinido dos utilizadores sobre a nova
ferramenta (S-IGTAI), bem como para validar o modaloposto, nomeadamente a considera¢do do
contexto emocional e social no processo de gemeadeias mediado por computador. Para aferir os
resultados obtidos foram comparados os resultabtidos com a ferramenta IGTAI, visto esta ndo
considerar o contexto emocional e social de umaideude geracdo de ideias electronica. Os
resultados obtidos a partir deste caso de estudonfmo seu global satisfatérios pois permitiram
validar o modelo com sucesso e também percebes qaaspectos a melhorar, isto €, definir o rumo

do trabalho iniciado e aqui documentado.

A titulo de concluséo final, o trabalho realizagwrpitiu criar uma nova linha de pesquisa, na aeea d
geracao de ideias em grupo, pois até aqui o cangwrbcional e social dos participantes no processo
de geracdo de ideias em grupo mediado por computgaotinha sido considerado. No sentido de
maximizar o desempenho dos participantes, o tralbaalizado € bastante Util pois permitira que o
facilitador da reunido tenha a percepgéo de conpadgipantes estdo a ser influenciados pelaswari
interaccdes existentes na reunido. Assim, embdeateshalho esteja longe de estar terminado, foi
dado um passo importante no sentido de obter nedhesultados nas reunides de geracdo de ideias
electrénicas. A realizacdo deste trabalho permtdimbém concluir uma das tarefas propostas no
projecto GIGADESSEA (PTDC/EGE-GES/108524/2008), anaiiopriamente a tarefa intitulada de
“Group Idea Generation with Social and Emotional exgg, bem como contribuir para o

desenvolvimento de futuras tarefas agregadas @cpwo
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6.2 Trabalho Futuro

O trabalho futuro proposto para o projecto apresEnineste documento segue em dois sentidos:
correcgao das falhas e pontos fracos identificadosaso de estudo e expanséo do trabalho realizado.
Através das melhoras a realizar neste dois pontpgssivel continuar a evolucdo deste projecto,

aumentando assim a exactidao e funcionalidade ddslos constituintes.

Como documentado no capitulo anterior, os resudtdideram transparecer que embora o modelo
proposto tenha validade, é necessario realizarndietedos ajustes. Um problema identificado no
modelo é a possibilidade de haver desajuste nosegatlos desejos no acontecimento de determinado
evento. A opinido dos utilizadores que participarercaso de estudo, em relacdo ao preenchimento
do vector dos objectivos e da matriz dos impactagie era um pouco confuso e abstracto. Este
problema indicia que alguma imprecisdo que posktireso modelo seja uma consequéncia do mau
preenchimento do vector de objectivos e da matizndpactos. Na avaliacdo do caso de estudo
também se concluiu que havia alguns erros na asenfebda ferramenta. Assim, torna-se necessario

realizar alteracfes a interface e voltar a realipaps testes.

Os resultados de obtidos no caso de estudo apenaas &valiados em funcdo da quantidade de ideias
geradas, no entanto seria pertinente realizarlsagia da qualidade das ideias recorrendo a urtoperi

externo a reunido. Assim seria possivel avaliaresethpenho dos participantes em relacdo a

guantidade e qualidade das ideias geradas.

Em relacdo a expanséo da ferramenta e do modedseaptado existem trés pontos que concentram
uma grande motivacao: inclusdo de aprendizagenasnmétodos de geracdo de emocdes e realizacdo

de um estudo mais aprofundado em relacédo a comggodersugestdes para o facilitador.

A inclusdo de uma componente de aprendizagem is¢ei@ssante, no sentido de realizar sugestdes
directamente aos participantes tendo em contatérisis do participante ou o histérico de outros
participantes com determinadas semelhancas, comexgmnplo, participantes com personalidade

semelhante, mesmos gostos, com reac¢des seme]leotes

A realizagdo de novos casos de estudos com o @abeldispositivos de recolha de informagéo sobre
as emogOes geradas pelos participantes, com cedezaaria uma avaliagdo mais precisa do modelo
apresentado neste documento. Nesta area ja eximetantes projectos que utilizam dispositivos
electrénicos para recolherem o estado emocionafr@depessoa, como é o caso do rato que recolhe as
emocodes que o utilizador vai sentido (Ark e Dr&01). Outros projectos mais recentes baseiam-se
na informacéao recolhida por biossensores colocadosa cadeira (Anttonen e Surakka, 2005) ou
numa pulseira que € colocada no pulso do utiliz@ditlon e Lisetti, 2006), que se baseiam no ritmo

cardiaco dos utilizadores quando estes séo estipritaom varios tipos de emocoes.
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A utilizacdo de novos métodos de geragdo de empgdemrendo aos dispositivos apresentados no
paragrafo anterior também pode ser um caminho alirse@aso se obtenha resultados
significativamente melhores do que no caso daénfga das emocdes a partir do modelo apresentado

neste documento, a substituicdo dos métodos déhaede informacdo sobre as emocdes geradas

podera ser uma hipotese.

Por ultimo, a realizacao de estudo aprofundado @ta da componente de sugestdes para facilitador
seria interessante pois foi algo que nao foi radbzdurante a realizacdo deste trabalho. Um estudo
sobre o modo de actuacéo dos peritos em facilitdedgunides de geracdo de ideias poderia ser um
bom comeco. A inclusédo de aprendizagem, referitlriarmente, também poderia ser aplicada a esta
componente, a partir da realizacdo de sugestbes aetdlhadas com base no histérico de outros

facilitadores que estiveram perante situacfes samigls.

Resumidamente, o trabalho realizado e descritee rdetumento é apenas o inicio de um projecto
onde certamente serdo realizados esforcos no satideforcar as componentes ja desenvolvidas,

bem como, desenvolver novas componentes.
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Anexos

Questionario sobre a nova ferramenta de apoio a gagdo de ideias em
grupo (S-IGTAI)

Este questionario tem o objectivo de recolher acpiaido sobre as reunidos de geracdo de ideias

electrénica realizadas com o apoio das ferram&H&T Al e IGTAL
*Qbrigatorio

Gostou do processo de geragao de ideias? (Apenasgpas partcipantes)
. B Sim
. b Nao

. b N&o tenho opinido

Foi capaz de realizar as tarefas pretendidas? *
O Sim
. B N&o

. b N&o tenho opinido

Demorou muito tempo a realizar essas tarefas? *

. B Sim
. b Nao
. B N&o tenho opinido

Encontrou erros do sistema que prejudicaram a conakdo das suas tarefas? *

. B Muitos

. B Alguns

. b Poucos

. b Nenhuns
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Anexos

O estado de espirito inferido pelo sistema foi, ngua opinido, correcto? (Apenas para 0S

participantes)

Sempre
Quase sempre
As vezes

Poucas vezes

oononao

. Nunca

As emocOes inferidas pelo sistema foram, na vossgiredo, correctas? (Apenas para 0S

participantes)

Sempre
Quase sempre
As vezes

Poucas vezes

ooo0onao

. Nunca

As recomendac0fes recebidas do facilitador foram pgénentes? (Apenas para 0s participantes)

[

. Sempre

. B Quase sempre
. B Asvezes

. > Poucas vezes
. > Nunca

As recomendacdes recebidas do facilitador foram Utepara o seu desempenho? (Apenas para 0s

facilitadores)

Sempre
Quase Sempre
As vezes

Poucas vezes

oononao

. Nunca
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Anexos

As sugestdes recebidas ajudaram a realizar as recendacdes aos participantes? (Apenas para

os facilitadores)

Sempre
Quase sempre
As vezes

Poucas vezes

oononao

. Nunca
Durante a reunido foi afectado por factores externg? (Apenas para 0s participantes)
. B Sim

. EjNz?lo

. b N&o tenho opinido
Quais foram esses factores? (Responda apenas s@oesleu "Sim" na questao anterior)
Ruido

Problemas pessoais

Realizacdo de outras tarefas paralelas

Oo0O0on

. Outros

Em comparagdo com a ferramenta IGTAI, acha que o sedesempenho nesta nova ferramenta

foi... (Apenas para os participantes)

. £ Melhor
. b Igual
. £ Pior

Na sua opinido, se na ferramenta IGTAI tivesse reb&do recomendacBes do facilitador, acha

gue o seu desempenho seria melhor? (Apenas parapasticipantes)
. B Sim

. EjNéo

. B Sem opinido
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Anexos

Onde se sentiu mais estimulado a gerar ideias? (Apes para 0s participantes)

. [ No 1° teste
. e No 2° teste

Qual o problema mais aliciante de resolver? (Apengsara os participantes)

. e O 1°tema
. e O 2°tema

Como classifica o preenchimento do vector dos obfams? (Apenas para os participantes)

. b Transparente

. b Um pouco confuso
. B Confuso

. B Bastante confuso

Como classifica o preenchimento da matriz dos impé&es? (Apenas para 0s participantes)

O Transparente

. b Um pouco confuso
. b Confuso

. b Bastante confuso

Conseguiu transparecer 0s seus objectivos e o impacque 0s eventos teriam no seu

desempenho? (Apenas para 0s participantes)

. [ Sim
. e Mais ou menos

. EjNéo
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