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RESUMO

Este resumo estendido tem por objetivo apresentar o PENSi
(Nucleo de Pesquisa em Engenharia Semidtica e Interagdo) do
Departamento de Ciéncia da Computagdo da UFMG, com foco nas
suas pesquisas mais recentes.

PALAVRAS-CHAVE

Pesquisa em IHC, Engenharia Semidtica, Interagdo,
Comunicabilidade, Sistemas Colaborativos, Acessibilidade,
Educacdo, Métodos de Avaliagao.

1 APRESENTACAO GERAL

O Nucleo de Pesquisa em Engenharia Semidtica e Interagao,
conhecido como PENSI, ¢ um grupo de pesquisa na area de IHC do
Departamento de Ciéncia da Computacdo (DCC) da UFMG. O
grupo foi criado em 2006, com a chegada da Profa. Raquel Oliveira
Prates ao DCC/UFMG. Desde ento o grupo tem realizado pesquisa
na area de IHC, tendo como sua principal fundamentacéo tedrica a
teoria da Engenharia Semiotica [1]. Dentre os diversos temas que
sdo foco na pesquisa do PENSi estdo: a propria teoria da
Engenharia Semiética, incluindo modelos para apoio a projeto de
sistemas interativos ¢ métodos de avaliacdo de comunicabilidade,
sistemas colaborativos, programacdo por usudrio final (End-User
Development), Educacdo de IHC e de Computacdo, Jogos, Novos
dominios de interagdo e também aspectos relacionados ao impacto
da tecnologia e responsabilidade social associada & criagdo destes
sistemas.

O PENSi ¢ um dos diversos laboratérios de pesquisa do
DCC/UFMG. Em termos de infraestrutura oferece aos seus
membros um laboratério contendo estagdes de trabalho e um
pequeno espago para reunides. Além disso, o PENSi ¢ um dos
laboratorios responséveis pelo laboratorio de teste com usuarios do
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DCC. Os membros do PENSi contam também com toda a
infraestrutura oferecida a comunidade académica do DCC e da
UFMGQ, de forma geral.

Neste resumo, apresentamos brevemente as linhas de pesquisa do
PENSI, os temas de pesquisa sendo explorados mais recentemente,
assim como seus principais resultados e uma visdo geral de quem
sdo participantes e colaboradores do grupo.

2 LINHAS DE PESQUISA

Conforme mencionado, o PENSi tem desenvolvido pesquisa em
varias linhas, sendo que, com frequéncia, temas de pesquisa
envolvem duas ou mais destas linhas. Assim, vamos apresentar
brevemente estas linhas, e depois explicamos algumas das
pesquisas recentes do grupo.

De forma geral, as principais linhas de pesquisa em que o PENSi
tem atuado podem ser descritas como:

e Teoria da Engenharia Semiética (EngSem): A EngSem foi
formalizada como teoria a partir do livro de de Souza sobre a
mesma em 2005 [1]. Assim, as pesquisas do PENSi sobre a
teoria buscam investigar a aplicabilidade e consolidacdo da
teoria e seus modelos e métodos a diferentes contextos. Assim,
como propor novos modelos ou métodos, ou sua adaptacdo
para contextos em que se perceba sua necessidade

e Sistemas Colaborativos: A pesquisa sobre Sistemas
Colaborativos foca principalmente em aspectos relacionados
com a interagdo colaborativa, assim como modelos e métodos
que apoiem o projeto ou avaliacdo desta.

e Desenvolvimento pelo Usudrio Final (End-User
Development): Nesta linha colocamos toda a pesquisa que esta
associada a como o usudrio final pode se apropriar da
tecnologia, adaptando-a seu contexto. Assim, o foco vai desde
permitir a customizagdo do sistema pelo usuario final, até
modelos e sistemas que permitam que o usudrio final crie
novas instancias ou tipos de intera¢do nestes sistemas.

e Educacio: Em relagdo a educacdo, o foco na area de pesquisa
tem envolvido diferentes aspectos: educagdo de IHC e ensino
de computacdo, com especial foco no ensino pensamento
computacional no ensino fundamental II (que utiliza como



base as Metaforas de Perspectiva Cultural fundamentadas na
EngSgem).

e Dominios e Tecnologias Especificos: Nesta linha temos
investigado questdes de interagdo que consideram
especificidades de dominios ou de tecnologias. Uma das areas
em que temos atuado constantemente ¢ a de jogos. Além disso,
vale ressaltar a pesquisa em dominios especificos como
interacdo com chatbots ou com tecnologias associadas a
morte.

e Responsabilidade Social: A tecnologia de informagdo tem
cada vez mais se integrado ao cotidiano das pessoas. Assim,
varios aspectos relacionados ao uso que as pessoas fazem ou
podem fazer desta tecnologia e em diferentes momentos de
sua vida tem sido foco da nossa pesquisa. Em especial, o
PENSi tem ao longo dos anos feito pesquisa na linha de
acessibilidade, ¢ como permitir um acesso mais amplo a
tecnologia. Além disso, recentemente temas como privacidade
em redes sociais, explicabilidade de algoritmos e
gerenciamento do legado digital pos-morte tém também sido
contemplados.

Vale ressaltar que mesmo na pesquisa nas linhas que ndo sdo
diretamente relacionadas a Engenharia Semiotica, a teoria tem um
papel relevante fundamentando a o entendimento dos fenomenos
de interac@o e no uso de métodos de modelos para a realizagdo das
pesquisas.

Na proxima sec¢do apresentamos alguns dos temas de pesquisa mais
recentes que tém sido investigados no PENSi. Note-se que varios
deles envolvem mais de uma linha de pesquisa.

3 TEMAS DE PESQUISA RECENTES

Os temas de pesquisa recentes abordados diferentes topicos
associados as linhas de pesquisa. A pesquisa sobre privacidade em
redes sociais, estd associada tanto a Responsabilidade Social, na
medida que investiga o impacto social da divulgagdo de
informagdes através das redes sociais. Além disso, a pesquisa
propde um modelo (MDP [2]) que tem por objetivo apoiar o
projetista nas decisdes sobre aspectos de privacidade nestes
sistemas.

Um modelo também voltado para apoiar o projetista em decisdes
em tempo de design foi o SIGMa [3]. O foco deste modelo ¢ no
apoio ao projetista a decisdes sobre cendrios futuros que podem ser
gerados durante o uso do sistema, seja por possibilidades de
configuragdo ou mudangas que o sistema possa oferecer ao usuario,
seja pela evolugdo da interacdo no tempo. No contexto de
intera¢des futuras temos investigado também aspectos relacionados
a que aspectos sdo relevantes de se oferecer para o usudrio, para
que ele possa antecipar corretamente os efeitos de suas decisdes,
que s6 ocorrerdo em outro momento no tempo [4]. Um contexto em
que esta percepgao ¢ fundamental ¢ em sistemas associados ao pds-
morte, e.g. gerenciamento de legado digital [5].

Permitir que usudrios customizem e adaptem sistemas para seus
contextos ¢ cada vez mais essencial, considerando-se a grande
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quantidade de sistemas que as pessoas usam no seu cotidiano ¢ nos
mais diversos contextos. Na area de saude e sistemas que apoiam
tratamentos, isso pode se tornar fundamental, uma vez que mesmo
pacientes sendo tratados pelas mesmas condigdes clinicas tém
necessidades individuais diferentes[6][7]. Nesta dire¢do, uma linha
que estd no nosso horizonte ¢ na criagdo de ambientes em que
usuarios finais, como terapeutas possam ir além da customizagdo
do sistema, mas possam criar novas instancias de jogos ou sistemas
interativos especificos. Entendemos que esta necessidade se aplica
ndo apenas a area de satide, mas também para a educagao.

Na linha de educagdo, um foco que temos investigado € justamente
o ensino de IHC. Como a disciplina tem sido ensinada no Brasil, e
quais sdo as questdes nas quais a comunidade pode investir para
apoiar mais este ensino [8]. No contexto atual, o ensino de
Pensamento Computacional no nivel basico da educagdo também
tem sido um foco de investigacdo. Nesta pesquisa, embora o foco
ndo seja a area de IHC, temos aplicado conhecimento gerado em
IHC (e.g. Metaforas de Perspectivas Culturais) para explorar o
contexto de ensino [9].

O foco na ampliacdo do uso da tecnologia pela sociedade tem nos
levado a investigar também temas associados a acessibilidade. No
caso, ndo apenas na identificacdo e geragdo de tecnologias para
usuarios com necessidades especiais, mas também em como
métodos da EngSem podem ser adaptados para que levem em conta
também a comunicabilidade sob o ponto de vista de usuérios que
apenas tem acesso a uma versao intermediada da tecnologia [10].

Os avangos na propria tecnologia e a ampliagdo de dominios e usos
que tém sido feitos da mesma, geram novas questdes relevantes
para a interagdo e impacto da tecnologia. Nesta linha, temos
explorado temas associados a estes novos contextos. Em relagdo a
novas interacdes entre as pessoas criadas pela tecnologia, temos
investigado a confiabilidade de sistemas de economia colaborativa
[11], sistemas que tém por objetivo criar permitir parcerias e
interagcdes entre pessoas que fazem parte de uma mesma
comunidade [12], e estratégias para curadoria coletiva de contetdo
cientifico [13]. Além disso, cada vez mais chatbots tém sido criados
para apoiar a interacdo de pessoas com informagdo ou empresas, €
como apresentar para os usudrios as interagdes possiveis deste
agente conversacional, nem sempre ¢ simples [14]. Finalmente,
algoritmos cada vez mais complexos tém gerado resultados cujo
objetivo ¢ influenciar as decisdes ou as agdes das pessoas, entdo
torna-se fundamental que estas pessoas entendam as
recomendagdes ou informagdes que recebem, e a questdo de
explicabilidade destes sistemas.

Finalmente, nossas pesquisas partem da premissa da EngSem da
interface como uma comunicagao do projetista para seus usudrios e
usam este quadro tedrico para propor novos modelos [2][3] ou
adaptagdes para métodos[10]. Além disso, nossas pesquisas com
frequéncia exploram a aplicabilidade de modelos e métodos da
EngSem para contextos mais amplos ou especificos do que aqueles
para os quais foram propostos, contribuindo direta [15][16]ou
indiretamente para a consolidagdo destes métodos ou modelos.



PENSI -Nucleo de Pesquisa em Engenharia Semiotica e Interacdo

4 RESULTADOS

Ao longo dos anos, os principais resultados cientificos do PENSi
tém sido publicados na forma de artigos em eventos e periodicos
(atualmente sdo mais de 100 artigos publicados). Muitos destes
artigos apresentam resultados de pesquisas de mestrado (25 mestre
formados, contando aqueles com foco em IHC, e em temas
interdisciplinares) e doutorado (2 doutores formados), sem contar a
participagdo de mais de 50 alunos de graduacdo colaborando
através de iniciagdo cientifica ou projetos de conclusdo de curso.
Varias destas pesquisas resultaram também em sistemas ou
prototipos que foram apresentados a comunidade: como por
exemplo o SMART (ferrramenta para apoiar o uso da Manas), o
PryMeVis (para apoiar o uso do MDP), ou o Séntimus (jogo para
criangas com hipersensibilidade sonora.

Além disso, o PENSI e seus membros buscam também a geragao
de materiais didaticos que possam ser uteis no ensino, seja de
contetdos de IHC diretamente (e.g. Engenharia Semidtica e seus
métodos), seja em temas voltados para aspectos sociais da
tecnologia (e.g. tecnologias pos-mortem) ou que sejam necessarios
para a pesquisa na area de IHC ou com usudrios (e.g. métodos de
pesquisa qualitativos). Temos tentado também criar projetos de
extensdo em que as pesquisas possam trazer um beneficio direto
para a comunidade, além de sua contribuigdo cientifica (e.g. ensino
de pensamento computacional no ensino fundamental II em
parceria com o Centro Pedagogico, escola de ensino fundamental
da UFMGQG).

5 PARTICIPANTES E COLABORADORES

Estes resultados tém sido alcangados aos longos dos anos com o
trabalho dos membros do PENSi e seus muitos colaboradores.
Atualmente o PENSi conta com a participagdo, além da sua
coordenadora — Profa. Raquel, com 5 alunos de doutorado, 10 de
mestrado, 4 de iniciagdo cientifica e 4 de trabalho de conclusdo de
curso. Os colaboradores do PENSi contribuem com a pesquisa do
grupo sob diversas perspectivas, enriquecendo-a. Como seria
impossivel citar nominalmente todos eles, apresentamos de forma
geral a origem e natureza da colaboragdo. Varios colaboradores sdo
professores de outras areas do proprio DCC, que atuam em
colaboragdo em projetos de pesquisa ou co-orientagdes de alunos.
Professores de outras areas e departamentos da UFMG, como
Musica, Artes, Sociologia, Ciéncia da Informagdo e Estatistica,
permitem uma abordagem interdisciplinar de varios temas. Alunos
egressos do PENSI que sdo pesquisadores de outras institui¢des de
Minas Gerais, como UFVJM, IFMG-Campus Formiga, CEFET-
MG e UFSIJ sdo colaboradores constantes do PENSIi. Finalmente,
interagimos com diversos pesquisadores da comunidade de THC
nacional e internacional. Na comunidade nacional, contamos com
colaboradores de longa data como colegas do SERG e IDEIAS
(PUC-Rio) e PUCRS, outros, mais recentes, com 0s quais
identificamos parcerias de interesse ao longo dos anos de atuacdo
do PENSI (muitas vezes através de nossa participacdo no IHC)
como IBM-Research, UFMT, UFLA, UFAM, UFPA, PUC-Minas,
para citar alguns. Finalmente, PENSi busca interagdes com
pesquisadores de IHC da comunidade internacional, como por
exemplo a parceria com o Center for Human-Computer Interaction

da Penn State University. Certamente a contribui¢do de todos os
membros (egressos e atuais) e colaboradores do PENSi sdo
fundamentais nos resultados obtidos pelo grupo.
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