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“Only the development of compassion
and understanding for others can bring us the
tranquility and happiness we all seek.”

Dalai Lama



Resumo

Uma das principais causas de insucessos, nos projetos de Tecnologia da Informagao (TT),
reside na existéncia de conflitos; estes ja fazem parte do ciclo de vida do desenvolvimento
de um software. Assim, é importante que existam formas de apoio a sua mitigacao. Quando
uma pessoa expoe uma situacao de conflito, geralmente, ela estd emocionalmente envolvida
e tem dificuldade em expressar o ocorrido, assim como os sentimentos despertados; entender
esses fatores possibilita a sensibilizacao e empatia entre os envolvidos. Em um trabalho
anterior, foram levantados diferentes cenarios de conflitos reais, em equipes desenvolvimento
de software, visando o apoio a compreensao e analise de conflitos; nele foi proposta a
estruturagao dos relatos através de elementos do contexto de conflitos (como: partes
envolvidas, formas de administrar conflitos, impactos na equipe e no projeto); porém, nao
foram contempladas as emocoes e os sentimentos envolvidos. Observa-se, que existe uma
escassez de pesquisas que auxiliem nesse processo, através de atividades praticas usando
problemas reais. Este artigo apresenta uma aplicacao e uma atividade que auxiliam na
descri¢ao de cenarios de conflito, em ambientes de desenvolvimento de software; sdo usadas
emocoes basicas e sentimentos relacionados em 3D, inseridos na Realidade Aumentada
(RA), fornecendo imersao e visualizagdo das diferentes perspectivas das partes conflitantes
através de avatares. A aplicacdo da proposta foi testada por alunos de computagao, no
contexto de descri¢ao de cenarios de TI, e apresentou resultados positivos quanto ao seu

objetivo.

Palavras-chave: Realidade Aumentada. Desenvolvimento de Software. Objetos 3D. Con-

flitos. Emocoes.



Abstract

One of the main causes of failure in Information Technology (IT) projects is the presence
of conflicts; These are already part of the software development life cycle. Thus, it is
important that there are ways to support their mitigation. When persons exposes a conflict
situation, they are usually emotionally involved and have difficulty displaying or hiding their
feelings; Understand these factors enable awareness and empathy among those involved.
In a previous work, different real conflict scenarios were raised in software development
teams, helping or supporting conflict understanding and analysis; It was proposed to
structure the reports through conflict context elements (such as: people involved, forms of
administrative conflicts, impacts on the team and the project); however, emotions and
feelings were not contemplated. Note that there is research that assists in this process
through practical activities using real problems. This article presents an application and
an activity that helps describe conflict scenarios in software development environments;
3D basic emotions and related feelings are used, embedded in Augmented Reality (AR),
providing immersion and responses from different perspectives of the conflicting parts
using avatars. The application of the proposal has been tested by computer students, with

IT scenario description context, and presents positive results regarding its objective.

Keywords: Augmented Reality. Software Development. 3D Objects. Conflict. Emotions.
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1 Introducao

Segundo o psicanalista Rollo May [1], quando o ser humano amadurece se torna
capaz de expressar uma série de sentimentos em diferentes varia¢oes: alguns sentimentos
podem ser mais sensiveis e leves, ja outros mais apaixonados e fortes como diferentes
trechos de uma sinfonia; porém, essa sinfonia é extremamente pobre e restrita na grande

maioria das pessoas.

Esse vocabulario limitado de sentimentos é reflexo de uma sociedade que nao os
considera importantes. Existe uma valorizacao “da maneira certa de pensar”, havendo
uma desafeicdo de manifestagdo de emogoes [2] [3]. Segundo a SizSeconds [4], uma ONG
sem fins lucrativos voltada para pesquisa de inteligéncia emocional, o indice de nivel global
de inteligéncia emocional vem caindo desde de 2011, indicando que encontrar profissionais

que compreendem bem suas emocoes, assim como as dos outros, esta cada vez mais dificil.

Os sentimentos, gerados ap6s um conflito, sdo pegas fundamentais para se compre-
ender como esse conflito impactou os envolvidos, assim como um subsidio poderoso para
resolver essas situagoes; através deles pode se observar vulnerabilidades no entendimento
e exposicao de conflitos [3]. Dessa maneira, as pessoas tém, potencialmente, maior capa-
cidade de criar um lago de compreensao mutua e empatia, podendo gerar um ambiente
de interacao mais promissor. Em empresas isso podera ajudar a melhorar a estabelecer
politicas organizacionais respeitadas por todos, a ter um melhor ambiente de trabalho, e

viabilizar a realizacao de projetos.

Nas equipes de desenvolvimento de software, independentemente do tamanho do
projeto, os conflitos também ja sao considerados parte do seu ciclo de vida do desen-
volvimento. Uma das principais causas de insucessos, nos projetos de TI, reside na ma
comunicagao interna das equipes, ou entre os stakeholders de um modo geral [5]; por exem-
plo, na dificuldade das equipes e dos clientes compreenderem e expressarem os sentimentos
vividos em situagoes criticas [6, 7]. Para essas situacoes, existe caréncia de pesquisas para

suporte a sua compreensao e possivel mitigacao.

Este artigo da continuidade aos trabalhos [8] e [9] que visam o ensino de compe-
téncias em Engenharia de software (ES), com foco na prevengao e resolucao de conflitos,
considerando metodologias criativas; entre os objetivos estao a criacao de uma base de
cendrios (problemas) para uso em sala de aula através de PBL, assim como formas lidicas
de vivenciar/experimentar e analisar conflitos recorrentes em ambientes de desenvolvimento

de software, tornando as aulas mais interativas e participativas.

Em [8], foram levantados cendrios de conflitos reais, em equipes de TI, com profis-

sionais de 9 empresas. Nessa pesquisa, os autores observam a dificuldade na exposicao de
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uma situacao de conflito, onde geralmente, é dificil descrever o ocorrido e os impactos no

projeto, além de identificar as emocoes e sentimentos despertados.

Neste contexto, observamos que no relato de conflitos é importante ter auxilio de
artefatos que permitam a montagem de cendrios representativos e imersivos no contexto
de TI, através do uso de elementos fidedignos na representacao de stakeholders e suas
interagoes, do ambiente, e das emogoes/sentimentos envolvidos. Para isso, diversas formas
podem serem utilizadas, tais como o uso de videos [10] e de imagens [11]. Pesquisas recentes
indicam que ambientes com virtualidade, como a Realidade Aumentada (RA), possuem
alta capacidade de inspirar empatia através de avatares, podendo impactar positivamente
usudrios e comunidades [12], pois possuem capacidade de proporcionar imersao, aprimorar
nivel de envolvimento do usudrio com o cenério e permitir entendimento de perspectivas
de pessoas diferentes [13] [14].

Neste contexto, esta pesquisa busca ajudar a estruturar e analisar conflitos vivenci-
ados por alunos/profissionais em areas de TI de forma lidica.Para isso, foram utilizados
avatares expressando emocoes e seus possiveis sentimentos em 3D pela RA, ajudando
a compreender e ter empatia com estados emocionais presentes no conflito. Durante a
descrigao, a pessoa utiliza como guia uma técnica de storytelling [15], que o ajuda a mapear
as tensoes e o drama do conflito relatado; inicialmente, ele parte da etapa da exposi¢ao do
conflito, seguindo da sua evolugao até climax e resolucao. Para auxiliar a narrativa, no
contexto da TT sao apresentados alguns pontos relacionados ao tema de conflitos em ES, e

suas categorizagoes, de acordo com [16] [9].

Por sua vez, a RA foi escolhida por potencializar a representacao através de
avatares em 3D no contexto sendo descrito; o uso conjunto do celular proporciona uma
forma interativa e lidica de acrescentar elementos a essa realidade; é assim uma forma
de incentivar os alunos/profissionais de computagio a utilizarem e refletirem sobre a
importancia de emocoes e sentimentos. Para avaliar o resultado da aplicacdo em RA foi

realizado um questionario e foram analisados seus resultados.

Além da se¢ao introdutoria, este artigo esta estruturado nas se¢oes descritas a
seguir. A secdo 2 apresenta fundamentacao tedrica. A secao 3 detalha a proposta da
aplicacao e seu uso. A secao 4 apresenta trabalhos relacionados. A secao 5 descreve os
passos para o desenvolvimento da aplicacao. A secao 6 apresenta os resultados obtidos da

aplicagdo com a atividade. A secao 7 apresenta conclusoes e trabalhos futuros.
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2 Background

Esta secao apresenta os conceitos que fazem parte do contexto deste trabalho, que

estao subdivididos em: realidade aumentada, emoc¢oes e conflitos.

2.1 Realidade aumentada

A Realidade Aumentada é um sistema que complementa o mundo real através de
objetos virtuais fazendo parecer que ambos existam no mesmo espago [17]. Suas principais

propriedades sao [18]:

Combinagao de objetos reais e virtuais no mundo real;

e Execucao interativa em tempo real;

Alinhamento de objetos virtuais e reais entre si;

Aplicagao a todos os sentidos (audicao, tato, forga, cheiro, etc).

E importante salientar que RA é uma variacdo da Realidade Virtual (RV). Na RV
o usuario ¢ transportado para um ambiente totalmente virtual, enquanto que na RA o
usuario ¢ mantido no ambiente real e objetos virtuais sao inseridos no espago do usuério.

Existem duas etapas relevantes de sistemas de RA [19] apresentadas neste artigo:

e Rastreamento: compreensao do ambiente real para melhor insercao de objetos
virtuais. Existem diversas técnicas de rastreamento, sendo a técnica dos marcadores

utilizada neste projeto.

e Visualizagao: usuario deve ser capaz de visualizar o objeto virtual. Para essa
visualizacao é necessario o uso de algum tipo de display. Neste projeto sera utilizado

display portatil (celular).

Neste projeto serao utilizados os marcadores e como display portatil o celular. Os
marcadores sao padroes que sao definidos previamente para poderem ser inseridos numa
cena de modo a serem facilmente reconhecidos; eles geralmente sao confeccionados em

papel (cartas) e sua imagem pode ser colorida.
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2.2 Emocoes

Emocao é a reacao do cérebro a um estimulo ambiental, afetando estados psicoldgicos
e biolégicos do ser humano e, consequentemente, sua variedade de propensoes para agao
[20]. Ou seja, emogao ¢ intrinseca a cada ser humano e portanto apresenta variedade e
variacao de intensidade (existem perto de 34000 diferentes emogoes). Parte dessa vastidao
reside na nossa diversidade humana: nosso corpo, experiéncia, ambiente, dentre outros

fatores [21].

Especificamente, o psicélogo Paul Ekman [22], junto a uma equipe de psic6logos,
elaborou uma linha do tempo das emocoes, detalhada na Figura 1, chamada de Episodio
emocional. Este permite compreender as agoes de pessoas perante diferentes eventos. O
episddio tem inicio na pré-condigao (contexto ou situagoes vividas), seguido do disparo da
emocao, estado (a emogao em si), agdes consequentes e, por fim, a pds-condigao, em que a
pessoa pode compreender as motivagoes da emocao sentida através da reflexdo ou voltar a

ter um novo episédio emocional.

Figura 1 — Episédio emocional.

MUDANCAS
EVENTO FiSICAS
¢ ¢ ACOES
CONSTRUTIVAS
DISPARO ESTADO POS-CONDICAO
ACOES
¢ DESTRUTIVAS
BASE DE DADOS MUDANCAS
DE PERCEPCOES PSICOLOGICAS

Fonte: adaptado [23].

Os sentimentos sao resultados do Episoédio Emocional, ou seja, em relacao a Figura
1 correspondem a Pé6s-Condigao (reflexao). Nesse contexto, os sentimentos representam as

possiveis variagoes e intensidades causadas pela emocao.

De forma mais clara e complementar, Jéferson Cappellari [24] propds uma exem-
plificagado da variedade de sentimentos de uma emocao por meio da Arvore Emocional.
Essa arvore tem como proposta elucidar os sentimentos mais enriquecedores; Cappellari

desenhou 4 arvores, uma para cada emocao basica, incluindo as emocoes: feliz, medo,
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raiva e triste (s6 nao inclui o nojo) [24]. Cada arvore apresenta nas raizes as possiveis
necessidades atreladas ao individuo, seu tronco ¢é a propria emocao, e as folhas representam

os sentimentos (14 folhas). A Figura 2 ilustra a drvore emocional da Raiva.

Figura 2 — Arvore Emocional
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Folhas da Arvore Emocional da Raiva [24]

Ekman também estudou o grupo de emocoes basicas através de expressoes faci-
ais, capturando principais expressoes em um grupo diverso de pessoas. Posteriormente,
apresentou com precisao técnica essas expressoes a individuos culturalmente diferentes,
descobrindo que qualquer humano, em qualquer lugar, do mundo reconheceria as mesmas
emogoes através dessas expressoes coletadas [20]. A Tabela 1 detalha as emogoes basicas,

suas principais caracteristicas na face humana e sentimentos associados.

2.3  Conflitos

Pode-se entender conflito como qualquer tipo de oposi¢ao entre pessoas, gerada
por diversos motivos: diferentes valores, posi¢ao social, recursos e disputa de poder [25].
Essa interacao antagonica € inerte ao ser humano sendo inevitavel sua existéncia, visto
que estd atrelada as nossas necessidades, receios, aborrecimentos, dentre outros motivos
[26]. Apesar da sua defini¢ao poder ser interpretada como negativa, existem estudos que

apontam seus beneficios no aumento da criatividade [27].

O conflito é diretamente conectado as emocgoes visto que estas geram acoes depen-
dendo do evento acontecido e personalidade dos envolvidos. Estas agoes sao detalhadas
em estagios [25]; a Figura 3 resume esses estédgios. Nas equipes de desenvolvimento de
software os conflitos, na maioria da vezes, estao relacionados a Engenharia de Requisitos
(ER), visto que as etapas de Elicitagdo e Negociagao exigem comunicagdo intensa entre

analistas e os Stakeholders [28]. Segundo pesquisas sobre conflitos na area, a falha de
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Tabela 1 — Relacdo de emocoes basicas, caracteristicas na face humana e sentimentos

associados.

Emocao Expressao Sentimentos

Triste Labios voltados para | Melancolia, magoa, afli-
baixo, area interna da | c3o, deprimido, desa-
sobrancelha levantada. | nimo, preocupacao,etc.

Raiva Sobrancelha juntas e ce- | Frustrac3o, rancor, hos-
nho tensionado, encarar, | til, indignacao, &dio,
[abios firmes. aborrecimento, etc.

Alegria Sorriso  (variagdo in- | Animacdo, emocionado,
dica intensidade), bo- | serenidade, confianca,
chechas levantadas, so- | aceitacdo, motivacao,
brancelhas e olhar nor- | etc.
malmente neutros.

Nojo Labio superior levan-| Repulsa, desgosto, re-
tado, nariz enrugado. pugnancia etc.

Medo Sobrancelha levantada, | Panico, ansioso, ner-
olhos abertos, boca | voso, indefeso, desconfi-
aberta anca, vulneravel,etc.

Fonte: Adaptado [22].

comunicagao (entre equipe e cliente) é um dos problemas mais citados na pesquisa feita

por 228 empresas de diversos portes e localidades [28].

Estagio I

Oposicio potencial
ou incompatibilidade

Figura 3 — Estagios do Conflito.
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- Variaveis pessoais
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Cognicio e Intencées Comportamento
personalizacio
Intengdes para admi-
Conﬂi.to nistragdo dp conflito CondicGes aberto
percebido B Competlc,‘ﬁf) |_,| - Comportamento
- Colaborag_ao das partes
Conflito - Compromisso - Reago dos outros
sentido - Nao-enfrentamento
- Acomodagao

Fonte: adaptado [25]
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3 Proposta

Esta proposta apresenta uma atividade de descri¢cao dos cenarios de conflito, com
o uso de uma aplicacao de RA, que contempla informagoes relevantes que podem ser
usadas na andlise dos conflitos e perfis emocionais das partes integrantes. A representagao
de elementos em 3D pela RA foi escolhida pois é um ambiente agradavel que permite o

aprimoramento do nivel de envolvimento do usudrio com o cenario [14].

Considerando que, muitas vezes, durante a exposicao de um conflito, momentos
dolorosos e dificeis sao revividos, buscou-se gerar divertimento e descontragdo, durante a
narrativas; a aplicacdo de RA, em conjunto com o dispositivo de celular, extremamente

presente na vida atual dos individuos, potencialmente tornam a atividade mais atrativa.

Na atividade o aluno/profissional conta um conflito vivenciado, mostrando desafios
a serem superados, procurando ter conhecimento e consciéncia sobre si mesmo e envolver

todos aqueles que o escutam.

A técnica de narrativa dramatica usada, ajuda a mapear as tensoes e o drama em
uma histéria (ver Figura 10) [15] [29]. Durante a narrativa sao acompanhadas as variagoes
emocionais dos envolvidos (stakeholders), gerando consciéncia empatica com as partes
envolvidas no conflito. Para auxiliar a descricao no contexto da ES, sao sugeridos elementos
relevantes durante na narrativa, tais como: stakeholders envolvidos, classificacao do tipo
de conflito (tarefa, relacionamento, processo), abordagem usada para administra¢ao dos
conflitos (ex: cooperagdo, colaboragdo, enfrentamento), impactos gerados no projeto, nivel

de severidade do conflito, entre outros.

O Guia para os pontos a serem abordados na narragao do conflito inclui (Figura 4):

1 Expor o contexto: explicar o ambiente onde se passou o conflito, listar as pessoas
envolvidas e seus perfis; estas sdo as informacoes necessarias para se compreender o

desenrolar do conflito;

2 Descrever o conflito inicial: detalhar o embate inicial dos envolvidos (comego do

problema onde a intensidade é minima);

3 Evoluir o conflito: relatar as consequéncias da incidéncia do conflito inicial e como

ele impactou todos os envolvidos (até ao climax).

4 Indicar as estratégias de resolucao: apresentar se o conflito foi resolvido e como,
incluindo estratégias utilizadas para resolucao; impactos no projeto, e na equipe,

considerando o nivel de severidade do conflito;
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5 Revisar as emocgoes e sentimentos de todo o processo, confirmando o estado que cada

stakeholders vivenciou.

Figura 4 — Estagios do relato de um conflito.
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Fonte: produzido pelo autor.

A aplicacao consiste em utilizar a cAmera de um celular para mapear objetos 3D

em marcadores (cartas previamente disponibilizadas). Os marcadores sao divididos em 5

cartas de emogoes basicas (feliz, triste, raiva, medo) e 4 cartas com arvores emocionais

(feliz, triste, raiva e medo) adaptadas de [24], ver Figura 5. Quando a aplicagdo mapear

uma carta de emocao basica, um avatar 3D, com expressao caracteristica da emocao

escolhida, é gerado; se for mapeada uma carta da arvore emocional de uma emocao bésica,

esta arvore ¢ apresentada em 3D com 14 sentimentos relacionados a emocao escolhida, ver

Figura 6.
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Figura 5 — Cartas marcadoras. Cartas com fundo preto estao associadas aos avatares;
cartas com fundo branco estao associadas as arvores emocionais.
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Fonte: produzido pelo autor.

Figura 6 — Arvore Emocional da Raiva modelada em 3D.
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4 Trabalhos relacionados

Esta segao descreve 3 trabalhos similares ao proposto neste artigo: o SECAR [11],
o What were you thinking [10] e o Grok [30].

O SECAR (Socializing from Early Childhood using augmented reality)
tem como objetivo desenvolver competéncias emocionais e sociais em criancas utilizando a
RA; ele é utilizada em duas etapas. A primeira etapa, voltada para educagao emocional,
utiliza marcadores com fotos de expressoes para emocodes bésicas e marcadores com
fotos de situacoes; quando a crianga acerta a associagao entre emocao e situagdo, um
video explicativo é gerado [11]. J4 a segunda etapa consiste na utilizacdo de marcadores
com imagens de situagoes-problema e marcadores com imagens de resolucao do problema.

Quando esses dois marcadores sao associados, RA gera respostas através de video explicativo
[11].

What Were you Thinking? é um jogo em que a RA é utilizada como forma
de entrar na cabega de dois personagens num cenario de desenvolvimento profissional e
potencial conflito [10]. A RA direciona o usudrio a um video de uma histéria associada a
esses personagens, e partir dela, o usuario consegue entender o que se passa na mente dos

envolvidos.

Grok é um jogo de cartas de sentimentos e necessidade, baseado na Comunicagao
Nao Violenta (CNV), também chamada comunicagao compassiva [3]. Ele tem como objetivo
oferecer uma variedade de cartas (75 cartas de sentimentos e 75 de necessidades) que dao
suporte na identificacdo do que a pessoa esta sentindo e necessitando durante a pratica
da CNV. Sua simplicidade oferece inimeras possibilidades de atividades (20 sugeridas no

manual) [30].

Existem diversas semelhancas da proposta do neste artigo com os 3 apresentados,
conforme indicado na Tabela 2. Todos tratam de sentimentos e emocgoes, por exemplo,
e focam em conflitos e ludicidade. Porém, o projeto proposto aqui se diferencia por dar
suporte & descricao de conflitos de forma estruturada, incluindo a representagao dos estados

emocionais dos participantes pela aplicacdo em RA.
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Tabela 2 — Comparacao de projetos.

Projeto Sentimento Luadico RA Envolve
conflitos

SECAR SIM SIM SIM SIM

WWYT SIM SIM SIM SIM

Grok SIM SIM NAO SIM

Proposto SIM SIM SIM SIM

Fonte: Adaptado [22].
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5 Desenvolvimento da Aplicacao

Nas proximas subsegoes sao apresentados os passos utilizados para elaboracao das

modelagens de emocoes e sentimentos em realidade aumentada.

5.1 Modelagem 3D de emocoes e sentimentos

Para modelagem em 3D utilizou-se a ferramenta ZBrush: um software que possui
recursos para modelar, texturizar e pintar numa espécie de argila virtual em tempo real
[31]. Zbrush é atualmente uma das ferramentas mais utilizadas no mercado, podendo ser
usada em diversos segmentos: cinema, desenvolvimento de personagens, jogos e designs em
geral [31]. Para este projeto, esta ferramenta foi escolhida por possuir uma comunidade
ativa em geracao de conteido, assim como apresenta diversidade nas formas de como
esculpir um objeto e exporta-lo com sua textura em formatos compativeis com varios

programas.

A escolha das emocoes basicas foram baseadas nas pesquisas do psicélogo Paul Ek-
man apresentadas na se¢ao 2.2. Inicialmente foi-se necessario coletar imagens de expressoes

das emogOes e analisar as dreas faciais mais marcantes|22].

Em seguida foi-se necessario avaliar a forma da cabeca humana para maior fidelidade
no objeto final. Uma vez que as formas foram estabelecidas, utilizou-se pinceis especificos
para esculpir o rosto do avatar. Por fim, com o objeto esculpido, aplicou-se camada de
cor para depois exportar objeto e mapa de sua textura. A Figura 7 mostra o processo
de evolugao do modelo 3D. A Figura 8 mostra o resultado da modelagem para todas as

emocoes basicas.

Figura 7 — Evolucao do avatares.

Fonte: produzido pelo autor.
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Figura 8 — Avatares das emocoes bésicas em 3D.

Fonte: produzido pelo autor.

Para modelagem dos sentimentos adaptou-se em um objeto 3D (ver Figura 6), a
arvore da vida emocional, apresentada na se¢ao 2.2, para elucidar os sentimentos mais

enriquecedores para cada emogao (feliz, medo, raiva e triste) [24].

5.2 Elaboracao da aplicacao de emocoes e sentimentos

Para a criagdo de marcadores faceis de detectar e escanear, ¢ imprescindivel que as
imagens possuam contrastes, auséncia de padroes e rica em detalhes [32]. Dessa forma, o
design das cartas, apresentadas na Figura 5, sdo simples, representativas e eficientes para

captacao do objeto 3D.

Apoés a criacao dos marcadores e modelos 3D, utilizou-se o ambiente de desenvolvi-
mento Unity [33], escolhido para este projeto devido ao facil acesso e comunidade ativa,

com a extensdo do Vuforia [32] para implementagao.

O Vuforia ¢ um SDK que utiliza a tecnologia de visao computacional para reconhecer
imagens e objetos 3D em tempo real. Possui suporte para Ios, Android e Unity 3D. Sua
rastreio é robusto e apresenta boa performance em diversos hardwares [33]. Com a adicdo
da extensao Vuforia no Unity, é possivel adicionar os marcadores e associa-los aos modelos
3D.

A aplicacao foi desenvolvida para dispositivos méveis, em especifico para o sistema
operacional Android para facil acesso aos alunos. Na Figura 9 observa-se seu resultado

para a emocao medo, nojo e arvore emocional da tristeza.
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Figura 9 — Figura gerada da aplica¢gdo em Android.

Fonte: produzido pelo autor.
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6 Relato do uso da Aplicacao e seus Resulta-

dos

Durante o semestre de 2019.2, foram convidados 5 voluntarios, estudantes do
curso de Computacao da POLI-UPE, Brasil, para testar a proposta da aplicacao em RA,
incorporado a atividade de narrativa. A atividade e o uso da aplicagao foram realizados
individualmente, por cada voluntario, sendo facilitados por um dos autores deste artigo.
Inicialmente, o facilitador explicou o funcionamento da atividade, os artefatos disponi-
bilizados (marcadores, aplicagdo), e como o conflito deveria ser narrado (a técnica de

narrativa dramatica), ver Figura 10. As atividades demoraram em média 15-30 minutos.

Figura 10 — Técnica de storytelling usada para narrativa do conflito.

Resolucio

Fonte: adaptada de [15].

Para avaliar o resultado da aplicacdo em RA foi montado e disponibilizado um

questionario, a ser respondido apds o uso da aplicacao, que esta dividido em trés segoes:

1 Opinido acerca de afirmagoes sobre a ferramenta e seu uso , ver Tabela 3; ela possui 5
respostas possiveis: Concordo totalmente (CT), Concordo (C), Indeciso (I), Discordo
(D) e Discordo totalmente (DT);

2 Usa a escala PANAS (afetividade positiva e negativa) com a finalidade de medir as
emogoes sentidas pelos alunos apds utilizagao da aplicagdo em RA [34]. O voluntario
responde a 20 itens usando uma escala de intensidade 1 a 5. A metade desses itens
corresponde a emogoes positivas (como interessado e animado) e a outra metade a

emogoes negativas (como nervoso e irritado);

3 Sugestoes sobre a experiéncia e aplicagao em RA.

Os resultados, referentes ao questionario aplicado, estdo descritos a seguir.
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Entre o perfil dos voluntarios estavam: dois estudantes de graduagdo com experiéncia
de 1 a 2 anos no mercado; 2 mestrandos com experiéncia acima de 8 anos; e 1 aluno de

doutorado com experiéncia acima de 2 anos.

Na primeira secao do questionario de avaliagdo os estudantes estimaram sua

concordancia com 7 afirmacoes; a Tabela 3 apresenta os resultados.

Tabela 3 — Afirmacgoes e seus resultados

Afirmacgao CT C D |1 DT
1A utilizacdo da ferramenta em RA me permitiu entender | 3 1 1

de forma mais clara o conflito”

2."Com a utilizacao da ferramenta em RA consigo imaginar | 2 2 1
como eu me sentiria no lugar de outra pessoa com mais

clareza”

3."A utilizacdo da RA motivou meu interesse sobre emogdes | 2 | 2 1
e sua importancia na compreensdo de conflitos”

4"A utilizacao da RA deixa a atividade mais divertida pois | 4 |1

estimula e ajuda a aquele que conta o conflito”

5."Senti dificuldade de escolher emocdes para representacdo 4 |1
na atividade”

6.“A representacdo das expressdes das emocdes ficaram | 3 1 1
claras”

7."A utilizacdo das cartas de sentimentos foram imprescin- | 4 1

diveis para contar o conflito”

Na segunda segao do questionario, os alunos responderam na escala de 1 (ndo senti)
a 5 (senti) 20 sentimentos propostos da Escala Panas [34]. Notas positivas e negativas da
escala sao geradas no final, sendo a nota minima 10 e maxima 50. O resultado apresentou
a média 34,2 para a escala positiva e 17,8 para a escala negativa, ou seja, a aplicacao em

RA gerou mais sentimentos positivos nos alunos durante a explicacao do conflito.

Na tultima sessao pediu-se os que alunos escrevessem criticas e comentéarios sobre a
experiéncia. Todas as sugestoes de melhoria propostas foram imprescindiveis para entender

0 projeto.

De forma a complementar a analise, foi realizada uma nova avaliacao. Um dos
participantes j& havia sido voluntério na exposigao de conflitos em [8]. Dessa forma, ele
experimentou a narrativa feita através de uma entrevista e através da atividade proposta
neste artigo. Pediu-se para que ele explicasse um pouco sobre as seguintes questdes: Como
vocé descreve as suas duas experiéncias na descricao de conflitos? A estruturacao da
narrativa e dos artefatos 3D e RA ajudaram? Vocé se sentiu mais emergida no processo?
Como resposta, obteve-se o seguinte texto: “ As duas técnicas ajudaram a expressar o
conflito; ambas permitiram chegar ao conflito final. Na primeira vez, foi mais dificil sair

naturalmente e ser mais assertivo. E dificil falar de conflito e consolidar em palavras. Nao é
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facil nao. Ja a segunda abordagem me deixou mais a vontade: a narrativa me conduziu mais
no contexto; a arvore emocional também facilitou; quando eu ia procurar um sentimento,
ela ajudava a identificar mais facilmente qual era; passei a falar mais de mim mesma. A
arvore fazia a correlacdo que facilitava a descricao, permitia fazer associagoes, desmembrar
sentimentos. Ajudou a sentir; de repente eu falava - Eita é isso mesmo que eu sentia no

momento!"

De uma forma geral, o projeto conseguiu cumprir com os objetivos propostos, o que
indica que a utilizagdo da RA no a&mbito emocional pode impactar positivamente através

da imersao e representagao por avatares 3D.



27

7 Conclusoes e Trabalhos Futuros

Conflitos fazem parte da condi¢do humana, podendo gerar consequéncias positivas
ou negativas. A compreensao de emogoes nesse cenario é a solugao mais natural para
esclarecimento do conflito, pois incita empatia, motivando que pessoas escutem diferentes

perspectivas, as emogoes de outros, assim como sintam essas emocgoes [16].

Nesse contexto, este artigo propoe uso de emogdes e sentimentos em RA como
auxilio lidico na estruturacao de conflitos em ambientes de desenvolvimento de software.
A aplicacao em RA, proposta, consiste em avatares expressando diferentes emocoes
basicas e uma arvore de sentimentos para cada emocao. Para testé-la, foi elaborada uma
atividade em que usuario conta um conflito vivenciado na area de T1, e a aplicacao ¢ usada
para aprofundar conhecimento emocional dos participantes no conflito. A atividade foi
testada com 5 voluntarios de computacao. Os resultados foram promissores, visto que eles
mostraram interesse no conhecimento de emocoes e sentimentos, divertimento e impacto
positivo, e sentimento de melhor conducgao do processo da narrativa para explicacao dos

detalhes do contexto do conflito em TI.

Embora este estudo contribua na utilizacdo de RA na descricao de conflitos em
ambientes de desenvolvimento de software através de viés emocional, entende-se que ele

possui algumas limitagoes, conforme descrito a seguir:

e O numero de participantes é pequeno. Alguns trabalhos recomendam amostras com

tamanho minimo de 30 pessoas [35];

e As expressoes dos avatares indicam apenas um nivel de intensidade emocional

podendo nao ser fidedigna a expressao que o usuario necessite;

e Somente uma atividade foi proposta para a utilizacdo da aplicacdo, sendo necessario

a elaboragao de outra(s) atividades para comparagao de resultados.

e Apesar da ferramenta permitir, nao foram considerados na aplicacdo a anélise
conjunta de diferentes stakeholders, onde se poderia imergir num contexto com maior
interagao de emogoes (por exemplo, gerente e analista em conflito onde um estéd com

raiva, outro com medo e o cliente descontente).

Por outro lado, este artigo mostra uma evolucao em relagao aos trabalhos anteriores
que [8] [9] visam o ensino de competéncias em ES, com foco na prevencao e resolugao de

conflitos, considerando metodologias criativas.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar melhorias na aplicacao em RA assim

como nas atividades sugeridas, apresentadas a seguir:
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e Testar atividade com a aplicagdo em RA com grupos de tamanhos variados de alunos;

e Possibilitar animacao do avatar para apresentacao de diferentes intensidades na

expressao, assim como possibilitar uma variedade de avatares diferentes;
e Ajustar e elaborar mais atividades com a aplicacdo em RA;

e Realizar grupos focais com profissionais para debater e estudar projetos em que haja

a ligagdo de técnicas de virtualidade(como a RA) e empatia.
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ANEXO A - Guia de atividade para teste de

emocoes e sentimentos em realidade

aumentada

Objetivo geral: Essas atividade possui o propésito de utilizar emogoes e seus
sentimentos em realidade aumentada na compreensao de conflitos, onde o uso de RA

possibilitard mais imersao e divertimento.
Quantidade de participantes: minimo 2.

Quantidade de cartas: 5 cartas de emogoes (alegria, tristeza, medo, raiva e nojo)

e 4 cartas de sentimentos.

Descricao: Um participante devera contar um conflito de ER que lhe aconteceu
de forma clara e objetiva através do guia da Figura 11. O contador do conflito deve utilizar
as possiveis cartas de emocoes para representar os estados emocionais dos envolvidos da
historia. Deve também utilizar as cartas de sentimentos para aprofundar entendimento da

emocao. Ao final, repete-se as regras para o préximo participante.

Tempo para contar conflito: 15-30 min.

Figura 11 — Guia da narrativa dramatica.

Exposition

BEGINNING

2018 Clever Frofotypes, LLC

Guia para pontos a serem abordados quando contar o conflito:

1 Exposicao: Explicar ambiente onde se passou o conflito e sobre as pessoas envolvidas.

Aqui sao as informacoes necessarias para se compreender o desenrolar do conflito.;
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2 Conflito: Embate inicial dos envolvidos(comego do problema onde a intensidade é

minima);

3 Evolugao do conflito (até sua intensidade maxima): Consequéncias da incidéncia do

conflito inicial e como ele impactou todos os envolvidos;

4 Resultado(Fim): Apresentar se conflito foi resolvido (metodologias utilizadas para

resolugdo) ou nao.

De 2 a 4 a utilizagao dos avatares é obrigatoria.



