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RESUMO
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Autora: Isadora Vasconcellos e Souza
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A Teoria da Atividade Histérico-Cultural define as agdes necessarias para a
realizagcdo de uma atividade considerando diversos fatores que um sujeito esta
submetido no decorrer destas acdes, como a comunidade, leis e divisdo de trabalho.
O presente trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo mével
para medir as interacbes sociais face a face realizadas pelo usuario. O aplicativo
SocialCount serve como base para auxiliar e aprofundar os estudos da comunidade
inserida na Teoria da Atividade Historico-Cultural, com ele é possivel o levantamento
de dados para a andlise das relagbes entre os sujeitos presentes em uma

comunidade.

Palavras-chave: Interacdo social; Interacdo social face a face; Teoria da
Atividade; Computagao ubiqua



ABSTRACT
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INTERACTIONS PERFORMED BY THE USER

Author: Isadora Vasconcellos e Souza
Advisor: Jodao Carlos Damasceno Lima

Defense Place and Date: Santa Maria, 4 December 2015.

The Theory of Historical-Cultural Activity defines the necessary actions to
carry out an activity considering several factors that a subject is submitted in the
course of these actions, as the community, laws and division of labor. This study has
as objective to develop a mobile application for measuring social interactions face-to-
face performed by the user. This application works as a basis to assist and probe
community studies inserted in the Theory of Historical-Cultural Activity, collecting data

to analyze relations between subjects in a community.
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1 INTRODUGAO

A tecnologia propiciou diversos fatores positivos, como a evolugédo em varias
areas da ciéncia e da tecnologia. “Dentre os novos meios tecnoldgicos que nos
apresentam, a Internet é, sem duvida, o mais revolucionario deles”. (Schiavoni, J.;
2008). A internet foi a responsavel por habilitar meios de comunicagéo e interagao
rapidos e faceis, como redes sociais, ferramentas web, e-mail, messengers, etc.

O ponto negativo dessa facilidade de comunicagao a distancia € a diminui¢cao
das interagdes face a face. Este tipo de interacdo € muito importante para o
desenvolvimento humano. Segundo Pierre Janet (1929), a construgdo social do
individuo € uma histéria de relacbes com os outros, através das interagdes face a
face e das relagbes sociais mais amplas.

A construgdo social do individuo esta submetida a uma comunidade. O
presente trabalho fomenta uma base de estudos para a Teoria da Atividade
Historico-Cultural, com foco na comunidade e nos relacionamentos e interacdes face
a face entre os individuos presentes nela.

A Teoria da Atividade Historico-Cultural estuda as acgdes que levam a
execugcao de uma atividade realizada por um individuo. Para isso ela considera
alguns fatores além da Teoria da Atividade de Vygotsky (1980), como a comunidade
em que este individuo esta inserido, suas regras e a divisdo do trabalho para a
execucao de uma atividade.

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo mével no
sistema Android que contabilize as interagdes sociais realizadas pelo usuario com
pessoas do seu cotidiano. Este levantamento de interagbdes proporciona um melhor
entendimento das interagdes entre os sujeitos inseridos em uma comunidade.

As interacdes relevantes para este aplicativo sdo apenas as interagdes face a
face. As interagbes mediadas via redes sociais, e-mail, videoconferéncia ou qualquer
ferramenta web de comunicacido nao sao consideradas neste trabalho.

O aplicativo realiza a contabilidade das interagdes face a face por meio de
conexdes Bluetooth, sempre que um dispositivo reconhecer o outro, o aplicativo

verifica se o ID do Bluetooth é conhecido, se for, esta interagdo sera somada e
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armazenada. Os dados sao apresentados através de graficos mensais divididos em
trés categorias: familiaridade, pessoas e contextos.

Este aplicativo mostra os dados referentes as interagdes com as pessoas que
0 usuario desejar cadastrar. Desta forma, ele pode ter uma ideia geral de como
andam as suas relagdes e refletir se ndo esta deixando de lado esta forma tao
importante de interacdo que é facilmente esquecida no dia a dia dos individuos
atualmente.

O presente trabalho é organizado da seguinte maneira: no capitulo 2 esta a
fundamentacgéo tedrica, alguns conceitos sobre a Teoria da Atividade, Teoria da
Atividade Historico-Cultural, interagcdo social e relagdo social, assim como os
conceitos envolvidos em suas definigcdes.

No capitulo 3 é explicado o desenvolvimento do aplicativo SocialCount
considerando os conceitos de interacido e relagao social. E também como € o seu
funcionamento, trechos de codigos utilizados, diagramas de sequéncia e caso de
uso.

O capitulo 4 é referente aos trabalhos relacionados. Explica os critérios de
selecdo destes trabalhos, como é o funcionamento de cada um e analisa as
diferengas entre eles e entre o aplicativo SocialCount.

O capitulo 5 apresenta a conclusdao e os possiveis trabalhos futuros. Os
trabalhos futuros foram comentados em diversos pontos ao longo deste trabalho e

sdo sumarizados neste capitulo.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O aplicativo desenvolvido neste trabalho é baseado nos conceitos de
interacédo e relagédo social realizados em uma comunidade e servira de base para

estudos relacionados a Teoria da Atividade Histérico-Cultural.

2.1 A Teoria da Atividade

A Teoria da Atividade, como o proprio nome sugere, estuda as agdes que um
individuo realiza para executar determinada atividade. Por exemplo, a atividade
escovar os dentes pode ser dividida em diversas ag¢des: pegar a escova de dentes,
colocar paste de dente, ligar a torneira, etc. Segundo Kuutti (1996), transformar o

objeto em um resultado € o que motiva a existéncia de uma atividade.

A nocéao basica da Teoria da Atividade é de que o sujeito esta participando
em uma atividade porque ele quer atingir um objetivo especifico. O seu
interesse esta centrado sobre o objeto de uma atividade que ele quer utilizar
e/ou modificar a fim de alcangar um resultado esperado. A interagédo entre o
sujeito e o objeto é mediado por artefatos, ou ferramentas. (Neto, A. D. F;
2015)

A Teoria da Atividade leva em consideragao o sujeito, o objeto e a mediagao
por artefatos para a realizagcdo de uma atividade. Ha também outros fatores que
devem ser observados ao analisar uma atividade, como a comunidade em que este
sujeito esta inserido, suas regras e divisdo do trabalho. Estes fatores s&o
considerados pela Teoria da Atividade Historico-Cultural que esta representada na

figura 1.



11

Divisdo

Figura 1 - Teoria da Atividade Histérico-Cultural. Fonte: Kuutti, 1996 (Adaptado)

As atividades realizadas em comunidade dependem de uma divisdo de
trabalho, para isso os sujeitos em uma comunidade estdo submetidos a regras e
acordos sociais. As regras definem desde o comportamento até a organizagado do
meio onde vivem.

Os sujeitos presentes em uma comunidade precisam se relacionar e se
comunicar para que aconteca esta divisdo de trabalho. Este relacionamento se da
por meio de interagdes sociais. Por exemplo, um grupo de pessoas precisa realizar
um trabalho para uma disciplina da faculdade, entdo eles decidem marcar um
encontro para realizarem este trabalho. Os integrantes do grupo interagem a fim de
encontrar um horario que todos possam se encontrar e definem uma regra que diz
que todos devem ir até a biblioteca da cidade na quinta-feira as 10 horas da manha.
Ao chegar la eles decidem dividir o trabalho em pequenas tarefas. Para isso definem
regras que dizem quais tarefas cada um deve realizar para no fim atingirem o
objetivo final que é conclusao do trabalho.

As interagdes sociais entre os sujeitos em uma comunidade é o foco principal

do presente trabalho que tem a finalidade de disponibilizar uma ferramenta que
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contabilize as interagdes sociais do usuario. Esta ferramenta abre uma perspectiva
para a elaboracdo de trabalhos futuros para auxiliar e aprofundar os estudos das
relagbes entre o sujeito e a comunidade, além de ser uma base para o
desenvolvimento de ferramentas que auxiliem na divisdo de trabalho em uma

comunidade.

2.2 A Interagao social e os conceitos envolvidos em sua definigao

Os seres humanos estdo em constante processo de desenvolvimento e para
isso tém a necessidade de se comunicarem, seja pela lingua falada, escrita ou por
gestos. De acordo com Mello e Teixeira (2012): “Pode-se dizer que desde o
nascimento, o homem ja é um ser social em desenvolvimento e todas as suas
manifestacdes acontecem porque existe um outro social. Mesmo, quando ainda nao
se utiliza da linguagem oral, o sujeito ja esta interagindo e se familiarizando com o
ambiente em que vive”.

Podemos considerar que a interagdo € um dos principais meios de
desenvolvimento do ser humano, principalmente nos anos iniciais de vida em que o
individuo esta interagindo, conhecendo e se adaptando ao ambiente em que vive e a
cultura que esta submetido: “Os seres humanos nascem 'mergulhados em cultura’, e
é claro que esta serd uma das principais influéncias no desenvolvimento” (Rabello,

E.; Passos, J., 2011). Neste sentido, Mello e Teixeira apontam:

O conhecimento ndo esta no sujeito nem no objeto, mas na interagdo entre
ambos. Agindo sobre os objetos e sofrendo a agdo destes, o homem vai
ampliando a sua capacidade de conhecer, ou seja, de vivenciar processos
de aprendizagem. Nesta dindmica, é possivel apontar que o sujeito € um
elemento ativo no processo de construgdo do seu conhecimento pois,
conforme estabelece relagdes e se comunica, desenvolve-se cultural e
socialmente, constituindo-se como individuo ativo (2012).

No dicionario eletrbnico Houaiss, a definicdo de interacdo pode ser
encontrada como: comunicagao entre pessoas que convivem; dialogo, trato, contato
(2001). E a definicdo de social como: concernente a uma comunidade, a uma

sociedade humana (2001). Portanto, quando uma interagdo € realizada no meio
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social ela € chamada de interagdo social, esta interacao é fundamental para este

processo de desenvolvimento e necessaria também no decorrer da vida do

individuo: “Pela interagdo social, aprendemos e nos desenvolvemos, criamos novas

formas de agir no mundo, ampliando nossas ferramentas de atuagcédo neste contexto

cultural complexo que nos recebeu, durante todo o ciclo vital” (Rabello, E.; Passos,

J., 2011).

Segundo Thompson, ha trés tipos de interagéo social, a interagao face a face,

interacao mediada e interagao quase-interagcdo mediada.

A Interacido face a face acontece num contexto de co-presenca, pois 0s
participantes possuem o mesmo referencial de tempo e espago. Possui um
carater dialégico do fluxo de informagdo e comunicagédo (ida-volta), os
participantes empregam uma multiplicidade de deixas simbdlicas (n&do
verbais) para transmitir mensagens e interpretar as que recebem. A
comparagao, interpretagcdo e compreensdo dessas deixas simbdlicas
ajudam a reduzir a ambiguidade e clarificar a compreensdo da mensagem.
Se estas deixas apresentam inconsisténcia, isto pode se tornar fonte de
confusdo ou ameaca da continuidade da interagdo (1999 pg 78).

A interagdo mediada necessita de um meio de comunicagdo intermediando

esta comunicagao:

Interacdo mediada: implica o uso de um meio técnico (papel, fios elétricos,
ondas eletromagnéticas, etc.) que possibilitam a transmissao de informagéo
e conteudo simbdlico para individuos situados remotamente no espacgo, no
tempo ou em ambos. Ela se estende no tempo e no espago e prescinde da
co-presenga, ja que os participantes podem estar em contextos espaciais ou
temporais distintos. Nado ha compartilhamento dos mesmos referenciais
espaciais e temporais, assim nao se pode presumir o entendimento direto
das expressdes denotativas (aqui, este, aquele, etc.). Este tipo de interagao
implica num certo estreitamento na possibilidade de deixas simbdlicas
disponiveis aos participantes, fornecendo entdo poucos dispositivos
simbdlicos para a redugdo da ambiguidade na comunicagédo (Thompson, J.
B.; 1999 pg 79).

E por fim a quase-interagcdo mediada, que ndo possui 0 mesmo grau de

reciprocidade dos outros tipos de interagdo, mas para Thompson ainda pode ser

caracterizada como.

Termo usado para as relagbes sociais estabelecidas pelos meios de
comunicagao de massa (livros, jornais, radio, televisdo, etc.). Implica numa
extensa disponibilidade de informagéo e contetido simbdlico no espago e no
tempo. Em muitos casos também envolve um estreitamento na
disponibilidade de deixas simbdlicas, se comparadas a face a face.
Diferencia-se das demais formas de interagdo em dois aspectos-chave: as
formas simbdlicas sdo produzidas para um numero indefinido de receptores
potenciais e possui um carater quase monolégico, isto &, o fluxo da
comunicagédo € predominantemente de sentido unico. Estas duas
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caracteristicas a colocam como um tipo de quase-interagéo, pois ndo possui
o grau de reciprocidade interpessoal de outras formas de interagdo, mas
ainda assim &, segundo Thompson, uma forma de interagdo. E uma
situacdo estruturada na qual alguns individuos se ocupam na produgao de
formas simbdlicas para outros que ndo estdo fisicamente presentes,
enquanto estes se ocupam em receber formas simbdlicas produzidas por
outros a quem nao podem responder, mas com quem podem criar lagos de
amizade, afeto, lealdade (1999 pg 79).

Ja para Primo (2007), a reciprocidade é um dos trés fatores mais importantes
para uma interacdo: “Tal relacionamento apresenta reciprocidade (uma
compreensao equivalente dos interagentes sobre a natureza e qualidade de seu
relacionamento), intensidade e intimidade (a familiaridade entre eles).”

Portanto, um individuo pode realizar varias interagdes sociais, das quais
possuem intensidade e intimidade diferentes pois podem variar de acordo com os

individuos e o contexto em que esta interagao foi realizada.

A interagao social é caracterizada ndo apenas pelas mensagens trocadas (o
conteudo) e pelos interagentes que se encontram em um dado contexto
(geografico, social, politico, temporal), mas também pelo relacionamento
que existe entre eles. Portanto, para estudar um processo de comunicagéo
em uma interagéo social ndo basta olhar para um lado (eu) ou para o outro
(tu, por exemplo). E preciso atentar para o “entre”: o relacionamento. Trata-
se de uma construgdo coletiva, inventada pelos interagentes durante o
processo, que ndo pode ser manipulada unilateralmente nem pré-
determinada (Primo, A; 2007 pg 9).

Desta maneira, o relacionamento é fundamental para estudar uma interagao
social. Segundo Park e Burgess (1921), entende-se por interagdo social o processo
através do qual as pessoas se relacionam umas com as outras em determinado
contexto social.

Segundo Kofod-Petersen (2004), contexto social descreve aspectos sociais
do usuario, como informacdes sobre amigos, parentes e colegas. Para Cao e Liang
(2004), contexto social refere-se a um conjunto de informag¢des que caracterizam
varios usuarios como um lago social ou um grupo social.

A tabela 1 caracteriza e diferencia algumas formas de relagao e interacao
segundo a sociologia e a antropologia e define pontos necessarios para um ato ser

considerado uma relacao social:
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Interagéo Interagdes |Um esquema
Movimento | .. Direcionado | Aguarda | Interagdo - acidental, ndo descritas por de
fisico Significado | 555 outros resposta unica Interagoes planejada, mas Regular leis, costumes | interagdes

repetida ou tradigoes sociais

1| Comportamento Sim

2 Agio Sim Sim

Comportamento

3 Social Sim Sim Sim

4 Agao Social Sim Sim Sim Sim

5 Contato Social Sim Sim Sim Sim Sim

6 | Interagao Social Sim Sim Sim Sim Sim Sim

7 | Interagdo Repetida Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim

8 | Interagio Regular Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim

Interagao
9 Regulamentada Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim
10| Relagio Social Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim Sim

Tabela 1. Taxonomia das formas de relagao e interagao social. Fonte:
Sztompka (2002,p. 107) adaptado.

Na primeira linha temos o comportamento, que nada mais é do que
movimentos fisicos do corpo, semelhantes a animais irracionais. Depois ha acgoes,
que dao significado e propdsito a estes movimentos. Ja o comportamento social
(linha 3) remete estas agbes direta ou indiretamente as outras pessoas. A acgao
social (linha 4), além de remeter estas agdes as outras pessoas também aguarda
uma resposta das mesmas para esta agao.

Os contatos sociais (linnha 5) sdo um par de acdes sociais que formam o
inicio das interagdes sociais. Os contatos sociais podem ser primarios ou
secundarios. Os primarios: “Sao os contatos pessoais, diretos, e que tem uma forte
base emocional, pois as pessoas envolvidas compartiham suas experiéncias
individuais” (Costa, L. M.; 2010). Um exemplo seriam os contatos pessoais com
amigos, familiares, colegas de trabalho. Ja os secundarios: “S&o os contatos
impessoais, calculados, formais” (Costa, L. M.; 2010). Como por exemplo o contato
entre um comprador e um vendedor. “Sdo também considerados secundarios os
contatos impessoais mantidos por meio de carta, telefone, telegrama, e-mail, etc”
(Costa, L. M.; 2010).

“‘Os contatos sociais e a interagao constituem condi¢cdes indispensaveis a

associagdo humana” (Costa, L. M.; 2010). Sendo assim, o contato e a interagao
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social sao fatores primordiais para a socializacdo dos individuos.

As interagdes repetidas (linha 7) s&o interagdes acidentais. As interacdes
regulares (linha 8) ocorrem varias vezes e possuem uma frequéncia e a interagéo
regulamentada (linha 9) é descrita por leis, costumes ou tradigdes.

Por ultimo esta a relacdo social que € um esquema de interagdes sociais. As
interagbes podem ser realizadas de diferentes formas e cada uma destas formas
gera um tipo de relagdo social, como por exemplo: um professor ensinando um
aluno gera uma relagao pedagdgica, assim como um comprador € um vendedor
estabelecem uma relagdo econdmica. Dessa maneira, as interacbes sdo a base

para as relagdes sociais, como esta representado na tabela 1.

Comunidade Relacio Social

Contexto Social

@uu Interacdo Social "\
Trabalhg

Contexto Social
Interacio Social \

600
Almogo

Reciprocidade
Intimidade

Intensidade

Reciprocidade
Intimidade
Intensidade

Contexto Social
Interacao Social

I\

ﬂoo

Reciprocidade
Intimidade
Intensidade

Figura 2 - Representagao de uma Interagao e de uma Relagao Social



17

Portanto, as interagdes sociais sao relacionamentos que tem o principio da
reciprocidade e possuem intimidade e intensidade diferentes pelo falo de ocorrerem
em contextos diferentes. Estes relacionamentos podem ocorrer regularmente e
dentro de uma comunidade composta por leis, costumes ou tradigbes que
influenciam nestes relacionamentos, formando assim uma relagdo social. Este

esquema esta representado na figura 2.



3 SOCIALCOUNT

O aplicativo SocialCount tem como objetivo a contabilidade das interacdes
sociais face a face do usuario. Seu desenvolvimento foi baseado nos diversos
fatores necessarios para que uma agao seja considerada uma interagao.

Como podemos ver na tabela 1 do capitulo 2, estda o comportamento (linha 1)
que sao movimentos fisicos do corpo, no SocialCount esta caracteristica fisica é
reconhecida através de conexao Bluetooth que vai determinar se as pessoas estao
fisicamente proximas. As interagdes mediadas via redes sociais, e-mail,
videoconferéncia ou qualquer ferramenta web de comunicagdo nao sao
consideradas por ele.

As agobes representadas na tabela 1 (linha 2) dao significado e propdésito aos
movimentos. O significado esta representado pelo contexto que o aplicativo define,
um comportamento realizado no contexto de trabalho pode ter um propdsito
diferente de um comportamento realizado em casa, por exemplo. Dessa forma, toda
interagcdo sera armazenada junto com o contexto local em que ela foi realizada.

Apds, ha o comportamento social (linha 3) que remete direta ou indiretamente
as outras pessoas. O aplicativo s6 € capaz de registrar uma interagdo se ele
encontrar outro dispositivo quando fizer a busca por conexao Bluetooth, por isso as
interacdes sempre remetem-se a outra pessoa.

Ja acgao social (linha 4) além de remeter estas agbes as outras pessoas,
também aguarda uma resposta das mesmas para esta agao. Esta caracteristica ndo
foi abordada pelo aplicativo e sera desenvolvida em trabalhos futuros.

Em seguida estdo os contatos sociais, apenas os contatos sociais primarios
serao relevantes para o aplicativo, ou seja, os contatos com amigos, familiares e
colegas de trabalho.

As interagdes sociais (linha 6) sao contabilizadas e registradas pelo aplicativo.
Ele pode registrar uma interagdo com uma mesma pessoa apenas uma vez por dia,
desenvolvendo assim as interagdes repetidas representadas na linha 7.

A interagao regular (linha 8) é exatamente o ponto em que o SocialCount

contribui, pois com ele é possivel saber com que regularidade &
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realizada uma interagdo com cada pessoa cadastrada.

Dispositivos moveis sdo usados por individuos dentro de uma comunidade
mediada por leis e costumes, logo as interagbes registradas pelo aplicativo serao
interacdes regulamentadas, presentes na linha 9 da tabela. Sendo assim, também é
possivel o registro de relagbes sociais através do aplicativo, o que sera feito em
trabalhos futuros.

O aplicativo SocialCount é desenvolvido para a plataforma Android com o
Android Studio. Para utiliza-lo o usuario precisa de um dispositivo mdovel com
conexao Bluetooth para reconhecer os dispositivos préoximos a ele e GPS para
identificar o contexto local em que esta conexao foi estabelecida.

O usuario pode verificar as interagcdes realizadas no calendario do seu
dispositivo Android onde cada interagao ¢é indicada no dia e hora em que ocorreu e
ainda pode ver estas interagdes representadas no proprio aplicativo organizadas em

graficos mensais.

Figura 3 — Representagao da utilizagcao do SocialCount
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3.1 Persisténcia de Dados

O armazenamento dos dados € feito em repositérios do sistema Android. Os
enderecos dos contextos locais e os enderegcos Bluetooth necessarios para o
funcionamento do aplicativo sao armazenados nos Contatos através do
ContactContract do Android, esta € uma interface para utilizar o banco de dados
extensivel das informacbes de contatos. Ja as interagbes realizadas ficam

armazenadas no Calendario do Android através da interface CalendarContract.

ArrayList<ContentProviderOperation> ops = new
ArrayList<ContentProviderOperation> () ;

ops.add(ContentProviderOperation

.newInsert (ContactsContract.Data.CONTENT_ URI)

.withValueBackReference (ContactsContract.Data.RAW_CONTACT ID,
rawContactInsertIndex)

.withValue (ContactsContract.Data.MIMETYPE,
ContactsContract.CommonDataKinds.StructuredName.CONTENT ITEM TYPE)

.withValue (ContactsContract.CommonDataKinds.StructuredName.DISPLAY NAME,
name)
Jouild()) ;s

getContentResolver () .applyBatch (ContactsContract.AUTHORITY, ops);

Figura 4 — Exemplo de uso do ContactsContract

ContentValues ct = new ContentValues ()

ct.put (CalendarContract.Events.DTSTART, tempolnicial);
ct.put (CalendarContract.Events.DTEND, tempoFinal);
ct.put (CalendarContract.Events.TITLE, titulo);

ct.put (CalendarContract.Events.DESCRIPTION, descricao);
ct.put (CalendarContract.Events.CALENDAR ID, callD);
ct.put (CalendarContract.Events.EVENT TIMEZONE,
"America/Sao_Paulo") ;

Uri uri = cr.insert(CalendarContract.Events.CONTENT URI, ct);

Figura 5 — Exemplo de uso do CalendarContract
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Este sistema de armazenamento ndo requer um banco de dados a parte, isso
faz com que nao tenha replicagcdo de dados, ou seja, o0 unico lugar que armazena as
informagdes é o repositorio do dispositivo. Dessa forma, ndo gera problemas de
inconsisténcia de dados. Sendo assim, também n&o é necessario um mecanismo de
sincronizagao para evitar esta inconsisténcia. Os dados sao lidos diretamente do
sistema de armazenamento do Android e exibidos no calendario, assim como
atualizados pelo aplicativo diretamente no mesmo. Além disto, estes dados podem
ser facilmente portaveis pois podem ser facilmente acessados por outros aplicativos

que queiram utiliza-los.

3.2 Execugao do Aplicativo

Na figura 6 esta o caso de uso do aplicativo. O usuario devera cadastrar

pessoas e contextos e podera ver os graficos por pessoas, familiaridade e contexto.

Cadastrar Pessoas

Cadastrar
Contextos

Ver Grafico por
Pessoas

Actor .
Ver Grafico por

Familiaridade

Ver Grafico por

Contexto

Figura 6 — Caso de uso do aplicativo
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A execucao do aplicativo é dividida em 5 fases: Cadastramento, Descoberta,

Temporizacdo, Armazenamento e Representacao Grafica.

3.2.1 Fase de Cadastramento

Para comecar a utilizar o aplicativo, o usuario cadastra algumas informacgdes.
Primeiramente sera necessario cadastrar as pessoas do seu convivio, como amigos,
familiares, colegas e quaisquer outras que ele desejar contabilizar as interagdes.
Este cadastro contém o ID do Bluetooth do dispositivo das pessoas e € armazenado
nos contatos do Android junto ao nome da pessoa e um titulo que corresponde ao
grau de familiaridade desta pessoa com o usuario, por exemplo: amigo, colega,

membro da familia.

MainActivity CadastrarPessoas Contatos BuscarDispositive

onClickCadastrarPessoas()

onClickBuscarlDBT()

D do Bluetooth

onClickSalvar()

Figura 7 — Diagrama de sequéncia do cadastro de pessoas
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30 @ T 0 Lal.al 15%% 12:47

CadastrarPessoas :

Nome Isadora

Familiaridade Membro da Familia v

Id Bluetooth BUSCAR

SALVAR

Figura 8 — Activity de Cadastro de Pessoas

Para reconhecer o ID do Bluetooth pode-se utilizar o botdo Buscar, o
aplicativo reconhece os dispositivos proximos e exibe uma lista, cabe ao usuario

selecionar o dispositivo apropriado, como podemos ver nas imagens 8 e 9.

GO 7 0 Lal.al 1548 12:48

200 7 QL. 5% 12:48
CadastrarPessoas :

Nome Isadora

Familiaridade Membro da Familia v

|d Bluetooth |SC:E0:CS:6C:F2:3B BUSCAR

SALVAR

Selecione bluetooth da pessoa

(O ISADORA

Figura 9 — (a) Procurando e selecionando o ID do Bluetooth

(b) ID do Bluetooth encontrado e selecionado
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Ao utilizar o botdo Salvar, o contato sera armazenado nos contatos do

Android e é representado como na figura 10.

20 @ 7 QLdl).al 15%8 12:49
* #

Isadora
¢l
ID Bluetooth “
5C:E0:C5:6C:F2:3B
C[;iectado via 69

Familiaridade
Membro da Familia

Figura 10 — Contato armazenado

Também € necessario o cadastro dos enderegcos da faculdade, casa e
trabalho. Este cadastro é usado para definir o contexto de localidade em que a
interagdo foi realizada. Caso ele tenha interagido com alguém no trabalho por
exemplo, o aplicativo reconhece a localizagdo por meio do GPS e define que aquela
interacdo foi executada no contexto de trabalho. Estes enderegcos também sao
armazenados nos contatos do Android junto com o nome do lugar corresponde a

eles.
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MainActivity CadastrarContextos Contatos BuscarlLatitLong

onClickCadastrarContextos()
buscafLatitLong()

latitude # longitude

onClickSalvar()

Figura 11 - Diagrama de sequéncia do cadastro de contextos

NSO 7 0 Lll.al 15%8 12:49 NGO T 0Ll 14% 0 12:51

CadastrarContextos CadastrarContextos

Contexto Casa v Contexto Casa v
Enderecgo Endereco
Rua Rua Riachuelo
Cidade Santa Maria
Estado Rio Grande do Sul
Codigo Postal 95326598
Pais Brasil
SALVAR SALVAR

Figura 12 — (a) Activity de Cadastro de Contextos

(b) Activity de Cadastro de Contextos pronta para ser armazenada
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O aplicativo gera os valores de latitude e longitude do endereco cadastrado
utilizando uma classe de manipulacdo de Geocodificagdo do Android chamada

Geocoder que converte de enderego para coordenadas. Um exemplo do algoritmo
usado esta representado abaixo:

Geocoder geocoder = new Geocoder (this,

Locale.getDefault());
List<Address> addresses

geocoder.getFromLocationName (address,
longitude = address.getLongitude() ;
latitude = address.getLatitude();

1)

Figura 13 — Exemplo de uso da classe Geocoder

O método getFromLocationName exige como parametros o endereco a ser
encontrado e o numero de enderegcos que o método pode retornar. Por exemplo na
figura 14, se fosse usado o método getFromLocationName com os paréametros “Rua

Santa Maria” e o valor 5, o método pode retornar todos os enderegos encontrados
na busca da figura.

5 ki

@

= Rua Santa Maria Pt ~

jauebun o

Rua Santa Maria 530 José Porto

T

T

T

T
Qila

e

R. Ca
Rua Santa Maria Nossa &

Rua Santa Maria |de=z

=7
=1y, ang,

Rua Santa Maria Jz

.l?!?}l:'_;;..
Rua Santa Maria Trés Vendas, Pelotas - RE

o]
L
i - Oy
v . e MAATLANA

Figura 14 — Exemplo de uma busca no Google Maps
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Depois desta conversao os dados sdo armazenados nos Contatos do Android

e ficam armazenados da seguinte maneira:

Faculdade

¢l
Longitude
-563.716472 “
Latitude
-29.7094204 “
Cliériectado via 69
Enderego / Outro
Av. Roraima
Santa Maria, Rio Grande do Sul Q
97105900

Brasil

Figura 15 — Contexto armazenado nos contatos

3.2.2 Fase de Descoberta

A cada 5 minutos o aplicativo busca os dispositivos proximos através de
conexoes Bluetooth. Foi usado o AlarmManager para fazer esta busca, ele chama a
classe BluetoothService responsavel por fazer a busca Bluetooth a cada 5 minutos
ou 300000 milissegundos.
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Intent intent = new Intent (this, BluetoothService.class);
PendingIntent pend = PendingIntent.getService(this, 0, intent, 0);

Calendar ¢ = Calendar.getInstance();
c.setTimeInMillis (System.currentTimeMillis());

AlarmManager alarm = (AlarmManager)getSystemService (ALARM SERVICE) ;
alarm.setRepeating (AlarmManager.RTC _WAKEUP, c.getTimeInMillis(),
300000, pend);

Figura 16 — Exemplo de uso do AlarmManager

MainActivity BluetoothService Contatos Calendario

AlarmManager
buscarDispositivos()

buscarlD()

1D Bluetooth

if I IDBluetooth != null

salvarinteracac TMPY()

Figura 17 — Diagrama de sequéncia da fase de Descoberta

A busca Bluetooth é feita na classe BluetoothService, ela utiliza o

BluetoothAdapter que representa o adaptador local do Bluetooth e habilita a
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descoberta de outros aparelhos. E também a classe BluetoothDevice que representa
um dispositivo remoto usado para consultar informacdes sobre este dispositivo como
nome, endereco, estado da ligagao.

No momento em que o sistema encontrar um dispositivo, ele percorre os
Contatos do Android em busca de um ID igual ao ID do Bluetooth encontrado. Caso
ele identifique o ID, uma interacdo sera armazenada temporariamente, sendo a

interacao é descartada.

3.2.3 Fase de Temporizacao

Uma interagdo armazenada temporariamente sO sera armazenada
permanentemente caso na busca Bluetooth seguinte for encontrado o mesmo ID
desta ultima interagdo. Ou seja, o Bluetooth precisa reconhecer um dispositivo
durante um tempo minimo necessario para ser considerada uma interagdo. Caso
contrario, a interacdo temporaria sera descartada. O diagrama de sequéncia pode

ser visto na figura 19.

& Detalhes e M <

| Interagdo TMP
Dom, 15 novembro 22:09

Interagao Social

IZ Descricdo

Ingrid 5C:E0:C5:6C:F2:3B

Figura 18 — Interagdo armazenada temporariamente
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3.2.4 Fase de Armazenamento

Quando uma interacdo passar pela fase de Temporizagdo ela podera ser
armazenada e contabilizada. Primeiro o aplicativo utiliza o GPS para definir em que
contexto ela foi realizada procurando nos contatos do Android os enderecos
armazenados pelo usuario, caso nao seja encontrado um enderego o contexto da
interacao sera “Outros”.

Depois, a interagdo € armazenada no calendario do Android no dia e horario
em que ela foi realizada. Junto com a interagdo, sdo armazenados o nome da

pessoa, a familiaridade e o contexto em que ela ocorreu.

MainActivity BluetoothService Calendario

AlarmManager

buscarDispositivos()

verificalntTrmpl)

id bluetooth das interacdes TMP

i | Ddispositivo == IDintTmp

buscarContextol)

salvarintPermanente()

excluirTodasintTMP()

Figura 19 — Diagrama de sequéncia das fases de Temporizagao e
Armazenamento
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& Detalhes e M <

| Interacao Social com Ingrid
Dom, 15 novembro 22:10

Interagao Social

IZ Descrigéo
5C:E0:C5:6C:F2:3B
Casa
Amigo

Figura 20 — Interagdo armazenada permanentemente

3.2.5 Representagao Grafica

Sempre que desejar, 0 usuario pode consultar as interagdes realizadas, elas
sao representadas por graficos. Ele pode ver as interagdes de determinado més de
acordo com 3 categorias:

a) familiaridade: quantas interagdées ocorreram naquele més com amigos, familiares,

colegas.



N 7T 0Ll .l s0%& 17:03

InteracaoSocial

Escolha o més Novembro ¥ oK

@ Familiaridade

O Contexto Local

O Pessoas
8

0
Amigo Colega Membro da Familia Outro

0

Figura 21 - Grafico por Familiaridade
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b) contexto: quantas interagbes ocorreram naquele més no trabalho, na faculdade,

em casa.



Figura 22 - Grafico por Contexto Local

@ 7 0 Ll .l 20%& 17:03

InteracaoSocial

Escolha o més Novembro ¥ oK

O Familiaridade

@ Contexto Local

O Pessoas

8

6 6

5
4
3
2
0
Casa Trabalho Faculdade Outro
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Cc) por pessoa: quantas interagdes ocorreram naquele més com cada pessoa

cadastrada no sistema.
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¢ NGO 7 Ldl.al 19%2 22:53

InteracaoSocial

Escolha o més Novembro ¥ oK

O Familiaridade

O Contexto Local

@ Pessoas

3
2,5

P

2 2

1,5
1
Rémulo Guilherme andreus Cintia

Figura 23 — Grafico por Pessoas

Assim que for selecionada a categoria e o0 més que o usuario deseja ver as
interagbes, o aplicativo fara uma busca no calendario do Android e retornara os

indicadores.



MainActivity GerarGraficos Calendario

onClickOk() -
buscarValores()

valores

mostrarGraficos()

Figura 24 - Diagrama de sequéncia dos Graficos
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Para gerar os graficos foi utilizada a biblioteca GraphView, um exemplo do

cbdigo usado pode ser visto na figura 25. Neste trecho de codigo o grafico de barras

é criado e define-se os seus estilos e cores.

GraphView graph = new GraphView (this) ;

BarGraphSeries<DataPoint> series = new
BarGraphSeries<DataPoint> (dataPoint) ;
graph.addSeries (series);

series.setValueDependentColor (new ValueDependentColor<DataPoint> () ({

@Override

public int get (DataPoint data) {
return Color.rgb((int) data.getX() * 255 / 4, (int)
Math.abs (data.getY () * 255 / 6), 100);

}

1)

series.setSpacing(40);

series.setDrawValuesOnTop (true) ;

series.setValuesOnTopColor (Color.RED) ;

series.setValuesOnTopSize (50) ;

StaticLabelsFormatter staticLabelsFormatter = new
StaticLabelsFormatter (graph) ;

staticLabelsFormatter.setHorizontallLabels (labelX) ;

graph.getGridLabelRenderer () .setLabelFormatter (staticLabelsFormatter) ;

Figura 25 - Cédigo para utilizagao da bilbioteca GraphView
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3.3 Validacao do aplicativo

A validagao do aplicativo foi feita com a ajuda de cinco voluntarios. Todos os
voluntarios séo estudantes da Universidade Federal de Santa Maria e do Centro
Universitario Franciscano. Eles utilizaram o aplicativo durante cinco dias e fizeram o
cadastro das pessoas e dos contextos.

Apods o periodo de testes, os voluntarios preencherem um formulario com as

seguintes questdes:

1) Vocé acha que o SocialCount registrou as interagdes sociais de acordo com as
realizadas no seu cotidiano?

2) O que vocé acha que pode ser melhorado em relagéo a interface do aplicativo?

3) Quantas pessoas vocé cadastrou? Por qué?

4) Vocé acha que a bateria do seu dispositivo terminou mais rapido?

5) Sugestdes de melhorias.
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SocialCount

Vocé acha que o SocialCount registrou as interagoes sociais de acordo com as realizadas no seu
cotidiano?

) 5im
() Mais ou menos

() Nao

0 que vocé acha que pode ser melhorado em relagao a interface do aplicativo?

Vocé acha que a bateria do seu dispositive terminou mais rapide?
) Sim

() Mao

Quantas pessoas vocé cadastrou? Por qué?

Sugestoes

[ L Lo B il | 100% concluido.
Nunca envie senhas pelo Formulanos Google.

Figura 26 - Formulario para validacao do aplicativo
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A questdo 1 obteve 100% de respostas positivas, o aplicativo conseguiu
cumprir o seu objetivo de medir adequadamente as interagdes dos usuarios. A figura
27 demonstra o grafico gerado pelo formulario do Google.

Vocé acha que o SocialCount registrou as interagdes sociais de acordo com as realizadas no seu cotidiano?

Sim 5 100%
Nao 0 0%
Mais ou menos 0 0%

Figura 27 - Grafico de respostas da questao 1

A questao 2 é discursiva, 3 pessoas avaliaram positivamente, relataram que a
interface € simples, limpa, clara, facil de entender. As outras 2 pessoas relataram
que o cadastro de contextos pode ser melhorado com alguma ferramenta que auto

complete os campos ou com menos campos para ser digitados. As respostas podem
ser conferidas na figura 28.

O que vocé acha que pode ser melhorado em relagio a interface do aplicative?
Ter menos campos pra preencher no cadastro dos contextos

Um mecanismo que auto completasse os campos ao digitar os enderecos dos contextos

O aplicativo tem uma boa interface, é claro com sua funcionalidade e tem bom desempenho.

achei a interface simples e facil de entender

Gostei da interface é bem limpa e simples

Figura 28 - Respostas da questao 2
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A interface apresentou bons resultados no geral. Porém, o cadastro dos
contextos pode ser reimplementado visando maior praticidade. O cadastro foi
implementado desta maneira para evitar erros na hora de gerar as coordenadas
latitude e longitude, pois como sao geradas com o uso da classe Geocoder, quanto
mais detalhado o endere¢co maior a chance da classe retornar um resultado preciso.

A questdo 3 também é discursiva, esta questdo serve para saber quantas
pessoas os voluntarios efetuaram o cadastro e quais foram as eventuais dificuldades
para a realizagao deste cadastro. Trés usuarios cadastraram 3 pessoas, um usuario
cadastrou 5 e outro 4. Um voluntario comentou que é um pouco incémodo pedir
para as pessoas ligarem o Bluetooth do celular para conseguirem fazer o cadastro.
Outros relataram que um numero baixo de pessoas cadastradas era mais facil de
controlar se o aplicativo estava contando as interagbes adequadamente. E por fim,

um usuario cadastrou as pessoas que ele mais convivia diariamente.

Quantas pessoas vocé cadastrou? Por qué?

Cinco porgue sao pessoas que eu vejo diariamente

3 porque foi as que eu lembrei de pedir pra ligar o bluetooth.

3 porgue ficava mais facil para perceber se tinha contado certo as interactes

3. Cadastrei apenas 3 pessoas porque ndo & muito pratico o cadastro, acaba demorando muito. Sem falar que & meio ruim ficar pedindo para as pessoas ligarem o bluetooth

quatro porgue achei que era o suficiente para testar

Figura 29 - Respostas da questao 3

A quarta questao é sobre a bateria do dispositivo. Um total de 60%, ou seja, 3
pessoas responderam que o aplicativo fez o dispositivo aumentar o consumo de
bateria. Isso se deve ao fato do aplicativo fazer buscas por conexao Bluetooth a

cada 5 minutos.
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Estado do Bluetooth Consumo
Dispositivo com Bluetooth desligado 10,4 mW
Dispositivo com Bluetooth ligado 12,52 mw/

Dispositivo com Bluetooth conectado (idle) 62 44 mW

Dispositivo realizando busca 220,19 mW
Dispositivo recebendo dados através do
Bluetoott 415,98 m\W

Figura 30 - Consumo médio da tecnologia Bluetooth. Fonte: Sa, V. A.

Um estudo sobre o consumo de energia dos sensores nos dispositivos
moveis realizado na Universidade Federal de Pernambuco apresentou a figura 30.
Um dispositivo com Bluetooth desligado consome 10.4 mW de energia, ja com o
dispositivo realizando busca consome 220.19 mW, ou seja, aumenta mais de 21
vezes 0 consumo de energia. Isso explica 0 aumento de consumo de bateria do
dispositivo com o uso do aplicativo.

Futuramente algumas alternativas serdo estudadas para o melhor
gerenciamento deste gasto de energia. Por exemplo, aumentar os intervalos de
buscas de 5 minutos ou estudar a viabilidade do uso de outro tipo de sensor para

detectar a proximidade dos usuarios.

Vocé acha que a bateria do seu dispositive terminou mais rapido?
Sim 3 6B0%
Mao 2 40%

Figura 31 - Grafico das respostas da questao 3.
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A quinta e ultima questdo € de sugestdes e era opcional responder. Apenas
um usuario respondeu e sugeriu a utilizagdo de algum outro meio para capturar as
interacoes, nao pelo fato da bateria citado anteriormente, mas sim porque a maioria
das pessoas nao costuma deixar o Bluetooth ligado constantemente. Este é outro

motivo para futuramente estudarmos outro tipo de sensor.

Sugestbes

Pensar em algum outro meio para capturar as interacdes, ninguem deixa o bluetooth ligado sempre.

Figura 32 - Resposta da questao 5.



4 TRABALHOS RELACIONADOS

As interagbes relevantes para o aplicativo proposto neste trabalho serdo
apenas as executadas face a face entre os individuos. Visto que com o avanco
tecnolégico e a facilidade de comunicacdo que ele proporcionou, esse tipo de

interacao, tdo importante para as relagdes humanas, tende a ser menos frequente.

A tecnologia esta revolucionando a maneira como interagimos com o
mundo, incluindo a maneira como vivemos, trabalhamos e nos
comunicamos. Desde ficar de olho na vida dos amigos pelas midias sociais
até evitar filas das lojas para comprar on-line, a tecnologia continua
reformulando nossos habitos diarios. Na verdade, quase 7 de 10 (69%)
participantes do mundo todo acham que as interagbes face a face estao
sendo trocadas pelas eletronicas. (Nielsen 2015, p. 3)

O ponto relevante para o levantamento dos trabalhos relacionados foi o uso
de ferramentas que identificam a proximidade fisica entre os usuarios e viabilizam ou
reconhegcam a interagdo social face a face. Sendo assim, eles seguem duas
classificagdes diferentes: redes sociais e identificadores de interagdes sociais. Os
trabalhos definidos como redes sociais sao: E-Shadow, PMSN e Social Serendipity.

Ja o Socibmetro € um identificador, assim como o SocialCount.

4.1 E-Shadow

As Universidades de Ohio e de Massachusetts, nos Estados Unidos, criaram
o E-Shadow, um sistema com o intuito de disponibilizar mais experiéncias de
interacbes face a face: “O E-Shadow é uma extensdo eletrbnica da propria
identidade do individuo, o que pode facilitar as interacbes sociais em sua
proximidade fisica imediata.” (Teng; Zhang; Li; Bai; Xuan, 2011).

Como o nosso poder para socializar on-line esta crescendo rapidamente
com os avangos tecnoldgicos, nés ndo somos muito bons nas tradicionais
interacdes face a face. Na vida social, as interagdes face a face continuam a
desempenhar um papel importante. Elas fornecem um feedback imediato
através da comunicacdo nao-verbal que permite as pessoas ajustarem seu
comportamento em conformidade, adaptando ao local e as situagdes sociais
dindmicas.(Teng; Zhang; Li; Bai; Xuan, 2011).

O E-Shadow é caracterizado como uma rede social local. A idéia deste

sistema é funcionar como uma sombra: “Ele é capaz de fornecer informacgdes
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diferentes dinamicamente de acordo com as situacdes sociais, assim como a
sombra pode mudar a sua forma de acordo com o movimento do sol no céu.”(Teng;
Zhang; Li; Bai; Xuan, 2011). Ele apresenta as informagdes dos usuarios dependendo

da distancia em que os mesmos se encontram.

Por exemplo, quando as pessoas estdo longe, o E-Shadow sé fornece
informacdes gerais e breves. Quando alguém esta interessado e atraido por
um perfil deve se aproximar, e o E-Shadow pode fornecer-lhe informacodes
mais detalhadas. Os proprietarios do E-Shadow podem seletiva e
dinamicamente publicar informagdes pessoais. Por outro lado, os usuarios
podem explorar as informacgdes de outros E-Shadows para pegar pontos de
interesse, e, se interessados, se aproximar do proprietario do perfil para
pegar mais informagdes através dos sinais eletrénicos no ar. (Teng; Zhang;
Li; Bai; Xuan, 2011).

O usuario do E-Shadow precisa de um perfil e de um telefone celular com Wi-
Fi e Bluetooth. O sistema apresenta as informacdes de acordo com a distancia dos
utilizadores do E-Shadow, dessa forma os dados referentes as conexdes mais
longas sao fornecidos via Wi-Fi e os dados referentes as distdncias menores sao

capturados via Bluetooth.

Empregamos diferentes tecnologias para fornecer conteudos diferentes em
cada intervalo. Temos trés camadas. O Wi-Fi é usado para publicagbes de
grande alcance, com pelo menos 40-50 metros de alcance de comunicagéo
eficaz. O dispositivo Bluetooth Device (BTD) é usado para médio alcance e
pode publicar até 20 metros. Finalmente, o Bluetooth Service (BTS) &€ usado
para a publicagdes de baixo alcance, de até 10 metros de distancia. (Teng;
Zhang; Li; Bai; Xuan, 2011).

W BTSH Diem
1 By

BTD; 28m
i Bt

wiFi

Tyres

Figura 33 - Alcance das redes BTS, BTD e Wi-Fi. Fonte: Teng; Zhang; Li; Bai;
Xuan, 2011
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Este sistema faz com que um individuo se aproxime fisicamente de um outro
individuo para obter mais informacdes a respeito do mesmo. Além disso, o
mecanismo nao possui meios de comunicagado. Desta forma o E-Shadow instiga as

pessoas a se relacionarem cara a cara.

4.2 PMSN (Proximity-based Mobile Social Networking)

Outro sistema relacionado € o PMSN (Proximity-based Mobile Social
Networking, ou traduzindo, Rede Social Mével Baseada Na Proximidade). Este
sistema € uma rede social que utiliza Bluetooth e Wi-Fi para reconhecimento da

proximidade dos usuarios.

O PMSN refere-se a interagado social entre os usuarios moveis fisicamente
préximos, através das interfaces WiFi/Bluetooth em seus smartphones ou
outros dispositivos méveis. Como complemento valioso para as redes
sociais online, o PMSN permite intera¢des sociais face a face mais tangiveis
e em lugares publicos, como bares, aeroportos, trens, e estadios.(Zhang, R;
Zhang, Y.; Sun; Yan, 2012).

O PMSN tem mecanismos de granulacao fina para definir quais usuarios
possuem gostos, interesses e atividades em comum com outros usuarios. Sendo
assim, nao s6 a proximidade é relevante para uma interagao social mas também os

interesses em comum. Este refinamento funciona da seguinte forma:

A idéia basica é associar um valor numérico especifico do usuario a cada
atributo. Por exemplo, suponha que cada atributo corresponde a um
interesse diferente, como filme, esportes, e cozinhar. A primeira vez que o
usuario utiliza o aplicativo PMSN, ele é solicitado a criar seu perfil,
atribuindo um valor a cada atributo no conjunto atributo publico definido pela
aplicagdo PMSN. Cada valor do atributo € um inteiro em [0, 10] e indica o
nivel de interesse, sendo nenhum interesse (0) e muito interesse (10). Cada
perfil pessoal é entao definido como uma conjunto de valores de atributos,
cada um correspondendo a um atributo exclusivo no atributo publico
definido. (Zhang, R; Zhang, Y.; Sun; Yan, 2012).

O aplicativo PMSN nao é responsavel pela interacdo social, porém, fomenta
essas interagdes encontrando pessoas préximas do local onde o usuario esta e

descobrindo os perfis que mais combinam com os interesses dele.

Uma sessdo PMSN envolve dois usuarios e é composta por trés fases. Em
primeiro lugar, dois usuarios precisam descobrir um ao outro na fase
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neighbor-discovery (descoberta de vizinhos). Em segundo lugar, eles
precisam comparar o seu perfis pessoais na matching phase (fase de
combinagéao). Por ultimo, os dois usuarios combinados entram na interaction
phase (fase de interagédo) para a troca de informagéo real. O nosso trabalho
esta preocupado com a primeira e a segunda fase. (Zhang, R; Zhang, Y;;
Sun; Yan, 2012).

4.3 Social Serendipity

Ainda nessa linha de aplicativos que descobrem pessoas proximas ao usuario
através de Bluetooth e estimulam a interacao entre elas, foi desenvolvido no Instituto

de Tecnologia de Massachusetts (MIT) o Social Serendipity:

Um novo sistema baseado em telefone mével que utiliza enderegos de
hardware Bluetooth e um banco de dados de perfis de usuarios para
viabilizar as interagbes casuais face a face entre os usuarios préximos que
ndo se conhecem, mas deveriam se conhecer. (Eagle, N; Pentland, A).

O Serendipity utiliza um servidor centralizado para coordenar as interacoes
sociais locais. O servidor guarda os perfis dos usuarios com dados necessarios para
fazer a combinacido destes perfis, como as variaveis de atributos que definem os
interesses e o0 ID do Bluetooth (BTID) do dispositivo. Quando dois usuarios do
Serendipity se aproximam, o servidor verifica se as pessoas tem interesses e gostos
em comum através de uma pontuacao de semelhanca das variaveis, caso tenham,

um sinal é enviado para ambos os dispositivos.

O Serendipity recebe dos telefones o BTID e o valor das variaveis dos
atributos e consulta o banco de dados MySQL para localizar os perfis de
usuarios associados através dos enderecos BTID descobertos. Se o peffil
for encontrado, o sistema chama outro script para calcular a pontuagao de
semelhanga entre os dois usuarios préximos. Quando esta pontuagéo esta
acima de ambos os limiares dos usuarios, o script envia um alerta para seus
telefones com uma imagem do outro usuario, as suas semelhangas, uma
lista dos pontos em comum e informacdes adicionais para contato
(informadas a critério de cada usuario).(Eagle, N; Pentland, A).

Através da imagem abaixo € possivel ter uma ideia das informacdes

armazenadas no banco de dados:
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Figura 34 — Perfil do Social Serendipity. Fonte: Eagle, N; Pentland, A.

4.4 Sociometros

Outro trabalho relacionado desenvolvido pelas Universidades de Harvard, MIT
e Northeastern faz o uso de dispositivos portateis chamados de socidmetros que

capturam as pessoas proximas através de sinais de radio:

Aqui, nés usamos "socidmetros", que sao dispositivos portateis que usam
um transmissor de radio de alta freqiiéncia para avaliar a proximidade fisica
com os outros, e um microfone para acompanhar o discurso, para coletar
informagdes detalhadas sobre interacbes sociais dentro de contextos
especificos. (Onnela; Waber; Pentland; Schnorf; Lazer, 2014).

Os socidmetros ajudam nas pesquisas de interagdo humana, antes feitas
através de relatos dos individuos:

A pesquisa sobre as interagbes sociais humanas tem tradicionalmente
contado com auto-relatos. Apesar do uso generalizado, os auto-relatos de
comportamento estdo propensos a erros, sendo assim, reduzem a gama de
comportamentos e o numero de assuntos que podem ser estudados
simultaneamente. (Onnela; Waber; Pentland; Schnorf; Lazer, 2014).

O objetivo do trabalho é encontrar algumas diferengas entre os géneros

(masculino e feminino) em contextos diferentes: “Usamos esses sensores,
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socidmetros, para examinar género, loquacidade e estilo de interacdo em dois

contextos diferentes.”(Onnela; Waber; Pentland; Schnorf; Lazer, 2014).

4.5 Analise dos trabalhos

Assim como os trabalhos relacionados, o aplicativo SocialCount proposto

neste trabalho reconhece pessoas proximas ao usuario e tem relagdo com os

conceitos de interagdes face a face. A tabela 2 demonstra algumas semelhancas e

diferencas entre eles.

Meio de Rede Considera os Identifica Aplicativo
reconhecimento | Social Interesses dos Interagdes Mével
de pessoas Usuarios Sociais

proximas

E-Shadow | Wi-Fi e Bluetooth Sim Nao Nao Sim

PMSN Wi-Fi e Bluetooth Sim Sim Nao Sim

Social ID Bluetooth,

Serendipity |banco de dados e Sim Sim Nao Sim
servidor

Sociémetros Sensores e Nao Nao Sim Nao
microfone

SocialCount Bluetooth Néao Nao Sim Sim

Tabela 2. Resumo da comparagao entre os trabalhos relacionados e o

aplicativo proposto

O E-Shadow, o PMSN e o Social Serendipity sao redes sociais com algumas

diferencas entre si. Os dois primeiros sao redes sociais locais que funcionam apenas
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com um aplicativo armazenado nos dispositivos e reconhecimento de pessoas
proximas através de redes de distancia limitada, como Wi-Fi e Bluetooth. Ja o Social
Serendipity, além do aplicativo instalado no dispositvo, utiliza o ID do Bluetooth,
banco de dados e servidor para fazer a descoberta dos usuarios proximos, tornando-
se mais complexo.

O PMSN e o Social Serendipity, consideram ndo sé a distancia entre os
usuarios, mas também os interesses em comum que eles possuem. O PMSN
através de granulacao fina dos perfis de usuario e o Social Serendipity por meio de
pontuagao de semelhanga dos perfis armazenados no banco de dados.

Diferente dos trés primeiros trabalhos da tabela, o Socidbmetro e o
SocialCount ndo sao redes sociais nem buscam promover a interacdo de pessoas
proximas e com interesses em comum. A ideia do Socidmetro é reconhecer
interagdes sociais para auxiliar em pesquisas. Ja a ideia do SocialCount é fazer a
contabilidade das interacdes realizadas com pessoas do convivio social do usuario e
apresentar os resultados.

Os Socibmetros sao dispositivos desenvolvidos para a percepcdo das
interacbes humanas, eles sdo excelentes instrumentos para estudos e pesquisas,
porém por ser um dispositivo a parte acaba tornando-se inviavel para capturar as
interagdes sociais no cotiano do usuario.

O diferencial do SocialCount € que por ser um aplicativo mével facilita a
captura de interacdes no cotidiano, visto que o telefone celular esta sempre a méao
do usuario por possuir outras funcionalidades uteis para o seu dia a dia. Além disso,
ele utiliza Bluetooth para reconhecimento de pessoas proximas, dispensando o uso
de Wi-Fi e de toda infraestrutura e dificuldades que este sistema engloba, como por
exemplo a existéncia de uma rede no local onde o usuario esta e a conexao dos

dispositivos dos usuarios envolvidos na interagdo em uma mesma rede.



5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho desenvolveu um aplicativo movel para medir as interacdes
sociais realizadas pelo usuario. Este aplicativo podera servir de base para estudos
relacionados a comunidade inserida na Teoria da Atividade Histérico-Cultural.

Para o desenvolvimento do aplicativo foi feito um estudo sobre interacdes e
relagdes sociais, levando em conta os fatores que levam uma acéo ser considerada
uma interagdo social. Dessa forma, o aplicativo foi capaz de capturar
adequadamente estas interagdes.

O objetivo geral deste trabalho presente no projeto do mesmo foi desenvolver
uma metodologia capaz de contabilizar e apresentar as interagcdes sociais realizadas
por um individuo. Para atingir este objetivo o projeto prevé os seguintes passos: (i)
definir os contextos em que sdo exercidas as interagbes sociais. (ii) fazer um
levantamento das interacdes realizadas pelo usuario através da implementagao de
um aplicativo moével capaz de armazenar a identificagdo das pessoas do circulo
social do usuario. Todos os passos foram concluidos, os contextos definidos foram:
trabalho, faculdade, casa e outros. O aplicativo foi implementado satisfatoriamente,
assim como o armazenamento das identificagdes das pessoas do circulo social do
usuario, esta identificacdo foi feita através do ID do Bluetooth dos dispositivos
pessoais.

Os requisitos do aplicativo presentes no projeto deste trabalho sao: identificar
e realizar a coleta das interagdes sociais através de dispositivos pessoais e
conexdes Bluetooth, classificando-as em diferentes contextos sociais em que o
usuario esta inserido, como por exemplo: trabalho, faculdade, familia. Com esses
dados, apresentar indicadores destas relagdes em determinado intervalo de tempo.
Todos os requisitos foram implementados, a captura das interacdes foi feita por meio
de conexdes Bluetooth, a definicdo do contexto em que as interagcbes foram
realizadas foi feito através de localizagdo GPS e os indicadores foram apresentados
através de graficos, onde o usuario define o més que ele quer visualizar os dados.

A validagao do aplicativo foi feita como previsto no projeto, onde foi instalado
o aplicativo em cinco dispositivos moveis de voluntarios que utilizaram-o durante

cinco dias. Depois desse periodo de testes, os voluntarios preencheram um
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formulario para avaliarem suas experiéncias com o aplicativo. Através do formulario
de avaliacdo, conclui-se que o SocialCount cumpriu a funcdo de medir
adequadamente as interagdes sociais face a face realizadas pelo usuario, com
100% de aceitacdo dos voluntarios que o utilizaram. Sendo assim, o presente
trabalho obteve éxito e atingiu seu objetivo.

Algumas alteragbes podem ser realizadas futuramente para facilitar a
usabilidade do aplicativo, como otimizar o cadastro de contextos, diminuir os campos
a serem digitados e o uso de mecanismos para auto completa-los. Também podera
ser implementado o fator da acédo social, uma acao social € quando o individuo
remete uma agéo a outras pessoas e aguarda uma resposta das mesmas para esta
acao, sera desenvolvido algum mecanismo que garanta este aguardo de resposta.
Outro ponto que pode ser futuramente desenvolvido € a classificacao de relagoes
sociais através do registro de frequéncia das interagbes que o aplicativo ja realiza.

Neste trabalho foi usado o tempo de 5 minutos para uma acido ser
considerada uma interacéo social. Estudos e testes poderao realizados para definir
qual o tempo adequado, considerando tanto o tempo necessario para uma agao
poder ser chamada de interagcdo, quanto o gasto de bateria, pois desta maneira as
buscas Bluetooth s&o realizadas a cada 5 minutos, gerando um gasto de energia
elevado.

Podera ser estudada a viabilidade do uso de outro tipo de sensor presente em
dispositivos moveis para a deteccdo das interacdes, visto que a maior parte das
pessoas que utilizam estes aparelhos nao costuma deixar o Bluetooth ativo e visivel
para os outros.

Trabalhos poderao ser realizados para aprofundar os estudos da Teoria da
Atividade Historico-Cultural, onde o aplicativo podera auxiliar nos estudos das
interagbes entre os sujeitos inseridos numa comunidade. Além disso, o aplicativo
podera servir de base para o desenvolvimento de uma ferramenta que auxilie na

divisdo de trabalho.
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