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Resumo

O Design Participativo (DP) originou-se na Escandinavia em meados dos anos 70, em um
momento em que os trabalhadores, por meio de sindicatos trabalhistas, reivindicavam um
maior empoderamento no processo de tomada de decisao para a adogao da tecnologia em
seu ambiente de trabalho. O DP tornou-se uma metodologia que aborda o envolvimento
de designers e nao designers trabalhando em conjunto nas atividades de design de um
projeto por meio de praticas participativas. Tais praticas de DP sao comumente exploradas
de forma presencial, que por sua vez, utilizam técnicas de DP que auxiliam a medid-las.
Justificado pela caréncia de praticas de Design Participativo Distribuido (DPD), em que
os stakeholders envolvidos estao dispersos geograficamente, esta dissertacao de mestrado
apresenta os beneficios, limitacoes e adaptagoes necessarias para adoc¢ao de técnicas de
DP em praticas de DPD por meio de sistemas colaborativos. Escolheu-se a técnica de
BrainDraw para ser investigada no escopo deste estudo e buscar respostas para as questoes
desta pesquisa. Os resultados desta dissertagao envolvem uma analogia entre as fases da
metodologia de DP definida por Spinuzzi e o estudo sobre praticas de DP no ciclo de vida
do desenvolvimento de software de Muller, Hallewell e Dayton, que propicia condigoes para
que pesquisadores e desenvolvedores decidam sobre quais técnicas de DP sao mais indicadas
para serem empregadas em contextos distribuidos. Também foi realizada a andlise de
requisitos, por meio de oficinas participativas, para um sistema colaborativo denominado
de Sistema DEA (Design Participativo em A¢ao), para adogao de praticas de BrainDraw
em contexto distribuido. O desenvolvimento do protétipo do Sistema DEA e a avaliacao
empirica e participativa do mesmo foram realizadas com o propésito de buscar respostas
para o objetivo desta pesquisa. A partir dos resultados coletados durante a avaliagao,
apresenta-se os beneficios, diferencas e adaptagoes para a adogdo do BrainDraw por meio
de sistemas colaborativos. Por fim, detalhe-se também as principais contribui¢oes desta
pesquisa para a computacao e para a sociedade, além de discussoes sobre suas respectivas

limitacoes e trabalhos futuros.

Palavras-chave: Design Participativo; Design Participativo Distribuido; Sistemas Cola-

borativos; Groupware; Oficinas Participativas.



Abstract

Participatory Design (PD) originated in Scandinavia in the mid-1970s, in a period that
workers, through labor unions, were requesting more empowerment in the decision-making
process related to adoption of technology in the workplace. PD became a methodology that
addresses involvement of designers and non-designers working together in design activities
of a project through participatory practices. Those PD’s practices are commonly explored
with co-located participants, using PD’s techniques to support and mediate interaction
across participants. Justified by absence of Distributed Participatory Design’s practices
(DPD), which stakeholders are located in different geographic spaces, this master’s thesis
presents the benefits, limitations and adaptations necessary to adopt PD’s techniques in
DPD’s practices through collaborative systems. The BrainDraw technique was chosen to
be investigated in the scope of this study and to help finding answers for this research
questions. The results of this research involve an analogy between the phases of the PD
methodology defined by Spinuzzi and PD practices in the software development life cycle by
Muller, Hallewell and Dayton, that helps researchers and developers to decide about which
technique of PD is more suitable to be used in distributed contexts. It also presents three
participatory workshops for requirements analysis of a collaborative system called DEA
System (Participatory Design in Action) to adopt practices of BrainDraw in a distributed
context. The development and empirical and participatory evaluation of DEA System were
conducted with the purpose of seeking answers to the objective of this research. Based on
this research’s results, we present benefits, differences and necessary adaptations identified
to conduct BrainDraw practices in distributed contexts through collaborative systems.
Finally, we present the contributions of this research to Computer Science area and to

society, and also some discussions about its limitations and future works.

Keywords: Participatory Design; Distributed Participatory Design; Collaborative Sys-

tems;, Groupware; Participatory Workshops.
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Introducao

Este capitulo objetiva, de forma geral, apresentar esta dissertacdo de mestrado, seu
tema, motivagao, justificativa e questoes de pesquisa. Também estao detalhados o objetivo

geral, objetivos especificos, método e organizacao desta dissertacao.

1.1 Motivacao, Justificativa e Questoes de Pesquisa

Design Participativo (DP) é um conjunto de préaticas, teorias e estudos originados
na Escandinavia com o propésito de empoderar trabalhadores de uma forma democratica
como participantes plenos durante as atividades do processo de design (MULLER, 2003)
(SPINUZZI, 2005). Esta participacio envolve as contribuigoes dos stakeholders' de forma
ativa e em conjunto com outros colegas de trabalho e designers, utilizando diversos

materiais e dinamicas como caneta e quadro branco, expondo suas ideias e perspectivas

durante todo o processo de design (SIMONSEN; ROBERTSON, 2013).

Atualmente ha uma grande expansao de praticas de outsourcing em projetos de
desenvolvimento de software que, por consequéncia, sao conduzidos de forma distribuida.
As principais motivagoes para estas praticas sao reducgao de custos, tempo, distancia, e a
unido de profissionais com diferentes niveis de habilidades e experiéncias em um mesmo
projeto sem a necessidade de aloca-los em um mesmo lugar fisico (DANIELSSON et
al., 2008)(BROUGHTON et al., 2009)(SEKSCENSKI, 1999). Diversos estudos abordam
praticas de DP com participantes (stakeholders) reunidos em um tnico espago fisico.
Entretanto, ha uma caréncia de pesquisas de DP que envolvem métodos e praticas para
cendarios em que os participantes se encontram em um contexto distribuido, ou seja, praticas
de Design Participativo Distribuido (DPD) (BEYNON; CHAN, 2006)(DANIELSSON et
al., 2008). Um dos propésitos da area de DPD vai na diregdo de solugoes tecnolégicas com
intuito de ndo remover a distancia geografica, mas sim preservar a natureza do contexto
de cada participante, criando um espaco virtual comum para colaboragao e resolucao
de problemas (MULLER, 2003)(REYES; FINKEN, 2012). Dessa forma, para mitigar
os desafios relacionados com a distancia, sistemas computacionais colaborativos podem
ser utilizados como facilitadores para praticas de DPD, propiciando que stakeholders
participem de uma pratica distribuida com menor comprometimento de suas atividades

profissionais e pessoais, sem perda de autonomia e de suas habilidades profissionais

1 Refere-se as partes interessadas no projeto (p. ex. pessoas, organizacdes, clientes e patrocinadores),

ativamente envolvidas no projeto ou cujos interesses podem ser positiva ou negativamente afetados em
decorréncia da execugdo ou término do projeto (PMI, 2008).
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(BEYNON; CHAN, 2006)(NAKKI; ANTIKAINEN; VIRTANEN, 2008)(WALSH et al.,
2010).

O termo CSCW (Computer-Supported Cooperative Work) foi utilizado pela primeira
vez em 1984 para definir pesquisas que se destinavam ao suporte de pessoas e seu envolvi-
mento com computadores para trabalhar de forma colaborativa (SCHMIDT; BANNON;
1992). Desde entao e, anteriormente a definigdes que surgiriam anos mais tarde, CSCW
tornou-se referéncia para uma diversidade de areas de pesquisa envolvendo aspectos acerca

dos sistemas computacionais e das pessoas que os utilizam durante suas atividades de
trabalho de forma colaborativa (SCHMIDT; BANNON, 1992).

Enquanto o termo CSCW define a area de pesquisa, ferramentas e técnicas para a
concepcao de sistemas colaborativos e seu impacto social, a palavra groupware refere-se
a tecnologia que propicia o trabalho cooperativo mediado por computador (GRUDIN;,
1994a)(RAMA; BISHOP, 2006). Esta tecnologia abrange recursos de hardware, software
e/ou técnicas que criam condigoes para que pessoas trabalhem em grupo, em situagdes
em que, na auséncia dessa tecnologia, haveriam barreiras consideraveis ou mesmo a
impossibilidade de comunicacao, cooperacao e coordenacgao das atividades do grupo
(GRUDIN, 1994a)(RAMA; BISHOP, 2006). Sistemas groupware também sdo conhecidos
como sistemas colaborativos, possuem o foco em um grupo de usudrios e ndao em um
usuario individualmente, provendo condigoes para que todos trabalhem de forma simultanea
em um mesmo projeto (RAMA; BISHOP, 2006). Esta dissertagdo de mestrado objetiva
utilizar sistemas colaborativos, denominados de sistemas groupware como facilitadores

para praticas de DPD.
Para Kensing e Blomberg (1998), as areas de DP e CSCW podem e devem trabalhar

juntas para que pesquisadores de CSCW se beneficiem da ativa participacao dos usuarios
no processo de design, criando sistemas colaborativos que sejam apropriados para um
determinado grupo de pessoas, proporcionando recursos para serem adaptados ao compor-
tamento humano, ou seja, flexivel, fluido e profundo em detalhes (ACKERMAN, 2000).
Atualmente um dos maiores desafios da drea de CSCW é compreender como as pessoas
trabalham e vivem em grupo, e por consequéncia, se produzir sistemas colaborativos
capazes de atender as expectativas dos usudrios, com funcionalidades que satisfacam aos
aspectos de colaboracao e da atividade social como um todo (ACKERMAN, 2000).

Atualmente existem alguns sistemas para adocao de DPD de forma colaborativa
como TelePICTIVE (MILLER; SMITH; MULLER, 1992), Distributed Designers Qutpost
(EVERITT et al., 2003), GABBEH (NAGHSH; DEARDEN, 2004), PICTIOL (FARRELL
et al., 2006), Tele-Board (GUMIENNY et al., 2013) e DisCO (WALSH et al., 2012).
Entretando estes sistemas apresentam algumas limitagdes (ver subsegao 2.4.7) e, com

excegao do sistema DisCO (WALSH et al., 2012), desenvolvido para prototipacao e layered



Capitulo 1. Introdugdo 21

elaboration?, objetivam o suporte & mesma técnica - PICTIVE (Plastic Interface for
Collaborative Technology Initiatives through Video Exploration) (FARRELL et al., 2006).

A técnica BrainDraw foi selecionada para ser trabalhada no escopo desta dissertacao
por ter em sua concepcao a utilizacdo de materiais simples de escritorio como caneta, lapis
e papel que facilitam a exposicao de ideias pelos participantes (MULLER; HALLEWELL;
DAYTON, 1997). Além do mais, ndo hd nenhum sistema colaborativo para adogao de
DPD por meio da técnica de BrainDraw. Esta técnica de DP consiste em um brainstorming
grafico realizado de forma circular. Por meio de N iteragoes de tempo iguais (onde N
é maior ou igual ao nimero total de participantes) os envolvidos na pratica colaboram
por meio de desenhos das interfaces de um sistema proposto pelo mediador. Ao fim de
cada iteracao, o desenho de cada participante passa para outro, em um sistema de troca
de forma circular. O ciclo de iteragoes termina quando todos os participantes tenham
colaborado pelo menos uma vez com o desenho do outro ou até que os participantes estejam
satisfeitos. Para encerrar, uma sessao de discussao pode ser realizada para a tomada de
decisoes, seja pela busca de uma solugao consolidada do produto da atividade ou pela
producao de alternativas de design. Como apontado por Muller, Hallewell e Dayton (1997),
a técnica de BrainDraw pode ser utilizada na fase de design do ciclo de desenvolvimento de
software, momento em que ocorre a analise de requisitos. Durante a anélise de requisitos
as necessidades, aspiragoes e expectativas dos stakeholders sao compreendidas, refinadas e

expandidas para que possam ser traduzidas em um projeto de software que atenda estas
demandas (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

Como resultados, sao apresentadas as respostas para as questoes de pesquisa a

seguir:

E possivel realizar uma pratica de Design Participativo Distribuido, utilizando a

técnica de BrainDraw, e por meio um sistema colaborativo?

Caso seja possivel, quais as diferencas do BrainDraw presencial e distribuido?

Caso nao seja possivel, o que impede a realizacao de uma pratica de BrainDraw de

forma distribuida?

e (Caso seja possivel, que adaptagoes sao necessarias para a técnica BrainDraw?

1.2 Objetivo Geral

Apresentar os beneficios, limitagoes e adaptagoes necessarias para adogao de técnicas
de Design Participativo em praticas de Design Participativo Distribuido mediadas por

sistemas colaborativos.
2

Layered elaboration utiliza o conceito de “camadas” nas alteragoes do prototipo preservando diferentes
versoes durante o processo de criacio (WALSH et al., 2012).
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1.3 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos desta dissertagao de mestrado sao:

1. Identificar os sistemas computacionais existentes para suporte a execugao de praticas

do DPD e suas respectivas limitagoes;

2. Identificar quais técnicas de DP sao mais propicias para serem adaptadas para o

contexto de DPD mediado por sistemas colaborativos;

3. Realizar a andlise de requisitos, por meio de oficinas participativas, de um sistema

colaborativo para adocao de praticas de DPD em um contexto distribuido;

4. Desenvolver um prototipo de um sistema colaborativo com base nos requisitos

analisados;

5. Investigar os beneficios, as limitagoes e potenciais adaptagoes de praticas de DP

mediadas por um colaborativo em um contexto distribuido.

1.4 Método

Esta dissertacao de mestrado classifica-se, em relagao aos seus objetivos, como uma
pesquisa exploratéria, bibliografica e de pesquisa-acao (THIOLLENT, 2007)(TURRIONTI;
MELLO, 2012). Os passos metodolégicos que compoem esta pesquisa estao sintetizados

pela Figura 1 e sao apresentados a seguir:

Analogia entre

metodologia de DP e Analise da tecnologia
Revisdo do Estado técnicas de DP no ciclo [:> dos sistemas
[ da Arte ] [:> de desenvolvimento de existentes
software

Avaliagdo do protétipo: _ Andlise de
respostas para as Desenvolv!rr_\ento do Requisitos do
questdes da pesquisa prototipo protétipo

Figura 1 — Passos metodolégicos desta pesquisa.

s

N

Fonte: o autor.

1. Objetivo especifico 1: revisao do estado da arte e formulacao do referencial tedrico

metodologico (Capitulo 2);
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2. Objetivo especifico 2: por meio de uma analogia entre o estudo de Muller, Hallewell
e Dayton (1997), que aborda as técnicas de DP nas fases do ciclo de vida do
desenvolvimento de software, e o estudo de Spinuzzi (2005), que detalha a metodologia
de DP (segao 2.5), identificar quais técnicas de DP sdo mais favordveis a serem

adaptadas para o contexto de DPD mediado por sistemas colaborativos (Capitulo 2);

3. Objetivos especificos 1 e 2: analise das tecnologias utilizadas nos sistemas com-
putacionais de DP e DPD ja existentes levantadas durante a fase de revisao do
estado da arte (Capitulo 3);

4. Objetivo especifico 3: analise de requisitos do sistema colaborativo por meio de

oficinas participativas (Capitulo 3);

5. Objetivo especifico 4:

a) Selecao das tecnologias candidatas para implementagao do sistema colaborativo

proposto (Capitulo 4);

b) Desenvolvimento do sistema colaborativo (Capitulo 4);
6. Objetivo especifico 5:

a) Andlise do comportamento dos participantes durante uma pratica distribuida
de BrainDraw mediada pelo sistema colaborativo denominado de Sistema DEA

(Design Participativo em Acao) e coleta de dados (Capitulo 5);
b) Anélise dos resultados e discussao sobre as questdes de pesquisa (Capitulo 5);

c¢) Publicacdo dos resultados da pesquisa (Capitulo 5).

Em relacao ao passo metodologico 4, a justificativa para a execucao das oficinas
participativas deve-se ao fato de que dentre os 8 desafios relacionados ao desenvolvimento
de sistemas colaborativos elencados por Grudin (1994b), 5 deles deles (i.e. “a diferenga
entre quem faz o trabalho e quem é beneficiado”, “problemas do dilema do prisioneiro
e da massa critica”, “fatores sociais, politicos e motivacionais”, “tratando exce¢des em
grupos de trabalho”, e “projetar para funcionalidades de baixa utilizacdo”) demandam uma
melhor compreensao do contexto em que os usuarios estao imersos e seu correspondente
ajuste com os desenvolvedores (GRUDIN, 1994b). Portando aplicou-se o DP para facilitar
a compreensao do contexto dos usudrios e, por consequéncia, obter um design com
menos falhas decorrentes de uma analise de requisitos equivocada dos pesquisadores desta
dissertacao. Unindo-se a necessidade de compreensao do contexto em que o usuario esta
inserido, e a realizacao do passo metodolégico 2, optou-se pela utilizagao da técnica de DP

denominada de BrainDraw.
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Para o passo metodologico 4, como amostragem para a coleta de dados, convidou-se
um grupo de analistas de sistemas da empresa WIPRO? e dois grupos de estudantes dos
cursos de graduacao e de pds graduacao da Universidade Tecnolégica Federal do Parana
(UTFPR)%. O grupo de profissionais em Tecnologia da Informagao (TI) representa a
amostragem de futuros organizadores de praticas participativas distribuidas. Os grupos de
estudantes representam a amostragem de stakeholders que potencialmente participariam

ou organizariam uma pratica de BrainDraw mediada pelo sistema colaborativo proposto.

Apos o desenvolvimento do Sistema DEA, com o intuito de responder as questoes
desta pesquisa, foi realizada uma avaliacdo empirica da utilizacdo do Sistema DEA — passo
metodoldgico 7. A coleta de dados foi realizada por triangulacao de investigadores, ou
seja, diferentes pesquisadores e observadores durante a fase de coleta e, por triangulacao
metodologica, com a utilizagao de questionarios, interacao dos participantes com o prototipo
e brainstorming com os participantes envolvidos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).
A captura de dados foi realizada por gravacao de audio, suplementada por video e notas
realizadas pelos observadores. A utilizacao de diversos mecanismos de captura de dados
permite que o pesquisador foque na realizacao da atividade e nao no que esta sendo falado
para que se tome notas (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Os grupos de participantes
envolvidos na coleta de dados foram compostos por pessoas candidatas a participar de

uma pratica de BrainDraw distribuido:

e Dois grupos com cinco e seis participantes respectivamente, formados com estudantes
do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo da UTFPR - faixa etaria de 22

a 27 anos;

e Um grupo de 5 participantes, sendo 4 deles estudantes do curso de Gestao da Informa-
¢ao da Universidade Federal do Parand (UFPR), Campus Boténico, Curitiba (faixa
etaria de 18 a 20 anos) e uma docente da mesma institui¢do de ensino com 30 anos
de idade. A escolha desta amostragem visa expandir o nivel de heterogeneidade do
perfil dos participantes dos grupos da avaliagao, representando textitstakeholders nao

pertencentes ao dominio de analistas e desenvolvedores de sistemas computacionais;

e Um grupo formado por 5 Analistas de Sistemas Java Sénior, com faixa etaria de
25 a 31 anos e com diversos niveis de experiéncia, que atualmente trabalham na
multinacional WIPRO.

3 A WIPRO ¢ uma empresa multinacional indiana de consultoria e outsourcing da area de tecnologia da

informagao, com aproximadamente 170.000 funcionarios, presente em 173 cidades e em 6 continentes e
possui um escritério na cidade de Curitiba.

A UTFPR é uma universidade publica brasileira financiada pelo governo federal e sua sede esta
localizada na cidade de Curitiba.
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1.5 Estrutura da Dissertacao

Em sintese, esta dissertacao apresenta em detalhes cada passo metodologico descrito
anteriormente. O Capitulo 2 apresenta o referencial teérico-metodologico desta pesquisa
abordando as areas de Trabalho Cooperativo Apoiado por Computador (CSCW), Cola-
boragao Distribuida, Design Participativo e Design Participativo Distribuido. Ainda no
Capitulo 2, apresenta-se uma analogia entre a metodologia de Design Participativo de
Spinuzzi (2005) e o estudo sobre técnicas de DP no ciclo de desenvolvimento de software de
Muller, Hallewell e Dayton (1997). Esta analogia foi realizada com o intuito de identificar
quais técnicas de DP sao mais favoraveis a serem adaptadas para o contexto de DPD
mediado por sistemas colaborativos. O Capitulo 3 descreve trés oficinas participativas
realizadas com o objetivo de realizar a andlise de requisitos do Sistema DEA. O Capitulo 4
apresenta o Sistema DEA em si, seus requisitos funcionais e nao funcionais, diagramas de
caso de uso e descri¢ao dos casos de uso. O Capitulo 5 detalha a avaliacdo do Sistema DEA
e apresenta uma discussao sobre os resultados da avaliagao em relacao as questoes desta
pesquisa. Por fim, o Capitulo 6 apresenta as conclusoes e limitagoes desta dissertacao e

propoe trabalhos futuros.
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2
Referencial Teodrico -

Metodolégico

Esta secdo objetiva a revisao do estado da arte como referencial teérico-metodolégico
desta dissertacao de mestrado. A secao 2.1 aborda os principais conceitos que norteiam
a area de pesquisa sobre Trabalho Cooperativo Apoiado por Computador (CSCW) e
seus respectivos desafios. A secao 2.2 apresenta o conceito de Colaboracao Distribuida
e seu enquadramento no escopo desta dissertagdo. A secao 2.3 descreve o que é Design
Participativo (DP), sua origem e fundamentos até os dias atuais. A subsegao 2.3.1 refere-se a
métodos, técnicas e praticas de DP, além de abordar ferramentas computacionais existentes
para adoc¢ao destas técnicas por meio de um sistema computacional. A secao 2.4 apresenta o
conceito de Design Participativo Distribuido (DPD), ferramentas computacionais existentes
para praticas de DPD e suas respectivas limitacoes. Por fim, a secdo 2.5 apresenta um
estudo que objetiva identificar quais praticas de DP melhor se adequam ao escopo desta

dissertacao.

2.1 Trabalho Cooperativo Apoiado por Computador

Em meados dos anos 60, o termo “automacao de escritério” era utilizado para
estender e integrar aplicagoes monousuario (do inglés, single user), como processadores de
texto, para o suporte a grupos e departamentos (GRUDIN, 1994a). Na mesma época, a
tecnologia computacional foi desenvolvida para facilitar o trabalho cooperativo em larga
escala (p. ex. reservas de passagens areas ou defesa aerondutica) provendo assim acesso
a representacgoes digitais do estado atual de um projeto com a habilidade de interagir
por meio de alteragbes em seu estado (GRUDIN, 1994a). Nos anos 70, por meio de
experimentos, pesquisadores criaram fundamentos relacionados a paradigmas tecnologicos
que anteciparam blogs, chats, conferéncias por computador, e tecnologias de midia social
(MONPLAISIR, 1999)(SCHMIDT; BANNON, 2013). Anos mais tarde, em 1989, com a
World Wide Web, os esforcos se voltaram para o desenvolvimento de uma plataforma global
para facilitar a comunicagao e interagao de pessoas ao redor do mundo (MONPLAISIR,
1999)(SCHMIDT; BANNON;, 2013). Diversas tecnologias foram propostas com o intuito de
explorar a infraestrutura da Internet para ambientes de trabalho colaborativo, conferéncias

por meio de computador, midias sociais, e formas livres de tecnologias de hipermidia como

wikis (SCHMIDT; BANNON, 2013).

O termo CSCW (Computer-Supported Cooperative Work) foi utilizado pela primeira
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vez em 1984 para definir pesquisas que se destinavam ao suporte de pessoas e heuristicas
relacionadas ao seu trabalho com o envolvimento de computadores. Desde entao, e anteri-
ormente a defini¢oes que surgiriam anos mais tarde, CSCW tornou-se referéncia para uma
diversidade de areas de pesquisa envolvendo aspectos acerca dos sistemas computacionais
e das pessoas que os utilizam durante suas atividades de trabalho (SCHMIDT; BANNON,
1992).

Algumas tentativas para uma definicdo mais coerente foram apresentadas com o
passar dos anos até o surgimento do conceito a seguir: CSCW é definido como o esforco
para compreender a natureza que envolve o trabalho cooperativo com a finalidade de
projetar melhores solugdes computacionais que visam reduzir a complexidade de coordenar
atividades cooperativas mediadas por computador (SCHMIDT; BANNON, 1992)(SCH-
MIDT; SIMONEE, 1996). A &drea de pesquisa em CSCW se direciona para o projeto de
sistemas computacionais para trabalho cooperativo em diversas perspectivas, analisando
como as pessoas utilizam a tecnologia para trabalhar em conjunto, compartilhando tempo
e espago e articulando suas atividades (RAMA; BISHOP, 2006)(SCHMIDT; BANNON,
1992) (SCHMIDT; SIMONEE, 1996).

CSCW também objetiva a relagdo entre multiplos individuos que trabalham em
conjunto, com diferentes perspectivas e expectativas, interagindo com a finalidade de
concluir as tarefas de trabalho. Esta relacao entre os individuos nao representa apenas a
necessidade de compartilhar os mesmos recursos, mas também indica que o trabalho de

uma pessoa esta envolvido positivamente na qualidade e disponibilidade do trabalho da
outra e vice-versa (SCHMIDT; BANNON, 1992).

Por meio da tecnologia, ferramentas de CSCW sao projetadas para preservar a iden-
tidade do usuério, prevenindo apreensao e eliminando barreiras de producao (PRANTE;
MAGERKURTH; STREITZ, 2002). Elas contribuem para superar problemas de comu-
nicacdo em ambientes colaborativos adotando, por exemplo, sessoes de brainstorming,
comentarios e feedback de membros do grupo de forma anénima (PRANTE; MAGER-
KURTH; STREITZ, 2002).

Um aspecto importante é a diferenca entre os termos CSCW e groupware. CSCW
define a pesquisa, ferramentas e técnicas para concepcao de groupware bem como os
impactos sociais, organizacionais e psicologicos (GRUDIN, 1994a)(RAMA; BISHOP, 2006).
Ja groupware é a tecnologia que propicia o trabalho cooperativo mediado por computador,
por meio de hardware, software e/ou técnicas que criam condigdoes para que pessoas
trabalhem em grupo, adotando mecanismos de comunicagao, cooperagao e coordenagao
e, em situacoes em que, na auséncia dessa tecnologia, haveria barreiras consideraveis ou
mesmo a impossibilidade de coopera¢ao (GRUDIN, 1994a) (RAMA; BISHOP, 2006).

Sistemas groupware também sao conhecidos como sistemas colaborativos, possuem

o foco em um grupo de usudrios e ndo em um usuario individualmente, provendo condigoes
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para que todos trabalhem de forma concorrente no mesmo projeto (RAMA; BISHOP, 2006).
Algumas vantagens em se utilizar um sistema groupware sao a presenca de mecanismos
que facilitam a comunicacao de forma clara e rdpida entre os membros do grupo, a
capacidade de prover suporte para diferentes perspectivas, experiéncias e suporte por parte
dos membros do grupo na resolugao de problemas e a diminui¢ao de custo e tempo na

coordenagao do trabalho em grupo (RAMA; BISHOP, 2006).

De forma notoéria, um sistema groupware é mais complexo de ser projetado e
mantido do que um sistema monousudrio (do inglés, single user) (RAMA; BISHOP, 2006).
Seu projeto tem como foco os usuarios do sistema que devem adota-lo e aceitd-lo na
sua rotina para que o trabalho em grupo acontega por meio de seu uso (ACKERMAN,
2000)(RAMA; BISHOP, 2006). Os usuérios podem rejeitd-lo caso o sistema nao seja
facil de compreender e utilizar (ACKERMAN, 2000) (RAMA; BISHOP, 2006). Dessa
forma, torna-se essencial a analise do tipo de usuario, do grupo e sua intencao de uso
(ACKERMAN;, 2000) (RAMA; BISHOP, 2006).

Para que um sistema groupware seja apropriado por um grupo de pessoas, este
deve propiciar recursos para ser adaptado ao comportamento humano, ou seja, ser flexivel,
contextualizado, fluido e profundo em detalhes. Atualmente existe uma lacuna sociotécnica
entre o que é conhecido em relagdo a o que um sistema groupware deve prover socialmente
e o alcance do estado-da-técnica. Esta lacuna sociotécnica é um dos maiores desafios da
area de CSCW e um dos problemas centrais da Interacdo Humano-Computador (IHC).
Sem entender como as pessoas trabalham e vivem em grupo, existe uma tendéncia de se
produzir sistemas que nao atenderao as expectativas dos usudrios, e com funcionalidades
que meramente atenderao aos requisitos de colaboracao e da atividade social como um
todo (ACKERMAN;, 2000). De forma andloga, Kensing e Blomberg (1998) mencionam
que pesquisadores da area de CSCW poderiam se beneficiar da ativa participacao dos
usuarios no processo de design e comecar a adotar técnicas de DP para isto. Além disso,
sistemas CSCW poderiam ser inteiramente desenvolvidos e adaptados as necessidades das
organizagoes, utilizando-se de técnicas de DP (KENSING; BLOMBERG, 1998).

A maioria das falhas em sistemas colaborativos nao sao decorrentes de proble-
mas técnicos, mas sim de uma falha de compreensao das demandas que esse tipo de
sistema requer dos desenvolvedores e usuarios. Desenvolvedores e grandes empresas estao
acostumados a desenvolver aplicagoes de inico usuario e assumem que a concepg¢ao de
sistemas colaborativos ¢ similar a esse tipo de sistema. Entretanto, o objetivo de sistemas
colaborativos é atender a um grupo especifico de usuarios, sem impor o uso de sistema

a eles, e sim se beneficiar de sua familiaridade com sistemas que ja fazem parte de seu
dia-a-dia (GRUDIN, 1994b).

Grudin (1994b) aponta oito desafios principais relacionados com o desenvolvimento

de sistemas colaborativos:
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e A diferenca entre quem faz o trabalho e quem é beneficiado: espera-se que
com a adog¢ao de aplicacoes groupware haja um beneficio coletivo, entretanto, algumas
pessoas acabam se beneficiando mais que outras, ou seja, a maioria das aplica¢oes
groupware exigem que alguns membros do grupo facam o trabalho adicional de

introduzir ou processar dados que a aplicagao necessita para o seu funcionamento;

e Problemas do dilema do prisioneiro e da massa critica: o problema do dilema
do prisioneiro baseia-se no fato de que, se cada usuario de um sistema colaborativo
trabalhar tnica e exclusivamente em beneficio proprio, os resultados alcancados
serao piores individualmente e coletivamente. O problema da massa critica define
que um sistema colaborativo sé é 1til caso tenha uma massa apropriada de usuarios
o utilizando (p. ex. sistemas de coautoria ou agendadores de reunides). Portanto, é
essencial que sistemas colaborativos sejam projetados com mecanismos de incentivo
e recompensas, reduzindo o esforco por parte dos membros do grupo, e deixando

claro o beneficio individual e coletivo;

e Fatores sociais, politicos e motivacionais: toda atividade em grupo possui uma
complexa dinamica social e, de forma nao consciente, nossas atividades sao guiadas
pela percepc¢ao da personalidade e prioridades das pessoas ao nosso redor. Conflitos
de interesse podem se tornar um dos maiores obstaculos na concepc¢ao de sistemas
colaborativos, especialmente quando os membros do grupo possuem diferentes cargos
e exercem atividades distintas dentro de uma organizacao. Portanto, desenvolvedores,
sempre que possivel, devem trabalhar com representacoes dos diversos tipos de
usuarios do grupo, evitando uma abordagem racional para tentar equiparar possiveis

diferencas;

e Tratando excecoes em grupos de trabalho: improvisar e lidar com erros e
excecgoes sao parte do cotidiano humano. Em um ambiente de trabalho, improvisac¢oes
e atalhos sdo tomados pelos funcionarios com o decorrer de suas atividades e
procedimentos padrao dentro de uma organizagao. Muitas vezes, situagoes nao

previstas aparecem e sistemas usualmente nao estao preparados para elas;

e Projetar para funcionalidades de baixa utilizagao: algumas organizagoes sao
estruturadas com divisoes de responsabilidade, minimizando a necessidade de comu-
nicacao e de uma frequente interdependéncia social. O trabalho em grupo pode gerar,
em algumas situagoes, uma perda de eficiéncia, com aumento no volume de interagoes
e comunicagao. Portanto, a introducao de sistemas colaborativos, em alguns casos,
pode ser feita a partir da insercao incremental de funcionalidades colaborativas em

sistemas monousuario, visando a aceitacao gradual pelo grupo;

e A dificuldade subestimada de avaliar sistemas colaborativos: a avaliacao de

sistemas colaborativos se torna dificil em decorréncia da variacdo da composi¢ao dos
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grupos, fatores de ambiente e tecnologias envolvidas. Além do mais, diferentemente
de sistemas monousuario, interacoes em grupo podem durar longos periodos de
Y

tempo e acabar dificultando o processo de avaliagao;

e O colapso em relagcao a tomada de decisao intuitiva: é necessario que haja
uma compreensao da importancia do envolvimento do usuério durante o design e
desenvolvimento de sistemas colaborativos. Posteriormente, com o reconhecimento
desta necessidade por parte dos gerentes de desenvolvimento, sistemas colaborativos
podem ser construidos com um design mais realista e menos baseado na intuigao

limitada de gerentes e projetistas;

e Projeto com processo de adogao em mente: a adogao de sistemas colaborativos
deve ser gradual e cautelosa pois o sucesso da adocao deste tipo de sistema é decorrente
da correta compreensao dos problemas do grupo, analise do ambiente de trabalho e
o respectivo enquadramento da tecnologia neste contexto. Também deve haver um
preparo para rejeicao e um plano para que decisoes sejam tomadas de forma rapida,

antecipando problemas e direcionando solugoes.

A perspectiva multidisciplinar de CSCW nos direciona para uma tipologia definida
em duas dimensoes: tempo e espago. A Figura 2 ilustra alguns exemplos para cada quadrante
(ELLIS; GIBBS; REIN, 1991)(GRUDIN, 1994a)(RAMA; BISHOP, 2006). Sendo assim,
sistemas colaborativos podem ser concebidos para auxiliar atividades conduzidas de forma
colaborativa entre duas pessoas A e B em uma simples conversa no café ou durante uma
reuniao formal — quadrante superior esquerdo. A pessoa A também pode enviar um e-mail
para a pessoa B que apds alguns dias, estando no mesmo local ou nao, fornece uma resposta
— quadrante inferior direito. Dois grupos de stakeholders distintos podem colaborar por
meio de video conferéncias independentemente do local em que estdo, de maneira sincrona
— quadrante inferior esquerdo. Por fim, salas de design podem ser utilizadas por grupos
para exporem suas ideias que serao incrementadas ao longo do curso de um projeto de
forma assincrona, ou seja, nao serdao necessariamente refinadas por outros membros do
grupo exatamente apds a contribuicdo de outro — quadrante superior direito (GRUDIN;
1994a)(RAMA; BISHOP, 2006).

Além da classificagao pelas dimensoes tempo e espago, sistemas colaborativos podem
ser classificados de acordo com sua finalidade. Alguns exemplos de sistemas colaborativos

sao:

e Sistemas de mensagens e comunicagao: sao o tipo mais comum de sistemas

colaborativos e objetivam a troca de mensagens de forma assincrona entre grupos
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Figura 2 — Topologia de CSCW por tempo X espaco.

Fonte: Adaptado de Ellis, Gibbs e Rein (1991); Grudin (1994a); Rama e Bishop (2006).

de usudrios (ELLIS; GIBBS; REIN, 1991). Alguns exemplos sao sistemas de e-mail,

féruns de discussao, Facebook! e Twitter? ;

e Editores multiusuarios ou repositorios de informacgoes: sistemas que possibi-
litam a grupos de usudarios a criacao e a alteracao de documentos de forma coletiva.
Sistemas de tempo real possibilitam também que os membros do grupo atualizem o
documento em tempo real provendo assim suporte a leitura e a escrita concorrente por
meio de bloqueios e de sincronizagao (ELLIS; GIBBS; REIN, 1991). Exemplos atuais
deste tipo de groupware sdo o GoogleDocs® , Microsoft Office Online* , Wikipedia® e
Microsoft SharePoint®;

e Sistemas de suporte a decisao em grupo e salas eletronicas de reunioes:
sistemas de decis@ao em grupo objetivam, por meio de ferramentas computacionais,
melhorar o poder de decisao, facilitando o processo ou melhorando a qualidade dos

resultados atingidos apés a tomada de decisao. Classificacao, ferramentas de votagao,

=W N =

[N

Disponivel em http://www.facebook.com. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em http://www.twitter.com. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em http://www.google.com/docs/about/. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em http://www.office.com. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em http://www.wikipedia.org. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em https://products.office.com/pt-br/sharepoint/collaboration. Acesso em: 09 sept. 2016.
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suporte a geracao de ideias e andlise de problemas sao alguns dos mecanismos
computacionais oferecidos por este tipo de sistema. Salas eletronicas de reuniao
também sao um exemplo de sistemas de suporte a decisao em grupo, possibilitando
que varias estagoes de trabalho se conectem e por meio de dudio/video e trabalhem
em conjunto (ELLIS; GIBBS; REIN, 1991);

e Conferéncias por meio de computadores: sistemas de conferéncia em tempo
real possibilitam que membros do grupo se comuniquem e compartilhem informagoes
de suas estacoes de trabalho por meio de dudio e video facilitados por um software
proprio para essa integracao (ELLIS; GIBBS; REIN, 1991).

2.1.1 Avaliacao de Sistemas Colaborativos

Avaliar sistemas colaborativos que suportam colaboracao remota nao é uma tarefa
facil e € um dos principais temas de discussao entre os pesquisadores da area de CSCW
(ANTUNES et al., 2012) (NEALE; CARROLL; ROSSON, 2004) (SANTOS; FERREIRA;
PRATES, 2012) (BAKER; GREENBERG; GUTWIN, 2001) (PINO et al., 2007). Alguns
estudos foram realizados objetivando identificar como a comunidade cientifica da area de
CSCW tem tratado o tema (WAINER; BARSOTTINI, 2007) (SANTOS; FERREIRA,;
PRATES, 2012) (PINELLE; GUTWIN, 2000). O estudo de Wainer e Barsottini (2007)
apresenta uma categorizacao de artigos de CSCW publicados entre 1998 e 2004 e o tipo de
pesquisa empirica apresentada (incluindo alguns trabalhos no tema “avaliagdo de sistemas
colaborativos”). Pinelle e Gutwin (2000) e posteriormente Santos, Ferreira e Prates (2012),
realizaram um levantamento no estado da arte objetivando apresentar quais sao os métodos
existentes para avaliagao de sistemas colaborativos e como eles tém sido tratados pela
comunidade académica. Neste contexto, Wainer e Barsottini (2007) diferenciam os termos
verificacao, validacao e avaliacdo de sistemas colaborativos e enfatiza esse ultimo como um

tipo de investigacao empirica pois baseia-se na observacao e avaliacao de situagdes “reais”:

e Verificagao: verifica-se se o sistema satisfaz os requisitos definidos na especifica¢ao;
e Validacao: verifica-se se o sistema atende ao propédsito de uso de seu projeto;

e Avaliagao: avalia-se o sistema em um ambiente real, com usuarios reais e os proble-

mas que estes usuarios enfrentam no dia-a-dia que o sistema se propoe a solucionar.

A maioria das dificuldades encontradas em se avaliar um sistema colaborativo estao
relacionadas a aspectos sociais e organizacionais relacionados ao grupo de pessoas que o
utilizam e, por consequéncia, acarreta um alto consumo de tempo e dificuldades de execugao

e interpretacao dos dados coletados ja que as interacoes entre membros do grupo podem
durar horas ou até semanas (NEALE; CARROLL; ROSSON, 2004)(SANTOS; FERREIRA;
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PRATES, 2012)(PINELLE; GUTWIN, 2000). Estas dificuldades estao relacionadas aos

seguintes fatores:

e Logistica da coleta de dados: as atividades a serem avaliadas estao distribuidas
no tempo e em diferentes lugares fisicos (NEALE; CARROLL; ROSSON, 2004) (BA-
KER; GREENBERG; GUTWIN, 2001) (PINO et al., 2007). Por consequéncia, ha
uma demanda em se ter varios avaliadores para coleta de dados provenientes das inte-
ragoes distribuidas (NEALE; CARROLL; ROSSON, 2004) (BAKER; GREENBERG;
GUTWIN, 2001) (PINO et al., 2007). Além do mais, ha problemas relacionados
a composicao do grupo (p. ex. participantes com diferentes perfis incluindo idade,
género e experiéncia de vida e profissional) e na maneira em que os membros do
grupo interagem. Portanto, as observagoes tendem a ser longas e custosas (NEALE;
CARROLL; ROSSON, 2004) (BAKER; GREENBERG; GUTWIN, 2001) (PINO et
al., 2007);

e Quantidade e complexidade de variaveis que influenciam como o grupo
adota, aceita e utiliza o sistema: se tratando de um grupo de usuarios, hd uma
gama de varidveis com diversos niveis de complexidade a serem consideradas em uma
avaliacdo de um sistema colaborativo (NEALE; CARROLL; ROSSON, 2004)(BA-
KER; GREENBERG; GUTWIN, 2001). Alguns exemplos de variaveis sao fatores
cognitivos individuais do usuario, fatores relacionados a colaboragao e cooperagao,
problemas de usabilidade em relac¢do ao usudrio (individual) e ao grupo (p. ex. efici-
éncia, eficacia, satisfagao e facilidade de uso) e o impacto social/organizacional de se
adotar um sistema colaborativo (NEALE; CARROLL; ROSSON, 2004)(BAKER,;
GREENBERG; GUTWIN, 2001);

e Validar o “novo” trabalho em grupo: o sistema deve ser adotado e validado
em um contexto real que possibilite que haja uma compreensao das caracteristicas

bésicas de colaboragao por parte do grupo com o uso do sistema colaborativo a ser
adotado (NEALE; CARROLL; ROSSON, 2004).

A demanda por métodos para avaliacao de sistemas colaborativos justifica-se pelo
fato de que a adaptacao de métodos utilizados para a avaliagdo de sistemas de tnico
usuario muitas vezes nao é aplicavel a sistemas colaborativos (PINO et al., 2007). O
resultado desejado depende também de variaveis como background dos membros do grupo,
cultura organizacional e dinamica do trabalho em grupo em relacao ao contexto dado
(PINO et al., 2007). Além do mais, ndo hd muitos métodos de avaliacao de usabilidade
para mensurar trabalho em grupo e, dessa forma, sistemas colaborativos atuais apresentam

problemas de usabilidade que, por consequéncia, acarretam uma péssima experiéncia de

uso para o usudrio (BAKER; GREENBERG; GUTWIN, 2001).
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Na maioria dos casos, os problemas de usabilidade de sistemas colaborativos sao
decorrentes ou de fatores relacionados ao meio social e ao contexto organizacional em
que os usuarios estdo envolvidos ou de problemas resultantes da falta de mecanismos de
colaboragao apropriados a sistemas em que ha um compartilhamento da area de trabalho
por mais de um usudrio (STEVES et al., 2001). Estes mecanismos de colaboracao definem
atividades basicas de colaboragdao necessarias para que haja um trabalho em grupo (feito
em conjunto e nao voltado a tarefas ou de forma individual) em um ambiente com area
de trabalho compartilhada (p. ex. editores de texto simultdneos como Google Docs)
(GUTWIN; GREENBERG, 2000)(STEVES et al., 2001). Os mecanismos de colaboragao
definidos por Gutwin e Greenberg (2000) sdo:

e Comunicagao explicita: h4 uma comunicagao explicita e intencional entre os
membros do grupo para articulacao de ideias e compartilhamento de informacoes.
Essa comunicacao acontece de forma escrita, verbal ou por representacoes gestuais
que podem ser representadas em um sistema colaborativo com interface de usuario
compartilhada por meio de, por exemplo, movimentos do ponteiro do mouse ou com

o uso de um avatar;

e Comunicacao implicita: além da comunicacao explicita, os membros do grupo
acabam coletando, de forma nao intencional, informagoes relevantes a colaboragao,
ou pela manipulagao de artefatos por outras pessoas do grupo (também denominado
de feedthrough), ou por agoes que representam expressoes corporais no ambiente de
trabalho;

e Coordenacao das acgoes: as agoes em ambientes compartilhados devem ser co-
ordenadas para que, por exemplo, duas pessoas nao utilizem a mesma ferramenta
ou alterem o mesmo artefato de forma simultdnea comprometendo o resultado da

colaboracao;

e Planejamento: alguns tipos de atividades em ambientes colaborativos com area de
trabalho compartilhada demandam planejamento; alguns exemplos sao divisao de

tarefas entre os membros do grupo e espagos reservados para criacao individual;

e Monitoramento: muitas vezes a colaboracao também esta relacionada ao fato do
usuario estar ciente do que esta acontecendo em um determinado momento, quem
esta participando da atividade, o que esta fazendo e o que falta ser feito. Este tipo
de awareness of others também serve de auxilio a usudrios mais novos e que nao

estao familiarizados com este tipo de sistema;

e Assisténcia: membros do grupo podem prover auxilio aos outros participantes de

forma implicita ou de forma explicita (i.e. quando solicitada). Portanto, para que,
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quando necessario, haja ajuda mitua entre os membros do grupo, todos devem estar

cientes do que estd acontecendo no decorrer da atividade colaborativa;

e Protecao: um risco decorrente do trabalho em grupo é que, de forma acidental,
um participante pode desfazer ou alterar o trabalho de uma outra pessoa. Portanto,
sistemas colaborativos devem fornecer mecanismos de protecao ao trabalho coletivo
como um todo por meio de, por exemplo, ferramentas de desfazer e armazenamento

continuo do estado atual do artefato para controle de versoes.

2.2 Colaboracao Distribuida

Projetos atuais de desenvolvimento de software, mesmo durante estagios iniciais,
como na analise de requisitos, tendem para a direcao distribuida por meio de praticas
de outsourcing (AUDY; EVARISTO; WATSON-MANHEIM, 2004)(DANIELSSON et
al., 2008). A adogao de projetos conduzidos com grupos distribuidos tem sido motivada
principalmente por aspectos como reducao de custos, tempo, distancia, agregacao de

talentos com diferentes niveis de habilidades e experiéncias, sem a necessidade de alocacgao
em um lugar fisico central (BROUGHTON et al., 2009)(SEKSCENSKI, 1999).

As quatro dimensoes da palavra distribuido no contexto de desenvolvimento de
software sdo (GUMM, 2006):

e Fisica (ou geografica): a caracteristica chave de projetos distribuidos. Envolve

pessoas distribuidas em diferentes localizac¢oes fisicas;

e Organizacional: envolve projetos distribuidos em diferentes organizagdes com o
intuito de alcancar um objetivo em comum. Podem ser, por exemplo, fornecedores e

terceiros;

e Temporal: refere-se a disponibilidade dos envolvidos na interagoes do grupo. Por
exemplo, diferencas de fusos horarios e sua influéncia em interacoes sincronas ou

assincronas entre as pessoas envolvidas no projeto;

e Entre grupos de stakeholders: interacao entre grupos de stakeholders (i.e. ana-

listas, usudrios, gerentes de projeto e desenvolvedores).

Define-se colaboracao distribuida por pessoas trabalhando remotamente por meio
de tecnologias de colaboracao e envolvidas em uma ou mais das categorias de distribuicao
previamente citadas: fisica, organizacional, temporal e entre stakeholders (ESBENSEN;
JENSEN; MATTHIESEN, 2014). Algumas formas de trabalho colaborativo como brains-
torming, quando comparadas por exemplo com e-mails e video conferéncias, nao sao tao

simples de serem implementadas por sistemas computacionais (GUMIENNY et al., 2013).
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Existe uma quantidade limitada de estudos que abordam os problemas de comunicacao em
colaboracao distribuida e os efeitos na participacao direta do usuario durante o processo
de design (DANIELSSON et al., 2008). Por meio desta revisao de literatura, constata-se

que nao ocorreram mudancas significativas neste cenario até os dias atuais.

Esta dissertacdo tem em seu escopo o foco da colaboragao distribuida categorizada
como fisica ou geografica. Para fins de simplificacdo, sera adotada somente a palavra

“distribuicao” para fazer referéncia a “distribuicao fisica ou geografica”.

2.3 Design Participativo

O Design Participativo (DP) é uma metodologia de pesquisa, uma forma de entender
como as pessoas executam suas atividades didrias e o modo no qual seu conhecimento
tacito juntamente com seu conhecimento explicito pode ser considerado no processo de
design (SPINUZZI, 2005). O conhecimento tacito é construido pelas pessoas que trabalham
com tecnologia em seu dia-a-dia por meio da sua propria vivéncia e utilizacdo em um
determinado contexto. E um conhecimento que estd implicito, as pessoas o possuem e
dificilmente sdo capazes de expressa-lo por elas mesmas. DP inclui uma abordagem de
alternancia entre a descoberta do conhecimento tacito e do explicito e uma reflexdao de
forma critica a respeito do que ja foi explorado previamente para que o conhecimento
seja preservado e, dessa forma, a tecnologia expresse o produto dessa reflexdo (SPINUZZI,
2005).

De maneira geral, DP aborda o envolvimento de nao designers em diversas atividades
inerentes ao processo de design. Por nao designers, refere-se a todo tipo de usuério em
potencial ou stakeholder externo, de diversos dominios, nao necessariamente relacionados
a area de design (SANDERS; BRANDT; BINDER, 2010). O DP visa ao suporte a
préticas definidas por Simonsen e Robertson (2013) como participagdo genuina em design
e tem o conceito de participagao como seu ntucleo. Por participacao genuina entende-se o
envolvimento total de usuarios, contribuindo ndo somente durante as fases iniciais de um
projeto como entrevistas para coleta de requisitos, mas também utilizando uma caneta e
um quadro branco em conjunto com outros colegas de trabalho e designers para expor
ideias e perspectivas durante todo o processo de design (SIMONSEN; ROBERTSON,
2013). Para Kensing e Greenbaun (2013, p. 22), “participagdo genuina inclui o acesso a
informagoes, recursos (tempo, dinheiro, e assisténcia especializada) e o poder de influenciar

decisoes”.

O DP teve inicio nos paises escandinavos em meados de 1970 com a introducao de
sistemas baseados em computadores no ambiente de trabalho e uma discussao com foco
em valores democraticos entre funcionérios (representados pelos sindicatos trabalhistas) e
empregadores (BJERKNES; BRATTETEIG, 1995). DP tornou-se um ponto de discussao
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entre pesquisadores ao perceberem os computadores atuando como uma ferramenta de
gerenciamento em vez de melhoria das condi¢oes de trabalho. Nesta época, para os traba-
lhadores e seus sindicatos, as tecnologias reduziam o controle que tinham da sua situacao
de trabalho, tornando-se algo prejudicial a eles e com efeitos colaterais, como perda de
postos de trabalho, reducao de habilidades e experiéncias dos trabalhadores, menor empo-
deramento e direito a tomada de decisées (KENSING; BLOMBERG, 1998)(SPINUZZI,
2002). Consequentemente, uma estratégia de reequilibrar o poder dos trabalhadores e dos
gerentes foi pela primeira vez apresentada na Noruega tornando-se algo que seria anos
mais tarde a base para os projetos desenvolvidos com os conceitos de DP (KENSING;
BLOMBERG, 1998).

No periodo entre 1970 e 1980, trés projetos importantes de origem politica com
base em uma parceria de sindicatos trabalhistas e pesquisadores ilustram este cenario com
o intuido de promover o empoderamento dos trabalhadores (BJERKNES; BRATTETEIG,
1995). Todos eles seguem os principios de pesquisa-agao (THIOLLENT, 2007)(TURRIONTI;
MELLO, 2012), a qual os resultados em vez de virarem apenas relatérios de pesquisa,
se transformaram em agdes tomadas pelos trabalhadores (KENSING; GREENBAUM,
2013). O projeto conduzido pela NJMF (Norwegian Iron and Metal Worker’s Union”) foi
seguido pelo projeto suico DEMOS (Democratic Control and Planning in Work Lifed )
e por fim o projeto dinamarqués DUE (Democracy, Development and Electronic Data
Processing’) (KENSING; BLOMBERG, 1998). Por meio dos sindicatos que representavam
os trabalhadores, esses projetos reivindicavam a melhoria da qualidade de vida no trabalho,
uma maior participagao dos trabalhadores em decistes que os afetariam diretamente e o
aprimoramento das relagoes de poder entre funcionérios e empregadores (BJERKNES;
BRATTETEIG, 1995)(KENSING; GREENBAUM, 2013). Portanto, com esses projetos,
o foco se moveu de uma visdo na qual a tecnologia vinha sendo utilizada como meio de
otimizacao dos processos de producao para a sua utilizacado com a finalidade de melhorar

as condigoes de trabalho.

O projeto UTOPIA (Trainning, Technology and Product in Quality of Work Pers-
pectivel?), subsequente aos projetos anteriores aqui mencionados, é um exemplo. Ele
tinha como principal objetivo o desenvolvimento de tecnologias para prover suporte aos
trabalhadores graficos da industria de jornais, com uma maior qualidade na impressao
do produto final, preservando sua autonomia, habilidades e organizag¢ao democratica do
trabalho (BJERKNES; BRATTETEIG, 1995)(KENSING; GREENBAUM, 2013). Dessa
forma, em vez de prover dados para defini¢cao de requisitos para uma nova tecnologia, os

trabalhadores participaram em um laboratério tecnolégico criando mock-ups (protétipos de

7
8
9

Traducao nossa: “Unido Norueguesa de Trabalhadores do Ferro e Metal”.

Tradugdo nossa: “Controle Democrdtico e Planejamento da Vida no Trabalho”.

Tradugao nossa: “Democracia, Desenvolvimento e Processamento Eletronico de Dados”.

10 Traducdo nossa: “Treinamento, Tecnologia e Produto na Qualidade da Perspectiva de Trabalho”.
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baixa fidelidade para apoiar a introducao de novas tecnologias), conjuntos de ferramentas
organizacionais e simulagoes do ambiente de trabalho baseadas em computador para a
composi¢ao das paginas e processamento de imagens (KENSING; GREENBAUM, 2013).
O conhecimento técnico e profissional dos trabalhadores foi utilizado sem a necessidade de
se prover explicagoes adicionais a respeito dos processos de trabalho, demonstrando, por
meio dos resultados apresentados ao fim dos experimentos, o quanto os trabalhadores eram
capazes de produzir com alta qualidade (BJERKNES; BRATTETEIG, 1995)(SPINUZZI,
2005). Embora UTOPIA tenha falhado como um produto nao comercial, o projeto trouxe
grandes contribuigoes para as técnicas de DP (SPINUZZI, 2002). Desde entdo, DP se tor-
nou um topico de interesse para pesquisadores da area de Interacao Humano-Computador
(IHC), CSCW e outras relacionadas, com foco na relevancia das tecnologias baseadas em

computador, que atuam como ferramentas especializadas controladas por trabalhadores

(BJERKNES; BRATTETEIG, 1995)(SPINUZZI, 2005).

O DP ¢é mais que uma abordagem de design caracterizada pelo envolvimento do
usuario; possui suas proprias teorias, orientacao metodoldgica, métodos e técnicas envol-
vendo diferentes stakeholders em uma participacdo completa durante praticas de design
relacionadas a produtos ou atividades baseadas em computador (MULLER, 2003)(SPI-
NUZZI, 2005). Kensing e Greenbaum (2013) definem um grupo de principios que orienta

a execucao de atividades baseadas no DP:

Equilibrio do poder das relagoes: dar voz para aqueles que tém menos poder

na estrutura organizacional;

e Praticas democraticas: engajamento de diferentes tipos de stakeholders com seus

proprios interesses pessoais em torno de um objetivo comum ao projeto;

e Acoes baseadas em situagoes: foco direto no ambiente de trabalho dos usua-
rios em um contexto real, ao invés de situacoes experimentais, compreendendo o

envolvimento da tecnologia nas atividades do dia-a-dia;

e Aprendizado mutuo: projetistas e trabalhadores devem colaborar mutualmente
com suas experiéncias e habilidades para que seja definida uma solu¢do comum, por

meio de uma colaboracao mutua e aprendizado;

e Ferramentas e técnicas: por meio de situacoes praticas, ferramentas e técnicas
provém suporte para uma melhor exposicao das necessidades de todos os stakeholders

envolvidos;

e Visoes alternativas de tecnologia: pensar a respeito de como introduzir a tec-
nologia no ambiente de trabalho, casa ou qualquer outro, expressando praticas

igualitarias e democraticas.
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Uma demanda importante de DP é a alocacao de pessoas com diferentes experiéncias,
interesses e papeis juntas no projeto (SANDERS; BRANDT; BINDER, 2010). Igualmente
importante é a compreensao de projetistas como facilitadores com o foco de empoderar
usuarios para que tomem suas préprias decisoes, enfatizando “copesquisa” e “codesign”,
“reprojetando” ambientes de trabalho e ferramentas e, em alguns casos, alterando o
comportamento organizacional (SPINUZZI, 2005). Ninguém deve ter o controle de todas
as decisoes de design; a equipe ¢ ciente sobre a existéncia de uma versao inicial que sera
seguida de outras versdes posteriores que serao criadas por outros grupos de stakeholders,
até que o resultado desejado seja obtido (TRIANTAFYLLOU; TIMCENKO, 2013). Alguns
aspectos tém motivado a ado¢ao de DP (MULLER; HALLEWELL; DAYTON, 1997):

e Democracia (compartilhando o controle com os usuérios): desde as primeiras
iniciativas de DP na Escandinavia, o conceito de um ambiente democratico continua
muito forte. Naquele tempo, trabalhadores participavam intensivamente durante o
processo de design com o poder de influenciar decisdes que afetariam suas atividades
diarias (BJERKNES; BRATTETEIG, 1995)(MULLER; HALLEWELL; DAYTON,
1997). Por meio da participacao direta e democratica dos usudrios, empodera-se
grupos de pessoas cujas opinioes, visoes e necessidades costumam ser ignoradas pela
maior parte das atividades corporativas. A literatura relata projetos de participagao
que se estendem desde contextos orientados ao trabalho até dominios como o sistema
educacional e exibigoes de museus (VINES; CLARKE; WRIGHT, 2013);

e Eficiéncia (compartilhamento de experiéncia e qualidade): o aumento da
eficiéncia ocorre por meio da inclusao de usudarios no processo de design, contribuindo
com suas experiéncias em vez de somente prover feedback e dados coletados durante o
processo de andlise (BJERKNES; BRATTETEIG, 1995)(MULLER; HALLEWELL;
DAYTON, 1997). Uma abordagem participativa estabelece formas de extrair conhe-
cimento de diversos usuarios durante o processo de designs, aplicando ferramentas e
métodos para que se alcancem resultados mais significativos. Além disso, é impor-
tante salientar as dificuldades a respeito de como lidar com diferentes pessoas, de
diversos contextos profissionais e experiéncias de vida — desde o funcionario de chao
de fabrica até membros da alta geréncia (VINES; CLARKE; WRIGHT, 2013). Por
fim, o aumento da qualidade acontece com a melhor compreensao das atividades dos
stakeholders, com conhecimento do dia-a-dia de um dominio em particular e de diver-
sos contextos que sdo reunidos para um propoésito comum (MULLER; HALLEWELL;
DAYTON, 1997);

e Mudanca individual e organizacional: empresas tendem a impor padroes por
meio de tecnologias que, por consequéncia, resultam na apropriagao pelos usuarios

de solucoes alternativas para ferramentas, procedimentos e praticas atuais. Em
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outras palavras, organizacoes possuem um foco comum de design centrado em
sistemas que deve ser direcionado para o design centrado no usuario (SPINUZZI,
2003). Com a adogao de técnicas e processos associados com a participagdo do
usuario durante a fase de design, cria-se uma motivagao a respeito de mudancas
na cultura organizacional a partir da perspectiva do usuario. Essa abordagem de
participagao altera as praticas tradicionais fazendo com que seja possivel que aflorem
outras abordagens com solugoes para problemas atuais no ambiente de trabalho,
fazendo com que os usudrios estejam cientes do poder da sua voz e permitindo que
eles a utilizem (VINES; CLARKE; WRIGHT, 2013). Consequentemente, a cultura
organizacional se desloca de um empoderamento funcional, no qual os usuérios
decidem como executar suas tarefas, para um empoderamento democratico, que
fornece aos usudrios o poder de tomar decisdes a respeito de como a organizacao
lida com estruturas de negécio especificas (SPINUZZI, 2003);

e Comprometimento: se os usuarios estao envolvidos de forma democratica no ciclo
de desenvolvimento de um produto, com o poder de decidir qual é a melhor solucao,
e de acordo com o seu conhecimento, o produto final torna-se mais suscetivel de
ser aceito por eles (BJERKNES; BRATTETEIG, 1995)(MULLER; HALLEWELL;
DAYTON, 1997). Além do mais, usuarios podem ter outras motivagoes que os
mantém engajados no processo de participagao, como diversao, curiosidade, interesse
pessoal, vontade de aprender, aceitacao por outros usuarios e acesso a informagoes
relevantes do projeto (HESS; OFFENBERG; PIPEK, 2008).

2.3.1 Meétodos, Técnicas e Praticas de Design Participativo

A area de pesquisa em DP concentra-se também no desenvolvimento e aper-
feicoamento de métodos, técnicas e ferramentas visando ao suporte de DP na pratica
(BRATTETEIG et al., 2013). Neste contexto, o engajamento de DP se direciona para
a adocao de estratégias design-by-doing, ou seja, a utilizacao de métodos de mock-ups e
prototipacao. Os usudrios podem utilizar suas habilidades praticas para participar durante
o processo de design e, por consequéncia, encorajar maneiras de comunica¢do mais robus-
tas para compreensao e compartilhamento de conhecimento entre todos os envolvidos no

processo (SIMONSEN; ROBERTSON;, 2013).

Métodos de DP possuem, como um dos pilares de sustentacao, o conceito de apren-
dizagem mtua e, portanto, sdo mais robustos e sustentaveis. De um lado, projetistas
contribuem com conhecimento potencial de opgoes tecnoldgicas e, também, habilidades e
experiéncias em projeto de produtos. Do outro lado, usuarios sao a origem do conhecimento
a respeito de atividades diarias e situagoes de uso da tecnologia no ambiente de trabalho
(SIMONSEN; ROBERTSON;, 2013).
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Métodos sao instrugoes a respeito de como executar DP, organizando principios e
guias para processos especificos e, de forma complementar, provendo ferramentas e técnicas
baseadas em uma perspectiva particular (BRATTETEIG et al., 2013). Bratteteig et al.
(2013) descrevem a composi¢ao de métodos de DP para o design de sistemas detalhados

em trés conceitos principais:

1. Area de aplicagdo: propésito do método (escopo);

2. Perspectiva: premissas e bases de sustentacao do método em relagao ao design da
tecnologia. De modo geral, métodos de DP empregam uma perspectiva de participacao

ativa dos usuarios;

3. Orientagoes: recomendagoes a respeito de como ir adiante com o processo de design.

As orientacoes sdo compostas pelos trés elementos a seguir:

a) Técnicas: definem como executar uma atividade especifica;
b) Ferramentas: instrumentos concretos para suporte as técnicas;

¢) Principios para a organizagao: como distribuir e coordenar as atividades

do processo de design.

Segundo Bratteteig et al. (2013), atualmente hd um amplo nimero de técnicas e
ferramentas para DP. Entretanto, existe um ntimero limitado de métodos. Alguns exemplos
de métodos de DP sdo STEPS (Software Technology for Evolutionary Participatory System
Development), MUST (Theories and Methods of Initial Analysis and Design Activities) e
CESD (Cooperative Experimental System Development) (BRATTETEIG et al., 2013).

Uma técnica é definida como um grupo de atividades executadas em um contexto
especifico, com ferramentas que provém suporte a representacao do conhecimento. Por
exemplo, prototipacdo é uma técnica, enquanto materiais como caneta, lapis e papel sao
ferramentas para se realizar prototipagao (BRANDT; BINDER; SANDERS, 2013).

Para Ehn (1993, p. 63, apud Brandt, Binder e Sanders, 2013, p.6), “pratica é agao
e reflexdo. Mas pratica é também uma atividade social; é produzida em cooperagao com
outras pessoas”. Sendo assim, DP envolve uma abordagem sociotécnica para um contexto
especifico no qual a tecnologia sera utilizada, envolvendo processos e praticas relacionadas a
ela. Portanto, como ilustrado pela Figura 3, DP é um conjunto de praticas de participacao
que inclui técnicas e ferramentas — nunca de uma forma isolada — atraindo pessoas no que
se define por um processo de contar, fazer e atuar (BRANDT; BINDER; SANDERS,
2013).

O processo subjacente ao design de um sistema envolve um ciclo iterativo e

cooperativo entre profissionais da area de projeto e desenvolvimento de sistemas e de
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trabalhadores com experiéncia profissional especifica relacionada a sua respectiva area de
atuagao. Representacoes graficas tangiveis (p. ex. organizational kit game') sido utilizadas
para expressar artefatos de design em uma maneira que faga sentido para os grupos
de stakeholders. Estas representacoes utilizam materiais visuais com o intuito de serem
facilitadores para que os participantes possam contar suas experiéncias e fornecer sugestoes
para obter melhores solugoes. Por meio de agoes, as pessoas — designers e nao designers —
utilizam suas préprias maos para explicitar pensamentos e ideias e molda-las em artefatos
fisicos (BRANDT; BINDER; SANDERS, 2013). Por exemplo, algumas técnicas que
representam o “fazer” sao mock-ups e prototipacao. Por fim, o “atuar” é definido como as
atividades nas quais um grupo de pessoas simula situac¢oes futuras por meio da atuacao;
baseia-se em experimentacao e improvisacao em relacdo a um contexto especifico. Forum
theater, magic if e scenarios sao exemplos de técnicas de atuacao que exploram a conexao

entre “o que é” e “o que poderia ser” (BRANDT; BINDER; SANDERS, 2013).

Como afirmam Brandt, Binder e Sanders (2013), existe uma ampla gama de
técnicas e ferramentas que compreendem o ciclo fazer, contar e atuar. Para eles, “o desafio
¢é determinar quais ferramentas e técnicas sao mais efetivas para determinadas situagoes e
para qual tipo de stakeholder (Brandt, Binder e Stander, 2013, p. 175).

e SR

Figura 3 — Pratica de DP: contar, fazer e atuar.

Fonte: Adaptado de Brandt, Binder e Sanders (2013), p. 149.

Exemplos de técnicas de DP sao:

e CARD (Collaborative Analysis of Requirements and Design): por meio de

um conjunto de cartas que representam processos de trabalho e artefatos tecnolégicos

11" Cartas sdo criadas para representar funcoes basicas dentro do fluxo de trabalho e, posteriormente,
dispostas em um tabuleiro para serem discutidas e assim criar um entendimento comum para os
problemas e solu¢des (BRANDT, 2006).
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relacionados com eles, os participantes desta técnica apresentam fluxos criticos de

trabalho. Um papel pode ser utilizado como plano de fundo por exemplo para ilustrar

fluxos alternativos e critérios de decisao (MULLER; HALLEWELL; DAYTON, 1997);

e Forum Theatre: os participantes atuam em uma pecga teatral improvisada e a
audiéncia participa ativamente com sugestoes no roteiro. A audiéncia pode tam-
bém atuar na pega e continuar sugerindo alteragoes até estar totalmente satisfeita
(BRANDT; BINDER; SANDERS, 2013);

e BrainDraw: a técnica BrainDraw consiste em um brainstorming grafico realizado
de forma circular. Por meio de N iteragoes de tempo iguais (geralmente curtos e a
serem definidos por um mediador da técnica), os envolvidos na prética colaboram por
meio de desenhos das interfaces do sistema — feitos com canetas em folhas de papel
— que representam sua percepg¢ao do software proposto (MULLER; HALLEWELL;
DAYTON, 1997)(ALMEIDA et al., 2009). Ao fim de cada iteragdo, o desenho de cada
participante passa para outro, em um sistema round-robin'? (ver Figura 4). O ciclo
de iteracoes termina quando todos os participantes tenham colaborado pelo menos
uma vez com o desenho do outro ou até que os participantes estejam satisfeitos.
Apesar de a técnica nao ser prescritiva quanto ao seu encerramento, uma sessao
de discussao pode ser realizada para a tomada de decisoes, seja pela busca de uma
solucao consolidada do produto da atividade ou pela producao de alternativas de

design (MULLER; HALLEWELL; DAYTON, 1997)(ALMEIDA et al., 2009);
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Figura 4 — Exemplo de round-robin com 4 participantes. Os niimeros em vermelho repre-
sentam a posicao do token.

Fonte: o autor.

o (Collaborative Design Workshop: por meio de prototipos de baixa fidelidade,
grupos de pessoas criam situagoes de trabalho em busca de solucoes, alternativas e

variagoes. As discussdes em grupos sao gravadas em video e posteriormente analisadas
pelos membros do grupo (MULLER; HALLEWELL; DAYTON, 1997).

12 Algoritmo simples de agendamento de processos atribuindo porcdes de tempo chamadas de quantum.
Se ao final do quantum o processo ainda estiver sendo executado, a unidade de processamento atribui
a execugdo a outro processo (TANENBAUM; WOODHUL, 2000).



Capitulo 2. Referencial Teorico -Metodolégico 44

Atualmente existem diversas ferramentas computacionais criadas para facilitar a
adocao de técnicas de DP. A técnica PICTIVE (Plastic Interface for Collaborative Techno-
logy Initiatives through Ezploration) utiliza materiais usualmente presentes em escritérios
(p. ex. marcadores de texto, papéis coloridos, tesouras, canetas) para prototipagao de
funcionalidades de um sistema por meio das interfaces de usuario (MILLER; SMITH,;
MULLER, 1992)(MULLER; HALLEWELL; DAYTON, 1997). Dessa maneira, incentiva-se
uma contribuicdo em comum de todos os participantes, trabalhando de forma colaborativa,
evitando receios com a tecnologia, terminologia, e fun¢oes dentro da organizacao (FAR-
RELL et al., 2006)(MILLER; SMITH; MULLER, 1992). Algumas solugdes tecnolégicas
que provéem uma implementacao da PICTIVE sao detalhadas nas subsecoes a seguir

(subsegao 2.3.2 e subsecao 2.3.3)

2.3.2 SILK (Sketching Interfaces Like Krazy)

SILK é uma ferramenta interativa para criagdo de esbogos (FARRELL et al.,
2006). Por meio de um pad grafico e uma caneta stylus, a ferramenta prové um espago
informal para design, preservando propriedades de lapis e papel. Quando os designers
se sentirem satisfeitos com os esbocos, a ferramenta SILK transforma-os em interfaces
operacionais utilizando componentes de interface de usuario como barras de rolagem,
botdes e dropdows (ver Figura 5). A principal vantagem apresentada pela SILK é a redugao

do tempo necessario para criar a interface funcional pois o coédigo fonte é gerado pela
ferramenta (LANDAY; MYERS, 1995).

Um protétipo da ferramenta foi apresentado em 1996 por Landay, desenvolvido em
Common Lisp e em conjunto com o ambiente de desenvolvimento de interfaces Garnet
(MYERS et al., 1994). Era compativel tanto com uma maquina Uniz quanto com um
Apple Macintosh e podia ser utilizado com um tablet Wacom (LANDAY, 1996).
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Figura 5 — Do lado esquerdo, o sketch produzido utilizando o pad eletronico e stylus. Do
lado direito, a interface resultante apés a transformacao.

Fonte: Landay e Myers (1995), p. 44-45.
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2.3.3 DENIM (Design Environment for Navigation and Infor-
mation Models)

DENIM ¢ uma ferramenta de design “informal” para suporte as fases iniciais do
processo de design de websites propiciando recursos para que designers criem esbogos de
paginas web de uma maneira rapida com links entre elas e podendo interagir em um modo
de execugdo por meio de um dispositivo de entrada, como uma caneta stylus (NEWMAN et
al., 2003). Por “informal”, Newman et al. (2003) consideram as ferramentas de Interface de
Usuério (IU) que suportam formas naturais de interagao como fala, escrita, gestos e esbogos.
A ferramenta prové suporte a representacao de mapas de websites e storyboards por meio
de uma interface que possibilita uma navegacao com zoom (ver Figura 6). Uma limitagao
apresentada pelo DENIM é que nao é uma ferramenta facil de usar, especialmente por
usuarios nao familiarizados com a caneta stylus como dispositivo de entrada (NEWMAN
et al., 2003).

A ferramenta foi desenvolvida em Java 2 e utiliza o toolkit SATIN (NEWMAN
et al., 2003). O framework SATIN foi criado com uma extensao da API Java Swing em
co-desenvolvimento com a ferramenta DENIM (NEWMAN et al., 2003). Seu intuito era
facilitar o desenvolvimento de aplicagoes denominadas de ink-based, ou seja, que promovem
desenhos informais feitos a mao livre (HONG; LANDAY, 2007). Além disso, o framework
possibilita zoom, manipulagao e tratamento dos tragos feitos pelo usuario NEWMAN et

al., 2003). Atualmente, a ferramenta nao estd mais disponivel para download em repositério

publico.
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Figura 6 — DENIM — interface de usuério (IU) de visualizagao do storyboard.

Fonte: Newman et al. (2003), p. 292.
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2.4 Design Participativo Distribuido

A maioria das técnicas de DP é explorada por meio de praticas presenciais e
sincronas. Entretanto essa configuragdo nao se enquadra em diversos contextos nos quais
projetos de DP estao presentes e torna-se um desafio, especialmente para situagoes que

envolvem stakeholders distribuidos geograficamente.

O Design Participativo Distribuido refere-se ao objetivo de conduzir praticas
participativas envolvendo stakeholders com diferentes niveis de experiéncia, cultura e
habilidades, localizados em diferentes espagos geogréficos (BEYNON; CHAN, 2006).

Para mitigar os desafios relacionados com a distancia, ferramentas computacionais
colaborativas podem ser utilizadas como facilitadoras para praticas de DP, propiciando
que stakeholders participem independentemente de sua agenda de compromissos profis-
sionais, sem perda de autonomia e de suas habilidades profissionais (BEYNON; CHAN,
2006)(HEINTZ et al., 2014)(LOHMANN STEFFEN E ZIEGLER; HEIM, 2008)(NAKKT;
ANTIKAINEN; VIRTANEN, 2008) (WALSH et al., 2010).

Como citado na subsecao 2.3.1, algumas ferramentas computacionais foram criadas
para facilitar a adocao da técnica PICTIVE. As ferramentas apresentadas na subsecao 2.3.1,
subsecao 2.4.2, subsecao 2.4.3, subsecao 2.4.4 e subsegao 2.4.5 a seguir, dispostas de forma
cronolodgica, visam o suporte para a técnica PICTIVE, porém em contextos colaborativos. A
subsecao 2.4.6 detalha a ferramenta DisCO. Por fim, a subsec¢ao 2.4.7 apresenta limitagoes

das ferramentas computacionais colaborativas para DPD.

2.4.1 TelePICTIVE

TelePICTIVE é uma ferramenta de prototipacao de GUIs (Graphical User Interfa-
ces) baseada na técnica PICTIVE, projetada para prover suporte a DPD em ambientes
de trabalho e especialmente em situagoes que envolvem designers com diferentes niveis
de experiéncia e em localizagoes remotas (Figura 7) (FARRELL et al., 2006)(MILLER,;
SMITH; MULLER, 1992). Sua principal vantagem é o suporte ao trabalho colaborativo
sincrono e a distancia, propiciando condig¢oes para cooperacao ativa de todos os envolvidos
no processo de design e o controle da privacidade, pelo qual o usudrio pode ligar/desligar
a visualizagdo do seu ponteiro do mouse pelos demais participantes (p. ex. telepointer)
(MILLER; SMITH; MULLER, 1992). TelePICTIVE ¢ a primeira ferramenta desenvolvida
para prover suporte a design de GUIs de forma colaborativa (MILLER; SMITH; MULLER,
1992). Algumas limitagdes apresentadas pela ferramenta TelePICTIVE sao problemas
de desempenho, comunicacdo para coordenacao do trabalho em grupo, impossibilidade

de mais de um participante operar o mesmo objeto ao mesmo tempo e a exigéncia de
colaboragao sincrona (MILLER; SMITH; MULLER, 1992)(WALSH et al., 2012).

O protoétipo da ferramenta foi desenvolvido utilizando a arquitetura Rendezvous
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Figura 7 — Interface de usuério (IU) da ferramenta TelePICTIVE.

Fonte: Miller, Smith e Muller (1992), p. 154.

(PATTERSON et al., 1990), linguagem de programacao Common Lisp'®, e protocolos
de comunicagio baseados em X-Window System'*(MILLER; SMITH; MULLER, 1992).
Rendezvous é¢ uma arquitetura para a criacao de sistemas sincronos multiusuarios, baseada

em Common Lisp, com suporte a operagoes graficas e programacao orientada a objetos
(PATTERSON et al., 1990).

2.4.2 Distributed Designers’ Qutpost

Distributed Designers’ Qutpost é também uma ferramenta colaborativa para suporte
a DPD (EVERITT et al., 2003). Ela é uma extensdo da ferramenta The Designer’s Outpost
(KLEMMER et al., 2001) apresentando como diferencial a implementacao de mecanismos
para colaboracdo remota sincrona, awareness of others'®, combinando materiais de baixa
fidelidade com cameras e projetores (EVERITT et al., 2003). Ao utilizar a ferramenta,
designers utilizam Post-its™ em um quadro eletronico juntamente com cAmeras frontais
que capturam as modificagoes e compartilham com os outros usudrios remotos e vice-e-versa

— Figura 8; dessa forma, a ferramenta mantém as caracteristicas fisicas dos Post-its™ em

13
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Disponivel em https://common-lisp.net/. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em http://www.opengroup.org/desktop/x/. Acesso em: 09 sept. 2016.

Define-se o termo awareness pela ciéncia das atividades dos membros do grupo por meio de um contexto
que servird de base para atividades individuais. Portanto, este contexto garante que cada atividade
individual possua uma relevancia para o grupo como um todo (DOURISH; BELLOTTI, 1992).
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conjunto com a tecnologia computacional. Além do mais, usuarios podem fazer sugestoes
e alteracoes de ambas as partes e a ferramenta provera, por meio grafico, representagoes
das interagoes. O conceito de awareness of others se destaca com a captura do local em
que os envolvidos estao e a projecao de sombras no quadro para ambos os lados remotos
(EVERITT et al., 2003). Como limitagao, a ferramenta demanda um alto nivel técnico
para se conduzir as praticas de DPD, principalmente em relacao a tecnologia envolvida
(FARRELL et al., 2006). Outros pontos apresentados sao a necessidade de coordenagao
para mover os Post-itsT™ na forma fisica, distracio em relacdo ao quadro, promovida pelas
sombras dos participantes, e impossibilidade de se ter uma nocao das expressoes corporais
humanas por meio de sombras (EVERITT et al., 2003).

-.j

- e —

Figura 8 — Colaboracao por meio da ferramenta Distributed Designer’s Qutpost.

Fonte: Everitt et al. (2003), p.554.

A ferramenta também utiliza o toolkit SATIN (HONG; LANDAY, 2007) — para
maiores detalhes ver subsecao 2.3.3. A comunicacao entre duas estacoes de trabalho
distintas funciona como um sistema peer-to-peer replicando comandos e enviando os dados
para o endpoint oposto (EVERITT et al., 2003). O design gerado é serializado e enviado
no formato de XML'® por uma conexao via socket (EVERITT et al., 2003). Por fim, a

parte visual é escrita em C++ por meio de OpenCV'7 proporcionando processamento de
imagens e video (EVERITT et al., 2003).

2.4.3 GABBEH

GABBEH é uma ferramenta de prototipacao eletronica desenvolvida como uma
extensao da DENIM — Figura 9. Por meio da possibilidade de se adicionar comentarios
arbitrarios na interface de design, ela tem como foco a introdugdo de funcionalidades que

visam a melhora na comunicagao e interacao entre os participantes (NAGHSH; DEARDEN,

16 Disponivel em https://www.w3.org/XML/. Acesso em: 09 sept. 2016.
17 Disponfvel em http://opencv.org/. Acesso em: 09 sept. 2016.
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2004). Assim como a ferramenta DENIN, a GABBEH foi desenvolvida utilizando Java 2 e
o toolkit SATIN (HONG; LANDAY, 2007) (NAGHSH; DEARDEN, 2004).
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theee must be compilsery
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Figura 9 — Interface de usuério (IU) da ferramenta GABBEH.

Fonte: Naghsh e Dearden (2004), p. 3.

2.4.4 PICTIOL

PICTIOL é a implementacao da técnica PICTIVE em forma de um sistema educaci-
onal provendo suporte para trabalho colaborativo em grupo com protocolos de negociagao
como turnos de conversa e feedback entre membros — Figura 10. A ferramenta também
possui uma interface simples e funcionalidades que permitem que, por exemplo, estudantes
fora do campus da universidade possam trabalhar de forma distribuida (FARRELL et al.,
2006). Sua maior limitagdo ¢ a demanda por uma colaboragao sincrona que gera barreiras
em casos que envolvem diferentes fusos horarios (WALSH, 2011). Por fim, ela é uma
ferramenta web e seu protétipo foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacao
PHP!® (FARRELL et al., 2006).

2.4.5 Tele-Board

Tele-Board é um quadro branco digital para Post-its™ com suporte a design
thinking e colaboracdo remota e pode ser utilizado tanto de forma sincrona quanto
assincrona — Figura 11. Essa ferramenta também possui como base a ferramenta The
Designer’s Outpost (KLEMMER et al., 2001), porém nao mantém foco na digitalizagao
dos Post-its™ com a justificativa de ser um processo demorado e tedioso. Uma das suas

principais vantagens ¢ a possibilidade de interagao simultanea de varios usuarios remotos

18 Disponfvel em http://php.net/. Acesso em: 09 sept. 2016.
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Figura 10 — Interface de usudrio (IU) da ferramenta PICTIOL.

Fonte: Farrell et al. (2006), p. 194.

e a sua disponibilizacao por meio de um portal web que facilita o uso em qualquer lugar,
por meio de diversas plataformas tecnolégicas como tablets e smartphones (GUMIENNY
et al., 2013). A ferramenta Tele-Board foi criada em PHP, OpenFire'?, MySQL? e utiliza
o protocolo de comunicagdo XMPP?' - mais conhecido como Jaber (GUMIENNY et al.,
2013). Como ilustrado pela Figura 11, o sistema é formado por um portal web*?, um quadro
branco inteligente como cliente, dispositivos méveis para auxilio na criacdo de Post-its™
e um servidor de colaboragdo (GUMIENNY et al., 2013). O servidor de colaboragao além
de atuar como um componente central de conexao entre todos os elementos do sistema,

registra em um banco de dados todas as alteragoes criando um histérico de eventos do
portal web (GUMIENNY et al., 2013).

2.4.6 DisCO

A ferramenta DisCO, diferentemente das previamente citadas, ndo tem como base
a técnica PICTIVE. Ela é uma ferramenta colaborativa de prototipagao com layered
elaboration para colaboracao remota assincrona, desenvolvida para o envolvimento tanto
de adultos quanto de criangas no processo de design — Figura 12 (WALSH et al., 2012).
Os criadores da ferramenta tiveram como base o Cooperative Inquiry, método de DP no
qual pesquisadores trabalham com criancas no desenvolvimento de novas tecnologias para

elas mesmas. A ferramenta, decorrente da adocao de layered elaboration, incentiva total

19
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Disponivel em http://www.igniterealtime.org/projects/openfire/index.jsp. Acesso em: 09 sept. 2016.
Disponivel em https://www.mysql.com/. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em http://xmpp.org/. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em https://tele-board.de/users/login. Acesso em: 09 sept. 2016.
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Figura 11 — Interface de usuario (IU) do portal web da ferramenta Tele-Board.

Fonte: Gumienny et al. (2013), p. 997.

colaboragao, e sem gerar receios aos usuarios acerca de eventuais problemas em destruir
permanentemente algo que ja foi feito (WALSH et al., 2012). Sua maior vantagem é a
comunicag¢do assincrona que propicia que, por exemplo, usuarios localizados em regides
com fusos horarios distintos possam participar da mesma atividade. Algumas limitac¢oes
apresentadas sao a dificuldade em desenhar por meio da ferramenta, quando comparado
com uma solu¢ao nao computacional como papel e caneta, e impossibilidade da utilizagao
em multiplas plataformas como tablets (WALSH et al., 2012). A construgao da ferramenta
DisCO tem um grande diferencial em relacdo as outras previamente citadas - pesquisa
por meio de co-design. Por meio dessa abordagem, o envolvimento de adultos e criancas
ocorreu tanto para a criacao da ferramenta quanto para a elaboragao de uma solugao

computacional por meio dela com o intuito de avaliar sua utilizagdo (WALSH et al., 2012).

2.4.7 Limitacoes de ferramentas computacionais existentes para
adocao de DPD

Em sintese, praticas de DPD por meio de ferramentas computacionais ja foram
executadas. Entretanto, elas apresentam algumas limitagoes previamente citadas e que

estao destacadas a seguir:

e Auséncia de dados relevantes em relacao a interagao dos membros envolvidos. Em

cenarios com equipes distribuidas é crucial a prevencao de erros de versionamento por
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Figura 12 — Interface de usuério (IU) da ferramenta DisCO.

Fonte: Walsh et al. (2012), p. 17.

meio de um rastreamento das alteragdes (WALSH et al., 2012). Apenas a ferramenta
DisCO néo apresenta esta limitagao pois prové suporte a layered elaboration (WALSH
et al., 2012);

e Falta de uma interface de usuario de facil manuseio, especialmente por leigos e nao
designers prejudicando o sucesso das atividades (FARRELL et al., 2006)(NEWMAN
et al., 2003). A introdugao de dispositivos de entrada como pad eletrénico e sty-

lus pode acarretar em dificuldades adicionais para os usuarios (NEWMAN et al.,
2003)(WALSH et al., 2012);

e A impossibilidade de se trabalhar tanto de forma sincrona quanto assincrona. Essa
caracteristica é importante especialmente para equipes distribuidas geograficamente e,
por exemplo, em regides com diferentes fusos horarios (MILLER; SMITH; MULLER,
1992)(WALSH et al., 2012);

e A auséncia de funcionalidades que facilitem comunicagao informal e/ou ndo planejada
entre os membros envolvidos por meio de comentérios e feedback durante o processo

de design. Limitacoes como estas dificultam principalmente a interacao de equipes
distribuidas (NAGHSH; DEARDEN, 2004);

e A impossibilidade de que mais de um usuario manuseie e altere o estado do artefato
que se esta produzindo ao mesmo tempo. Ha também problemas de desempenho que

devem ser mitigados para que nao se tornem um fator desmotivador de uso pelos
usuarios (MILLER; SMITH; MULLER, 1992);
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e A inexisténcia de awareness of others. Este conceito é importante para manter a
sensagao de que hé um trabalho em grupo e de forma colaborativa (EVERITT et
al., 2003);

e Caréncia de senso de comunidade, de modo que, usudrios possam se sentir como se
estivessem sentados juntos, ao redor da mesma mesa, inovando e contribuindo para

um objetivo comum (NAKKI; ANTIKAINEN; VIRTANEN, 2008);

e Alta curva de aprendizagem, nao apresentam um a ambiente de trabalho aberto e com
uma atmosfera confidvel. Tais fatores sdo essenciais para o sucesso de ferramentas

de DPD colaborativas (NAKKI; ANTIKAINEN; VIRTANEN, 2008).

2.5 Adequando técnicas de DP para contexto distri-
buido: uma analise sob a perspectiva do ciclo de

desenvolvido de software

Esta secao apresenta um estudo que objetiva identificar quais praticas de DP
melhor se adequam ao escopo desta dissertacao, analisando as praticas de DP executadas
durante o ciclo de desenvolvimento de software compiladas por Muller, Hallewell e Dayton

(1997) e uma possivel intersecgao com as fases da metodologia de DP definida por Spinuzzi
(2005).

Primeiramente, conduziu-se uma pesquisa utilizando as bibliotecas digitais ACM?3,
IEEE Xplore?*, Springer Link?®, e Periédicos CAPES?® para levantamento de trabalhos
relacionados compreendendo o periodo de 2000 a 2015. A seguinte expressao logica foi

utilizada para a pesquisa:

’participatory design’ AND
(technique OR method OR tool OR practice OR CSCW OR collaborative

OR ’collaborative design’)

Os pesquisadores Clay Spinuzzi e Michael Muller realizaram estudos significativos
para a area de DP nos ultimos anos. Clay Spinuzzi, e seu estudo de 2005, The Metodology
of Participatory Design, foi citado por outras 287 producoes académicas?®’. Além disso,
durante a pesquisa sisteméatica realizada para este estudo comparativo, o trabalho em

questao foi o nico encontrado com o tema “metodologia de DP” e suas respectivas fases.
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Disponivel em http://dl.acm.org/. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em http://ieeexplore.ieee.org/. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em http://link.springer.com/. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em http://www.periodicos.capes.gov.br/. Acesso em: 09 sept. 2016.

2T Fonte: Google Scholar. Disponivel em https://scholar.google.com/citations?user=YDVgsMAAAAAJ.
Acesso em: 17 jan. 2015.
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O estudo de Muller, Hallewell e Dayton (1997), Participatory Practices in the
Software Life Cycle, foi citado por outras 247 produgoes académicas®®. Muller, Hallewell e
Dayton (1997) propuseram um catélogo de técnicas, métodos e projetos de DP categori-
zadas em sete fases do ciclo de vida de desenvolvimento de software: “esclarecimento &

o«

identificagdo do problema”, “requisitos & andalise”, “design de alto nivel”, “design deta-

»” W

lhado”, “avaliacao”, “customizacoes de usudrio final” e “re-design”. Os autores também
organizaram estas técnicas de acordo com os stakeholders envolvidos: “usuarios”, “profis-
sionais de software” ou “ambos”. No restante desta se¢ao referenciaremos o catalogo de

Muller, Hallewell e Dayton (1997) por Estudo A.

A érea de DP tem diversas contribuicoes em relacao ao desenvolvimento e pesquisa
de uma variedade de métodos de design, ferramentas e técnicas que provém suporte para
uma “reflexdo-em-acao” coletiva (SIMONSEN; ROBERTSON; 2013). O estudo de Spinuzzi
(2005) define trés estagios presentes na metodologia de DP. Todos os estagios possuem
suas proprias técnicas e métodos que podem ser utilizados para design de software com a

participagao direta do usuario, promovendo uma colaboragao democratica:

1. Exploragao inicial do trabalho: envolve a compreensao da maneira como os
usuarios colaboram, incluindo a analise das tecnologias utilizadas, fluxo de trabalho,

procedimentos, rotinas, trabalho em grupo e outros aspectos relacionados;

2. Processo de descoberta: nesta fase, designers e usudrios tentam compreender o
trabalho atual e ter uma visao do resultado futuro por meio de técnicas e métodos

especificos para esse estagio;

3. Prototipacgao: baseada nos resultados dos estagios anteriores, o objetivo se torna a
criacao de artefatos (prototipos) por meio de um processo iterativo com um ou mais

ciclos de incrementos que envolve tanto designers quanto usuarios.

No restante desta secdo referenciaremos a metodologia de Spinuzzi (2005) sera

referenciada por Estudo B.

Com o objetivo de identificar quais técnicas de DP poderiam ser possiveis candidatas
para serem adaptadas para um sistema groupware e posteriormente executadas em um
contexto distribuido, a Figura 13 ilustra uma articulacdo entre o Estudo A, o qual detalha
técnicas de DP de acordo as fases ciclo de vida do desenvolvimento de software, e sua
relacdo com cada um dos estagios da metodologia do Estudo B. Dessa maneira, o Quadro 1,
Quadro 2, e Quadro 3 foi concebido para possibilitar a visualizacao desta articulagao de

forma qualitativa para posterior analise e formulacao de uma conclusao.

28 Fonte: Google Scholar. Disponivel em https://scholar.google.com.br/citations?user=G3Rfeg8AAAAJ&hl.
Acesso em: 17 jan. 2015.
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A articulagao de fases de acordo com cada estagio detalhado pela Figura 13 foi
realizada levando-se em consideracao sua defini¢ao conceitual. Alguns pontos que podem

ser destacados sdo:

e Na fase “identificagdo do problema & esclarecimento”, a Engenharia de Requisitos
emprega mecanismos para que as necessidades do cliente sejam compreendidas,
avaliando a sua respectiva viabilidade e assim propondo a solu¢ao que mais se
adequa ao contexto em questao (PRESSMAN, 2011). Com o decorrer das fases de
“concepcao” e “levantamento” presentes na Engenharia de Requisitos, determina-se
um entendimento basico do problema, quais sao os stakeholders, os objetivos do
sistema e o que deve ser alcangado para que as necessidades apresentadas sejam
atendidas na entrega do software (PRESSMAN, 2011). Os principios que norteiam o
Estagio 1 detalhado pelo Estudo B se enquadram no escopo desta fase pois seguem

a mesma concepcao;

e A fase de “validagao” é utilizada no Estagio 2 — “processo de descoberta” — com o
proposito de verificar se o que foi produzido atende realmente as necessidades atuais.
Para Pressman (2011, p. 402), “verificacao refere-se ao conjunto de tarefas que
garantem que o software implementa corretamente uma funcao especifica”. Além de
testes, o processo de verificagdo inclui atividades como revisoes técnicas, auditorias
de qualidade, monitoramento de desempenho, estudo de viabilidade, revisao de
documentagao, entre outras (PRESSMAN, 2011);

o Asfases “design de alto nivel” e “design detalhado” foram mapeadas para o Estagio 3 —
“prototipacao” — fase na qual, de acordo com o Estudo B, a ac¢do e criagao sao objetivo
principal. Segundo Sommerville (2007, p.49), “o processo de projeto pode envolver
o desenvolvimento de vdrios modelos do sistema em diversos niveis de abstracao”.
No projeto de software, de modo incremental, criam-se modelos que detalham as
partes do sistema como dados, fungdes e comportamentos necessarios. Detalhes
sobre a arquitetura, estrutura de dados, interfaces e componentes do software sao
documentados (PRESSMAN, 2011)(SOMMERVILLE, 2007).

A Figura 13 permite observar também que mais de uma fase do ciclo de vida
do desenvolvimento de software se enquadra nos Estagios 2 e 3. Sao elas: “avaliacao”,
“customizacoes de usuario final” e “re-design”. Além disso, nota-se a presenca de um ciclo
ao centro que abrange dois estdgios do Estudo B. Como indicado por Spinuzzi (2005),
o “processo de descoberta” e “prototipacao” sao incrementais e s6 terminam quando o

resultado alcancado é aceito por todos os stakeholders envolvidos no projeto.

Os Quadro 1, Quadro 2 e Quadro 3 detalham o catalogo de técnicas apresentado pelo

Estudo A mapeadas de acordo com a Figura 13. O Estudo A, além de técnicas, menciona os
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Figura 13 — Mapeamento das fases do ciclo de desenvolvimento de software por estagios
da metodologia de DP.

Fonte: o autor.

projetos UTOPIA, Florence Project, FIRE, Codevelopment, ACOST e também os métodos
Work Mapping, Priority Workshop, KOMPASS, Contextual Design, CESD, ETHICS,
STEPS, SSM, SSADM, ORDIT, JAD, Hiser Design Method, Participatory Heuristic

Fvaluation, Contextual Inquiry e Participatory Ergonomics.

Quadro 1 — Técnicas de DP para o Estagio 1 dispostas de acordo com o grupo de stakehol-
ders e a respectiva fase do ciclo de vida de desenvolvimento de software.

Estagio 1: Exploracao inicial do trabalho

Identificacdo do problema e esclarecimento

Search conference (grande)

Usuarios Mock-ups (2-40)

Starting conference (grande)

Group Elicitation Method (até 7)

Forum Theathre (grande)

Layout, Organization & Specification Games (2-8)

Storytelling workshop (até 40)

s . . . T N
Usudrios e profissionais de software ranslators (6-8)

Future workshop (médio/grande)

Graphical Facilitation (até 40)

Scenarios (pequeno)

Profissionais de software Workshop for OO GUI Designing (2-6)

Fonte: o autor.
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O escopo desta andlise limita-se ao envolvimento apenas de técnicas, ou seja, o ato
da execucao da pratica de DP, e ndo nas perspectivas, premissas e valores que estruturam
projetos e métodos. Sendo assim, projetos e métodos nao foram incluidos nos quadros
mencionados anteriormente. Os grupos de stakeholders descritos pelo Estudo A envolvidos
com cada técnica foram mantidos: “usuarios”, “profissionais de software” e “ambos”. Nota-
se que no Estudo A (Muller, Hallewell e Dayton (1997), p. 257) hd um agrupamento
definido como “técnicas que se espalham por multiplas fases”. Durante este estudo optou-se
por enquadrar estas técnicas de acordo com a respectiva fase do ciclo de desenvolvimento
de software em que cada uma delas se enquadra, de acordo com os apontamentos de Muller,

Hallewell e Dayton (1997) na descri¢ao individual de cada técnica.

Ainda nos Quadro 1, Quadro 2 e Quadro 3 , os niimeros entre parénteses proximos
aos nomes das técnicas indicam o tamanho do grupo alvo e as indicagées “pequeno”,
“médio” e “grande”, ja apresentadas pelo Estudo A para os casos em que nao ha um
nimero preciso para o tamanho do grupo, foram mantidas, pois nenhum nimero foi
previamente definido pelos respectivos autores das técnicas. A presenca do tamanho do
grupo alvo é relevante para a modelagem de sistemas colaborativos para DPD, levando-se
em consideragao aspectos tecnolégicos (p. ex. infraestrutura da Internet) e de design que

possam inviabilizar a implementacao.

Apébs a andlise, algumas técnicas foram excluidas do Quadro 1, Quadro 2 e do

Quadro 3. A seguir sao apresentadas justificativas para as exclusoes:

e FEthnography nao é uma técnica tao simples que pode ser utilizada por qualquer
pessoa. Demanda um treinamento especifico e extensivo e, quando aplicada, demanda
disciplina, tempo e imersao no ambiente em que é aplicada (MULLER; HALLEWELL;
DAYTON, 1997). A verificacdo de uma hipdtese em relagao a sua adaptabilidade
a uma ferramenta online de DPD foi descartada devido as premissas previamente

mencionadas em relacao a sua execugao;

e CISP (Critics to support end-user customization e Cooperative Interactive Storyboard
Prototyping) sdo executadas por meio de um software préprio que inspeciona e auxilia
a identificar inconsisténcia e validar o design de interface. Portanto, sua traducao
para a ferramenta proposta esta fora do escopo por ja se tratar de um software

especifico para o método;
e Video prototyping é uma técnica para ser aplicada especificamente de forma presencial;

e Participatory Ergonomics envolve um grupo de processos de qualidade e métodos
como Brainstorming e Fishbone Charts. Nao se caracteriza assim por uma tnica

técnica em especifico.
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Como conclusoes deste estudo de viabilidade e, a partir da disposicao dos dados
do Quadro 1, Quadro 2 e do Quadro 3 nota-se que existem técnicas que estao presentes
em multiplas fases do ciclo de vida de desenvolvimento de software dentro de um tnico
estagio da metodologia de DP (Collaborative Design Workshop, Scenarios, Translators,
Prototyping, Workshop for OO GUI Designing, TOD, Artifact Walkthrough, Diaries,
HOOTD, PrOTA, PICTIVE e Mock-ups). Portanto, estas técnicas apresentam maior
versatilidade tornando-se potenciais candidatas a serem utilizadas mais frequentemente

por praticantes de DP, ainda que nao haja um estudo que evidencie essa hipotese.

Outro aspecto interessante de ser detalhado é em relagdo a concepcao de algumas
técnicas. Por exemplo, CARD, PictureCARD e CUTA sao muito similares em relacao a sua
concepgao, ou seja por meio de cartas. Caso elas sejam traduzidas para uma ferramenta

computacional, esta similaridade se torna um facilitador para o processo.

De forma andloga, técnicas como PICTIVE, Prototyping e BrainDraw tém em
sua metodologia a utilizagao de materiais de escritério como caneta, lapis e papel, que
facilitam a exposicao de ideias pelos participantes. Estas técnicas demandam atencao
especial quando traduzidas para uma ferramenta computacional. E essencial que seu
proposito inicial seja preservado, ou seja, algo simples e acessivel aos participantes com
diferentes niveis de habilidades e interesses. A verificacdo desta hipdtese pode ser analisada

em um trabalho futuro.
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Quadro 2 — Técnicas de DP para o Estagio 2 dispostas de acordo com o grupo de stakehol-
ders e a respectiva fase do ciclo de vida de desenvolvimento de software.

Estagio 2: Processo de descoberta

Requisitos & o Customiz'a?()es .
an4lise Avaliagao de usuario Re-design
final
Artifact Walkthrough Interface
Theatre
(pequeno) (erande)
Usudrios Blueprint mapping Buttm%s (2
(pequeno) Forum ou mais)
CARD (até 8)
Theatre
Mock-ups (2-40)
PICTIVE (até 8) (grande)
PictureCARD
(pequeno)
Collab. Design Workshop (4)
Scenarios (pequeno)
Translators (6 a 8)

Usuarios e | Future workshop Cooperative Priority
profissionais | (médio ou grande) FEvaluation (2) Workshop
de software Pluralistic (10-20)

CUTA (até 6) Walkthrough
(pequeno)
Coopgmtwe Mockups
Requirements (2-40)
Capture (6-8)
Graphical Storyboard
Facilitation prototyping
(até 40) (2-20)

Conceptual Toolkit
in CSCW Design

(pequeno)

Layout, Organization
& Specification
Games (2-8)

Profissionais
de software

Prototyping (pequeno)

Workshop for OO GUI Designing

(2-6)

TOD (2-6)

CARD
(até 8)

PICTIVE
(até 8)

Fonte: o autor.
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Quadro 3 — Técnicas de DP para o Estagio 3 dispostas de acordo com o grupo de stakehol-
ders e a respectiva fase do ciclo de vida de desenvolvimento de software.

Estagio 3: Prototipacao

Design de Design Cust. de
an g Avaliacgao Usuéario | Re-design
Alto Nivel | Detalhado final
. Forum
Usudrios éﬁg{ad Walkihrough Theatre Buttons
(grande) (2 ou mais)
Lunchbo Interface
. Theatre
(mais que 20) (erande)
Collaborative Design
ACE (2-21) Workshop (4)
CARD (até 8) | Scenarios (pequeno)

Usuar.los © Mock-ups Gm;‘ol.nca‘l Mock-ups Priority
profissionais (2-40) Facilitation (2-40) Workshop
de software (até 40) (10-20)

Metaphors Icon Design | Pluralistic

ame (até 8) Game walkthrough

9 (até 20) (pequeno)

Cooperative
Diaries (varidvel) FEvaluation
(2 ou mais)
Storyboard
Scenarios prototyping
(2-20)

Translators Translators

(6-8) (6-8)

Conceptual

Toolkit in

CSCW

Design

(pequeno)

HOOTD (até 8) CARD (até 8)
Profissionais g/grkgi[z](}p Jor
de software | PrOTA (2-4) Designing

(2-6)

Prototyping (pequeno)

Workshop for

00 'G({[ PICTIVE (até 8)

Designing

(2-6)

BrainDraw
TOD (2-6) (4 ou mais) TOD (2-6)

Fonte: o autor.
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3
Oficinas Participativas

Neste capitulo utiliza-se o conceito de “Oficinas Participativas” que sao encontros,
geralmente presenciais, que utilizam técnicas de Design Participativo usualmente combina-
das com outras técnicas de areas correlatas (p. ex. Design de Interagao e CSCW) para o
envolvimento das partes interessadas (i.e. stakeholders) no contexto de um determinado
projeto. Dessa maneira, este capitulo aborda a realizacao de trés oficinas participativas que
utilizaram a técnica de BrainDraw de forma usual, ou seja, presencial (com participantes
em um mesmo local fisico), com o objetivo de participativamente elaborar os requisitos
para o Sistema Design Participativo em Ag¢ao (DEA) - sistema colaborativo para a adogao
de BrainDraw em um contexto distribuido. Portanto, a técnica é tanto objeto de estudo
(i.e. discutir sobre as caracteristicas de um sistema colaborativo para realizagdo da técnica
BrainDraw em cendrios de distribui¢ao geografica) quanto a dindmica usada na realiza-
¢ao das trés oficinas (estas realizadas com participantes em um mesmo local fisico). Na
parte final das oficinas, os participantes, organizados em grupos, propuseram e discutiram

aspectos relacionados a adaptacao da técnica para um sistema computacional.

3.1 Contextualizacao

A primeira oficina (Oficina A) foi realizada no escritério de Curitiba da empresa
WIPRO!. O piiblico alvo escolhido para a Oficina A foi um grupo de 12 analistas de sistemas
com diversos niveis de experiéncia (perfis detalhados no Quadro 4), amostragem a qual
representa um grupo de possiveis mediadores da técnica no contexto do desenvolvimento

de software.

A segunda oficina (Oficina B) foi realizada com 13 estudantes do sétimo e do oitavo

periodos do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao da Universidade Tecnologica

Federal do Parana (UTFPR) - sede Curitiba (perfis detalhados no Quadro 5).

A terceira oficina (Oficina C), foi realizada com um grupo de 14 estudantes de
trés diferentes programas de mestrado da Universidade Tecnolégica Federal do Parana
(UTFPR) - sede Curitiba:

e Programa de Pés-Graduagao em Tecnologia e Sociedade (PPGTE);

e Programa de Pds-Graduagao em Computagao Aplicada (PPGCA);

L A WIPRO é uma empresa multinacional indiana de consultoria e outsourcing da area de tecnologia da

informacgao, com aproximadamente 170.000 funcionérios, presente em 173 cidades e em 5 continentes.
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Quadro 4 — Perfis dos participantes da Oficina A realizada com funcionarios da WIPRO.

Género | Idade Funcao
Masculino | 37 anos | Analista de Sistemas Sénior
Feminino | 34 anos | Analista de Sistemas Sénior
Masculino | 31 anos | Analista de Sistemas Sénior
Masculino | 30 anos | Analista de Sistemas Sénior
Masculino | 28 anos | Analista de Sistemas Sénior
Masculino | 27 anos | Analista de Sistemas Sénior
Masculino | 26 anos | Analista de Sistemas Sénior
Masculino | 37 anos | Analista de Testes Sénior
Masculino | 27 anos | Analista de Sistemas Trainee
Masculino | 25 anos | Analista de Sistemas Trainee
Masculino | 24 anos | Analista de Sistemas Trainee
Masculino | 22 anos | Analista de Sistemas Trainee

Fonte: o autor

Quadro 5 — Perfis dos participantes da Oficina B realizada com estudantes do curso de
Bacharelado em Sistemas de Informacao da UTFPR.

Género | Idade Profissao Possui OP tra
formacao?
Feminino | 21 Estagiaria de T1 Nao
Feminino | 26 Nao informado Nao
Feminino | 22 Estudante Nao
Masculino | 25 Desenvolvedor Nao
Masculino | 22 Estagiario Nao
Masculino | 22 Estudante Nao
Masculino | 31 Bancério Administragao
Masculino | 24 Analiétz.l de processos Nio
e negocio

Masculino | 23 Programador .Net Nao
Masculino | 26 Estudante Nao

Fonte: o autor.

e Programa de Pés-Graduagdo em Engenharia Elétrica e Informatica Industrial (CP-
GEI).

O perfil dos participantes da Oficina C é detalhado no Quadro 6. Tanto os par-
ticipantes da Oficina B quanto os da Oficina C representam o grupo de usuarios que
poderiam organizar ou participar de uma pratica de DP por meio da execuc¢ao da técnica
BrainDraw, contribuindo com seu conhecimento tacito de um dado dominio. Tomou-se
a decisao de nao escolher grupos de forma aleatoria como publico alvo pois existe uma
grande diversidade de dominios para os quais o sistema colaborativo proposto poderia ser

utilizado; logo, seria impraticavel ter uma amostra representativa deste ptublico. Além do
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mais, o Sistema DEA visa oferecer recursos de flexibilidade para que possa ser configurado
pelos mediadores antes de ser utilizado em contextos distintos. Notoriamente, aspectos
relacionados as caracteristicas dos usuarios, como nivel educacional, proficiéncia em tecno-
logia e acessibilidade devem adicionar novos requisitos a este tipo de discussao. No entanto,
por se tratar de uma pesquisa exploratoria e com restrigoes consideraveis de tempo para
sua realizacao, fez-se necessario iniciar a investigagdo com um nimero menor de variaveis,

ainda que se tivesse a inten¢ao de expandir a investigacao em acoes subsequentes.

Quadro 6 — Perfis dos participantes da Oficina C realizada com alunos de mestrado e

doutorado da UTFPR.

Género | Idade Profissao Formacao
Advogado, Pos-graduacgao em direito, Graduacao em
Masculino | 37 jornalista, jornalismo, MBA em gestao de pessoas
empreendedor | e business coach
Masculino | 32 Estudante Ciéncia da computacgao
Masculino | 32 Gerente de TI | Sistemas de Informacao
Professor
Masculino | 27 (médio e Historia, Analise e Des. de Sistemas
fundamental)
Masculino | 26 Estudante Bacharel em Ciéncia ds} Computacao, Mestre
em Eng. da Computagao
Feminino | 37 Docente Ciéncias da Educacgao
Feminino | 25 Estudante Design
Feminino | 24 Estudante Letras (Inglés) e Literaturas
.. Licenciatura em Filosofia, Mestre em
Feminino | 36 Docente . :
Comunicac¢ao Educativa
Analista de . . , .
.. . Anadlise de Sistemas e Pés-graduagao em
Feminino | 37 Sistemas/ "
Redes e Telematica
Professora
Feminino | 30 Programadora | Sistemas de Informagao
Feminino | 38 Analista Ei & Biblioteconomia
Informacao
Servidora
. Publica/ . .
Feminino | 33 Analista de Sistemas de Informagao
Sistemas
Feminino | 22 Estudante Ciéncia da computacao

Fonte: o autor.

A organizacao das oficinas envolveu cinco etapas: introducao, execugao, consolidacao,
brainstorming e encerramento. O tempo de cada fase e o tempo das oficinas esta descrito

no Quadro 7. As se¢oes a seguir detalham cada umas destas etapas.
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Quadro 7 — Estrutura da Oficina A, Oficina B e Oficina C.

# | Descrigcao Duragdo
Oficina A | Oficina B | Oficina C
Introducao
apresentacao, entrega do Termo . . .
1 ((iepConsentQimento Ligvre e Esclarecido, 15 min. 20 min. 15 min.
questiondrio de perfil)
2 | Execucao da técnica 10 min. 15 min. 20 min.
3 | Consolidacao 15 min. 25 min. 25 min.
4 | Discussao final 25 min. 25 min. 25 min.
5 | Questionario final 5 min. 5 min. 5 min.
Total: 70 minutos | 90 minutos | 90 minutos

Fonte: o autor.

3.2 Apresentacao

Esta etapa teve como proposito a apresentacao dos mediadores, uma explicacao
sucinta do propésito da oficina, entrega, explicacao e coleta do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido - TCLE (ver Apéndice A), entrega do questiondrio para coleta de
informagao sobre os perfis dos participantes (ver Apéndice B) e, por fim, distribuigdo dos
materiais para execugdo da técnica de BrainDraw (p. ex. folhas A4, canetas esferogréficas,

canetas hidrogréficas de diversas cores e folhas A3 para consolidagao).

3.3 Execucao

Os participantes foram divididos pelos mediadores em trés grupos distintos na
Oficina A e na Oficina C, e em dois grupos distintos na Oficina B. O objetivo da divisao
foi manter um perfil heterogéneo entre os participantes (p. ex. diferentes idades, género,
fungbes na empresa, anos de experiéncia profissional, curso/periodo), heterogeneidade que
¢ incentivada na técnica BrainDraw. O DP possui como base os principios de praticas
democraticas, aprendizado mutuo e equilibrio de poder das relagoes, e possibilitando
que stakeholders com diversos niveis de experiéncia de vida e profissional, colaborem
para um produto final, respeitando a opinido uns dos outros (KENSING; GREENBAUM,
2013)(KENSING; GREENBAUM, 2013). Os envolvidos no processo de design colaboram
com seu conhecimento téacito, ou seja, o conhecimento que foi construido pelas pessoas
que trabalham com tecnologia em seu dia-a-dia por meio da sua propria vivéncia em
um determinado contexto (SPINUZZI, 2005). Dentre os maiores ganhos com o emprego
de técnicas do DP estd a eficiéncia e a qualidade do produto gerado, que decorrem da
inclusao de diversos tipos de stakeholders no processo de design, contribuindo com suas

experiéncias, em vez de somente prover feedback e dados coletados durante o processo de
analise (BJERKNES; BRATTETEIG, 1995)(MULLER; HALLEWELL; DAYTON, 1997).
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Com o propésito de motivar os participantes, durante a contextualizagao das

oficinas, o cenario a seguir foi proposto:

“Considere uma empresa nacional de médio porte, com clientes nos estados do
Amazonas, Amapd, Maranhdo, Minas Gerais e Parand, e que deseja criar um software
com a participag¢io de todos (clientes, analistas de sistemas, gerentes de projetos etc.),
independentemente do nivel de escolaridade, familiaridade com o tema, nivel hierdrquico
dentro da organizagdo, familiaridade com tecnologia da informagao, género, habilidades de
desenho e nivel de timidez. O objetivo da primeira fase é o levantamento de requisitos por
sistema colaborativo que dé suporte a técnica BrainDraw. Quais os requisitos essenciais
que a(s) interface(s) deste sistema deve possuir para que haja participagio plena de todos

os envolvidos, ainda que estejam dispersos geograficamente?”

Apoés a apresentacao do tema, o mediador deu inicio a etapa de execugao dos ciclos
do BrainDraw, que ocorreu em 5 iteragdes nas Oficina A e C, e 7 iteragoes na Oficina B.
Em todos os casos as iteragoes tiveram intervalos de aproximadamente um minuto e meio
para cada participante desenhar sua ideia na folha de papel A4. A variagdo do ntimero de

iteracoes entre as oficinas decorreu da diferenca no nimero de componentes de cada grupo.

Alguns participantes da Oficina A reportaram dificuldades em entender o que o
outro ja havia desenhado e também questionaram os mediadores sobre a possibilidade
de escrever uma pequena explicacao sobre elementos de seu proprio desenho. A esta
ultima pergunta os mediadores explicaram que seria possivel. Para finalizar esta etapa,
cada participante teve um pequeno intervalo de tempo para analisar o resultado das

colaboracoes.

3.4 Consolidacao

Apods a etapa de execugao, os grupos foram convidados a realizar a consolidac¢ao
dos desenhos gerados. Para tanto, os participantes se reuniram em seus respectivos grupos
para, em conjunto, coletar elementos presentes em cada desenho individual, discuti-los e
consolidar o resultado final. Nesta etapa, dois mediadores atuaram como observadores e
coletaram informacoes sobre as discussoes durante a construgao das propostas consolidadas

dos grupos.

Durante a Oficina A e a Oficina B notou-se uma indecisao em relagdo ao posicio-
namento dos elementos e sobre quais deles fariam parte da proposta consolidada. Sendo
assim, por muitas vezes o participante que estava realizando os tragos tomou esta decisao.
Além disso, devido a preocupagao com a qualidade do desenho, os grupos optaram por

nomear um participante como o responsavel por delinear o resultado final.

Na Oficina B, diferentemente das Oficinas A e C e por opc¢ao dos participantes,
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cada um deles apresentou seu préprio desenho para os outros membros do grupo para
que houvesse uma reflexao prévia antes da criacdo do desenho consolidado. A elevada
quantidade de pessoas em cada grupo da Oficina B também gerou um grande volume de
ideias e sugestoes o que acarretou, espontaneamente em um dos grupos, a iniciativa de um
participante assumir o papel de mediador interno ao grupo para conduzir a discussao e a

criacao do desenho desejado para esta fase.

3.5 Brainstorming

No inicio do brainstorming, conduzido pelos mediadores, cada grupo foi convidado
para apresentar em 1 minuto o seu desenho consolidado. A Figura 14 apresenta os desenhos

consolidados criados pelos grupos da Oficina A.
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Figura 14 — Oficina A: desenhos consolidados criados pelos grupos.

Fonte: autor.

Diversos pontos foram abordados pelos participantes da Oficina A durante esta

etapa, dentre os quais podemos destacar:

e A necessidade de um bate-papo online escrito e por voz, por meio do qual se espera
que, além de viabilizar uma integragao dos participantes antes do inicio da atividade,

também seja possivel a resolucao de duvidas em relagao ao tema e aos requisitos
dados;



Capitulo 3. Oficinas Participativas 67

e A sugestdao da formulagdo de um desenho final a partir da consolidacao de cada
grupo. Todos os participantes poderiam votar e/ou fornecer feedback de acordo com
seu ponto de vista. A presenga de uma interface de usudrio (IU)) em grade® com os

desenhos de todos os grupos para esta etapa também foi sugerida;

e A necessidade de se ter um sistema web e multiplataforma também foi mencionada
pelos participantes, justificada pelo requisito de se ter um sistema distribuido,

colaborativo e de facil acesso por todos os stakeholders envolvidos;

e A possibilidade de deixar a distribuicao dos desenhos do round-robin da fase de
execucao de forma aleatdria para preservar o anonimato, reduzindo o nivel de
influéncia social e estimular a participacao espontanea. Este fato nos remete a um
ponto de reflexdo a respeito da estrutura da técnica. Quando executada em um
mesmo espaco fisico, durante pequenos intervalos de tempo entre iteracoes, é possivel
identificar de quem sao os desenhos; especialmente se considerarmos que os desenhos

sdo trocados em sentido (anti-) hordrio.

A Figura 15 ilustra os desenhos consolidados criados pelos grupos da Oficina B

durante a fase de consolidacao.
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Figura 15 — Oficina B: desenhos consolidados criados pelos grupos.

Fonte: o autor.

Os pontos de destaque abordados pelos participantes da Oficina B durante a fase

de brainstorming foram:

e Assim como apontado pelos participantes da Oficina A, a necessidade de um bate-
papo online escrito e por voz se torna crucial para a resolucao de dividas em relagao

ao escopo da proposta, bem como a conducgao de didlogos entre os participantes

2 Elemento disponivel em sistemas web que permite percorrer uma galeria de imagens disponivel de forma

circular ou infinita, em um formato de carrossel. Disponivel em https://br.wordpress.org/plugins/image-
carousel/. Acesso em: 8 sept. 2016.
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durante as fases do BrainDraw. Além disso, o bate-papo online escrito também
possibilita a manuten¢ao de um histérico de conversas anteriores. Por fim, a presenca
de mais de um mecanismo de comunicacao também poder funcionar como uma

funcionalidade de contingéncia em caso de falhas;

e A presenca de comunicacao por video também foi mencionada pois possibilita uma
maior interatividade entre os participantes. Esse tipo de comunicacao traz alguns
beneficios como a inclusao de elementos faciais e gestuais que acabam sendo perdidos

durante uma conversa por voz ou um bate-papo online escrito;

e Com o intuito de evitar desconforto aos usuarios, foi mencionada a possibilidade de
ter uma interface de usuario de espera entre um desenho e outro toda vez que uma
nova rodada da fase de execucdo se inicia. A exibi¢do de um cronémetro nos tultimos
dez segundos de cada iteracao contribuiria para mitigar este desconforto e também
permitiria que o participante finalizasse suas ideias e nao fosse surpreendido com

uma interrupc¢ao brusca de suas atividades de desenho;

e Por meio de uma IU especifica em forma de grade, o mediador poderia visualizar
o desenho de todos os participantes em tempo real e, dessa forma, estar ciente do
progresso da fase de execugao. A exibicao de um indicador de atividades somente
para o mediador também ajudaria a controlar a duragdo de cada rodada, deixando-o

ciente se os participantes ainda estao desenhando ou nao;

e Também foi mencionado que a criacdo de um sistema multiplataforma possibilitaria
que participantes com dificuldades em desenhar com o mouse utilizassem um tablet

para confecgao dos desenhos por meio da U touch screen;

e A barra de ferramentas deveria ser o mais simples possivel e no maximo apresentar
formas geométricas basicas como elipse, triangulo e retangulo, dado que o tempo de

cada iteracao é relativamente breve;

e A presenca de um mecanismo de “curtidas” e votacao nos desenhos que mais
agradam aos participantes pode ser interessante para dar voz e participacao a todos

os integrantes da atividade.

A Figura 16 ilustra os desenhos criados pelos grupos durante a fase de consolidacao
da Oficina C.

Os principais pontos abordados pelos participantes da Oficina C durante a fase de

brainstorming foram:

e Criar um sistema totalmente colaborativo desde do momento em que o usuério fizesse
o login no sistema; portanto, a proposta seria ter uma IU inicial que possibilitasse

que participantes com interesses em comum pudessem se conectar;
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Figura 16 — Oficina C: desenhos criados pelos grupos durante a fase de consolidagao.

Fonte: autor.

e Diferentemente da Oficina A e da Oficina B, os participantes sentiram a necessidade
de utilizar uma régua durante a criacdo do desenho consolidado. Adi¢ado de uma

régua na barra de ferramentas pode ser necessaria;

e Os navegadores de hoje possibilitam a impressao de qualquer pagina web, entretanto,

os participantes mencionaram a necessidade de um botao que ofereca essa funcao;

e Por fim, foi mencionada também a possibilidade de se ter uma funcionalidade de
busca por imagens e contetidos em ambientes como Google® para que o desenho
consolidado pudesse ser incrementado. E importante salientar que esta funcionalidade
seria adicionada apenas a partir da fase de consolidagao, ja que, durante a fase de
execucao, ha a intensao de se ter iteragoes curtas no round-robin que possibilitem a

exposi¢ao das primeiras ideias que surgem na mente dos participantes.

3 Disponivel em https://www.google.com.br/. Acesso em: 22 ago. 2016.
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3.6 Encerramento

Para encerrar, foi aplicado um breve questionario com o intuito de coletar feedback
dos participantes em relagdo as oficinas. O questiondrio continha 5 perguntas (3 em escala
Likert (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013) e 2 questoes abertas) e os participantes

tiveram 5 minutos para respondé-lo (ver Apéndice C).

Para os participantes da Oficina A, de forma geral, a oficina superou as expectativas
(11 das 12 respostas) e, em relagdo a sua execugdo, promoveu um alto grau de interagao e

colaboragao entre todos (3 de 9 respostas - outros 3 participantes ndo responderam).

Em relacao as respostas da Oficina B, a atividade atendeu as expectativas dos
participantes (12 das 13 respostas) e, em relagdo a sua execugao, pontos como satisfa¢ao
com alto nivel de interagao entre as pessoas (proporcionado pela técnica) e preocupagoes

em relacao a prover desenhos com um alto nivel de qualidade foram mencionados.

Os participantes da Oficina C sentiram falta de uma explicacao do BrainDraw com
mais recursos dudio-visuais (i.e. videos e animagoes) e até mesmo uma rodada de teste
para melhorar a compreensao de todos em relagao a técnica. Dentre 12 respostas, para 6
pessoas a atividade superou as expectativas, e de forma geral, para 11 pessoas a oficina foi
otima.

Outro aspecto de destaque apresentado pelo questionario final da Oficina B, dife-
rentemente da Oficina A, foi que todos os participantes ja haviam utilizado técnicas de
DP pelo menos uma vez. Na Oficina C, apenas uma pessoa nunca tinha ouvido falar sobre

o BrainDraw.

Por fim, para a maioria dos participantes das trés oficinas, seria interessante criar
um desenho final em grupo a partir dos artefatos criados pelos grupos de participantes

durante a etapa de consolidacao.

3.7 Analise dos Resultados das Oficinas Participati-

vas

As se¢oes a seguir apresentam a analise dos resultados das etapas das Oficinas A,
B e C. Além dos desenhos gerados durante as oficinas, a coleta de dados foi realizada
por triangulacdo de observacao (direta e indireta) com mais de um observador utilizando
gravadores de video e de voz e também tomando notas. Um layout estrutural (ver Figura 17)
comumente utilizado por aplica¢oes web servira de base para a analise dos resultados das

oficinas.

Na analise dos resultados, o conceito “elemento” é definido como todo item de-

senhado pelos participantes que possa aparecer nas respectivas [Us do sistema (p. ex.
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menu, botao etc.). Em relagao a apresentacao dos dados nos quadros das segoes a seguir, o
nimero de ocorréncias tem como base o total de vezes que um determinado elemento
apareceu comparado a possibilidade deste mesmo elemento aparecer, ou seja, a quantidade
de desenhos presentes na fase do BrainDraw em questao. Por exemplo, no caso da Oficina
A, no Quadro 8, o elemento bate-papo online apareceu 9 vezes em 12 possiveis desenhos
da fase de elaboragao individual. O mesmo se aplica ao posicionamento dos elementos (p.

ex. 1/12 refere-se a uma vez em doze desenhos).

! Left sidebar i Body ! Right sidebar

Figura 17 — Layout estrutural da aplicacao elaborado a partir da colaboracao dos partici-
pantes.

Fonte: o autor.

3.7.1 Oficina A: analise dos desenhos preliminares

O Quadro 8 apresenta todos os elementos com maior frequéncia (igual ou superior
a 5/12) desenhados pelos participantes da Oficina A na etapa de execugdo, a posigdo em

que aparecem de acordo com a Figura 17 e o nimero de ocorréncias destes elementos.

Durante esta fase é possivel verificar que entre 18 elementos distintos, 4 obtiveram
uma frequéncia maior ou igual a 9/12: barra de ferramentas, area para desenho, bate
papo online e menu superior. Outros 5 elementos obtiveram frequéncia maior ou igual
a 3/12 e menor que 9/12: lista de participantes, tempo de cada iteracao/tempo total
(fase de execugdo), barra de progresso das fases do BrainDraw, informagoes do usuério e
botdes para configurar iteracoes da fase de execucao. Por fim, 10 elementos remanescentes
obtiveram frequéncia inferior a 2/12: abas para criacdo de varios desenhos, botao de
adicionar desenho, barra de ferramentas retratil, indicador de qual usuario é o mediador,
integracao com redes sociais, microfone, barra de ferramentas do mediador e lista de

requisitos.

3.7.2 Oficina A: analise dos desenhos consolidados

O Quadro 9 a seguir detalha os elementos com maior frequéncia (superior ou igual

a 2/3) presentes em cada desenho consolidado dos trés grupos da Oficina A (GA, GB
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Quadro 8 — Oficina A: elementos mais frequentes coletados na fase de execucao.

Ntimero de

Elemento . Posicao
Ocorréncias
Left sidebar (4/12),
Barra de ferramentas 12/12 ﬁ;qahiegigfgéf) (’ 1/19),
footer (3/12), body (1/12)
Menu superior (arquivo/ajuda/sobre/ 12/12 Header (11/12), footer (1/12)
opgoes/home/ dashboard /relatérios) ’
Area para desenho 12/12 f(;g;t (Zd/e]bg; (1/12),
Left sidebar (2/12),
Bate-papo online (escrito/voz) 9/12 right sidebar (5/12),
footer (2/12)
Botoes navegacao entre fases do 5/12 Right sidebar (2/12);
BrainDraw header (3/12)
Tempo de cada iteragdo/tempo total 5/12 Right sidebar (4/12),
(fase de execugao) footer (1/12)
Lista de participantes 5/12 Left sidebar (1/12),

right sidebar (4/12)

Fonte: autor.

e GC) referentes a interface de usuério da fase de execugdo, em qual grupo apareceu, o

ntmero de ocorréncias e a sua posicao classificada de acordo com a Figura 17.

Quadro 9 — Oficina A: elementos com maior frequéncia presentes nos desenhos consolidados
para a interface de usuario da fase de execucao.

Grupos em Numero de . -
Elemento que o . Posicao
Ocorréncias
elemento apareceu
Left sidebar (2/3),
Barra de ferramentas GA, GB, GC 3/3 right sidebar (1/3)
Tempo de cada Header (1/3),
iteracao/tempo total GA, GB, GC 3/3 right sidebar (1/3),
da fase de execugao footer (1/3)
Area para desenho GA, GB, GC 3/3 Body (3/3)

. . Right sidebar (2/3),
Lista de participantes GA, GB, GC 3/3 left sidebar (1/3)
Bate-papo online (escrito/ Right sidebar (1/3),
\(7) GA, GB 2/3 footer (1/3)

Fonte: o autor.

A Figura 18 a seguir utiliza o layout da Figura 17 com os elementos que apresentaram

maior nimero de ocorréncias (3/3), ou seja, apareceram pelo menos uma vez no desenho

de cada grupo, listados no Quadro 9: barra de ferramentas, tempo de cada iteragao/tempo
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total (fase de execugao), lista de participantes, bate-papo online e area para desenho. Para
melhor enquadrar os elementos em suas respectivas posicoes, em caso de empate, a posi¢ao

com maior frequéncia nos desenhos preliminares foi utilizada como critério de desempate.

Header l Menu superior I
l << | | Trilha de migalhas de etapas | >3 |

"Lett sidebar

Body Right sidebar

Barra de Area para desenho i
Ferramentas i H E;Le'dp:p”
participantes

Administrador

Contador
de ddlos

Integracdo com redes sociais

Figura 18 — Oficina A: wireframe consolidado da aplicacao.

Fonte: autor.

O menu superior, que nao apareceu no desenho consolidado e que, no entanto,
apresentou uma ocorréncia maior que a metade do nimero de participantes nos desenhos

preliminares, também foi adicionado ao wireframe consolidado Figura 18).

Os elementos bate-papo online e lista de participantes apresentados pela Figura 18
foram agrupados em um sé pelo fato de que apenas o bate-papo online ja satisfaz este

requisito exibindo a lista de participantes mesmo que todos estejam offline.

Por fim, os elementos com ocorréncia 1/3 (apareceram apenas no desenho consoli-
dado de um grupo), que complementam o produto final sem sobrepor a funcionalidade

dos demais elementos, também foram adicionados na Figura 18:

e Barra de progresso de etapas: recurso utilizado para que usuarios e mediadores se
situem em relacao as etapas da pratica de BrainDraw em que eles estao participando

em um dado momento;

e Integracao com redes sociais: utilizado como meio de publicagao dos resultados

do andamento do projeto;

e Contador de iteragoes da fase de execugao: recurso para que o mediador possa

estar consciente dos ciclos ja executados no round-robinna etapa de execucgao;
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e Area do administrador: regiao da interface de usuario que contém as funcionali-

dades disponiveis somente para o mediador;

e Botoes de navegacao entre etapas: complementam a barra de navegacao entre

etapas possibilitando a visualizacao do que ja foi produzido em cada uma delas.

Durante a fase de consolidacao, ainda em seus respectivos grupos, alguns parti-
cipantes mencionaram a possibilidade da utilizacdo de um tipo de interface semelhante
aos editores de imagens como CoreDraw* e Photoshop®. Porém, a técnica BrainDraw visa
promover a participacao de stakeholders com diferentes perfis, potencialmente nao famili-
arizados com este tipo de editor e, também, de se produzir rascunhos sem preocupacao
com a qualidade dos desenhos. Portanto, esta possibilidade de criar uma interface familiar
a sistemas convencionais foi descartada ainda durante a oficina, devido a possibilidade de
se gerar barreiras adicionais para uma participacao democratica de stakeholders de perfis

heterogéneos.

Os participantes também destacaram a necessidade de um mecanismo de comuni-
cacao por voz. Por meio dele os usuarios poderiam tirar duvidas em relacao ao contexto
dado sem ter a necessidade de despender tempo digitando em um bate-papo escrito. De
forma similar poderiam ter, por exemplo, uma conversa inicial de integracao antes de
comecar a execucao da técnica por meio de um bate-papo por voz. Por fim, durante
o brainstorming, os grupos abordaram a necessidade de uma area de administracao do

mediador com comandos para configuragao de ciclos e seu respectivo tempo de duracao.

3.7.3 Oficina B: analise dos desenhos preliminares

Durante a Oficina B, diferentemente da Oficina A, alguns dos participantes criaram
seus desenhos com mais de uma interface, que compreenderam: interface de usuério (IU)
do mediador (ver Quadro 10), IU da fase de execugao (ver Quadro 11), IU da fase de
consolidacao (ver Quadro 12) e IU da fase de brainstorming (com apenas um elemento).
Nota-se que no Quadro 10, em 3 dos 13 desenhos preliminares (3/13) houve a presenga do
elemento grade com desenho de todos os participantes posicionado no body. Esta grade
de desenhos funciona como um painel por meio do qual o mediador pode visualizar os
desenhos criados por todos os participantes. O outros dois elementos desta IU apareceram

apenas em um desenho (1/13).

O Quadro 11 apresenta os elementos distintos com frequéncia maior ou igual a

3/13 referentes a IU da fase de execugao coletados nos desenhos criados pelos participantes

da Oficina B.

4

Disponivel em http://www.coreldraw.com/br. Acesso em: 13 ago. 2016.
> Disponivel em http://www.adobe.com/br/products/photoshop.html. Acesso em: 13 ago. 2016.
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Quadro 10 — Oficina B: TU do mediador.

Elemento Numero de Ocorréncias Posicao
Grade com os desenhos de todos
os participantes 3/13 Body (3/15)
Lista de participantes 1/13 Left sidebar (1/13)
Descricao do tema/problema 1/13 Header (1/13)

Fonte: autor.

Quadro 11 — Oficina B: elementos com maior frequéncia referentes a IU da fase de execucao.

Ntimero de

Elemento a . Posicao
Ocorréncias
Area de desenho 13/13 Body (13/13)
Tempo restante da 12/13 Left sidebar (4/13), right sidebar
iteragao (fase de execucao) (4/13), footer (2/13), header (2/13)
Left sidebar (4/13), body (4/13),
Barra de ferramentas 9/13 header (1/13)
. - Left sidebar (1/13), right sidebar
Botao iniciar iteracao 8/13 (2/13), header (1/13), footer (4/13)
Botio pausar iteracio 8/13 Left sidebar (1/13), right sidebar

(2/13), header (1/13), footer (4/13)
Left sidebar (1/13), footer (1/13),
right sidebar (4/13)

Left sidebar (2/13), right sidebar

Descrigao do tema/problema 6/13

Bate-papo online escrito 6/13 (3/13),header (1/13)

Botao préxima iteragao 5/13 ?;;t];jflejgzeg?;jﬁéyg hi sidebar
Botao ajuda 3/13 foeofzfef"iijiig )(1/ 13), header (1/13),
e e Loty 0/

Lista de participantes com foto | 3/13 ?j%;jfljfol);;ra(f/‘% ) right sidebar
Crondmetro do tempo total 3/13 Right sidebar (1/13), footer (2/13)

da fase de execucao

Fonte: autor.

Apenas dois elementos obtiveram uma recorréncia maior que 10/13: drea de desenho
13/13 e tempo restante da iteracao (fase de execugao) 12/13. Outros cinco elementos
tiveram frequéncia entre 6/13 e 10/13: barra de ferramentas, descri¢do do tema/problema,
botao iniciar iteragdo, botao pausar iteragdo, e bate-papo online/escrito . Por fim, os
elementos restantes apresentaram uma frequéncia menor ou igual a 5/13, sendo que 13

deles apareceram apenas uma vez.

Os participantes da Oficina B também esbocaram uma IU referente a fase de conso-
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lida¢ao do BrainDraw (ver Quadro 12) com 5 elementos apenas. Nota-se que, com excegao
do elemento “usuario que esta atualmente alterando o desenho”, com uma frequéncia de

2/13, os demais obtiveram apenas 1/13 de frequéncia.

Quadro 12 — Oficina B: IU referente a fase de consolidacao criada durante o round-robin.

Elemento Numero de Ocorréncias Posicao
Usudrio que esta atualmente 2/13 Right sidebar (1/13),
alterando o desenho header (1/13)
IU em grade com desenhos de
todos oi participantes 1/13 Body (1/13)
Bate-papo online escrito 1/13 Right sidebar (1/13)
Lista de participantes com foto | 1/13 Left sidebar (1/13)
Area de desenho 1/13 Body (1/13)

Fonte: autor.

Por fim, em um dos desenhos da Oficina B criou-se uma IU referente a fase de

brainstorming com apenas um elemento “area para desenho simultdneo”, posicionado no

body.

3.7.4 Oficina B: analise dos desenhos consolidados

Assim como na fase de execucdo, os grupos da Oficina B (definidos por GA e
GB) criaram mais de uma IU para o sistema colaborativo proposto durante a fase de
consolidacao. A primeira delas foi uma IU denominada como pré-execugao, a qual contém
apenas um elemento - descricao de tema - posicionado no body. Esta IU foi mencionada
apenas pelo GB. O objetivo desta IU, tal como mencionado pelos participantes da Oficina
B, é esclarecer o escopo e o delineamento do problema proposto, ou seja, o objetivo a ser

alcangado com a execuc¢ao do BrainDraw.

Os resultados dos desenhos consolidados referentes a IU da fase de execucgao sao
apresentados no Quadro 13. Com cinco elementos, trés deles obtiveram 2/2 de recorréncia:

barra de ferramentas, area de desenho e descrigdo do tema/problema.

O Quadro 14 apresenta os resultados dos desenhos consolidados referentes a [U
da fase de pré-consolidacao. Esta IU foi sugerida para que os participantes do BrainDraw
pudessem votar no desenho criado durante a fase de execucao que mais lhes agradou e
ainda adicionar comentarios a respeito destes elementos. Todos os 4 elementos desta TU

apresentaram uma recorréncia de 1/2.

Os resultados dos desenhos consolidados referentes a IU da fase de consolidagao
podem ser visualizados no Quadro 15. Com seis elementos, dois deles apresentam ocor-
réncia de 2/2 e outros 4 restantes 1/2: lista desenhos de cada participante, descrigao do

tema/problema, bate-papo online escrito/voz e indicador localidade participante (por cor).
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Quadro 13 — Oficina B: resultado consolidado referente a IU da fase de execucao.

Grupos em que o | Nimero de

Elemento . Posicao
elemento apareceu | Ocorréncias
Left sidebar (1/2),
Barra de ferramentas GA, GB 2/2 header (1/2)
Area de desenho GA, GB 2/2 Body (2/2)

Descrigao do tema/ Footer (1/2),

problema GA, GB 2/2 right sidebar (1/2)
Lista de participantes/

bate-papo online por voz GA 1/2 Footer (1/2)
Historico de desenhos B 1/2 Right sidebar (1/2)

anteriores

Fonte: autor.

Quadro 14 — Oficina B: resultado consolidado referente a IU da fase de pré-consolidagao.

Elemento Grupos em que o NumeAro .de Posicio
elemento apareceu | Ocorréncias
Grade com o desenho de
todos os participantes GB 1/2 Body (1/2)
Botao para votar GB 1/2 Footer (1/2)
Caixa de texto para
sugestoes/comentérios GB 1/2 Footer (1/2)
Bate-papo online . .
escrito,/voz GB 1/2 Right sidebar (1/2)

Fonte: autor.

O Quadro 16 apresenta os resultados dos desenhos consolidados referentes a IU do
mediador na fase de execucao. Todos os 5 elementos desta IU apresentaram uma frequéncia

de 1/2, ou seja, apareceram no desenho consolidado somente do GA.

Para formular o wireframe referente a IU de execugdo (ver Figura 19), foram
adicionados os elementos com maior ocorréncia (2/2) presentes no Quadro 13, ou seja,
elementos mencionados tanto pelo GA quanto pelo GB. Em rela¢ao ao posicionamento dos
elementos barra de ferramentas e descri¢ao do problema/tema em que ambos apresentam a
mesma frequéncia para duas posicoes, os elementos coletados durante a fase de execucao e
a sua respectiva posicdo com maior frequéncia, foram utilizados como critério de desempate.
Portanto, o elemento descrigdo do problema/tema foi posicionado no right sidebar (2/13)
e o elemento barra de ferramentas poderia ser colocado tanto no left sidebar (4/13) quanto
no body (4/13), pois ambas as posigoes apresentam a mesma recorréncia. Além disso, os
elementos do Quadro 11 que apresentam frequéncia maior ou igual a metade do ntimero
de participantes (maior ou igual a 6) também foram adicionados ao wireframe pois nao

sobrepoem a funcionalidade dos elementos. Sao eles: tempo restante de cada iteracao
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Quadro 15 — Oficina B: resultado consolidado referente a IU da fase de consolidagao.

N A
Barra de ferramentas GA, GB 2/2 ig: td:;d;;%)( 1/2),
it GA, GB 2/2 Body (2/2)

s parciepante. | 9 1/2 Footer (1/2)
Eﬁﬁfﬁi o tema/ GB 1/2 Header (1/2)
iii;g?ggz online GB 1/2 Right sidebar (1/2)
o pasteipante (or cor) | OB 1/2 Footer (1/2)

Fonte: autor.

(fase de execugao) (12/13), botao iniciar iteragdo (8/13), botao pausar iteragao (8/13) e

bate-papo online escrito (6/13).

Quadro 16 — Oficina B: resultado consolidado referente a IU da fase de execugao exibida
somente para o mediador.

Grupos em que o

Ntmero de

Elemento N Posicao
elemento apareceu | Ocorréncias

Lista de participantes GA 1/2 Left sidebar (1/2)
Grade com desenhos de
todos os participantes GA 1/2 Body (1/2)
Tempo da iteragao atual .
(fase de execncio) GA 1/2 Left sidebar (1/2)
Botao iniciar/pausar GA 1/2 Left sidebar (1/2)
Botao préximo GA 1/2 Left sidebar (1/2)

Fonte: autor.

Com o objetivo de se ter um sistema colaborativo com uma IU minimalista, a area

de administracao do mediador deveria estar visivel unicamente para o perfil de usuario que

exerce esta fun¢ao no sistema. Portanto, apesar de algumas sugestoes feitas durante a etapa

de brainstorming, nao ha a necessidade de se exibir esta area para todos os participantes,

mesmo que seja somente em modo de leitura.

A Figura 20 a seguir ilustra o wireframe referente a IU de consolidagao proposta

pelos participantes da Oficina B. Todos os elementos listados no Quadro 15 foram incluidos

na figura. Os elementos com frequéncia 1/2 também foram adicionados ja que agregam

valor ao produto final (lista de desenhos de cada participante, descrigdo do tema/problema,

bate-papo online escrito/por voz e indicador de localidade por cor) sem sobrepor a
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 Header | Menu superior |

i =5 ] Trilha de migalhas de etapas | =2 ;

| Left sidebar ; Body i1 Right sidebar |
Barra de ; Area para desenho ii | Listade :
Ferramentas i i participantes !

' Descrigdo
i | temal !
I problema

i Histérico de }
desenhos

; i | Administrador

Contador '
L de ciclos :

Figura 19 — Oficina B: wireframe referente a IU da fase de execucao.

Fonte: autor.

funcionalidade dos elementos com maior recorréncia (2/2): barra de ferramentas e area de

desenho simultanea.

Right sidebar

Area para desenho simultinea H :

i | Barrade

i| ferramentas i | Bate papo

: ] online '
! i | escrito/por voz 3

: Lista de desenhos de cada participante Indicador de localidade do participante

(por cor)

Figura 20 — Oficina B: wireframe referente a IU da fase de consolidacao.
Fonte: o autor.
Durante a fase de brainstorming, a presenca de alguns elementos nos desenhos

consolidados instigou argumentacoes e exposicoes de ideias pelos participantes. Uma

sugestao recorrente foi a inclusao de um cronémetro para acompanhar tanto o tempo
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decorrido de cada ciclo do round-robin quanto o tempo total da atividade. E provavel
que tal recurso seja mais 1til para os mediadores das praticas, pois além dos ciclos do
round-robin serem intencionalmente curtos, o intuido da técnica é que o participante

mantenha o foco no que esta desenhando, sem se preocupar com fatores externos.

3.7.5 Oficina C: analise dos desenhos preliminares

Esta secao apresenta os resultados coletados a partir dos desenhos individuais
gerados pelos 14 participantes da Oficina C. O Quadro 17 apresenta os elementos presentes
na IU da fase de execugao do sistema desenhados por cada um dos participantes (p. ex.
barra de ferramentas, menu etc.) com uma frequéncia superior ou igual a 2/14. Nota-se que
o numero maximo de ocorréncias é 14; portanto, o elemento area de desenho, que apareceu
12 vezes dentre 14 possiveis desenhos (12/14), apresenta um alto nivel de concordancia
entre os participantes da Oficina C. De forma similar, o elemento barra de ferramentas

obteve uma frequéncia de 10/14.

Quadro 17 — Oficina C: resultado de desenhos preliminares gerados na fase de execucao.

Ntmero de

Elemento A s Posicao
Ocorréncias
Area de desenho 12/14 Body (12/14)
Left sidebar (3/14),
Barra de ferramentas 10/14 footer (2/14), body (3/14),

right sidebar (2/14)

Right sidebar (1/14),
Lista de desenhos dos participantes 5/14 body (1/14), footer (2/14),
left sidebar (1/14)

Right sidebar (3/14),

Lista de participantes 5/14 left sidebar (2/14)
Right sidebar (2/14),

Botao Forum 4/14 left sidebar (1/14),
footer (1/14)

Menu 3/14 Header (3/14)

i — Right sidebar (1/14),
Botao Wiki 2/14 left sidebar (1/14)
otae Che 214 Right sidebar (1/14),

left sidebar (1/14)
Header (1/14),
right siderbar (1/14)

Rétulo com o nome do usudrio logado | 2/14

Mapa conceitual de ideais 2/14 Right sidebar (2/14)
Caixa de comentérios 2/14 Footer (2/14)

- : Right sidebar (1/14),
Botao para avaliar desenho 2/14 footer (1/14)

Fonte: autor.
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Outros 19 elementos obtiveram uma frequéncia de apenas 1/14, ou seja, apareceram
apenas em um unico desenho: rétulo com localidade do usuéario, lista de participantes com
o respectivo status (online/off-line), botao salvar, botdo imprimir, botao limpar, botao
para relatério de comentarios dos usuarios, botao girar desenho, botao enviar desenho,
cronometro de iteragoes, aviso sonoro de que o tempo da iteragdo acabou, botao ferramentas,
botao novo documento, botao histérico, botao pesquisar, botao comparar desenho, bate-
papo escrito, botao para compartilhar com redes sociais, e perfil do participante. Alguns
participantes criaram seus desenhos pensando em um dispositivo moével, portanto nota-se
uma grande quantidade de botoes listados dentre os elementos que obtiveram a frequéncia
de 1/14.

A Figura 21 apresenta o wireframe gerado a partir dos elementos apresentados
pelo Quadro 17. O posicionamento de cada elemento foi dado de acordo com a maior
concordancia. Por exemplo, a area de desenho foi posicionada no body pois apresentou
uma recorréncia de 12/14. Em casos de empate, alguns elementos foram posicionados em

uma das opoes com maior concordancia.

i Header ‘ Seja vem vindo usudrio X ‘ ;

i Left sidebar Right sidebar
i [ Barade - Area para desenho Lista de :
ferramentas i participantes f

: i :
: i Forum H

Mapa
conceitual de
" ideias

Figura 21 — Oficina C: wireframe referente a IU da fase de execugao gerado com os
resultados dos desenhos preliminares.

Fonte: o autor.

3.7.6 Oficina C: analise dos desenhos consolidados

Esta secao apresenta os resultados dos desenhos consolidados pelos grupos durante
a Oficina C. Na fase de consolidagao formaram-se trés grupos distintos: GA, GB e GC.
O Quadro 18 detalha os elementos presentes nos desenhos consolidados gerados pelos 3

grupos referentes a fase de execugao e sua respectiva posicao.
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Destacam-se os elementos com frequéncia de 3/3, ou seja, presentes no desenho de
cada um dos grupos: area de desenho e barra de ferramentas. Outro elemento de destaque
é o crondmetro da iteragdo com 2/3 de frequéncia. Por fim, temos os 16 elementos restantes
que apareceram apenas no desenho consolidado de um dos grupos (GA ou GB) com 1/3 de
frequéncia: titulo do projeto, lista com os desenhos pertencentes a todos os participantes,
botao voltar, botao chat, botao de video-conferéncia, botao féorum, botao avangar para
desenho consolidado, menu opgoes, lista de usuarios, botao de logout, mensagem de boas-
vindas ao sistema, caixa de texto para adicionar comentarios, botao salvar, botao imprimir,

botao limpar area de desenho e timeline de comentarios anoénimos.

Quadro 18 — Oficina C: resultado de desenhos consolidados referentes a IU da fase de

execucao.
Elemento Grupos em que NumeAro fie Posicéo
o elemento apareceu | Ocorréncias
Area de desenho GA, GB, GC 3/3 Body (3/3)
Body (2/3),
Barra de ferramentas GA, GB, GC 3/3 footer (1/3)
. : - Header (1/3),
Cronometro da iteragao | GA, GC 2/3 body (1/3)
Titulo do projeto GB 1/3 Header (1/3)
Lista com os desenhos
pertencentes a todos GB 1/3 Footer (1/3)
os participantes
Botao Voltar GB 1/3 Left sidebar (1/3)
Botao Chat GB 1/3 Left sidebar (1/3)
Botao de video .
conferdncia GB 1/3 Left sidebar (1/3)
Botao férum GB 1/3 Left sidebar (1/3)
Botao avancgar para .
desenho consolidado GB 1/3 Left sidebar (1/3)
Menu de opgoes GA 1/3 Left sidebar (1/3)
Lista de usuarios GA 1/3 Left sidebar (1/3)
Botao de logout GA 1/3 Left sidebar (1/3)
Mensagem de .
boas-vindas ao sistema GA 1/3 Left sidebar (1/3)
Caixa de texto para
adicionar comentarios GA 1/3 Body (1/5)
Botao Salvar GA 1/3 Body (1/3)
Botao Imprimir GA 1/3 Body (1/3)
Botao limpar area
de desenho GA 1/3 Body (1/3)
thne_lme de comentarios GA 1/3 Right sidebar (1/3)
andénimos

Fonte: o autor.
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A Figura 22 apresenta o wireframe gerado a partir dos elementos apresentados
pelo Quadro 18. O posicionamento dos elementos foi dado de acordo com a posi¢do mais
recorrente. Em caso de empate, o elemento foi posicionado em qualquer uma das posi¢oes

com ocorréncia analoga utilizando como critério a disponibilidade de espaco na IU.

Titulo do projeto Crondémetro de B
iteracdes

! Left sidebar Body

: i1 Right sidebar
| | | Ameereseibe ¢ [Tmomess |
: i 11| comentdrios :
Lista de ] i | anénimos

usuarios i

+| Forum i i
: i i
: Avancar H H

i | voltar i i

v
i

Video Conferéncia

i| chat i

i | Logout -

Sejavem
vindo usuarno

Figura 22 — Oficina C: wireframe referente a IU da fase de execugao gerado com os
resultados dos desenhos consolidados de todos os grupos.

Fonte: autor.

Além da IU da fase de execugdo, o GC da Oficina C também criou um desenho
para a IU da fase de consolidagdo (ver Quadro 19) e para a IU de brainstorming (ver
Quadro 20). Todos os elementos de ambas as IUs obtiveram uma frequéncia de 1/3 pois

somente foram criados pelo Grupo C.

Os wireframes referentes a IU da fase consolidacao e fase de brainstorming podem

ser visualizados na Figura 23 e Figura 24, respectivamente.

O Grupo B (GB), pela primeira vez entre as trés oficinas, se preocupou em criar
uma IU inicial para o sistema na qual o usuario poderia se conectar com outras pessoas
e participar, de forma colaborativa, em qualquer projeto de seu interesse. Apenas dois

elementos foram sugeridos para esta IU ilustrada pelo wireframe da Figura 26:

e Circulos com foto de possiveis participantes da oficina: um conjunto circulos
com as fotos de todos os usuarios do sistema seriam exibidos aleatoriamente na IU.
Cada circulo permitiria que as pessoas visualizassem os interesses, perfil, localidade,

idioma e historico de projetos de cada usuario de sistema. Portanto, cada pessoa
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Quadro 19 — Oficina C: resultado de desenhos consolidados referentes a IU da fase de

consolidacao.
Elemento Grupos em que NumeAro fie Posicdo
o elemento apareceu | Ocorréncias
Area de desenho
compartilhada GC 1/3 Body (1/5)
Lista de desenhos
ndividuais GC 1/3 Footer (1/3)
Lista de participantes
com indicativo de GC 1/3 Right sidebar (1/3)
chat por voz

Fonte: autor.

Quadro 20 — Oficina C: resultado de desenhos consolidados referentes a IU da fase de

brainstorming.
Elemento Grupos em que o NumeAro fie Posico
elemento apareceu | Ocorréncias
Férum GC 1/3 Right sidebar (1/3)
Desenho consolidado
nao editavel GC 1/3 Body (1/5)
Lista de desenhos
individuais GC 1/3 Footer (1/3)

Fonte: autor.

poderia entrar em contato com outra e, de forma colaborativa, participar de projetos

de interesses em comum;

e Lista de projetos disponiveis: uma gama de projetos estaria disponivel para que
todos os usuarios do sistema, de forma voluntéria, pudessem vir a participar de uma

pratica de BrainDraw de um projeto que lhe interessasse.

Quadro 21 — Oficina C: resultado de desenhos consolidados referentes a IU inicial.

Elemento Grupos em que Numciro .de Posicéo
o elemento apareceu | ocorréncias
Circulos com foto de possiveis
participantes da oficina GB 1/3 Body (1/5)
Lista de projetos disponiveis | GB 1/3 Header (1/3)

Fonte: autor.

3.7.7 Consolidando os resultados das Oficinas A, B e C

A partir dos dados consolidados da Oficina A, Oficina B e Oficina C, esta secao

objetiva organizar os resultados e assim exibir os wireframes para as IUs do Sistema



Capitulo 3. Oficinas Participativas 85

Area para desenho compartilhada

i | Listade

i | participantes
i | com chat por
| woz

. Footer

Figura 23 — Oficina C: wireframe referente a IU da fase de consolidagao gerado a partir
dos desenhos consolidados.

Fonte: autor.

i Header

Left sidebar

; Bod Right sidebar

i Desenho consolidado ndo compartilhave! Eérum

. Footer
;

Figura 24 — Oficina C: wireframe referente a IU da fase de brainstorming gerado a partir
dos desenhos consolidados.

Fonte: autor.

DEA. O Quadro 22 detalha quais IUs foram criadas nos desenhos consolidados de cada
oficina. Nota-se que a IU da fase de execucao e a IU da fase de consolidacao foram as mais
recorrentes nas oficinas. Portanto, esta secao apresenta apenas os wireframes referentes a

estas [Us, as quais foram priorizadas nesta dissertacao.

Os Grupos A, B, e C da Oficina A serao referenciados por oA-gA, oA-gB e 0A-gC
respectivamente. Os Grupos A e B da Oficina B serao referenciados por oB-gA, e oB-gB.
Por fim, os Grupo A, B e C da Oficina C serao referenciados por oC-gA, oC-gB e 0C-gC

respectivamente. O Quadro 23 apresenta a unidao entre os dados consolidados das Oficina
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: Titulo do projeto Cronémetro de i
: iteracdes [

i Left sidebar i Body 11 Right sidebar

Area para desenho Timeline de i
s i ii | comentarios :
Lista de 11| anénimos

usuarios i i

| Forum
t| Avangar

Voltar

i | Video Canferéncia | ! '

i | Chat ‘ Barra de femamentas ‘ :
i | Logout i i

' i ‘ Caixa de comentérios ‘ I

1| Sejavem i i
1 | vindo usuano
i x |

i Footer

Figura 25 — Oficina C: wireframe referente a IU da fase de execucao gerado com os
resultados dos desenhos consolidados de todos os grupos da Oficina C.

Fonte: autor.

Header
| Lista de projetos disponiveis i
CBody
i ((p2 ) (p7) =
3 | p1 & S (p2) i
I: p8 | _— :
| p5 ' p4 L i

Figura 26 — Oficina C: wireframe referente a IU inicial.

Fonte: autor.

A, B e C referentes a IU da fase de execugao com frequéncia maior que 1/8.

Os elementos presentes no Quadro 23 estao detalhados a seguir:

e Area para desenho: este elemento obteve uma frequéncia de 8/8, ou seja, uninime
a todos os grupos. Seu posicionamento no body também foi de comum acordo em

todos os grupos (8/8). Este elemento é o principal componente desta IU, sendo a drea
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Quadro 22 — Desenhos das IUs produzidos em cada oficina.

Interface de Usuario | Oficina A | Oficina B | Oficina C
IU inicial X
Pré-execucao X

Execucao X X X
Pré-consolidacao X

Consolidacao X X
Execugao mediador X

Brainstorming X

Fonte: o autor.

que os usuarios irao utilizar para esbocar suas ideias em relacao ao tema proposto;

e Barra de ferramentas: também com presenca unanime a todos os grupos. O
objetivo da barra de ferramentas é prover suporte ao usuario para que possa desenhar
utilizando formas geométricas simples, caneta e/ou pincel. Seu posicionamento foi

bem variado obtendo uma maior concordancia para o left sidebar (3/8);

e Tempo de cada iteragdo/tempo total da fase de execugdo: para os parti-
cipantes das Oficinas A e B este elemento deveria estar presente somente para o
mediador da pratica. Ja os participantes da Oficina C nao mencionaram nenhuma
restricao relacionada a este quesito. O tempo de cada iteragao ¢ definido pelo medi-
ador e corresponde ao tempo de cada ciclo da fase de execucao do BrainDraw. A
frequéncia deste elemento foi de 5/8 e o posicionamento mais recorrente foi de 2/8

para o header;

e Lista de participantes: exibe a lista de participantes da pratica de BrainDraw
em execugao no momento. Sua frequéncia também foi de 5/8 e pode ser colocada
tando no left sidebar quanto no right sidebar pois ambas posi¢oes obtiveram uma

concordancia de 2/8;

e Bate-papo online (escrito/por voz): mecanismo de comunicagio essencial para
interacao de participantes dispersos geograficamente. Sua frequéncia foi de 3/8 e o

posicionamento de 2/8 no footer;

e Descricao do problema (tema): detalha o escopo do projeto que a prética de
BrainDraw objetiva alcancar. Obteve também uma frequéncia de 3/8 com o melhor

posicionamento no right sidebar (2/8);

e Menu superior (arquivo/ajuda/editar/op¢oes/home/dashboard/relatérios):
apresenta funcionalidades da aplicagao como arquivo, ajuda, editar, op¢oes, home,
dashboard e relatérios. Seu posicionamento pode ser tanto no header (1/8) quanto

no footer (1/8) e sua frequéncia foi de 2/8;
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Quadro 23 — Oficinas A, B e C: consolidacao dos resultados referentes a IU da fase de
execugao - elementos com frequéncia maior que 1/8.

Elemento Grupos em que Nl’lmeAro fie Posicio
o elemento apareceu | Ocorréncias
0A-gA, 0A-gB, 0A-gC,
Area para desenho oB-gA,0B-gB, oC-gA, | 8/8 Body (8/8)
0C-gB, 0C-gC
Left sidebar (3/8),
0A-gA, 0A-gB, 0A-gC, right sidebar (1/8),
Barra de ferramentas oB-gA, 0B-gB, oC-gA, | 8/8 header (1/8),
oC-gB, oC-gC body (2/8),

footer (1/8)

Header (2/8),
right sidebar (1/8),

Tempo de cada iteragao/

0A-gA, 0A-gB, 0A-Ge,

Eae;relp(;)ete(i;:(lzudZo oC-Ga, oC-gC 5/8 footer (1/8),
¢ body (1/8)
Right sidebar (2/8),

Lista de participantes 0A-gA, 0A-gB, 0A-gC, 5/8 left sidebar (2/8),

oB-gA; 0C-gA footer (1/8)
B T | ok oen o | PO 79
Descrigao do problema Right sidebar (2/8),
(tema) 0A-gC, 0oB-gA, oB-gB | 3/8 footer (1/8)
Menu superior (arquivo/
ajuda/editar/opgoes/ Header (1/8),
home/ dashboard / 0A-gB, 0C-gA 2/8 left sidebar (1/8)
relatorios)
Histoérico de desenhos Right sidebar (1/8),
anteriores oB-Gb, 0C-gB 2/8 footer (1/8)

Fonte: autor.

e Histérico de desenhos anteriores: assim como o elemento anterior, pode ser
posicionado footer ou no header da aplicagao (1/8). Este elemento representa um car-
rossel de imagens® com todos os desenhos gerados individualmente pelos participantes

durante a fase de execugdo e obteve uma frequéncia de 2/8.

A unido entre os dados consolidados das Oficina A, B e C referentes a IU da fase

de execugdo com frequéncia igual a 1/8 (ver Quadro 24) sdo:

e Titulo do projeto: titulo do projeto da pratica de BrainDraw executada no

momento;

6 Elemento disponivel em sistemas web que permite percorrer uma galeria de imagens disponivel de forma

circular ou infinita, em um formato de carrossel. Disponivel em https://br.wordpress.org/plugins/image-
carousel/. Acesso em: 8 sept. 2016.
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e Barra de progresso de etapas: funcionamento como uma trilha de migalhas’, este
elemento exibe as trés fases do BrainDraw (execugao, consolidacdo e brainstorming)

e indica também, a fase em execucao no momento atual;

e Contador de ciclos: exibe a contagem de quantos ciclos ja foram executados

durante as iteragoes da fase de execucao;

e Espaco do mediador: area visivel apenas para o mediador com elementos para
controlar os ciclos da fase de execucao e outras funcionalidades requeridas pelo

mediador da técnica (p. ex. pausar, continuar, ir para a préxima fase e reiniciar);

e Botoes de navegacao entre etapas: elementos adicionais a barra de progresso
entre etapas, sao utilizados pelos usuarios para navegar entre uma etapa e outra.

Até que uma nova fase se inicie, estes botoes estardo desabilitados;

e Descricao da etapa atual: rétulo para localizar o usuario em relacao a fase da

técnica em execugao no respectivo momento;

e Botao voltar: pode ser incorporado ao elemento botao de navegacao entre etapas

pois exerce a mesma fungao;

e Botao chat: pode ser incorporado ao elemento bate-papo online (escrito/por voz)
pois exerce a mesma fungao (apenas uma variagdo de como a funcionalidade pode

ser adicionada a aplicagao);

e Botao video-conferéncia: assim como o elemento botao chat, pode ser incorporado

ao elemento bate-papo online (escrito/por voz);

e Botao féorum: o forum funciona também como um mecanismo de comunicac¢ao
por meio do qual os participantes podem expor suas ideias e conduzir um pequeno
brainstorming durante a fase de execugdo. A adi¢ao deste elemento seria uma variante
para a técnica, pois em sua esséncia, nao ha comunicacao entre os participantes

durante a fase de execugao;

e Mensagem de boas-vindas ao sistema: apenas um rétulo com, por exemplo, o

seguinte texto: “Seja bem-vindo participante X”;

e Caixa de texto para adicionar comentarios: elemento que fornece uma alterna-
tiva para comunicacao e interacao entre os participantes, além do bate-papo online
escrito. De forma anonima, os participantes poderiam expor comentarios para os

outros participantes em relagao a sua ideia;

Trilhas de migalhas sdo comumente utilizadas em sistemas web para auxiliar usudrios em sua
localizacdo atual e facilitar a navegagao rapida para outras partes do sistema. Disponivel em
https://www.nngroup.com/articles/breadcrumb-navigation-useful /. Acesso em: 8 sept. 2016.
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e Botao salvar: utilizado para salvar o progresso da execucao da técnica. Este botao

¢é apenas um complemento pois o sistema ja salva automaticamente o progresso atual

dos participantes;

e Botao imprimir: utilizado para imprimir o contetido gerado na area de desenho;
e Botao limpar area de desenho: utilizado para limpar a area de desenho;

e Timeline de comentarios andénimos: funcionando em conjunto com o elemento

caixa de texto para adicionar comentarios, tudo que é enviado é exibido em forma

de uma timeline anénima de comentarios semelhante ao Facebook?;

e Integracao com redes sociais: este elemento possibilita ao usuario compartilhar

sua participacao na execucao de uma técnica de DPD pelo Sistema DEA em redes

sociais como Facebook, Google+° e Twitter'®.

A Figura 27 apresenta o wireframe consolidado das trés oficinas gerado a partir

dos elementos e suas respectivas posicoes detalhadas no Quadro 23 e no Quadro 24 para a

IU da fase de execugao.

i Header | Descrcéo da etapa atual
Titulo do projeto Barra de progresso Tempo de cada iteragédo/tempo .
i | Menu =8 entre etapas =2 total da fase de iteracéo :

i Left sidebar Body Right sidebar
; Barra de ' Area para desenho :' Lista de
ferramentas ' participantes
[om ] as e
. i i | Deserigdo do :
: i i | tema) i
: ;
i | Video Conferencia | it | Contador de
: i it | ciclos :
ze e
' _' ., Espago do
: i it | mediador :
‘| Sejabem . .' '
' | vindo usuério i § r i i i
il x i ‘ Caixa de comentanos i Timeline de H
: i it | comentérios :
i - — it | anénimos

: ‘ Salvar ‘ | Limpar | | Imprimir ‘

Figura 27 — Oficina A, B e C: wireframe referente a IU da fase de execucao.

Fonte: autor.

8
9

Disponivel em http://www.facebook.com. Acesso em: 18 ago. 2016.
Disponivel em https://plus.google.com. Acesso em: 18 ago. 2016.

10" Disponivel em https://twitter.com. Acesso em: 18 ago. 2016.
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Quadro 24 — Oficinas A, B e C: consolidacao dos resultados referentes a IU da fase de
execugao - elementos com frequéncia igual a 1/8.

Elemento Grupos em que NumeAro fie Posicio
o elemento apareceu | Ocorréncias

Titulo do projeto oC-gB 1/8 Header (1/8)
Barra de progresso
de ctapas 0A-gA 1/8 Header (1/8)
Integracao com
redes sociais oA-gA 1/8 Footer (1/8)
Contador de ciclos 0A-gB 1/8 Right sidebar (1/8)
Espago do mediador (botao : )
pansa, botio novo ciclo) 0oA-gB 1/8 Right sidebar (1/8)
Botoes de navegacao
entre etapas 0A-gC 1/8 Header (1/8)
Descrigao da etapa atual 0A-gC 1/8 Header (1/8)
Botao voltar oC-gB 1/8 Left sidebar (1/8)
Botéao chat oC-gB 1/8 Left sidebar (1/8)
Botao de video conferéncia | oC-gB 1/8 Left sidebar (1/8)
Botao férum oC-gB 1/8 Left sidebar (1/8)
Botao de logout oC-gA 1/8 Left sidebar (1/8)
Mensagem de boas-vindas .
20 Sistoma oC-gA 1/8 Left sidebar (1/8)
Caixa de texto para
adicionar comentério oC-gA 1/8 Body (1/8)
Botao salvar oC-gA 1/8 Body (1/8)
Botao imprimir oC-gA 1/8 Body (1/8)
Botao limpar area
de desenho oC-gA 1/8 Body (1/8)
Timeline de comentarios . .
ALBNITIOS oC-gA 1/8 Right sidebar (1/8)

Fonte: autor.

O Quadro 25 apresenta os resultados consolidados das trés oficinas referentes a IU
da fase de consolidacao. Nota-se que o niimero maximo de ocorréncias é de 5/5 pois esta IU
esteve presente apenas nos desenhos dos grupos da Oficina B e da Oficina C, totalizando

assim, 5 grupos. Portanto, nenhum grupo da Oficina A criou um esboc¢o para esta IU.

Os elementos presentes na IU de consolidagao e que nao estao na IU da fase de

execucao sao:

e Area de desenho simultinea: semelhante ao GoogleDocs!!, este elemento possi-

bilita que todos os participantes alterem o desenho ao mesmo tempo;

e Indicador da localidade do participante (por cor): indica a localizacao fisica

11 Disponivel em https://www.google.com/docs/about/. Acesso em: 16 ago. 2016
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Quadro 25 — Oficina A, B e C: consolida¢do dos resultados da IU referente a fase de

consolidacao.
Elemento Grupos em que NumeAro fie Posicio
o elemento apareceu | Ocorréncias
. Left sidebar (1/5),

Barra de ferramentas oB-gA;oB-gB 2/5 header(1/5)
Area de desenho oB-gA;0B-gB;
simultanea 0C-gC 3/5 Body (3/5)
Historico de desenhos
snteriores oB-gA; 0C-gC 2/5 Footer (2/5)
Descricao do tema/
problema oB-¢gB 1/5 Header (1/5)
Bate-papo online escrito/ ) )
por voz oB-¢gB 1/5 Right sidebar (1/5)
Indicador da localidade
do participante (por cor) oB-gB 1/5 Footer (1/5)
Lista de participantes
com indicativo de 0C-gC 1/5 Right sidebar (1/5)

chat por voz

Fonte: autor.

do participante. O uso da cor ajudaria a identificar o ponteiro do mouse na drea de

desenho simultanea;

e Lista de participantes com indicativo de chat por voz: além de mostrar a

lista de todos os participantes, possibilita o envio de audio como no aplicativo para

smartphones WhatsApp!'2. Talvez sua inclusdo seja desnecesséria ja que o elemento

bate-papo online escrito/por voz ja exerce fungdo semelhante, além do suporte a

mensagens escritas.

O wireframe referente a IU da fase de consolidacao formado a partir dos dados das

trés oficinas pode ser visualizado na Figura 28.

12 Disponivel em: https://play.google.com /store/apps/details?id=com.whatsapp&hl=pt_ BR. Acesso em:

26 ago. 2016.
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! Left sidebar i
i [ Bara de Area de desenho simultdnea Bate papo
i | ferramentas i i | online H
: i | escrito/por voz

i | Lista de
: i i | participantes :
i i it | cindicador de :
a : i | chat porvoz :

i Footer H

Figura 28 — Oficina A, B e C: wireframe referente a IU da fase de consolidagao.

Fonte: autor.
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4
O Sistema DEA

Esta segdo visa detalhar o Sistema Design Participativo em A¢ao (DEA). Uma
revisdo do estado da arte foi realizada para investigacao sobre aos sistemas de DPD e DP
ja existentes (subsegdo 2.4.7), suas limitagoes e quais tecnologias foram empregadas nestes
sistemas (i.e. linguagem de programacao, sistema de gerenciamento de banco de dados
- SGBD, e arquitetura). O Quadro 26 sumariza os sistemas encontrados e, com exce¢ao
do sistema Disco, que implementa a técnica de prototipagao com layered elaboration, os

demais foram criados para adocao da técnica PICTIVE.

Quadro 26 — Ferramentas de DP e DPD e suas respectivas tecnologias.

Ferramentas Tecnologias Propésito
Common Lisp (1980); interfaces
SILK (LANDAY; MYERS, 1995) Garnet (1994); Unix/Macintosh; DP
tablet Wacom
DENIM (NEWMAN et al., 2003) Java 2; toolkit SATIN DP
(extensao Swing; ink based)
arquitetura Rendezvous
TelePICTIVE (synchronous muti user interface); DPD
(MILLER; SMITH; MULLER, 1992) | Common Lisp;
X-Window
toolkit SATIN; comunicacao
Distributed Designers briadormor sortet no ot | DPD
Outpost (EVERITT et al., 2003) XML): ffon tend om OpenCV
(C++)
GABBEH Java 2, toolkit SATIN (extensao DPD
(NAGHSH; DEARDEN, 2004) Swing; ink based)
PICTIOL (FARRELL et al., 2006) PHP DPD
PHP, MySQL e OpenFire
Tele-Board (comunicagao por XMPP - DPD
(GUMIENNY et al., 2013) extensible messaging and
presence protocol )
DisCO (WALSH et al., 2012) Nao informado DPD

Fonte: o autor.

A partir desta investigacao, nota-se que, com excecao das ferramentas PICTIOL
(FARRELL et al., 2006) e Tele-Board (GUMIENNY et al., 2013), as tecnologias adota-
das estao obsoletas (i.e. Common Lisp, Java Swing e Java 2). Portanto, levando-se em
consideracao este fato, optou-se por definir os requisitos nao funcionais do Sistema DEA

(se¢do 4.1) com base na experiéncia profissional do autor desta dissertacdo e tendéncias e
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mercado:

e Java Development Kit 8: atualmente na versao 8, o Java é tanto uma plataforma
quanto uma linguagem de programagcao. Orientada a objetos, robusta, multithreaded,
de alto nivel e com mais de 20 anos, o Java é a linguagem de programacao mais
utilizada no mundo (JAVA, 2017);

e Spring Framework: framework de desenvolvimento Java, o Spring auxilia a criacao
rapida de aplicagoes simples, portaveis, flexiveis e com codigo limpo. Além do mais,
possibilita que o desenvolvedor foque na implementacao de regras de negdcios em
vez de questoes estruturais relacionadas a criagao de projetos de desenvolvimento
J2EE (Java?2 Platform Enterprise Edition). Fornece suporte a controle de transagoes,

programagao orientada a aspectos, acesso e manipulacao de banco de dados, web
services etc. (SPRING, 2017);

e Angular JS: excelente framework de desenvolvimento de aplicagoes web provendo
uma réapida e facil maneira de extensao do HTML (ANGULAR JS, 2017);

e Bootstrap CSS: poderoso framework HTML, CSS e Java Script para o desenvol-
vimento de aplicagio responsivas de forma rapida e pratica (BOOTSTRAP CSS,
2017);

e Hibernate: framework desenvolvido para auxiliar desenvolvedores Java a lidar com
a persisténcia e manipulacao de dados em diversos niveis da aplicagao abstraindo
banco de dados relacionais em banco de dados orientados a objetos (HIBERNATE,
2017);

e Google Realtime API: é uma biblioteca Java Script criada pelo Google para o
desenvolvimento de aplica¢oes c-olaborativas por meio do uso do servigo do Google
Drive! (GOOGLE, 2017);

e Git: ferramenta livre e de cddigo aberto utilizada para versionamento de codigo.
Diferentemente de outras ferramentas de mercado com Subversion e Tortoise SVN,
apresenta caracteristicas como a area de staging, utilizada para obtencao de um
estado prévio do codigo anterior ao commit final, e multiplos repositorios remotos,

ou seja, cada membro possui uma cépia de backup do repositério central (GIT, 2017).

O requisito funcional RNF07 foi definido a partir de testes executados durante o
desenvolvimento do protétipo. Aspectos relacionados & performance e redugao do consumo
de memoéria do servidor, por exemplo, nao foram considerados neste momento. Por fim, os
requisitos funcionais do protétipo do Sistema DEA (sec¢ao 4.2) foram definidos a partir

dos wireframes criados durante as oficinas participativas detalhadas pelo Capitulo 3.

1

Disponivel em https://www.google.com/intl/pt-BR/drive/. Acesso em: 09 sept. 2016.



Capitulo 4. O Sistema DEA 96

4.1 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais do Sistema DEA sao:

RINFO01: a aplicacdo deve ser codigo livre, e por opcao de design, visando seu

reaproveitamento por outros pesquisadores, deve ser codificada na lingua Inglesa;

RINF02: o cédigo fonte deve respeitar o padrao camelCase? para nome de classes,

métodos e variaveis;

RINFO03: o back-end deve ser codificado utilizando Java Enterprise Edition 8 (JEE),
Java Development Kit 8 (JDK) (JAVA, 2017), Spring MCV 4.3.2 (SPRING, 2017),
Hibernate 4.3.6 (HIBERNATE, 2017) e banco de dados MySQL?;

RINFO04: o front-end deve ser codificado utilizando Angular JS 1.5.8 (ANGULAR
JS, 2017) e Bootstrap CSS 3.3.6 (BOOTSTRAP CSS, 2017);

RNFO05: o ferramenta deve rodar no servidor de aplicacdo Glassfish 4* ou Apache

Tomcat 7°;

RINFO06: o sistema deve utilizar a Google Realtime API (GOOGLE, 2017) para a
criagdo de uma aplicagao colaborativa com compartilhamento de arquivos por meio

do Google Drive;

RINFO0T7: os recursos minimos de hardware devem ser um servidor com processador
Intel Core i5 M60, 2 GB de memédria RAM e sistema operacional Windows 7 64 bits;

RINFO08: o codigo fonte deve ser compartilhado em um repositério Git (GIT, 2017)
como Bitbucket® e GitHubT;

RNFO09: o sistema deve atender as heuristicas de usabilidade de Nielsen (1994) em
conjunto com a sua respectiva adaptagao para sistemas colaborativas apresentadas
por Baker, Greenberg e Gutwin (2001).

4.2 Requisitos Funcionais

A partir dos wireframes gerados na subsecado 3.7.7 e posterior andlise, o requisitos

funcionais do sistema colaborativo DEA sdo:

2

N o Ot W

Exemplo de nome de método no padrao camelCase: executarVooNoturno. Google Java Style Guide.
Disponivel em https://google.github.io/styleguide/javaguide. html#s5.3-camel-case. Acesso em: 08 sept.
2016.

Disponivel em https://www.mysql.com/. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em https://glassfish.java.net/. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em http://tomcat.apache.org/. Acesso em: 09 sept. 2016.

Disponivel em https://www.atlassian.com/software/bitbucket/server. Acesso em: 08 sept. 2016.
Disponivel em https://github.com/. Acesso em: 08 sept. 2016.
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e RFO01: o sistema deve ter 2 tipos de usuario: mediador (M) e participante (P);
e RF02: o sistema deve ter uma area administrativa do mediador;

e RF03: a area administrativa do mediador deve permitir o agendamento de praticas

de BrainDraw;

e RFO04: a area administrativa do mediador deve listar as praticas de BrainDraw ja

encerradas;

e RF05: 0 agendamento de novas praticas de BrainDraw deve conter: titulo, descrigao,
numero de ciclos da fase de execucao, tempo de cada ciclo da fase de execugao, hora

de inicio da pratica de BrainDraw, data de inicio e lista de e-mail dos participantes;

e RF06: as areas administrativas do mediador e do participante devem conter uma

trilha de migalhas® para auxiliar a navegacio entre telas;

e RFO07: a drea administrativa do mediador deve possibilitar a inicializagao de uma

pratica de BrainDraw;

e RFO08: a area administrativa do mediador deve possibilitar a pausa e o encerramento

de uma pratica de BrainDraw ja iniciada;

e RF09: a drea administrativa do mediador deve possibilitar o acesso a uma pratica

de BrainDraw ja iniciada com o status definido como “pausada’;

e RF10: o sistema deve ter uma area de trabalho do participante que possibilite
que 0 mesmo ingresse em praticas de BrainDraw previamente cadastradas por um

mediador e associadas ao seu respectivo endereco de e-mail;

e RF11: a area administrativa do participante deve permitir a visualizacao de praticas
de BrainDraw iniciadas e seu o respectivo codigo desde que estejam associadas ao

participante cadastrado no sistema;

e RF12: a 4rea administrativa do participante deve permitir o acesso a uma pratica

de BrainDraw ja iniciada;
e RF13: o sistema deve permitir o login do usuario;
e RF14: o login do usuario deve ser por e-mail e senha pré-cadastrados;

e RF15: o sistema deve permitir o logout do usuério a partir de qualquer interface de

usudario (IU) do sistema;

8 Trilhas de migalhas sdo comumente utilizadas em sistemas web para auxiliar usudrios em sua

localizacdao atual e facilitar a navegagao rapida para outras partes do sistema. Disponivel em
https://www.nngroup.com/articles/breadcrumb-navigation-useful /. Acesso em: 8 sept. 2016.
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RF16: um participante deve ter acesso apenas a praticas de BrainDraw para as

quais foi convidado?;

RF17: o mediador deve ter acesso apenas a praticas de BrainDraw para as quais €

mediador;

RF18: o participante deve receber um e-mail convite de praticas de BrainDraw que

foi convidado;

RF19: 0 e-mail convite do participante deve conter um link de acesso, e-mail/senha

temporaria e hora/data de inicio da préatica;

RF20: usuarios convidados para uma pratica de BrainDraw nao registrados no

sistema devem ser criados com a classificagdo ‘C’ (criado);

RF21: usudrios com classificacio ‘C’ (criado) devem receber um nome, sobrenome e

senha temporaria;

RF22: usudrios com classificagdo ‘C’ (criado) devem cadastrar um nome, sobrenome

e senha no primeiro login;

RF23: usudrios com classificagdo ‘C’ (criado) devem mudar para classificacao ‘A’

(ativo) apds atualizagdo dos dados no RF22;

RF24: o sistema deve ter uma IU de atualizacdo de dados para usuarios com

classificagao ‘C’ (criado) no primeiro login (RF22);

RF25: o sistema deve ter uma IU para a fase de execugao da pratica de BrainDraw

para cada tipo de usuario: mediador e participante;

RF26: o sistema deve ter uma IU para a fase de consolidagao da pratica de Brain-

Draw;

RF27: o sistema deve ter uma IU para a fase de brainstorming da pratica de

BrainDraw;

RF28: as interfaces de usuario da fase de execucao, consolidacao e brainstorming
devem ser divididas em 5 sec¢oes estruturais de layout: header, footer, left sidebar,

right sidebar e body;
RF29: a IU da fase de execugao deve ter no left sidebar os seguintes elementos:

1. Barra de ferramentas;

2. Botao férum;

9

Por restri¢oes de cronograma desta dissertagdo, o Sistema DEA apenas adotard os wireframes criados
nas oficinas participativas (Capitulo 3) referentes a fase de execucio e consolidagao.
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Botao avancar;

Botao voltar;

Botao video conferéncia;
Botao chat;

Botao logout;

A A T

Mensagem de boas vindas ao sistema;
e RF30: a IU da fase de execucao deve ter no footer os seguintes elementos:

— Lista de histoérico de desenhos anteriores de todos os participantes;
— Bate-papo online escrito/por voz;

— Icones para compartilhamento do projeto em redes sociais:
e RF31: a IU da fase de execugao devera ter no right sidebar os seguintes elementos:

1. Lista de participantes;

2. Descrigao do problema/tema;

3. Contador de ciclos do round-robin;
4. Espaco do mediador;

5. Timeline de comentarios anénimos;
e RF32: a IU da fase de execucao devera ter no header os seguintes elementos:

1. Menu;

Titulo do projeto;

Descrigao da etapa atual;

Barra de progresso entre etapas;

Botoes de navegacao entre etapas (avangar/retornar);

A AN e

Tempo de cada itera¢ao/tempo total da fase de iteragao;

e RF33 A IU da fase de execucao, para usuarios do tipo participantes, deve ter no
body:
1. Area de desenho;
2. Caixa de texto para comentarios;
3. Botao salvar;
4. Botao imprimir;

5. Botao limpar;
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e RF34: a barra de ferramentas devera conter os seguintes elementos de desenho:
1. Lapis;

Borracha;

Formas geométricas basicas: triangulo, circulo e retangulo;

Insercao de texto;

Linha reta;

Tamanho do trago/borracha;

P L

Selecao de cor: preto, azul, verde, verde, vermelho, amarelo, laranja, rosa e

roXo;

e RF35: durante a fase de execugdo um cronémetro deve ser exibido para o participante

quando faltar 10 segundos para o fim de cada iteragao do round-robin;

e RF36: a IU da fase de execugao deve ter, no right sidebar do mediador, deve ter os

seguintes elementos:

1. Campo de exibicao do tempo de cada ciclo de iteragao do round-robin;
2. Campo de exibi¢ao do ciclo atual do round-robin da fase de execugao;
3. Botao para pausar o cronometro ciclo atual do round-robin;

4. Botao para iniciar o cronémetro ciclo atual do round-robin;

5. Botao para avancar para o préximo ciclo do round-robin;

e RF37: a IU da fase de execucao do mediador, deve ter no body, um carrossel de

imagens com os desenhos gerados pelos participantes nas iteragoes anteriores;
e RF38: a IU da fase de consolidagao deve ter, no header, os seguintes elementos:

1. Descri¢ao do tema/problema;
2. Botdes de navegagao entre etapas (avangar/retornar);

3. Barra de progresso entre etapas;
e RF39: a IU da fase de consolidagao deve ter, no footer, os seguinte elementos:

1. Lista de desenhos de cada participante gerados durante a fase de execucao;
2. Rétulo indicador da localizacdo do participante e a respectiva identificacdo por

cor do telepointer;

e RF40: a IU da fase de consolidagao deve ter, no left sidebar, o elemento barra de

ferramentas com os mesmos elementos definidos pelo requisito RF33;
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RF41: a IU da fase de consolidacao deve ter, no right sidebar, os seguinte elementos:

1. Bate-papo online escrito/por voz;

2. Lista de participantes com indicador de bate-papo por voz;

e RF42: a IU da fase de consolidagao deve ter, em seu body, uma area de desenho

compartilhada entre todos os participantes.
e RF43: a IU da fase de brainstorming deve ter, no body, os seguintes elementos:

1. Lista de histérico de desenhos gerados pelos participantes durante a fase de

execucao;

2. Desenho gerado durante a fase de consolidacao;
e RF44: a IU da fase de brainstorming devera ter, no header, os seguintes elementos:

1. Barra de progresso entre etapas;

2. Botdes de navegagio entre etapas (avangar/retornar);

e RF45: a IU da fase de brainstorming deve ter, no right sidebar, o elemento bate-papo

online escrito/por voz;

e RF46: 0 e-mail de cadastro do usudrios deve pertencer a um dominio Google

(@gmail). A mesma regra se aplica para efetuar o login no sistema.

e RF47: a IU da fase de brainstorming deve ter, em seu footer, uma lista de possiveis

itens de destaque levantados pelos participantes durante esta fase.

4.3 Diagrama de Caso de Uso

A Figura 29 a seguir apresenta o digrama de caso de uso do Sistema DEA.
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Figura 29 — Diagrama de caso de uso do Sistema DEA

Fonte: o autor.

A seguir apresentamos a descrigdo dos casos de uso “Conduzir fase de execugao”

(subsegao 4.3.1) e “Participar da fase de execugao” (subsecao 4.3.2). A descrigao dos demais

casos de uso pode ser visualizada no Apéndice E.



Capitulo 4. O Sistema DEA 103

4.3.1 UCO07 - Conduzir fase de execucgao

e Atores: usuario e sistema;

Descrigao: o usuario, como mediador, deseja conduzir uma pratica de BrainDraw

ja iniciada e que esta na fase de execucao;

Pré-condicoes:

— O usuério deve ser do tipo mediador (M) e deve estar logado no sistema;

— A préatica deve estar na fase de execucao;

Pés-condigoes: em caso de sucesso, o usuario sera capaz de conduzir uma pratica

de BrainDraw jé4 iniciada durante a fase de execucao;

Regras de negdcio:

— BRO1: somente praticas com status ‘I’ (iniciada) podem ser conduzidas;

— BRO02: préticas de BrainDraw possuem trés fases - execugao (E), consolidagao

(C) e brainstorming (B);

— BRO03: um cronémetro ¢é exibido para os participantes nos tltimos dez segundos

de cada iteracao;
— BRO04: os desenhos devem ser distribuidos de forma aleatoéria;

— BRO05: o fluxo se repete até que todos os participantes tenham desenhado pelo

menos uma vez no desenho do outro participante;
— BRO0G6: usuarios do tipo mediador (M) possuem uma area de trabalho diferente
dos usudrios do tipo participante (P);

e Fluxo principal:

1. Inclui UC04;

Sistema: exibe a TU referente & fase atual da pratica de BrainDraw [BRO1][BR02]';
Usuario: entrega a folha em branco aos participantes [A01][A03]!;

Sistema: libera a area de desenho para todos os participantes;

Usudrio: clica no botéo para iniciar a fase de execugao [A01][A03];

Sistema: inicia o cronometro de iteracoes da fase de execucao;

Sistema: exibe crondmetro para os participantes [BR03];

S S A

Usuario: clica no botao para avancar para a préxima iteracao da fase de
execugao [A01][A02][A03];

10 Regras de negécio previamente definidas.
11 Os fluxos alternativos sdo detalhados a seguir.
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9. Sistema: distribui os desenhos dos participantes [BRO4];
10. Sistema: inicia cronometro da proxima iteracao da fase de execugao;
11. Retorna ao item 7 [BRO5][;
12. Usuario: clica no botdo para avancar para a fase de consolidac¢ao [A01][A03];
13. Sistema: atualiza fase atual da prética para consolidacao (C);
14. Sistema: atualiza dados dos participantes para mudar de fase;
15. Sistema: exibe IU da fase consolidagao do mediador e atualiza participantes;

16. Encerra caso de uso;
e Fluxo alternativo A01:

1. Usudrio: envia mensagem no bate-papo online escrito [A03];

2. Sistema: envia mensagem no bate-papo online escrito para todos os partici-

pantes;

3. Retorna ao item 2 do fluxo principal,
e Fluxo alternativo A02:

1. Usuario: clica no botao para pausar o cronémetro de iteragoes da fase de

execucao [A03];
2. Sistema: pausa o crondmetro de iteracoes da fase de execugao;

3. Retorna ao item 5 do fluxo principal;
e Fluxo alternativo A03:

1. Usuério: clica no botao para sair da pratica e voltar para a area de trabalho;
2. Sistema: exibe drea de trabalho [BRO6];

3. Encerra caso de uso.

4.3.2 UCI10 - Participar da fase de execugao

e Atores: usudrio e sistema;

e Descricao: o usuario, como participante, deseja participar de uma pratica de

BrainDraw ja iniciada e que esta na fase de execugao;
e Pré-condicoes:

— O usuério deve ser do tipo participante (P) e deve estar logado no sistema;

— A pratica deve estar na fase de execucao;
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e Po6s-condigoes: em caso de sucesso, o usuario sera capaz de participar de uma

pratica de BrainDraw ja iniciada durante a fase de execucao;

e Regras de negbcio:

— BRO1: usuarios do tipo participante somente podem participar de praticas

com status ‘I’ (iniciada);

BRO2: praticas de BrainDraw possuem trés fases - execugao (E), consolidacao
(C) e brainstorming (B);
BRO03: um cronometro ¢ exibido para os participantes nos ultimos dez segundos

de cada iteracao;

BRO04: ap6s o comando do mediador da praticas, de forma aleatoéria, os desenhos

devem ser redistribuidos;

BRO05: o fluxo se repete até que todos os participantes tenham desenhado pelo

menos uma vez no desenho do outro participante;

BRO06: usuérios do tipo mediador (M) possuem uma area de trabalho diferente

dos usudrios do tipo participante (P);

BROT7: o mediador da pratica é responsavel por autorizar a entrega das folhas

em branco aos participantes e assim a area de desenho ¢ liberada;

e Fluxo principal:

—_

e A e

Inclui UCO06;

Sistema: exibe a IU referente a fase atual da préatica de BrainDraw [BRO1][BR02];
Sistema: libera a drea de desenho para todos os participantes [BRO7];
Usuario: desenha na area de desenho com as ferramentas disponiveis [A01][A02];
Sistema: exibe crondmetro de iteragoes para os participantes [BRO3];
Sistema: distribui os desenhos dos participantes [BR04];

Retorna ao item 4 [BRO5];

Sistema: exibe U da fase de consolidagao;

Encerra caso de uso;

e Fluxo alternativo AOQ1:

1.
2.

3.

Usuario: envia mensagem no bate-papo online escrito [A02];

Sistema: envia mensagem no bate-papo online escrito para todos os partici-

pantes;

Retorna ao item 2 do fluxo principal;
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e Fluxo alternativo AQ02:

1. Usuario: clica no botao para sair da pratica e voltar para a area de trabalho;
2. Sistema: exibe area de trabalho [BRO6];

3. Encerra caso de uso.

4.4 Interface de usuario do Sistema DEA

Esta segdo objetiva apresentar as Interfaces de Usudrio (IU) do Sistema DEA
referentes a condugao e participagdo de uma pratica de BrainDraw e seus respectivos
elementos por requisito funcional (se¢ao 4.2). Os elementos das [Us foram dispostos de
acordo com o wireframe da Figura 27 que foi utilizado como base dos requisitos funcionais
do sistema. As IUs de apoio a conducao de uma prética (i.e. processo de login e cadastro

de usudrios e praticas de BrainDraw) podem ser visualizadas no Apéndice H.

A Figura 30 ilustra a IU referente a fase de execugdao do BrainDraw visualizada
somente por usuarios do tipo participante logo apds acessar uma pratica ja inicia pelo

mediador.

Titulo da pratica: Pratica Teste 19

s 3
:

Desennar Fase 1. Execugdo - Area de Desenho

Ferramenta: [12:41:31)[Carlos] teste
[12:41:34][Carlos] test2 8
204 (124140 Carisytestes
[12:47:04)[Carlos] teste5
1l

Ccers [16:20:54]Jodo] teste

-——
-
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Figura 30 — Sistema DEA: IU referente a fase de execugao visualizada por usuarios do
tipo participante.

Fonte: autor.

Os elementos desta IU sdo:

1. Area de desenho [RF33];
2. Barra de progresso entre etapas [RF32];

3. Botoes de navegacao entre etapas (retornar) [RF32][;
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4. Botoes de navegacao entre etapas (avancar) [RF32];
5. Titulo da pratica [RF32];

6. Mensagem de boas-vindas ao usudrio [RF29];

7. Botao de logout [RF29];

8. Bate-papo online escrito [RF30];

9. Barra de ferramentas [RF29];

a) Selecao de cores: preto, azul, verde, vermelho, amarelo, laranja, rosa e roxo;

b) Ferramentas de desenho: borracha, lapis, quadrado, retangulo, tridngulo, elipse,

linha reta e insercao de texto;
¢) Sele¢ao do tamanho o trago de desenho;
d) Botao limpar;
10. Descricao do escopo/tema [RF31];
11. Lista de participantes [RF31];
12. Botao para sair para area de trabalho;

A Figura 31 ilustra a IU referente a fase de execucao do BrainDraw visualizada
somente por usuarios do tipo mediador. A principal diferenca desta IU, quando comparada
a Figura 30, é que em seu right sidebar, apresenta os controles do mediador. Os elementos
desta IU sao:

1. Lista de desenhos dos participantes gerados durante o round-robin [RF30];
2. Bate-papo online escrito [RF30];

3. Botoes de navegacao entre etapas (retornar) [RF32];

4. Botoes de navegacao entre etapas (avancar) [RF32];

5. Barra de progresso entre etapas [RF32];

6. Crondmetro da iteragao atual do round-robin (header) [RF32];

7. Titulo da pratica [RF32];

8. Crondmetro da iteracao atual do round-robin (4rea de controles do mediador no
right sidebar [RF31];
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Titulo da prtica: Pratica Teste 19 Cronometro iteragao atual: 00:00:30

3; Fase'3) Consoiacia| Fase

Fase 1. Execucio - Galeria de desenhos dos participantes Painel de Controle Ajuda?

Desenho Participante 2

B s e 8
4 00:00:30
Imagem ainda ndo disponivel.
Iteragao atual:
1
1 Entregar folha de desenho aos participantes 15
Controlar iteragdes: n Reiniciar Execucéo
Bate-papo
[12:41:31]Carlos]teste =
[12:41:34][Carlos] test2
[12:41:49][Carlos] tested
[12:47:04][Carlos] teste5
[16:20:54] Jozo] teste
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Figura 31 — Sistema DEA: IU referente a fase de execucgao visualizada por usuarios do
tipo mediador.

Fonte: autor.

9. Indicador da iteragao atual do round-robin [RF31];
10. Lista de participantes [RF31];
11. Descricao do escopo/tema [RF31];
12. Mensagem de boas-vindas ao usuario [RF29];
13. Botao de logout [RF29];
14. Botao sair para area de trabalho;
15. Comandos do mediador para condugao da pratica [RF31]:

a) Botao para entrega das “folhas” aos participantes;
b) Botao para pausar crondmetro da iteracao atual do round-robin;
¢) Botao para iniciar crondmetro da iteracao atual do round-robin;

€

)
)
)
d) Botéao para avangar para a préxima iteracao do round-robin;
) Botéao para reiniciar a fase de execucao;

)

f) Botao para ir para a fase de consolidacgao;

16. Botao de ajuda.
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Além da existéncia de IUs diferentes para usuarios do tipo mediador e do tipo
participante, o Sistema DEA possui um algoritmo especialmente desenvolvido para realizar
a rotacao dos desenhos do round-robin da fase de execucao de foma aleatéria entre os
participantes. Este requisito foi levantado durantes as oficinas participativas previamente
realizadas para elaboracao dos wireframes do Sistema DEA. Este algoritmo tem como

base as premissas seguir e seu pseudocddigo pode ser visualizado no Apéndice M:

e Cada desenho de um respectivo participante possui uma letra do alfabeto como

identificador tinico e cria-se um pool de desenhos;
e O algoritmo sorteia um participante para ser o pivé da rotacao;

e Sorteia-se o préximo desenho do pool a partir do pivd e armazena-se o que chamamos
de fator de rotagao, ou seja, a quantidade de elementos entre o pivo e o desenho

sorteado;

e A partir do fator de rotagio, os desenhos sao redistribuidos. O algoritmo verifica se o

pivd ja recebeu o proximo desenho sorteado evitando assim uma possivel repeticao;

e Para cada participante sao armazenados os dados do desenho atual, desenho anterior

e lista de desenhos ja alterados;

e O ciclo de sorteio se encerra quando todos os participantes receberem um novo

desenho disponivel no pool de desenhos.

A Figura 32 ilustra a IU referente a fase de consolidagao do BrainDraw visualizada
somente por usuarios do tipo mediador. Esta IU apresenta um botao de compartilhamento
que exibe uma janela pop-up para que o sistema se comunique com o Google Drive e
compartilhe a area de desenho com todos os participantes possibilitando que mais de uma
pessoa altere o desenho de forma simultanea. Este compartilhamento é realizado por meio
de um identificador tinico fornecido pelo Google Drive que é adicionado ao final da URL

da aplicacao. Um exemplo de URL utilizada pelo Sistema DEA é dado a seguir:

http://www.sistemadea.com.br/brainDraw/VVIHDLV?id=0ByHUrajeDq6wSVBHMFRxcEVmZWs

A Figura 33 ilustra a IU referente a fase de consolidacao do BrainDraw visualizada
por todos os tipos de usudarios apds o compartilhamento previamente demonstrado pela

Figura 32. Os elementos desta IU sao:

1. Area de desenho compartilhada [RF42];

2. Barra de ferramentas [RF40];
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Titulo da priica: Pritica Teste 19 Seja bem-vindo carlos.joia.mail@gmail.com  Logout

> ON 7

il

Figura 32 — Sistema DEA: TU referente a fase de consolidacao visualizada por usuarios do
tipo mediador em que uma janela de compartilhamento com o Google Drive
¢é exibida ao usuario.

Fonte: autor.

a) Selecao de cores: preto, azul, verde, vermelho, amarelo, laranja, rosa e roxo;

b) Ferramentas de desenho: borracha, lapis, quadrado, retdngulo, tridngulo, elipse,

linha reta e insercao de texto;

¢) Selegao do tamanho do trago de desenho;

d) Botao limpar;
3. Visualizar desenhos gerados pelos participantes na fase de execugao [RF39];
4. Botoes de navegacao entre etapas (retornar) [RF38];
5. Botdes de navegacio entre etapas (avangar) [RF38];
6. Barra de progresso entre etapas [RF38];
7. Bate-papo online escrito [RF38];
8. Descrigao do escopo/tema [RF38];
9. Lista de participantes [RF38];

10. Titulo da pratica;

11. Botao de logout;
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12. Mensagem de boas-vindas ao usuario;
13. Botao para sair para area de trabalho;

14. Botao compartilhar - visivel apenas para usuarios do tipo mediador.

& - C O [® oot : nt i WIHDLVZid=C x

2 Apps (| UTFR [ | Englh || Mestrado || DpdOnline || Wipro || viagem A Macmillan Dictionary 8 DPD em Agso- Brain’ S Sinénimos @) Painelde Adminisra; | Google Analytcs [} Save to Mendeley 3 Shopping Porto Seg [ Porto Seguro € WhatsApp Web

i DED
..%,, olE 4 Fase 1. Execucio [ERRORENT Fase 3. Breinstorming 5

Ferramentas 2 Fase 2. Consolidagdo - Area de Desenho Compartilhar

con 14
o000 | Teste do Sistema X |

[12:4131][Carlos] teste
Femamenta: (12:41:34][Carlos] test2

[12:41:49][Carlos] tested ’
20A [12:47-04][Carlos] testeS

o/ [16:20:54][Jodio] teste

Outasopeses
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Figura 33 — Sistema DEA: TU referente a fase de consolidacao.
Fonte: autor.
A Figura 34 ilustra a IU referente a fase de brainstorming visualizada por todos os

tipos de usuario. Logo apds o mediador encerrar a fase de brainstorming os participantes

sao redirecionados para sua respectiva area de trabalho. Os elementos desta IU sao:

1. Desenho gerado durante a fase de consolidacao [RF43];

2. Bate-papo online escrito [RF45];

3. Listas de itens abordados durante a fase de brainstorming;

4. Visualizar desenhos gerados pelos participantes na fase de execucao [RF43];
5. Botoes de navegacao entre etapas (retornar);

6. Botoes de navegacdo entre etapas (avancar);

7. Barra de progresso entre etapas;

8. Titulo da pratica;
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9. Mensagem de boas-vindas ao usuario;

10. Botao de logout;

11. Botao para sair para area de trabalho;

Fase 3. Brainstorming - Desenho Consolidado

Bate-papo

[12:41:31)Carlos] teste
[12:41:34] Carlos] test2

[12:41:49][Carlos] tested
I [12:47-04][Carlos] teste5

[16:20:54] Jozo] teste
e
ti; DPD
sc=2lE M

I inda nao di ivel.

| 4

Anotagss Brainstorming

Faga aqui suas anotacbes durante o branstorming - elas ser3o compartiihadas com todos os participantes. 3

Minhas anotagdes séo:

Novo item x

Figura 34 — Sistema DEA: TU referente a fase de brainstorming.

Fonte: autor.

Os requisitos funcionais levantados durante as oficinas participativas e que néao
foram totalmente implementados no Sistema DEA e a respectiva justificativa para a sua

alteracao sao:

e RF29:

1. Botao avangar e botao voltar: o elemento trilha de migalhas entre as fases
do BrainDraw exerce o papel destes botoes possibilitando ao usuario acesso
a todas as fases da pratica. Entretanto, s6 é possivel executar esta navegacao

caso o usuario seja do tipo mediador;

2. Botao video conferéncia: nao implementado por limitagoes no cronograma
desta pesquisa;
3. Botao chat: o elemento bate papo online escrito foi posicionado no right

sidebar por limitagdes de espaco, evitando assim a rolagem constante da IU;

4. Botao férum: nao foi implementado pois o proposito da fase de execucao

é, por meio de iteragoes curtas do round-robin, incentivar a contribuicao dos
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participantes de forma espontanea, com ideias rapidas que emergem no decorrer

das iteracoes;
5. Mensagem de boas vindas e botao logout: realocados no header para
uma melhor diposicao e distribuicao dos elementos na IU;

e RF30:

1. Bate-papo online escrito/por voz: para usudrios do tipo participante, este
elemento foi movido para o right sidebar para melhor a interacao do usuario

com o Sistema DEA;
2. Icones para compartilhamento do projeto em redes sociais: nio imple-
mentado por limitagao de cronograma desta pesquisa;

e RF31:

1. Timeline de comentarios anénimos: nao implementado por limitacao de

cronograma desta pesquisa;
e RF33:

1. Caixa de comentarios: nao implementado por limitagao de cronograma

desta pesquisa;

2. Botao salvar: o Sistema DEA salva de forma automatica os desenhos gerados

por cada participante durante a fase de execucao;

3. Botao imprimir: navegadores atuais ja provém mecanismos para impressao
de forma padrao, portanto, por limita¢des de cronograma desta pesquisa, esta

funcionalidade nao foi implementada como algo interno ao Sistema DEA,;
e RF38:

1. Descrig¢do do tema/problema: movido para o right sidebar devido & limita-

¢oes de espaco do layout da aplicacao;
e RF39:

1. Rétulo indicador da localizagcao do participante e a respectiva iden-
tificagao por cor do telepointer: nao implementado por limitagao de cro-

nograma desta pesquisa.

Alguns elementos nao identificados nos requisitos funcionais de algumas IUs foram
adicionados visando manter a consisténcia entre as IUs das fases do BrainDraw e, por
consequéncia, maior usabilidade ao usuario. E possivel identifica-los pela auséncia do

indicativo do requisito para o respectivo elemento das IUs ilustradas pela Figura 30,
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Figura 31, Figura 33 e Figura 34. Podemos citar como exemplo os seguintes elementos da

IU da fase de consolidacao:

e Titulo da pratica;

Botao de logout;

e Mensagem de boas-vindas ao usudrio;

Botao para sair para area de trabalho;

Botao compartilhar - visivel apenas para usuarios do tipo mediador.

Por fim, o script de criagao da base dados, descrito em Linguagem de Definicao
de Dados (DDL) e o respectivo modelo do banco de dados do Sistema DEA podem ser

visualizados no Apéndice F e Apéndice G.
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5
Avaliando o BrainDraw em Con-

texto Distribuido

Como detalhado pelo Capitulo 3, trés oficinas participativas foram realizadas
utilizando a técnica de BrainDraw de forma presencial para criar os wireframes das
interfaces de usuario (IU) de um protdtipo de sistema colaborativo para adogao do
BrainDraw em um contexto distribuido. Posteriormente, o Capitulo 4 detalhou os requisitos
deste sistema denominado Sistema DEA (Design Participativo em Ac¢ao), diagramas de
casos de uso, suas respectivas descrigoes e uma apresentagao do sistema de acordo com os

requisitos previamente analisados.

Este capitulo apresenta a avaliacdo do protétipo do Sistema DEA que foi realizada
com o intuito de responder as perguntas desta pesquisa apresentadas previamente no

Capitulo 1:

e E possivel realizar uma prética de Design Participativo Distribuido, utilizando a

técnica de BrainDraw, e por meio de um sistema colaborativo?

Caso seja possivel, quais as diferencas entre o BrainDraw presencial e o distribuido?

e (Caso nao seja possivel, o que impede a realizacao de uma pratica de BrainDraw de

forma distribuida?

e Caso seja possivel, que adaptagoes sao necessarias para a técnica BrainDraw ser

conduzida de forma distribuida?

Quais limitagoes apresentadas atualmente pelas ferramentas de DPD existentes o

Sistema DEA consegue atender?

5.1 Avaliacao do Sistema DEA

Alguns pesquisadores afirmam que sistemas colaborativos devem ser avaliados em
conjunto com os colaboradores em situac¢oes reais, ou seja, de forma empirica; outros
afirmam que métodos de inspec¢ao sao mais eficazes e praticos pois demandam um menor
custo de aplicagdo (STEVES et al., 2001). Entretanto, estes diferentes tipos de avaliagao
podem ser empregados de forma complementar; enquanto métodos de inspecao sdo mais
adequados para identificar problemas de usabilidade, uma avaliacdo empirica auxilia a
detectar adversidades relacionas ao contexto do usuario (p. ex. fatores culturais podem

esconder problemas referentes a uma funcionalidade especifica do sistema) (STEVES et
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al., 2001). Seguindo a abordagem enfatizada por Steves et al. (2001), ou seja, a adogao
diversos métodos de avaliagdo e de forma complementar, o protétipo do Sistema DEA foi

avaliado em duas etapas:

1. Avaliagado empirica com usuarios em ambiente semicontrolado envolvendo
observagoes, questionarios e brainstorming: o objetivo desta avaliagao é cole-
tar, juntamente aos usuarios, dados relevantes a adoc¢ao do BrainDraw no contexto
distribuido e responder as questoes desta pesquisa previamente citadas no inicio

deste capitulo;

2. Avaliacao heuristica de interface por especialistas em IHC: as heuristicas
de Baker, Greenberg e Gutwin (2001) foram utilizadas para avaliar a usabilidade

das interfaces do sistema e os respectivos mecanismos de comunicacao existentes.

5.1.1 Avaliacao Empirica

A avaliacao empirica foi realizada com o objetivo de buscar respostas para as
perguntas de pesquisa anteriormente citadas no inicio deste capitulo. Foram criados quatro

grupos de participantes com diferentes perfis (i.e. idade, género e experiéncia profissional):

e Dois grupos com cinco (Grupo A) e seis participantes (Grupo B) respectivamente,
formados com estudantes do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao da
UTFPR, Campus Centro, Curitiba - faixa etaria de 22 a 27 anos;

e Um grupo de 4 estudantes (Grupo C) do curso de Gestao da Informagao da
Universidade Federal do Parand (UFPR), Campus Jardim Botanico, Curitiba (faixa
etaria de 18 a 20 anos). Neste grupo também estava presente uma docente da mesma

instituicao de ensino;

e Um grupo formado por 5 Analistas de Sistemas Java Sénior (Grupo D), com faixa
etaria de 25 a 31 anos e com diversos niveis de experiéncia, que atualmente trabalham
na multinacional WIPRO (Nota de rodapé 1).

Com o intuito de expandir o nivel de heterogeneidade da amostragem da avaliacao,
os estudantes do curso de Gestao da Informagao (Grupo C), diferentemente dos demais,
foram escolhidos para representar uma amostragem de usudrios nao pertencentes ao

dominio de analistas e desenvolvedores de sistemas computacionais.

A avaliacao empirica foi estruturada em sete etapas descritas a seguir:

1. Explicacao do objetivo e escopo da avaliacao;

2. Entrega do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (ver Apéndice I);
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3. Coleta do perfil dos participantes por meio de um questionario online e andénimo

(ver Apéndice J);

4. Execucao de uma pratica de BrainDraw de forma presencial, ou seja, de acordo com

a sula concepgao original:

a) Tema da pratica do Grupo A e Grupo B: criar a interface de um sistema

mobile ideal para consultar o cardapio do restaurante universitario da UTFPR;

b) Tema da pratica do Grupo C: criar a interface do sistema mobile da pagina

inicial do portal do DECIGI (Departamento de Ciéncia e Gestao da Informacao);

¢) O Grupo D ja estava familiarizado com a prética de BrainDraw presencial
realizada durante as Oficinas Participativas descritas no Capitulo 3. Portanto,

estava etapa nao foi realizada com este grupo;

5. Execucao de uma pratica de BrainDraw de forma distribuida, ou seja, por meio do
Sistema DEA,;

a) Tema da pratica do Grupo A: criar a interface de um sistema mobile ideal

para consultar o cardapio do restaurante universitario da UTFPR,;

b) Tema da pratica do Grupo B: para um sistema mobile, criar a pagina inicial
do portal do aluno da UTFPR,

¢) Tema da pratica do Grupo C: criar a interface de um sistema mobile ideal

para consultar o cardapio do restaurante universitario da UFPR,;

d) Tema da préatica do Grupo D: criar a interface de um sistema mobile ideal

para o sistema de treinamentos online da WIPRO denominado I'TMS;

6. Questiondrio online para coleta de informagoes sobre o Sistema DEA e uma compa-

racao entre as duas diferentes praticas citadas nos itens 4 e 5 (ver Apéndice K);

7. Brainstorming sobre as praticas mencionadas nos item 4 e 5 visando obter respostas

para as questoes desta pesquisa.

E importante salientar que a execucio das duas praticas listadas pelos itens 4 e 5
justifica-se pela demanda em melhorar a percepcao dos participantes em relagdo ao escopo
da avaliacdo, ou seja, as diferencas entre o BrainDraw executado de formal presencial e de
forma distribuida por meio do sistema colaborativo. Os desenhos gerados pelos grupos por

meio do sistema colaborativo DEA podem ser visualizados no Apéndice N.

As subsegoes a seguir (subsegdo 5.1.2 e subsecao 5.1.3) apresentam uma consolidacao
dos dados referentes as repostas do questionario (item 6) e do braintorming (item 7)

realizados com os participantes dos quatro grupos da avaliacdo empirica.
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5.1.2 Resultado da avaliacao empirica: comparando a pratica

BrainDraw presencial com a pratica distribuida

Esta subsecao apresenta os resultados consolidados da avaliacao empirica do Sistema
DEA objetivando a comparagao entre uma pratica de BrainDraw de forma presencial com
a forma distribuida (i.e. por meio de um sistema colaborativo). A subsegdes a seguir foram
organizadas com o intuido de agrupar os resultados coletados na avaliacao para cada fase

do BrainDraw (execugdo, consolidagio e brainstorming).

5.1.2.1 Resultados relacionados a Fase de Execugao

Os itens a seguir apresentam os resultados coletados durante a avaliacao do Sistema

DEA referentes a fase de execucao da técnica BrainDraw de forma distribuida:

e Os participantes sugeriram que antes do inicio do round-robin seria interessante
apresentar o escopo do BrainDraw de forma clara e ampla a todos os participantes

deixando-os cientes de seu contetido e relevancia para a execucao da pratica;

e Usualmente, na pratica presencial, o mediador concede tempo adicional aos par-
ticipantes entre uma interagdo e outra no round-robin para que, eventualmente,
eles terminem os tragos de seus desenhos. Por meio do software isso nao acontece.
Conforme identificado durante a analise de requisitos, um aviso é exibido ao usuario
durante os tultimos 10 segundos de cada iteracao do round-robin para que a troca de
desenhos seja fluida e ndo surpreenda o usuério. Posteriormente, ao fim da contagem,
o protoétipo foi codificado para que troque os desenhos de forma automéatica, sem a

necessidade do mediador comandar esta agdo manualmente;

e Esta fase, quando executada de forma distribuida é diferente em relacao a forma
presencial; houve um grande volume de conversas por meio do bate-papo online
escrito, e por consequéncia, acabou atrapalhando a criacao dos desenhos individuais.
Portanto, os participantes sugeriram que o bate-papo online escrito fosse utilizado
somente para resolucao de duvidas, ou seja, direcionado ao mediador. Dessa forma,
caso o mediador julgue necessario, ele podera repassar a diuvida e sua respectiva

resposta para os demais participantes;

e O aviso referente aos tltimos 10 segundos entre uma interagao e outra do round-robin
contribui para que os participantes estejam cientes do tempo que ainda lhes resta
para concluir o desenho e também auxilia para que haja mais fluidez na troca de
desenhos. Entretanto, esta funcionalidade pode atrapalhar a criagdo do desenho pois

pode gerar uma “pressao” psicologica sob o participante;
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e Apesar de existir uma amplitude de possibilidades de ferramentas de desenho (p. ex.
lapis, tridangulo, retdngulo, elipse e linha reta), ndao é possivel utilizar todas pois nao

ha tempo suficiente para conversar no bate-papo online escrito e desenhar;

e A presenca de um cronoémetro referente a duracao total de cada iteragao do round-

robin auxiliaria para o gerenciamento pessoal do contetido do desenho individual;

e O anonimato em relacao aos autores dos desenhos ¢é totalmente preservado, assim
como a ordem de distribuicao dos desenhos entre os participantes durante o round-
robin. Este fato é muito importante pois permite uma contribuicao livre por parte
dos participantes, sem receios de receber criticas ou comentarios negativos por parte

de outros membros do grupo.

5.1.2.2 Resultados relacionados a Fase de Consolidagao

Os itens a seguir apresentam os resultados coletados durante a avaliacao do Sistema

DEA referentes a fase de consolidacao da técnica BrainDraw de forma distribuida:

e Seria interessante ter um espaco para anotagoes individuais e coletivas durante esta
fase pois ha um grande volume de ideias no bate-papo online escrito decorrente da

discussao entre os participantes para a criacao do desenho consolidado;

e Os grupos sentiram falta de um chat por voz que contribuiria, principalmente, para
melhorar a interacao e discussao de ideias entre os participantes envolvendo o escopo
da pratica. Além do mais, o chat facilitaria a coordenacao das agdes que envolvem a
criagdo do desenho desta fase. Esta funcionalidade foi identificada durante a anélise
de requisitos, entretanto por restricoes de cronograma e de implementacao, nao

estava disponivel no protétipo;

e Nao ha nenhum controle para evitar que algum participante acabe desenhando algo
que o grupo nao esteja de acordo e acabe comprometendo o resultado desejado.
Apesar de ser um comportamento esperado, pois espera-se que os participantes
cooperam e trabalhem em conjunto para obter um resultado com consenso de todos,
o BrainDraw distribuido demanda uma adaptagao para que a distancia entre os
participantes seja mitigada e o trabalho em grupo nao seja comprometido. Portanto,
esta fase seria melhor conduzida se houvesse algum tipo de controle em relacao a qual
pessoa iria desenhar em um determinado momento. Dessa forma os participantes
poderiam, por exemplo, primeiro entrar em consenso em relagdo a um elemento
candidato ao desenho consolidado, e entao, nomear uma pessoa para desenhé-lo.
Este mecanismo funcionaria como um token, e neste caso, o participante com o token

teria o direito de desenhar.
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5.1.2.3 Resultados relacionados a mais de uma fase do BrainDraw

Os itens a seguir apresentam os resultados coletados durante a avaliacao do Sistema

DEA referentes a mais de uma fase da técnica BrainDraw executada de forma distribuida:

Alguns participantes utilizaram o touch pad em vez do mouse, impactando negativa-

mente no nivel de dificuldade em desenhar;

As IUs das fases do BrainDraw teriam que simular ao maximo uma interagao real
(i.e. “cara a cara”), incluindo, por exemplo, mecanismos de comunicagao por video.
Por consequéncia, este tipo de mecanismo proporcionaria o intercambio de ideias de

forma mais clara, incluindo expressoes gestuais e faciais;

Um chat por voz sé é viavel durante a fase de consolidagao e brainstorming; na fase
de execucao ele pode atrapalhar a criacao dos desenhos individuais impactando a

concentragao dos participantes;

Os participantes reportaram que o BrainDraw distribuido é mais pratico, pode ser
realizado em localidades diferentes, é mais facil de desenhar, e a area de trabalho nao
fica poluida. Além do mais, a liberdade de cada participante estimula a criatividade
de todos de maneira igual, sem induzir ninguém a seguir um determinado “padrao”

de tracos criado por algum participante durante a pratica;

Um dos pontos negativos do BrainDraw por meio de um sistema colaborativo sem
um mecanismo de comunicacao por voz ¢ a impossibilidade de desenhar e conversar
no bate papo online escrito ao mesmo tempo. Como mencionado anteriormente,
esta funcionalidade foi identificada durante a analise de requisitos, entretanto por

restrigoes de cronograma e de implementagao, nao estava disponivel no protétipo;

Como nao ha outra forma de comunicac¢ao além do bate papo online escrito, muitos
assuntos se acumulam e fica dificil acompanhar todo o raciocinio e ideias expostas
pelos participantes. Este fato também relacionado a auséncia da comunicagao por
voz afeta negativamente a experiéncia de se participar da préatica de BrainDraw em

contexto distribuido;

A tecnologia ajuda bastante na criacado dos desenhos, principalmente porque nao
deixa vestigios em relagao ao autor dos tragos dos mesmos. De forma andloga, a
tecnologia também contribui auxiliando os participantes que tenham dificuldades
ou menor aptidao para desenhar a mao livre a partir do uso das ferramentas de
desenho (p. ex. linha reta, retdngulo, quadrado e elipse) e igualando a caracteristica

dos tracos dos desenhos entre todos;

As fases do BrainDraw, quando executadas por meio de um sistema colaborativo,

teriam que ter uma duracao maior em relagao a sua execugao presencial. A disposicao
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dos elementos da interface do sistema e sua respectiva compreensao, juntamente com
as limitagdes de comunicagao/interacao, contribuem para uma demanda maior de

tempo.

5.1.3 Resultado da avaliagcao empirica: sobre o Sistema DEA

Os itens a seguir apresentam os resultados consolidados da avaliagao empirica do
Sistema DEA objetivando detalhar o feedback dos participantes em relacdo ao protétipo

do sistema colaborativo:

A ferramenta de texto, disponivel durante a criacdo dos desenhos da fase de execugao
e consolidacao, nao fornece nenhum tipo de feedback em relagao ao tamanho da fonte

atual;

e Os participantes mencionaram que a disposi¢ao de alguns elementos nas IUs das fases
do BrainDraw nao facilita a contribuicao e participagao dos participantes durante a

préatica (principalmente em resolugoes mais baixas);

e As ferramentas de desenho nao estao representadas de uma forma intuitiva. Um
exemplo ¢é a ferramenta para apagar (borracha) que possui um icone que nao expressa

a sua funcionalidade de forma clara aos usuarios;

e A localizacdo dos desenhos gerados na fase de execugdao nao esta clara para os
participantes durante a fase de consolidagao pois demanda rolagem da tela. Seu
posicionamento na area central da IU do sistema (i.e. body) facilitaria a visualizagao

dos desenhos e, por consequéncia, auxiliaria na criagao do desenho consolidado;

e Os participantes de todos os grupos reportaram que, durante a fase de execucao,
tiveram dificuldades em desfazer/apagar elementos dos desenhos e, portanto, sugeri-
ram atalhos de teclado como Ctri+Z (atalho regularmente utilizado para desfazer

alteragoes em um determinado software).

Além do mais, com o decorrer da avaliagao, por meio do feedback dos participantes
dos Grupo A e Grupo B, foi possivel verificar que, como previamente identificado durante
a andalise de requisitos, seria necessario a adigdo de uma régua nas ferramentas de desenho
do Sistema DEA para, em complemento ao lapis, auxiliar na criacao de tragos mais longos.
Esta hipotese foi levantada pelos participantes da Oficina C, previamente realizada para
analise dos requisitos das interfaces do sistema (sec¢do 3.5). Por fim, o Apéndice L apresenta

algumas fotos da avaliacdo empirica do Sistema DEA.
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5.2 Avaliacao Heuristica de Interface

Baker, Greenberg e Gutwin (2001) propuseram 8 heuristicas de usabilidade base-
adas nas heuristicas para sistemas monousuario de Nielsen (1994) e nos mecanismos de
colaboragao de Gutwin e Greenberg (2000). Seu intuito foi criar um método de avaliagao
para identificar possiveis problemas de usabilidade em interfaces de sistemas colaborativos

com area de trabalho compartilhada.

As interfaces de usuario (IU) referentes as fases do BrainDraw do Sistema DEA
foram avaliadas por um especialista em IHC e o Quadro 27 a seguir sintetiza o resultado
desta avaliacao. Foram demarcadas com a letra ‘X’ as IUs que satisfazem cada heuristica.
Além disso, nota-se que as heuristicas 4 e 7 foram parcialmente atendidas na IU da fase

de consolidac¢ado e portanto foram demarcadas com a letra ‘P’.

Quadro 27 — Resultado da avaliacao heuristica das IUs referentes as fases do BrainDraw
do Sistema DEA.

Heuristica/ H.1 H 2 H.3/H.4 H 5 H.6  H. 7| H. 8
Interface
Fase d~e X X X X
execucao
FaS(? de~ X P X P X
consolidagao
F‘ase de . X X X X
brainstorming

Fonte: o autor.

A seguir, apresenta-se o detalhamento da avaliacao das Uls do Sistema DEA para
cada uma das heuristicas de usabilidade definidas por Baker, Greenberg e Gutwin (2001)

previamente sumarizadas pelo Quadro 27:

1. Heuristica 1 - prover meios para uma apropriada e proposital comunica-

cao verbal:

O Sistema DEA fornece mecanismos para uma apropriada comunicac¢ao proposital

entre os usuarios por meio de um bate-papo online escrito.

2. Heuristica 2 - prover meios para uma apropriada e proposital comunica-

cao gestual:

O Sistema DEA nao prové suporte para expressao e comunicacao gestual por meio do
uso de telepointer, avatar ou transmissao de video. A visualizagao do telepointer de
cada participante durante a fase de consolidacao auxiliaria a satisfazer esta heuristica
porém este requisito ndo foi definido durante a andlise realizada (previamente

apresentada pelo Capitulo 3).
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3. Heuristica 3 - prover comunicagao consequencial por meio de expressoes

corporais de um individuo:

Esta heuristica é uma complementacao da heuristica 2 (BAKER; GREENBERG;
GUTWIN, 2001). O Sistema DEA nao prové suporte para captura de expressoes
corporais e posturais dos usuarios com o objetivo de compartilhd-las com os demais
(p. ex. movimentos da cabega, olhos, bragos, maos ou até sons). Tais mecanismos
auxiliariam a maximizar o senso de awareness of others provendo aos participantes
a sensagao de fazer parte de um grupo (BAKER; GREENBERG; GUTWIN, 2001).
Por um outro lado, este tipo de mecanismo nao foi mencionado durante a andlise
de requisitos e também nao foi apontado como uma necessidade durante avaliagao

empirica do prototipo.

4. Heuristica 4 - prover comunicacao consequencial de artefatos comparti-
lhados:

O Sistema DE nao possui mecanismos de feedback ao usuario em tempo real em
relagao a manipulacao do artefato compartilhado - no caso a area de desenho
simultanea da fase de consolidacdo. Entretanto, pode-se afirmar que esta heuristica é
atendida de forma parcial, pois logo apds um participante finalizar alguma alteracao
no desenho, ela é replicada aos demais. Por um outro lado, ainda ha a necessidade
de prover informagoes relacionadas a identidade do usuario que estd desenhando na

area compartilhada em um determinado momento.

5. Heuristica 5 - prover protecao a alteracoes: para auxiliar nesta heuristica, sis-
temas colaborativos devem prover mecanismos de awareness of others que auxiliarao
no protocolo social envolvendo artefatos compartilhados. Alguns usuarios podem
preferir um mecanismo de “cura” como, por exemplo, op¢oes para desfazer alteracoes
individuais, controle de versao e acesso concorrente. O Sistema DEA possui somente
o bate-papo online escrito para controle do protocolo social e nao fornece mecanismos

para auxiliar na cura do artefato compartilhado.

6. Heuristica 6 - gerenciamento de acoplamento forte/fraco da colaboragio:

O Sistema DEA, especialmente na fase de consolidagao, possibilita que o usuario
visualize todo o desenho compartilhado, porém nao permite que o usuario trabalhe
de forma independente em uma area privativa. Entretanto, a técnica de BrainDraw
demanda que os participantes trabalhem de forma colaborativa e ndo individualmente
e o Sistema DEA prové mecanismos necessarios para que isso ocorra em cada etapa e,
de acordo com a prescricao da técnica. Portanto, pode-se afirmar que esta heuristica

nao se enquadra para o contexto do Sistema DEA.

7. Heuristica 7 - permitir com que as pessoas coordenem suas proprias

acoes:
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O Sistema DEA, por meio do bate-papo online escrito, permite que os usuarios
mantenham uma comunicagao entres eles e coordenem suas ac¢oes. Esta heuristica,
especialmente na fase de consolidagao, é atendida parcialmente pois os participantes
sugeriram a implementacao de um token para auxilio com o controle do protocolo

social no ato de desenhar.

8. Heuristica 8 - facilitar o encontro entre colaboradores e estabelecer con-

tato:

Esta heuristica estd relacionada ao sistema com um todo e nao a IUs individuais.
Devido a esséncia da técnica de BrainDraw que exige uma colaboragao sincrona,
o Sistema DEA nao fornece nenhum meio de contato externo a pratica para que
os participantes possam se reunirem e conversar sobre o tema relacionado a ela;
entretanto, o sistema pressupoe um mecanismo de convites e agendamento de praticas

de BrainDraw.

5.3 Resultados da Pesquisa

Esta secao objetiva, a partir da avaliacdo empirica apresentada na subse¢ao 5.1.1,

subsecao 5.1.2, e subsecao 5.1.3, responder as questoes desta pesquisa.

5.3.1 Constatando a viabilidade na conducao de praticas de
DPD por meio de sistemas colaborativos

Durante a avaliacdo do protétipo do Sistema DEA foi possivel constatar que a

realizagao de praticas BrainDraw por meio de sistemas colaborativos é viavel. O protétipo

criado com este objetivo e, a partir da avaliacao empirica realizada, os participantes

conseguiram colaborar, interagir, e criar desenhos de acordo com os temas propostos.

5.3.2 Requisitos minimos para a realizacao de uma pratica de
BrainDraw de forma distribuida

De forma geral, nao ha fatores que impegcam a execucao de uma prética de Brain-

Draw em contexto distribuido mediada por um sistema colaborativo. Entretanto, é neces-

sario que alguns requisitos minimos sejam atendidos como computadores, acesso a internet

e proficiéncia minima com uso de computadores por parte dos participantes.

5.3.3 Diferencas entre o BrainDraw presencial e o distribuido

As principais diferencas entre o BrainDraw presencial e o distribuido identificadas

durante a avaliagao sao:
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e Na forma presencial, os participantes podem sentir receios a criticas em relagao aos
tragos e caracteristicas do desenho relacionadas a forma pessoal de desenhar e, por
consequéncia, gerando barreiras de colaboracao. Devido ao anonimato em relacao
a identidade dos autores dos desenhos proporcionado pelo sistema colaborativo,
este tipo de situagao nao acontece na forma distribuida. Os participantes possuem
liberdade total para desenhar, estimulando a criatividade de todos de forma igualitaria

e sem inducao de padroes por parte de outros participantes.

e Como mencionado anteriormente, durante a fase de execugao por meio do sistema
colaborativo, o anonimato em relacao aos autores dos desenhos é totalmente preser-
vado; ha um algoritmo de sorteio para distribuicdo dos desenhos de forma aleatéria e

sem repeticoes entre os participantes da pratica a cada nova iteracao do round-robin;

e As fases do BrainDraw, quando comparadas a sua execucao presencial, teriam que
ter uma duragao maior quando realizadas por meio do sistema colaborativo pois
demandam, por exemplo, que o usuario compreenda todos os elementos presentes na
IU além de manter o nivel de interagao e colaboragao com os outros participantes

por meio do bate-papo online escrito;

e Quando o BrainDraw é executado de forma presencial, o mediador costuma conceder
um tempo adicional aos participantes entre uma interacao e outra do round-robin
da fase de execucao. Por meio do sistema colaborativo isso nao acontece pois ha
uma automatizagdo do processo. Em contrapartida, ha um mecanismo que avisa o

participante que restam apenas 10 segundos para o fim da iteracao;

e O uso da tecnologia ajuda bastante na criacao dos desenhos, principalmente porque
nao deixa vestigios das caracteristicas dos tracos do desenho que possam vir a
identificar o autor do mesmo. Além do mais, a tecnologia serve de auxilio para
os participantes que nao possuem tanta aptidao para desenhar proporcionando

ferramentas para a sua criagao;

5.3.4 Adaptacgoes necessarias para adotacao de praticas de Brain-

Draw em contexto distribuido

As adaptagoes necessarias para realizacao do BrainDraw distribuido identificadas

por meio da avaliagdo do Sistema DEA sao:

e | essencial que haja uma forma de comunicagao por voz para exploracao, desenvol-
vimento e execucao do tema proposto. Entretanto, durante a fase execugao, se este
tipo de comunicagao ocorrer em excesso, pode atrapalhar a criagao dos desenhos

individuais impactando a concentracao dos participantes;
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e Ha a necessidade de um mecanismo de controle para que apenas um participante
altere o desenho da fase de consolidacao por vez. Apesar de nao ser previsto na
técnica original executada de forma presencial, na pratica distribuida isso acaba
acontecendo frequentemente pois os participantes estao dispersos uns dos outros em
diferentes localidades. Portanto, sugere-se a implementacao de um token que dara,

ao seu detentor, a “permissao” para desenhar;

e A existéncia de um cronometro exibido para os participantes durante os ultimos dez
segundos de cada iteracao do round-robin auxilia na criacao dos desenhos individuais
e alerta os participantes para a proximidade do momento de troca dos desenhos.
Portanto, este elemento se torna essencial para fornecer uma experiéncia de uso
agradavel ao usuario ja que, ao contrario a forma presencial, ndo ha um aviso sonoro

do mediador alertando para a troca de desenhos;

e As ferramentas bésicas de desenho empregadas no Sistema DEA (14pis, borracha,
elipse, retangulo, tridngulo, inser¢do de texto e régua) auxiliam os participantes
na criacao dos desenhos de forma satisfatéria. Porém, estas ferramentas devem ser
melhor apresentadas na IU para o usudrio, de forma intuitiva, para que nao gerem

maiores barreiras de colaboracao;

e Na fase de execucao do BrainDraw presencial hd um didlogo minimo entre os
participantes e, em muitos casos, apenas risos e comentarios nao relacionados ao
tema da pratica. No BrainDraw distribuido, em decorréncia de sua caracteristica
(online), houve um grande volume de conversas por meio bate-papo online escrito, e
por consequéncia, atrapalhou a criagao dos desenhos individuais. Portanto, sugere-se
que este bate-papo seja utilizado somente para resolucao de duvidas e direcionado
ao mediador. Dessa forma, caso o mediador julgue necessario, ele podera repassar a

duvida e sua respectiva resposta para os demais participantes;

e No BrainDraw de forma presencial, antes do inicio da fase de execuc¢ao, o mediador
apresenta o escopo da pratica a todos os participantes. De forma distribuida por meio
do Sistema DEA, a descricao escopo é disponibilizada na IU da fase de execugao,
porém nao had um momento especifico em que ela é apresentada ao participantes.
Além disso, é de responsabilidade do mediador enfatizar a todos o escopo da pratica
por meio do bate-papo online escrito, entretanto, nao ha garantias de que todos os
participantes realmente compreenderam e estejam cientes do mesmo. Portanto, na
pratica de BrainDraw distribuida é importante que, antes do inicio do round-robin
da fase de execucao, o escopo da pratica seja apresentado para cada participante, de
forma clara e ampla. Sugere-se também um mecanismo que notifique o mediador

caso algum participante nao tenha confirmado sua compreensao.
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5.3.5 Limitacoes apresentadas pelas ferramentas existentes de
DPD supridas pelo Sistema DEA

Apresenta-se nesta subsecao as limitacoes identificadas em ferramentas existentes

de DPD (subsegao 2.4.7) e como elas sao mitigadas pelo Sistema DEA.

e Prevencao de erros de versionamento por meio de um rastreamento das
alteragoes: nenhum mecanismo de prevencao de erros foi implementado no Sistema
DEA. Entretanto, durante as fases de execucao e consolidacao é possivel utilizar a

ferramenta borracha para apagar possiveis erros cometidos no desenho gerado;

e Falta de uma interface de usuario de facil manuseio:

Foi realizada uma avaliagao heuristica baseada nas 8 heuristicas de usabilidade para
sistemas colaborativos com area de trabalho compartilhada de Baker, Greenberg e
Gutwin (2001) e, como resultado soube-se que, o Sistema DEA satisfaz duas delas

de forma parcial (heuristica 4 e 7) e trés de forma completa (heuristica 1, 6 e 8);

e A impossibilidade de se trabalhar tanto de forma sincrona quanto assin-

crona:

A técnica escolhida para ser trabalhada no escopo desta dissertagao é executada
apenas de forma sincrona e portanto este item nao se caracteriza com uma limitacao

do prototipo desenvolvido;

e A impossibilidade de que mais de um usuario manuseie e altere o estado

do artefato que se esta produzindo ao mesmo tempo:

A partir dos requisitos levantados durante as oficinas participativas, o Sistema DEA
permite que, durante a fase de consolidacao do BrainDraw, diversos participantes
alterem o desenho ao mesmo tempo. Entretanto, os participantes da avaliacao
do sistema mencionaram que alteragao do artefato por mais de um participante
simultaneamente acaba atrapalhando a criacao do desenho consolidado e, portanto,

sugeriram a utilizacao de algum tipo de controle de protocolo social como um token;

e Presenca de awareness of others:

E possivel ter a sensacao de awareness of others por meio do componente bate-papo
online escrito (durante a conversagao), e lista de participantes que exibe os membros
do grupo da pratica de BrainDraw e utiliza diferentes cores que auxiliam a identificar

se um determinado usudrio esta online/offline (ver Figura 35);

e Estabelecer um senso de comunidade, de modo que usuarios possam se

sentir como se estivessem sentados juntos, ao redor da mesma mesa:
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Painel de Controle Ajuda?

Esconder Decriciio do escopo
Decricdo do escopo:

Exemplo de descricio do escopo de uma pratica

Esconder lista de participantes

Esconder controles do mediador

Crondmetro iteragio:

00:00:30
Iteragao atual:

1

Entregar folha de desenho aos participantes

Controlarlteragoes:L_."_ | u Reiniciar Execucio

Figura 35 — Detalhe da lista de participantes online/offline do Sistema DEA.

Fonte: o autor.

A técnica de BrainDraw possui em sua esséncia meios para estimular a colaboracao
livre e de forma colaborativa, caracteristica marcante da metodologia de DP. Para
os participantes da avaliagdo empirica do Sistema DEA, a auséncia de um chat por
voz dificultou uma expressao espontanea - algo que acontece quando um grupo de
pessoas estao reunidos ao redor de uma mesa trabalhando em conjunto para alcancar
um objetivo comum. Por outro lado eles interagiram amplamente por meio de texto

para a construcao do desenho consolidado e na fase de brainstorming.

e Facilidade de uso, baixa curva de aprendizagem, ambiente aberto e uma

atmosfera confidvel:

Tratando-se de um prototipo, o Sistema DEA apresentou algumas limitacoes e,
portanto, nao podemos julgar a sensacao de estar em um ambiente confiavel. Apesar
de alguns participantes reportarem dificuldades para utilizar as ferramentas de
desenho do Sistema DEA, podemos considera-lo como um sistema com baixa curva

da aprendizagem pois nao houve nenhum treinamento prévio para os usudrios.
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6
Conclusao

A articulacdo da area de DP, que é empregada majoritariamente por meio de
praticas presencias, com a colaboragao distribuida, propicia uma nova area de estudo, o
Design Participativo Distribuido (DPD). Esta area estuda préaticas de DP em um contexto
que os stakeholders estao distribuido geograficamente. Visando a caréncia de estudos na
area de DPD e, utilizando sistemas colaborativos (ou sistemas groupware) como mediadores
de praticas de DP, pode-se mencionar o objetivo desta dissertacao. Portanto, esta pesquisa
foi realizada com o objetivo de apresentar os beneficios, limitagoes e adaptagoes necessarias
para adocao de técnicas de Design Participativo em praticas de Design Participativo

Distribuido mediadas por sistemas colaborativos.

Esta dissertagao realizou uma revisao do estado da arte com o objetivo de formular o
referencial tedrico-metodologico desta pesquisa. Foram apresentados os principais conceitos
da area de CSCW, os oito principais desafios relacionados ao desenvolvimento de sistemas
colaborativos de Grudin (1994b), e a perspectiva multidisciplinar de CSCW nas dimensoes
espaco-tempo. Posteriormente retratou-se o conceito de Colaboracao Distribuida e suas
quatro dimensoes e abordou-se a area de DP - origem, conceitos, praticas, métodos e
técnicas. Por fim, definiu-se DPD e comparou-se algumas ferramentas computacionais

existentes para adogao de DP e DPD (colaborativas ou nao) e suas respectivas limitagoes.

Foi realizada também uma associacao entre a metodologia de DP apresentada por
Spinuzzi (2005) e o mapeamento de técnicas de DP no ciclo de desenvolvimento de software
apresentado por Muller, Hallewell e Dayton (1997). Apds uma andlise desta associacao

optou-se pelo uso da técnica de BrainDraw no escopo desta dissertacao.

Com o intuito de auxiliar a busca por respostas para as perguntas desta pesquisa,
um protétipo de sistema colaborativo - denominado de Sistema DEA (Design Participativo
em Ac¢ao) - foi proposto. Trés oficinas participativas foram realizadas para a anélise dos
requisitos e a criagao dos wireframes do prototipo. Estas oficinas utilizaram a técnica de
BrainDraw como objeto de estudo (i.e. discutir sobre as caracteristicas de um sistema
colaborativo para adogao da técnica BrainDraw em cenérios de distribuicao geografica) e
como dindmica para realizagao das trés oficinas (estas realizadas com participantes em um

mesmo local fisico).

Apébs o desenvolvimento do protétipo do Sistema DEA realizou-se uma avaliagao
empirica com quatro grupos de participantes para que, enfim, o objetivo desta pesquisa
fosse contemplado. A partir desta avaliacdo podemos mencionar como contribuicoes desta
pesquisa a afirmagao de que é possivel a realizacdo de praticas de Design Participativo

Distribuido utilizando a técnica de BrainDraw por meio de um sistema colaborativo, e
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que existem beneficios em se conduzir tais praticas, diferencas, e adaptagoes necessarias

para que elas ocorram.

Como beneficios identificados ao se conduzir uma pratica de BrainDraw em contexto
distribuido pode-se mencionar que com o uso da tecnologia, os participantes tém maior
liberdade para desenhar, estimulando a criatividade de forma igualitaria, e sem inducao de
padroes por parte dos demais participantes. Na forma presencial, os participantes podem
ter receios a criticas em relagdo aos tragos e caracteristicas do seu desenho (relacionadas a
forma particular e individual de cada pessoa ao ato de desenhar) e assim nao contribuir
como realmente gostariam. Além do mais, durante a fase de execugdo por meio do sistema
colaborativo, o anonimato em relacdo aos autores dos desenhos é totalmente preservado. E
dificil notar a ordem de distribuicao dos desenhos pois ela ¢ feita por algoritmo de forma

aleatoria e evitando repeticoes.

Como diferengas entre o BrainDraw presencial e o distribuido pode-se mencionar que
quando a técnica é executada de forma presencial, o mediador costuma conceder um tempo
adicional aos participantes entre uma interagao e outra do round-robin da fase de execugao.
Por meio do sistema colaborativo isso nao acontece pois ha uma automatizacao do processo
(requisito identificado nesta pesquisa por meio da realizagdo de oficias participativas).
Em contrapartida, hd um mecanismo que avisa o usuario de que uma troca de desenhos
estd préoxima de acontecer tornando o processo mais fluido e amigavel ao usuario. Outra
diferenca notavel é que o uso da tecnologia ajuda bastante na criacdo dos desenhos,
principalmente porque, além do auxilio das ferramentas (lapis, retangulo, elipse etc.) aos
participantes que nao possuem tanta aptidao para desenhar, ela possibilita que nao haja
vestigios nos tracos do desenho que o possa relacionar com a identidade de seu autor e,
deste modo, contribui para mitigar possiveis barreiras de colaboragao. Pode-se salientar que
as fases do BrainDraw, quando comparadas a sua execucao presencial, teriam que ter uma
duragao maior que quando realizadas por meio de um sistema colaborativo. E necessario
tempo adicional para que, por exemplo, o usuario compreenda todos os elementos presentes
na interface de usudrio (IU) além de manter o nivel de interacdo e colaboragao com os
outros participantes por meio do bate-papo. Menciona-se também que o uso de ferramentas
bésicas de desenho (lapis, borracha, elipse, retdngulo, tridngulo, inser¢ao de texto e régua)
auxiliam os participantes na criagdo dos desenhos de forma satisfatéria, entretanto, estas
ferramentas devem ser bem apresentadas na IU para o usuario (i.e. com icones intuitivos)

para que nao gere barreiras adicionais de colaboracao.

Como adaptacOes necessarias para a realizacao do BrainDraw distribuido pode-se
afirmar que ¢é essencial que haja uma forma de comunicagao por voz para exploracao,
desenvolvimento e execuc¢ao do tema proposto. Entretanto, durante a fase execucido um chat
por voz pode atrapalhar a criacao dos desenhos individuais impactando na concentracao

dos participantes. Desse modo, os participantes das oficinas de avaliacdo sugeriram que
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nesta fase haja um bate-papo escrito e que seja utilizado somente para resolucao de dividas
e direcionado ao mediador. Por consequéncia, caso o mediador julgue necessério, ele pode
repassar a divida e sua respectiva resposta aos demais participantes. Também pode-se
citar como uma adaptagao a necessidade de um mecanismo de controle para que apenas
um participante altere o desenho da fase de consolidagao por vez. Apesar de nao ser
previsto na técnica original executada de forma presencial, na préatica distribuida isso
acaba acontecendo frequentemente pois os participantes estao dispersos uns dos outros em
diferentes localidades. Portanto, sugere-se a implementacao de um token para mediar este
mecanismo que indicara qual participante possui a “permissao” para desenhar. Menciona-se
também a existéncia de um cronémetro a ser exibido para os participantes durante os
ultimos dez segundos de cada iteracao do round-robin auxiliando na criacao dos desenhos
individuais e alertando os participantes para a proximidade do momento de troca dos
desenhos. Este elemento se torna essencial para fornecer uma experiéncia de uso agradavel
a0 usuario ja que nao ha um aviso sonoro do mediador alertando para este momento. Por
fim, afirma-se que um componente na Ul do sistema (p. ex. caixa de texto) nao garante
que todos os participantes realmente estejam cientes do escopo da pratica. Portanto, é
interessante que antes do inicio do round-robin da fase de execugao, o escopo do BrainDraw
seja apresentado a cada participante, de forma clara e ampla. Sugere-se também um
mecanismo que notifique o mediador caso algum participante nao tenha confirmado sua

compreensao.

Apesar da realizagao de trés oficinas participativas para coleta de requisitos de um
sistema colaborativo ideal para adoc¢ao de BrainDraw distribuido e o desenvolvimento
de um prototipo de acordo com os wireframes gerados, durante a avaliacdo empirica, os
participantes apontaram a necessidade de algumas funcionalidades nao identificadas previ-
amente. Portanto, como trabalhos futuros relacionados a melhorias na interface de usuarios
do Sistema DEA, sugere-se a implementacao de teclas de atalho para desfazer alteracoes
no desenho (Ctrl + Z), a inser¢do de uma ferramenta para selecionar e mover partes dos
desenhos gerados nas fases de execucao e consolidacao, disponibilizar as ferramentas de
desenho com icones mais intuitivos, implementar um mecanismo que fornega feedback aos
usuarios em relacao ao tamanho da fonte selecionada na ferramenta de texto, e na IU da
fase de consolidacao, alterar o posicionamento dos desenhos gerados pelos participantes

durante a fase de execugdo para a parte central da IU (body).

Menciona-se como uma dificuldade vivenciada durante nesta pesquisa que a avalia-
¢ao empirica do protétipo foi conduzida em laboratérios de informatica de duas univer-
sidades federais brasileiras e no escritorio de Curitiba da empresa WIPRO. Durante os
testes ocorreram diversos problemas relacionados a infra-estrutura da rede local decorrente
de bloqueios de DNS (Domain Name System).

Como limitagoes desta pesquisa, pode-se citar que, por restrigoes de cronograma,
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um mecanismo para conversacao por voz nao foi implementado no protétipo e, por
consequéncia, a presenca deste canal de comunicacao adicional nao pdde ser incluido no

escopo da avaliacao empirica realiza neste estudo.

Como sugestoes de trabalhos futuros decorrentes desta pesquisa pode-se citar:

e Considerando que o protétipo atual oferece comunicacao por texto e de desenhos,
investigar as implicagoes da adi¢do de um novo canal de comunicagao, como chat por
voz, tanto no sentido de acrescentar elementos a comunicacao, como de sobrecarregar

os participantes pela competicao entre os canais de comunicacao ja existentes;

e A fase de consolidagdo envolve a concentragao de todos os participantes em somente
um desenho, que representa o consenso do grupo. O protétipo desenvolvido usou
uma abordagem de colaboracao livre (i.e uso de uma area de desenho simulténea),
no entanto participantes relataram dificuldades. Portanto seria importante investigar
que modo de interagao seria o mais produtivo para esta fase do BrainDraw (p. ex.

uso de token e turnos de controle);

e Avaliar a adogao do BrainDraw em contexto distribuido mediado por sistemas colabo-
rativos com outros ptblicos (p. ex. diferente faixa etaria, habilidades computacionais

e profissdo) e apontar possiveis adaptagoes nao identificadas por esta pesquisa;

e Investigar se a adocao de mecanismos de consciéncia auxiliaria a aumentar awareness
of others e a sensagao de fazer parte de um grupo. Exemplos de mecanismos seriam

avatares dos participantes e telepointers';

e Pesquisar se é viavel a adogao de outras praticas de DP em contexto distribuido;

Por fim, menciona-se como contribui¢oes desta pesquisa para a area de computacao,
a publicacao dos resultados das oficinas participativas com o detalhamento da anélise
de requisitos do protétipo do Sistema DEA (LAZARIN; ALMEIDA, 2016), seu cédigo
fonte, o pseudocddigo do algoritmo de sorteio dos desenhos do round-robin da fase de
execucao e as respectivas adaptacoes, beneficios e limitacoes para a adocao da técnica de
BrainDraw em contexto distribuido por meio de sistemas colaborativos. Afirma-se também
que esta pesquisa contribui para a sociedade por viabilizar que praticas do DP possam ser
realizadas remotamente, criando condigoes para a promocao da inclusao social, por meio
do empoderamento democratico de stakeholders que encontram distantes geograficamente

e mitigando barreiras de comunicacao e colaboragao.

L Ponteiros do mouse dos demais participantes.
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APENDICE A — Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido

Oficinas Participativas

Convidamos o(a) Sr(a). para participar da pesquisa “Adocao de Técnicas de Design
Participativo por meio de CSCW: Suporte a Colaboracao Distribuida”, conduzida pelo
discente Carlos Alberto Joia Lazarin (carlos.joia.mail@gmail.com), sob a orientagao do prof.
Dr. Leonelo Dell Anhol Almeida (leoneloalmeida@utfpr.edu.br). O trabalho faz parte dos
requisitos para obtencao do titulo de Mestre em Computacao Aplicada, da Universidade

Tecnolégica Federal do Parana, campus Curitiba.

A pesquisa tem como objetivo realizar o levantamento inicial de requisitos para
uma ferramenta colaborativa para adogao de praticas de Design Participativo em um
contexto distribuido. Para tanto, por meio da aplicagdo da técnica BrainDraw espera-se
uma participacao igualitaria de todos os envolvidos. Como consequéncia espera-se que este

material seja de grande valia como um documento inicial de requisitos da ferramenta.

Sua participagao é voluntaria e se dard por meio da execucao da técnica de
BrainDraw seguido por um brainstorming e questionério final. A sua participagdo nao lhe
traz riscos, pois todas as informagoes providas serao mantidas em sigilo. Materiais como
audio ou video, gerados durante a atividade, serdo utilizados somente para fins de analise
da atividade e nao serao divulgados publicamente. Os resultados da anélise da atividade,

quando do momento de sua publicagao, serao divulgados de maneira anoénima.

Se depois de consentir em sua participagdo o Sr(a). desistir de continuar parti-
cipando, tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase da
pesquisa, seja antes ou depois da coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum
prejuizo a sua pessoa. O(a) Sr(a). ndo terd nenhuma despesa e também nao recebera

nenhuma remuneracao pela participagao na pesquisa.
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Consentimento Pés-informacao

Eu , fui informado sobre os

objetivos dos pesquisadores e sobre a minha participagao e entendi a explicagao. Por isso,
concordo em participar do projeto, sabendo que nao serei remunerado para isso e que
posso encerrar minha participacao a qualquer momento. Este documento é emitido em
duas vias que serao ambas assinadas por mim e por um representante dos pesquisadores,

ficando uma via com cada um de nods.

Curitiba, de de 2016,

Assinatura do pesquisador responsavel

Assinatura do participante
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APENDICE B - Questionario de

Perfil Oficinas Participativas

Este questionario tem por finalidade coletar o perfil de cada participante. Para
que a imparcialidade seja preservada, nao ¢ necessario a identificacao. Obrigado pela

contribuicao.

1. Idade:

2. Sexo:

3. Curso/Periodo:

4. Profissao:

5. Caso ja trabalhe, possui quanto tempo de experiéncia?

6. ja possui uma outra graduacao?

J

. Qual?
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APENDICE C - Questionario

Final Oficinas Participativas

Este questionario tem por finalidade coletar um feedback de cada participante.
Para que a imparcialidade seja preservada, nao é necessario a identificagdo. Obrigado pela

contribuicao.

1. Vocé ja possuia familiaridade com técnicas de Design Participativo antes desta
atividade?

|:| Nunca ouviu falar
|:| Ja ouviu falar
|:| Ja usei pelo menos uma

|:| Conheco profundamente

2. Gostaria de acrescentar algo em relagao ao sistema proposto que acabou ficando de

fora do resultado consolidado?

3. Gostaria de fornecer algum feedback em relagdo a execucao da atividade?

4. Esta atividade atendeu as suas expectativas?

|:| Néo
|:| Parcialmente
|:| Sim

|:| Superou as expectativas

5. De forma geral, como vocé avalia essa atividade?

|:| Péssima
|:| Ruim
|:| Boa
|:| Otima
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APENDICE D - Fotos Oficinas

Participativas

Este apéndice apresenta algumas fotos tiradas durante as Oficinas Participativas

detalhadas pelo Capitulo 3.

Figura 36 — Oficina A: troca de desenhos durante o round-robin da fase de execugao.

Fonte: o autor.

Figura 37 — Oficinas A: participantes criando o desenho da fase de consolidagao.

Fonte: o autor.
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Figura 38 — Oficina B: troca de desenhos durante o round-robin da fase de execucao.

Fonte: o autor.

Figura 39 — Oficina B: participantes criando o desenho da fase de consolidacao.

Fonte: o autor.
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Figura 40 — Oficina B: participantes conversando o mediador durante a fase de brainstor-
ming.

Fonte: o autor.

Figura 41 — Oficina C: participantes durante a fase de execucao.

Fonte: o autor.
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Figura 42 — Oficina C: participantes durante a fase de consolidacao.

Fonte: o autor.
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APENDICE E - Descriciao de
Casos de Uso do Sistema DEA

1. UCO01 - Efetuar login no sistema:

Atores: usudrio e sistema;

Descrigao: o usuario deseja efetuar o login no sistema;

Pré-condigoes: o usudario ja possui uma conta cadastrada no sistema;

e Pés-condigoes: em caso de sucesso, o usuario finaliza o caso de uso logado no

sistema;

Regras de negdcio:

— BRO1: campo username deve ser preenchido com o endereco de e-mail do
usuario cadastrado no sistema;

— BRO02: a senha deve conter 6 caracteres;

— BRO03: os campos username e senha sao obrigatérios;

— BRO04: 0 enderego de e-mail do usudrio deve pertencer a uma conta G-mail
([e-mail-do-usuério]@gmail.com);

— BRO5: usudrios do tipo participante (P) deve ser redirecionado para a area
de trabalho de participante;

— BRO06: usudrios do tipo mediador (M) deve ser redirecionado para a area
de trabalho de mediador;

— BROT7: usuarios com cddigo de status ‘C’ (criado) devem atualizar seus
dados pessoais no primeiro login;
— BRO0S8: os campos primeiro nome, ultimo nome e senha sao obrigatérios;
e Fluxo principal:
a) Usudrio: acessa a aplicacao utilizando a URL ( Uniform Resource Locator)
definida via browser:;
b) Sistema: exibe a tela de login;

¢) Usudrio: digita as informagoes requeridas na tela e clica no botao para
fazer o login no sistema [BRO1]] [A01];

d) Sistema: valida as informagoes inseridas no formulario [BR02] [BR03|[BR04][EX01];

e) Sistema: redireciona o usudrio para a area de trabalho de acordo com o
seu tipo [BR05][BRO6][A02];
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f) Encerra caso de uso;
e Fluxo alternativo A01:

a) Usudrio: desiste de fazer o login e fecha o browser;

b) Encerra o caso de uso;
e Fluxo alternativo A02:

a) Sistema: redireciona o usudrio para a tela de atualizacao de dados pessoais
[BROT7];

b) Usuario: digita as informagoes requeridas na tela e clica no botao para

continuar;
c) Sistema: valida as informacoes inseridas no formulario [BROS8|[EX02];
d) Sistema: atualiza o cédigo de status do usuério para 'A’ (ativo);

e) Retorna ao passo item 5 do fluxo principal;
e Excecao EXO01:

a) Sistema: exibe uma mensagem de erro indicando que nao foi possivel fazer

o login decorrente a informagoes incorretas no formulario;
b) Usudrio: preenche os campos incorretos e clica em logar [A01];
c) Sistema: valida as informagoes inseridas no formulario [BR02] [BR03|[BR04][EX01];

d) Retorna ao passo item 4 do fluxo principal;
e Excecao EX02:

a) Sistema: exibe uma mensagem de erro indicando que nao foi possivel

prosseguir decorrente a informagoes incorretas no formulario;

b) Usudrio: preenche os campos incorretos e clica em continuar [A02];

d) Sistema: atualiza o c6digo de status do usuario para ’A’ (ativo);

)
c¢) Sistema: valida as informagoes inseridas no formulario [BRO8|[EX02];
)
e)

Retorna ao passo item 5 do fluxo principal.
2. UCO02 - Cadastrar nova pratica de BrainDraw:

e Atores: usuario e sistema;

e Descrigao: o usuario deseja cadastrar uma nova pratica de BrainDraw no

sistema;

e Pré-condigoes: o usudrio deve ser um usuério do tipo mediador (M) e deve

estar logado no sistema;

e Pés-condigoes: em caso de sucesso, o usuario possuira uma nova pratica de

BrainDraw cadastrada no sistema;

e Regras de negécio:
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— BRO1: os campos titulo da pratica, descricdo do escopo da pratica, tempo
por ciclo, hora de inicio da pratica, data da pratica e e-mail dos participantes
sao obrigatorios;

— BRO02: o e-mail convite deve conter a data da pratica, horario da pratica,
URL do sistema e endereco de e-mail do participante e senha de [ogin;

— BRO03: novas préticas sao criadas com status ‘C’ (criada);

e Fluxo principal:
a) Inclui UCOI;
) Usuario: clica no link “criar nova pratica”;
c) Sistema: exibe a tela de criagdo de novas praticas de BrainDraw [A01];
) Usuario: digita as informagoes requeridas na tela e clica no botao criar
nova pratica;
e) Sistema: valida as informacoes inseridas no formulario [BRO1][EXO01];

f) Sistema: envia um e-mail convite para cada participante incluido na
pratica cadastrada [BR02J;

g) Sistema: cria uma nova pratica;
h) Sistema: exibe uma mensagem de sucesso;
i) Encerra caso de uso;
e Fluxo alternativo AO01:
a) Usudrio: desiste de criar uma nova prética e clica no link para voltar para
a area de trabalho do mediador;

b) Encerra o caso de uso;
e Excecao EXO01:

a) Sistema: exibe uma mensagem de erro indicando que nao foi possivel
cadastrar uma nova prativa decorrente a informacoes incorretas no formu-
lario;

b) Retorna ao passo item 2 do fluxo principal.
3. UCO03 - Iniciar nova pratica de BrainDraw:

e Atores: usuario e sistema;
e Descrigao: o usuario deseja iniciar uma pratica de BrainDraw;
e Pré-condicgoes:

— O usudrio deve ser um usudrio do tipo mediador (M) e deve estar logado
no sistema;
— Deve haver pelo menos uma pratica ja cadastrada no sistema e que ainda

nao esteja iniciada;
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e Poés-condigodes: em caso de sucesso, o usuario ird iniciar uma pratica de

BrainDraw;
e Regras de negbcio:
— BRO1: somente praticas com status ‘C’ (criada) podem ser iniciadas;
— BRO02: praticas iniciadas possuem status ‘I’ (iniciada);
e Fluxo principal:
a) Inclui UCO1;
b) Usudrio: clica no link “iniciar pratica”;
c) Sistema: exibe uma tela com uma lista de praticas de BrainDraw ja

cadastradas no sistema [A01];
d) Usuario: escolhe a prética desejada e clica no botao iniciar [BRO1J;
e¢) Sistema: atualiza status da pratica [BR02];

f) Encerra caso de uso;
e Fluxo alternativo A01:

a) Usudrio: desiste de iniciar uma pratica e clica no link para voltar para a

area de trabalho do mediador;

b) Encerra o caso de uso.
4. UCO04 - Acessar pratica de BrainDraw ja iniciada (mediador):

e Atores: usuario e sistema;
e Descricao: o usuario deseja acessar uma pratica de BrainDraw ja iniciada;
e Pré-condigoes:
— O usudrio deve ser um usudrio do tipo mediador (M) e deve estar logado
no sistema;
— Deve haver pelo menos uma prética ja cadastrada no sistema e que ja esteja
iniciada;
e Pés-condig6es: em caso de sucesso, o usudrio ira acessar uma pratica de
BrainDraw ja iniciada;
e Regras de negécio:
— BRO1: somente praticas com status ‘I’ (iniciada) podem ser acessadas;
e Fluxo principal:
a) Inclui UCOI;
b) Usuario: clica no link “continuar pratica”;

c) Sistema: exibe uma tela com uma lista de praticas de BrainDraw ja
cadastradas no sistema [A01][A02];
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d) Usuario: escolhe a pratica desejada e clica no botdo ir para pratica [BRO1];
e) Sistema: exibe tela referente a fase atual da prética selecionada;

f) Encerra caso de uso;
¢ Fluxo alternativo A01:

a) Usudrio: desiste de acessar uma prética e clica no link para voltar para a

area de trabalho do mediador;

b) Encerra o caso de uso;
e Fluxo alternativo A02:

a) Usudrio: deseja acessar uma pratica de BrainDraw ainda nao iniciada;
b) Inclui UC03;

¢) Retorna para item 3 do fluxo principal.
5. UCO05 - Encerrar pratica de BrainDraw ja iniciada:

e Atores: usuario e sistema;
e Descrigao: o usuario deseja encerrar uma pratica de BrainDraw ja iniciada;
e Pré-condigoes:
— O usudrio deve ser do tipo mediador (M) e deve estar logado no sistema;
— Deve haver pelo menos uma prética ja cadastrada no sistema e que ja esteja
iniciada (status ‘T’);
e Poés-condigoes: em caso de sucesso, o usuario irda encerrar uma pratica de
BrainDraw ja iniciada;
e Regras de negdcio:
— BRO1: somente praticas com status ‘I’ (inicidadas) podem ser encerradas;
— BRO2: praticas encerradas possuem status ‘F’ (finalizada);
e Fluxo principal:
a) Inclui UCO1;
b) Usuario: clica no link “continuar pratica”;

c) Sistema: exibe uma tela com uma lista de praticas de BrainDraw ja

cadastradas no sistema [A01];
d) Usuario: escolhe a prética desejada e clica no botao encerrar [BRO1]J;
e) Sistema: atualiza status da pratica [BR02J;
f) Encerra caso de uso;

e Fluxo alternativo AO01:

a) Usudrio: desiste de encerrar uma pratica e clica no link para voltar para

a area de trabalho do mediador;
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b) Encerra o caso de uso.
6. UCO06 - Acessar pratica de BrainDraw ja iniciada (participante):

e Atores: usuario e sistema;
e Descrigao: o usuario deseja acessar uma pratica de BrainDraw ja iniciada;
e Pré-condicoes:

— O usudrio deve ser do tipo participante (P) e deve estar logado no sistema;

— Deve haver pelo menos uma pratica ja cadastrada no sistema relacionada

para este participante e que ja esteja iniciada pelo mediador;
e Pé6s-condig6es: em caso de sucesso, o usudrio ira acessar uma pratica de
BrainDraw ja iniciada;
e Regras de negécio:
— BRO1: somente praticas com status ‘I’ (iniciada) podem ser acessadas;

— BRO02: somente praticas associadas ao usudrio (participante) em questao

podem ser acessadas;
e Fluxo principal:

a) Inclui UCOL,;

b) Sistema: exibe uma tela com uma lista de praticas de BrainDraw ja

cadastradas no sistema associadas ao usuario [BR02];

¢) Usudrio: digita cédigo da pratica desejada e clica no botao para acessar
pratica [BRO1][EXO01];

d) Sistema: exibe tela referente a fase atual da prética selecionada;

e) Encerra caso de uso;
e Excecao EXO01:

a) Sistema: exibe uma mensagem de erro indicando que a prética ainda nao
foi iniciada;

b) Retorna ao passo item 2 do fluxo principal.
7. UCO8 - Conduzir fase de consolidacao:

e Atores: usuario e sistema;

e Descricao: o usuario, como mediador, deseja conduzir uma pratica de Brain-

Draw ja iniciada e que esta na fase de consolidagao;
e Pré-condicgoes:

— O usudrio deve ser do tipo mediador (M) e deve estar logado no sistema;
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— A pratica deve estar na fase de consolidagao;

e Poés-condigoes: em caso de sucesso, o usudario sera capaz de conduzir uma

pratica de BrainDraw ja iniciada durante a fase de consolidacao;

¢ Regras de negécio:

BRO1: somente praticas com status ‘I’ (iniciada) podem ser conduzidas;
BRO2: praticas de BrainDraw possuem trés fases - execucao (E), consoli-
dagao (C) e brainstorming (B);

BRO03: para que todos os participantes possam alterar o desenho conso-
lidado, é necessario autenticar com uma conta Google e compartilhar o
arquivo por meio da janela de didlogo do Google Drive interna ao sistema;
BRO04: somente apos compartilhar o desenho os participantes podem se
unir a fase de consolidacao;

BRO5: usuérios do tipo mediador (M) possuem uma area de trabalho

diferente dos usuérios do tipo participante (P);

e Fluxo principal:

a

b

1

J
k

1

m

)
)

)
)
)
)
)

Inclui UC04;

Sistema: exibe a tela referente a fase atual da pratica de BrainDraw

[BRO1][BRO2];
Usuario: autentica com a conta Google [BR0O3][A01][EXO01];

Usuario: compartilha documento de desenho com todos os participantes

[BRO3][A01][A02][EX02];

Usuario: autoriza os participantes a se unirem a fase de consolidacao
[BRO4][A01][A02];

Sistema: muda a tela dos participantes para a fase de consolidacao;
Usuario: desenha na area de desenho utilizando as ferramentas disponiveis
[AO01][A02];

Sistema: salva o desenho e compartilha com todos os participantes (por
meio da biblioteca do Google);

Usuario: clica no botao para avangar para a fase de brainstorming [A01][A02];
Sistema: atualiza fase atual da pratica para brainstorming (B);

Sistema: atualiza dados dos participantes para mudar de fase;

Sistema: exibe tela da fase de brainstorming e atualiza participantes;

Encerra caso de uso;

e Fluxo alternativo A01:

a) Usudario: envia mensagem no bate-papo online escrito [A02];
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b) Sistema: envia mensagem no bate-papo online escrito para todos os parti-

cipantes;
¢) Retorna ao item 2 do fluxo principal,
e Fluxo alternativo A02:
a) Usudrio: clica no botao para sair da pratica e voltar para a area de
trabalho;
b) Sistema: exibe drea de trabalho [BRO5];

c¢) Encerra caso de uso;
e Excecao EXO01:

a) Usuario: digita conta/senha do Google errada;
b) Sistema: exibe mensagem de erro;

¢) Retorna ao item 3 do fluxo principal,
e Excecao EX02:

a) Usudrio: ocorre algum erro interno ao Google de compartilhamento de
arquivos;
b) Sistema: exibe mensagem de erro;

c¢) Retorna ao item 4 do fluxo principal.

8. UCO09 - Conduzir fase de brainstorming:

Atores: usuario e sistema;

e Descrigao: o usuario, como mediador, deseja conduzir uma pratica de Brain-

Draw ja iniciada e que esta na fase de brainstorming;

Pré-condigoes:
— O usuadrio deve ser do tipo mediador (M) e deve estar logado no sistema;

— A pratica deve estar na fase de brainstorming;

Pés-condigoes: em caso de sucesso, o usuario sera capaz de conduzir uma

pratica de BrainDraw ja iniciada durante a fase de brainstorming;

Regras de negdcio:
— BRO1: somente préticas com status ‘I’ (iniciada) podem ser conduzidas;
— BRO02: préticas de BrainDraw possuem trés fases - execugao (E), consoli-
dagao (C) e brainstorming (B);
— BRO03: usudrios do tipo mediador (M) possuem uma area de trabalho

diferente dos usuérios do tipo participante (P);

e Fluxo principal:
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a) Inclui UC04;

b) Sistema: exibe a tela referente a fase atual da préatica de BrainDraw
[BRO1][BRO2];

c¢) Sistema: exibe desenhos gerados na fase de execugao e consolidagao;

d) Usuario: adiciona um novo item a lista de itens da fase de brainstorming
[AO1][A02][A03];

) Sistema: compartilha item adicionado com todos os participantes;

) Usudrio: clica no botao para encerrar fase de brainstorming [A01][A02];
g) Sistema: redireciona usudrio para a area de trabalho [BRO3]J;

)

Sistema: redireciona todos os participantes para suas respectivas areas de
trabalho [BRO3];

i) Encerra caso de uso;
e Fluxo alternativo A01:

a) Usudrio: envia mensagem no bate-papo online escrito [A02];

b) Sistema: envia mensagem no bate-papo online escrito para todos os parti-
cipantes;

c¢) Retorna ao item 2 do fluxo principal;
e Fluxo alternativo A02:

a) Usudrio: clica no botdo para sair da pratica e voltar para a area de
trabalho;

b) Sistema: exibe area de trabalho [BR03];

c¢) Encerra caso de uso.
e Fluxo alternativo A03:

a) Usudrio: clica no botao para apagar item da lista de itens da da fase de

brainstorming;
b) Sistema: apaga item;

¢) Retorna ao item 2 do fluxo principal;
9. UC11 - Participar da fase de consolidagao:

e Atores: usuario e sistema;

e Descrigao: o usuario, como participante, deseja participar de uma pratica de

BrainDraw ja iniciada e que esta na fase de consolidagao;
e Pré-condicgoes:
— O usudrio deve ser do tipo participante (P) e deve estar logado no sistema;

— A pratica deve estar na fase de consolidagao;
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e Poés-condigoes: em caso de sucesso, o usudrio sera capaz de participar uma

pratica de BrainDraw ja iniciada durante a fase de consolidacao;

e Regras de negécio:

BRO1: usuérios do tipo participante somente podem participar de praticas
com status ‘I’ (iniciada);

BRO2: praticas de BrainDraw possuem trés fases - execucao (E), consoli-
dacao (C) e brainstorming (B);

BRO03: a drea de desenho da fase de consolidagao é compartilhada por
todos os participantes utilizando uma biblioteca do Google;

BRO04: a fase de consolidacao s6 se encerra quando o mediador da pratica
clica no botao para avancar a pratica para a fase de brainstorming;

BRO5: usuérios do tipo mediador (M) possuem uma area de trabalho

diferente dos usudrios do tipo participante (P);

e Fluxo principal:

a)
b)

Inclui UCO06;

Sistema: exibe a tela referente a fase atual da pratica de BrainDraw
[BRO1][BR02];

Usuario: desenha na area de desenho compartilhada com as ferramentas
disponiveis [A01][A02];

Sistema: salva o desenho e compartilha com todos os participantes (por
meio da biblioteca do Google) [BR0O3];

Retorna ao item 2 [BRO4];

Sistema: exibe tela da fase de brainstorming;

Encerra caso de uso;

e Fluxo alternativo AOQ1:

2)
b)

c)

Usuério: envia mensagem no bate-papo online escrito [A02];

Sistema: envia mensagem no bate-papo online escrito para todos os parti-
cipantes;

Retorna ao item 2 do fluxo principal;

e Fluxo alternativo A02:

2)

b)
c)

Usuario: clica no botao para sair da pratica e voltar para a area de
trabalho;

Sistema: exibe area de trabalho [BRO5];

Encerra caso de uso.

10. UC12 - Participar da fase de brainstorming:
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e Atores: usuario e sistema;

e Descrigao: o usuario, como participante, deseja participar de uma pratica de

BrainDraw ja iniciada e que esta na fase de brainstorming

e Pré-condigoes:

— O usudrio deve ser do tipo participante (P) e deve estar logado no sistema;

— A pratica deve estar na fase de brainstorming;

e Poés-condigoes: em caso de sucesso, o usudrio sera capaz de participar uma

pratica de BrainDraw ja iniciada durante a fase de brainstorming

e Regras de negdcio:

— BRO1: usuarios do tipo participante somente podem participar de praticas

com status ‘I’ (iniciada);

— BRO02: préticas de BrainDraw possuem trés fases - execugao (E), consoli-

dagao (C) e brainstorming (B);

— BRO03: a fase de brainstorming so se encerra quando o mediador da pratica

clica no botao para encerrar a pratica;

— BRO04: usuérios do tipo mediador (M) possuem uma area de trabalho

diferente dos usuérios do tipo participante (P);

e Fluxo principal:

a)
b)

Inclui UCO06;

Sistema: exibe a tela referente a fase atual da pratica de BrainDraw
[BRO1][BR02];

Sistema: exibe desenhos gerados na fase de execucgao e consolidagao;

Usuario: adiciona um novo item a lista de itens da fase de brainstorming
[AO01][A02][A03];

Sistema: compartilha item adicionado com todos os participantes;
Retorna ao item 3 [BRO3];

Sistema: redireciona o participante para sua respectiva areas de trabalho

[BRO3][BROAJ;

Encerra caso de uso;

e Fluxo alternativo A01:

a)
b)

c)

Usudrio: envia mensagem no bate-papo online escrito [A02];

Sistema: envia mensagem no bate-papo online escrito para todos os parti-

cipantes;

Retorna ao item 2 do fluxo principal;

e Fluxo alternativo A02:
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a) Usudrio: clica no botao para sair da pratica e voltar para a area de
trabalho;

b) Sistema: exibe drea de trabalho [BR04];

c¢) Encerra caso de uso.
e Fluxo alternativo A03:

a) Usuario: clica no botao para apagar item da lista de itens da da fase de
brainstorming;
b) Sistema: apaga item;

¢) Retorna ao item 2 do fluxo principal;
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APENDICE F - Cédigo SQL
referente ao banco de dados do
Sistema DEA

Esta se¢ao detalha o script de criacdo da base dados, descrito em Linguagem de

Defini¢do de Dados (DDL) do banco de dados do Sistema DEA.

CREATE TABLE user

(userId int(11) NOT NULL AUTO_ INCREMENT,
firstName varchar(45) NOT NULL,

lastName varchar(45) NOT NULL,

emailAddr varchar(45) NOT NULL,
password varchar(45) NOT NULL,
lastLoginDate date DEFAULT NULL,
lastLogoutDate date DEFAULT NULL,
lastPracticeld varchar(45) DEFAULT NULL,
userType varchar(1l) NOT NULL,

statusCd varchar(1) NOT NULL,
loggedInControl TIMESTAMP NOT NULL,
PRIMARY KEY (userId))

ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=1 DEFAULT
CHARSET=utf8;

CREATE TABLE practice (

practiceId int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
friendlyId varchar(45) NOT NULL,

createDate date DEFAULT NULL,

updateDate date DEFAULT NULL,

description varchar(150) DEFAULT NULL,
executionDate date DEFAULT NULL,

statusCode varchar(1) NOT NULL DEFAULT °C’,
amount0fCycles int(11) DEFAULT NULL,
currentCycle int(11) NOT NULL DEFAULT ’1°,
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timePerCycle varchar(45) DEFAULT NULL,
plannedExecutionDate date DEFAULT NULL,
plannedExecutionTime VARCHAR(8) DEFAULT NULL,
pivotUserDrawingId VARCHAR(1) DEFAULT NULL,
moderatorId int(11) NOT NULL,

practiceScope VARCHAR(500) NULL,

lastTenSeconds VARCHAR(1) NULL DEFAULT °N’,
currentPhase VARCHAR(1) NOT NULL DEFAULT °’E’,
consolidatedDrawing BLOB DEFAULT NULL,

sharedUrl VARCHAR(150) DEFAULT NULL COMMENT ’Used to share
the RealTime API URL key for all participants’,
PRIMARY KEY (practiceId)

) ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=1 DEFAULT CHARSET=utf8;

CREATE TABLE user_practice (

userId int(11) DEFAULT NULL,

practiceld int(11) DEFAULT NULL,
userDrawing BLOB DEFAULT NULL,
userDrawingId VARCHAR(1) DEFAULT NULL,
currentDrawingId VARCHAR(1) DEFAULT NULL,
previousDrawingId VARCHAR(1) DEFAULT NULL,
drawingContributionList VARCHAR(100)DEFAULT NULL,
currentIteration INT NOT NULL DEFAULT 1,
inviteContent VARCHAR(500) DEFAULT NULL,
KEY userId idx (userId),

KEY practiceld_idx (practiceld),

CONSTRAINT practiceld FOREIGN KEY (practiceId) REFERENCES practice

(practicelId) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

CONSTRAINT userId FOREIGN KEY (userId) REFERENCES user (userId) ON

DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8;

CREATE TABLE ‘dpd_online‘. ‘chat‘ (
‘chatId‘ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘practiceId‘ VARCHAR(45) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘chatId‘))
ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8
COMMENT = ’chat data table’;
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ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘chat°

CHANGE COLUMN ‘practiceld‘ ‘practiceId‘ INT NOT NULL ,
ADD INDEX ‘practiceldFk_idx‘ (‘practiceId‘ ASC);

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘chat’

ADD CONSTRAINT ‘practiceIdFk°

FOREIGN KEY (‘practiceId)

REFERENCES ‘dpd_online‘. ‘practice‘ (‘practiceId‘)

ON DELETE CASCADE

ON UPDATE CASCADE;

CREATE TABLE ‘dpd_online‘. ‘chat_message‘ (
‘chatMessageId‘ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘chatId‘ INT NOT NULL,

‘messageDataTime‘ TIMESTAMP NOT NULL,
‘messageContent‘ VARCHAR(300) NOT NULL,
‘userId‘ INT NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘chatMessageld),

INDEX ‘chatIdFk_idx‘ (‘chatId‘ ASC),

INDEX ‘userIdFk idx‘ (‘userId‘ ASC),
CONSTRAINT ‘chatIdFk®

FOREIGN KEY (‘chatId‘)

REFERENCES ‘dpd_online‘. ‘chat‘ (‘chatId‘)
ON DELETE CASCADE

ON UPDATE CASCADE,

CONSTRAINT ‘userIdFk®

FOREIGN KEY (‘userId®)

REFERENCES ‘dpd_online‘. ‘user‘ (‘userId‘)
ON DELETE CASCADE

ON UPDATE CASCADE)

ENGINE=InnoDB AUTO_INCREMENT=1 DEFAULT CHARSET=utf8;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘user_practice’
ADD COLUMN ‘currentPhase‘ VARCHAR(1) NULL
DEFAULT ’E’ AFTER ‘inviteContent‘;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘user_practice®
CHANGE COLUMN ‘inviteContent‘ ‘inviteContent*
VARCHAR(1600) NULL DEFAULT NULL ;
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ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘practice®
ADD COLUMN ‘sheetsDelivered‘ VARCHAR(1) NOT NULL
DEFAULT ’N’ AFTER ‘sharedUrl‘;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘user_practice’
ADD COLUMN ‘sheetsDelivered‘ VARCHAR(1) NOT NULL
DEFAULT ’N’ AFTER ‘currentPhase‘;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘practice’
ADD COLUMN ‘consolidationShared‘ VARCHAR(1) NOT NULL
DEFAULT °N’ AFTER ‘sheetsDelivered‘;

CREATE TABLE ‘dpd_online‘. ‘brainstorming _item‘ (
‘itemId‘ INT NOT NULL,

‘practiceId INT NOT NULL,

‘content‘ VARCHAR(500) NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘itemId‘),

INDEX ‘practiceld_fk_idx‘ (‘practiceId‘ ASC),
CONSTRAINT ‘practiceld_fk*

FOREIGN KEY (‘practiceldf)

REFERENCES ‘dpd_online‘. ‘practice‘ (‘practiceId‘)
ON DELETE NO ACTION

ON UPDATE NO ACTION)

ENGINE = InnoDB

DEFAULT CHARACTER SET = utf8

COMMENT = ’stores items discussed during brainstorming phase’;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘brainstorming item?
CHANGE COLUMN ‘itemId‘ ‘itemId‘ INT(11) NOT NULL
AUTO_INCREMENT ;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘practice’

ADD COLUMN ‘iterationOnProgress‘ VARCHAR(1) NOT
NULL DEFAULT °’N’

AFTER ‘consolidationShared‘;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘practice’
ADD COLUMN ‘iterationOnProgressStatus‘ VARCHAR(1)
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NOT NULL DEFAULT ’N’
AFTER ‘iterationOnProgress‘;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘user_practice®

ADD COLUMN ‘userPracticeId‘ INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

ADD PRIMARY KEY (‘userPracticeld);

CREATE TABLE ‘dpd_online‘. ‘user_drawing storage‘ (
‘userDrawingStorageId‘ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘version‘ INT NOT NULL DEFAULT O,

‘drawingContent ¢ BLOB NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘userDrawingStorageId‘))

COMMENT = ’stores drawings for undo/redo’;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘user_drawing storage®

ADD COLUMN ‘userPracticeId‘ INT NOT NULL AFTER ‘drawingContent‘,

ADD INDEX ‘userPracticeld idx‘ (‘userPracticeld‘ ASC);
ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘user_drawing storage®

ADD CONSTRAINT ‘userPracticeld®

FOREIGN KEY (‘userPracticeId‘)

REFERENCES ‘dpd_online‘. ‘user_practice‘ (‘userPracticeld‘)
ON DELETE NO ACTION

ON UPDATE NO ACTION;

CREATE TABLE ‘dpd_online‘. ‘practice_drawing storage‘ (
‘practiceDrawingStorageId‘ INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘version‘ INT NOT NULL DEFAULT O,

‘drawingContent‘ BLOB NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘practiceDrawingStorageId‘))

COMMENT = ’stores drawings for undo/redo’;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘practice_drawing_storage’

ADD COLUMN ‘practiceId‘ INT NOT NULL AFTER ‘drawingContent°,

ADD INDEX ‘practiceldFk_idx‘ (‘practiceId‘ ASC);
ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘practice_drawing_storage®
ADD CONSTRAINT ‘storagePracticeIdFk*

FOREIGN KEY (‘practicelIdf)

REFERENCES ‘dpd_online‘. ‘practice‘ (‘practiceld‘)
ON DELETE NO ACTION
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ON UPDATE NO ACTION;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘user_drawing storage
CHANGE COLUMN ‘drawingContent‘ ‘drawingContent’
LONGBLOB NOT NULL;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘practice_drawing storage
CHANGE COLUMN ‘drawingContent‘ ‘drawingContent°®
LONGBLOB NOT NULL ;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘practice’
CHANGE COLUMN ‘consolidatedDrawing‘ ‘consolidatedDrawing’
LONGBLOB DEFAULT NULL;

ALTER TABLE ‘dpd_online‘. ‘user_practice’
CHANGE COLUMN ‘userDrawing‘ ‘userDrawing‘ LONGBLOB NULL
DEFAULT NULL;
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APENDICE G - Modelo do banco
de dados do Sistema DEA

Este apéndice tem como objetivo exibir o modelo do banco de dados do Sistema
DEA ilustrado pela Figura 43.

] chat_message v
chatMessageld INT{11) :I hat -
cha
@ chatld INT(11) hatid INT(11)
cha
+messagelataTime TIMESTAMP Bo)— — — — — — — — — —| N—‘ " (11)
@ practiceld INT{11]
»messageCantent YARCHAR{300) .
Puserld INT(11)
> T
Y |
l I
|
| |
| |
| |
1 |
"] user v +
userld INT{11) :I practice v :' — - - =
, -ainstorming_item
firstMame V ARCHAR(45) practiceld INT(11) b o
3 itemId INT{11
|zstMame V ARCHAR.(45) > fiendlyld VARCHAR(45) .
> email Addr VARCHAR(45) # practiceld INT(11)

createDate DATE

> password V ARCHAR(45) # content VARCH AR{500)

|astloginDate DATE
|astLogoutDate DATE

updateDate DATE
description VARCHAR({150)
executionDate DATE

# statusCode Y ARCHAR(1)
amountOfCycles INT(11)

# currentCycle INT(11)
timePerCycle V ARCHAR{45)

|astPracticeld Y ARCHAR(45)
> userType VARCHAR(1)
> statusCd VARCHAR(1)
*loggedInControl TIMEST AMP

>
plannedExecutionDate DATE

s

T — ] © plannedExecutionTime VARCHAR(E) F—— I

|| pivotiJserDrawingld Y ARCHAR{1)

1 »moderatorId INT{11)

7 A practiceScope VARCHAR{500)

- user_practice v

lastTenSeconds VARCHAR (1)
# currentPhase VARCHAR(1)
consolidatedD rawing BLOB
sharedUrl VARCHAR(150)
# sheetsDdivered ¥V ARCHAR{ 1)
+ consolidationShared VARCHAR (1)
#iterationOnProgress VARCHAR( 1)
#iterationOnProgressStatus VARCHAR(1)

userld INT{11)

“ practiceId INT{11)
userDrawing BLOB
userDrawingld VARCHAR(1)
currentDrawingld V ARCHAR{1)
previousDrawingld VARCHAR(1) Ee— —d
drawingContributionList V ARCHAR{100)

—_———————————

# currentTteration INT(11)
imviteContent VARCHAR(1600)
currentPhase VARCHAR{1)

» sheetsDdivered VARCHAR( 1)

Figura 43 — Modelo do banco de dados do Sistema Design Participativo em Acao.

Fonte: o autor.
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APENDICE H - Sistema DEA -

funcionalidades de apoio

Esta se¢ao objetiva exibir a interfaces de usuario (IU) de apoio do Sistema DEA.
Elas sao definidas como IUs de apoio pois auxiliam na criacdo e execucao de uma pratica
de BrainDraw e nao referem-se a sua execucao em si: a Figura 44 ilustra o logotipo de
Sistema DEA; a Figura 45 exibe a IU de login; a Figura 46 demonstra area de trabalho
para os usuérios do tipo mediador (M); a Figura 47 exibe a IU utilizada por usuarios do
tipo mediador para iniciar/continuar/encerrar uma pratica de BrainDraw ja cadastrada; a
Figura 48 demonstra area de trabalho para os usudrios do tipo participante (P); por fim, a
Figura 49 exibe a IU utilizada por participantes do tipo mediador para criar uma nova

pratica de BrainDraw.

Figura 44 — Sistema DEA: logotipo.

Fonte: o autor.



APENDICE H. Sistema DEA - funcionalidades de apoio

169

Nova Prética Seja Bem-Vindo ao Sistema DPD em Agéo!

Iniciar/Continuar Prética

Logout

Historico

Data de Exccugio
24092016
10102016
20102016
w2016
13102016
wioz0t6
15102016
02016
20102016
oorti2016
0t
w0
w20
29112016
a0t
st2016
a0t

03122016

© Program de Pés Graduagio em Computagio Aplicada - Universidade Tecrioligica do Parana - UTFPR, Campus Curiba

Figura 45 — Sistema DEA: TU de login.

Descrigio
Préica Teste 02
Priica Teste 03
Priica Teste 04
Priica Teste 05
Priica Teste 06
Priica Teste 07
Prica Teste 08
Priica Teste 09
Prtica Tste 10
Pritica Teste 11
Priica Teste 12
Priica Teste 13
Priica Teste 14
Préica Teste 15
Pritica Teste 16
Préica Teste 17
Priica Teste 16

Pritica Teste 19

Pratica
prética BrainDraw

Fonte: o autor.

Codigo
ANFUEIO
KEZiaK
acms
NONZW
vacwwy
ivame
ATCXCOR
JHIHKCZ
wkvzLuy
viTHzi
INNAYEH
SIDFHA
BlOMKAD
EEELIVF
NOWMISU
NaGJADK
EDvewDs
WikDLY

niciar/Continuar Pratica
Iniciar/Continuar uma prética BrainDraw j4 ciada

Total de Participantes. Total de ciclos
1 1

1 0

1 0

1 0

1 0

1 0

3 2

3 2

2 2

2 2

2 3

2 2

2 5

8 8

7 7

3 3

4 4

2 2

Status
Encemada
Encerada
Encemada
Encerada
Encemada
Encerada
Encemada
Encerada
Encomada
Encerada
Enceraca
Encerada
Enceraca
Encerada
Encerrada
Encerada
Encerrada

Encerada

Figura 46 — Sistema DEA: area de

trabalho do mediador.

Fonte: o autor.
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jome / Iniciar/Co

Iniciar/Continuar Pratica

Iniciar/Continuar Prética

BrainDraw Ativos

Deserigio Ciclos Tempo por ciclo status Participantes cédigo Fase atual Opgoes

Pratica Teste 19 2 00:00:30 Iniciada 2 WIHDLY Execugio

©Program de P6s Graduacio em Computagao Aplicada - Universidade Tecnoldgica do Parana - UTFPR, Campus Curtiba. 2016

Figura 47 — Sistema DEA: IU para iniciar/continuar/encerrar nova pratica de BrainDraw.

Fonte: o autor.

Sobre

Seja Bem-Vindo ao Sistema DPD em Agéo!

Logout

pd em acao2@qmail.com

Nao sabe o cédigo? Verifique quais BrainDraws vocé foi convidado

Descrigio cédigo status. Fase atual
Prtica Teste 19 VVIHDLY Iniciada Execugdo
Histérico (préticas ja encerradas!)

Descrigio codigo status.

Prética Teste 08 ATCXCOR Encerrada

Prética Teste 09 JHIHKCZ Encerrada

Pritica Teste 10 WKVZLUY Encerrada

Prética Teste 11 VITHZKM Encerrada

Pritica Teste 13 SIDFHIA errada

Pritica Teste 14 BJOMKAD Encerrada

© Program de Pos Graduagdo em Computagio Aplcada - Universidade Teenologica do Paran - UTFPR, Campus Curiiba. 2016,

Figura 48 — Sistema DEA: area de trabalho do participante.

Fonte: o autor.
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Home / Nova Pritica

Criar Nova Pratica

niciar/Continuar Pratica

Para criar uma nova pratica preencha os campos abaixo, selecione um participante disponivel ou digle um novo
e-mail no campo e-mail do participante

© Note que o e-mail do pariicipante deve pertencer 4 uma conta Google!

da/mm/aaaa

Participantes disponiveis para a pratica

Usuirio

E-mail

status

Ativo

Ativo

Ativo

Ativo

Ativo

Criado

Criado

Criado

Criado

Criado

Criado

Criado

Criado

Criado

Criado

Criado

Criado

Criado

Figura 49 — Sistema DEA: IU para criar uma nova pratica de BrainDraw.

Fonte: o autor.
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APENDICE I — Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido
Avaliacao Sistema DEA

Convidamos o(a) Sr(a). para participar da pesquisa “Adocao de Técnicas de Design
Participativo por meio de CSCW: Suporte a Colaboracao Distribuida”, conduzida pelo
discente Carlos Alberto Joia Lazarin (carlos.joia.mail@gmail.com), sob a orientagao do prof.
Dr. Leonelo Dell Anhol Almeida (leoneloalmeida@utfpr.edu.br). O trabalho faz parte dos
requisitos para obtencao do titulo de Mestre em Computacao Aplicada, da Universidade

Tecnolégica Federal do Parana, campus Curitiba.

A pesquisa tem como objetivo realizar a avaliacgao do Sistema DEA (ferramenta
colaborativa para adocao de praticas de BrainDraw em um contexto distribuido. Para
tanto, por meio da aplicagdo da técnica BrainDraw — tanto presencial quanto por meio do
Sistema DEA - espera-se uma participagao igualitaria de todos os envolvidos na criagao
dos mockups a serem propostos durante a atividade. Como consequéncia espera-se que
este material seja de grande valia para coleta de dados em relagdo a possiveis diferencas e

potencial adaptacao do BrainDraw presencial em um contexto distribuido.

Sua participagao é voluntaria e se dara em trés fases:

1. Por meio da execucao da técnica de BrainDraw presencial;
2. Por meio da execugao da técnica de BrainDraw utilizando o Sistema DEA;

3. Por meio da execugao da técnica de BrainDraw utilizando o Sistema DEA;

A sua participacao nao lhe traz riscos, pois todas as informagoes providas serao
mantidas em sigilo. Materiais como audio ou video, gerados durante a atividade, serao
utilizados somente para fins de anélise da atividade e nao serao divulgados publicamente.
Os resultados da andlise da atividade, quando do momento de sua publicacao, serao

divulgados de maneira an6nima.

Se depois de consentir em sua participagdo o Sr(a). desistir de continuar parti-
cipando, tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase da
pesquisa, seja antes ou depois da coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum
prejuizo a sua pessoa. O(a) Sr(a). ndo terd nenhuma despesa e também nao recebera

nenhuma remuneracao pela participacao na pesquisa.
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Consentimento Pés-informacao

Eu , fui informado sobre os

objetivos dos pesquisadores e sobre a minha participagao e entendi a explicagao. Por isso,
concordo em participar do projeto, sabendo que nao serei remunerado para isso e que
posso encerrar minha participacao a qualquer momento. Este documento é emitido em
duas vias que serao ambas assinadas por mim e por um representante dos pesquisadores,
ficando uma via com cada um de nés.

Curitiba, de de 2016,

Assinatura do pesquisador responsavel

Assinatura do participante
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APENDICE J — Questionario
Perfil Avaliacao Sistema DEA

Este questionario tem por finalidade coletar o perfil de cada participante. Para que a

imparcialidade seja preservada, nao é necesséario identificar-se. Obrigado pela contribuigao.

1. Idade:

2. Género:

a) Masculino

b) Feminino

3. Nome do curso:

4. Profissao:

ot

. ja possui uma outra graduacao?

=)

. Qual?
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APENDICE K - Questionario
Final Avaliacao Sistema DEA

Gostariamos de saber sua opiniao sobre a técnica de BrainDraw por meio do

Sistema DEA comparada com sua execuc¢ao de maneira presencial.

1. De forma geral como vocé avalia o Sistema DEA?

2. As ferramentas de desenho do Sistema DEA atrapalham para desenhar comparadas

ao uso de caneta/papel no BrainDraw presencial.

3. O fase de consolida¢ao no Sistema DEA permite integracao e colaboragao entre os

participantes para que um desenho tnico (consolidado) seja criado.

4. Os bate-papo textual do Sistema DEA nao é o suficiente para suprir as demandas

de comunicacao do BrainDraw.

5. O Sistema DEA é melhor para preservar a identidade do autor de cada desenho

individual gerado na fase de execugdo comparado com o BrainDraw presencial.
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6. Nao gostei de participar do BrainDraw distribuido - a maneira presencial é mais

interessante e produtiva.

7. A fase de brainstorming no Sistema DEA permite que haja interacdo e comunicagao
entre os participantes de maneira suficiente para que os desenhos gerados sejam

discutidos e haja um efetivo brainstorming.

8. O Sistema DEA permite um nivel equivalente de integragao e colaboracao entre os

participantes comparado com o BrainDraw presencial.

9. A prética de BrainDraw na maneira presencial é mais rapida do que por meio do

Sistema DEA.

10. Os participantes deveriam poder alterar o desenho consolidado na fase de brainstor-

ming.
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11. Nao tive dificuldade para participar da fase de execucao do BrainDraw por meio do

Sistema DEA.

12. O cronémetro com os ultimos 10 segundos é bem 1util para ficar atento a troca de

desenhos.

13. O cronometro com o tempo da iteracao auxilia a criagdo dos desenhos durante a fase

de execucao.

14. Aponte aqui os principais pontos POSITIVOS do BrainDraw realizado por meio do
Sistema DEA

15. Aponte aqui os principais pontos NEGATIVOS do BrainDraw realizado por meio do
Sistema DEA
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APENDICE L - Fotos da
Avaliacao do Sistema DEA

Este apéndice ilustra alguns momentos da avaliacao do Sistema DEA apresentada

pelo Capitulo 5.

Figura 50 — Participantes DA UTFPR utilizando o Sistema DEA durante a avaliagao.

Fonte: o autor.
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Figura 51 — Participantes DA UTFPR utilizando o Sistema DEA durante a avaliagao.

Fonte: o autor.
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Figura 52 — Participantes DA UFPR utilizando o Sistema DEA durante a avaliacao.

Fonte: o autor.

Figura 53 — Participantes DA UFPR utilizando o Sistema DEA durante a avaliacao.

Fonte: o autor.
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Figura 54 — Participantes DA UFPR utilizando o Sistema DEA durante a avaliacao.

Fonte: o autor.
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APENDICE M - Sistema DEA:
pseudocddigo algoritmo de sorteio

do round-robin

Este apéndice apresenta o pseudocddigo utilizado na rotagao do desenhos do

round-robin da fase de execugao do Sistema DEA.

Algoritmo 1 Pseudo cédigo para rotagdo dos desenhos do round-robin da fase de execucao

arte 1.

1:

N N DD = = e e e e e e e

23:
24:
25:
26:
27:
28:
29:
30:
31:
32:

var randomlIndex, pivotIndex, currentlter: integer;
var particList: list<practcePart>;
currentlter < practce.currentlter;
if particList.size > 0 then
particList < practce.particList;
var particListAux: list<practcePart>;
particList Aux < particList;
randomIndex < sortRandomIndex();
pivotIndex < particList[randomIndex];
if practce.idPivot not null then
for i < 0, particList Aux.size do
if particListAux[i].idDraw == practce.idPivot then
pivotIndex < particList Aux.index(particList Auz|i]);
end if
end for
end if
var listIndex: list<integer>;
var particPivot: practcePart;
var particPivot: practcePart;
particPivot < particList Auz|pivotIndez];
for i «+ 0, particList Aux.size do
if i = pivotIlndex AND (particPivot.updatedDrawings has particListAux[i].idDraw
then
listIndex <+ 1;
end if
end for
var randomChoice: integer;
randomChoice < listIndex|randomChoicel;
var rotationIndex: integer;
rotationIndex < (randomChoice — pivotInder);
if randomChoice < pivotIndex then
rotationIndex <+ particListAux.size — (pivotIndex — randomChoice);
end if
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Algoritmo 2 Pseudo cédigo para rotagdo dos desenhos do round-robin da fase de execugao
- Parte 2.

33:  particPivot.idPreviousDraw < particPivot.idCurrent Draw;

34:  particPivot.idCurrentDraw < particList Aux[randomChoice].id Draw;

35:  particPivot.updated Drawings < particList Aux[randomChoice].id Draw;

36:  listIndex.cleanList();

37 for i < 0, particListAux.size do

38: if particListAux[i].idDraw != particList Aux[randomChoice].idDraw then
39: listIndex + 1;

40: end if

41:  end for

42: end if

43: for j < 0, listIndex.size do

44:  var indexElement, nextElementIndex: integer;

45:  indexFElement < pivotIndex + j;

46:  if indexElement > particList Aux.size then

47: indexElement < indexElement — particList Aux.size;

48:  end if

49:  var element: practcePart;

50:  element < particList Auz.[index Element];

51:  nextElementIndex < particList Aux.index(element) + rotationIndex;
52:  if nextFElementIndex > particList Auz.size then

53: nextElementIndex < nextElementIndex — particList Auz.size;

54:  end if

55:  element.idPreviousDraw <+ element.idCurrent Draw;

56:  element.idCurrentDraw < particList Auz[next ElementIndex].id Draw;
57:  element.updated Drawings < particList Aux[next ElementIndex].id Draw;
58: if currentlter == 1 then

59: practce.id Pivot < practce.id Draw;

60: end if

61:  practce.currentlter < currentlter 4+ 1,

62: end for
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APENDICE N - Desenhos gerados
por meio do Sistema DEA

Este apéndice apresenta os desenhos gerados pelo Grupo A, Grupo B, Grupo C e

Grupo D, respectivamente, na fase de consolida¢ao por meio do sistema colaborativo DEA.
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Figura 55 — Desenho consolidado gerado pelo Grupo A por meio do Sistema DEA.

Fonte: o autor.
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Figura 56 — Desenho consolidado gerado pelo Grupo B por meio do Sistema DEA.

Fonte: o autor.
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Figura 57 — Desenho consolidado gerado pelo Grupo C por meio do Sistema DEA.

Fonte: o autor.
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Figura 58 — Desenho consolidado gerado pelo Grupo D por meio do Sistema DEA.

Fonte: o autor.
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