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Resumo

Vivenciamos, no mundo, uma evolucdo das tecnologias da Internet. Cada vez mais
percebemos sua presenca nas tarefas mais variadas de nosso dia-a-dia. Por meio dessas
tecnologias, sem sair de nossas casas, podemos, por exemplo, efetuar compras, pagar
contas, conversar com pessoas geograficamente distantes, etc. Como usudrios dessas
tecnologias encontramos pessoas com diferentes idades e interesses: adultos, criangas,
jovens e idosos. Estas pessoas, cada vez mais familiarizadas com a informética, impdem
exigéncias maiores com relacdo a adequacdo do software as suas caracteristicas e
necessidades pessoais. As Escolas reconhecem a importancia das tecnologias da Internet
para auxiliar na formacdo de seus alunos. Entretanto, para que a informdtica possa
contribuir para esta formacao integral do aluno, sdo necessarios ambientes computacionais
apropriados ao uso com alunos, em idade escolar. Desta maneira, o contexto educacional
gera novas demandas para profissionais envolvidos com desenvolvimento de software e
exige destes profissionais, conhecimentos além do desenvolvimento de software
propriamente dito. Faz-se necessdrio o entendimento do contexto escolar e de seus
processos, como um todo. Dentre os processos existentes na Escola, estudamos o processo
de trabalho em grupo, realizado por alunos, para podermos recrid-lo em um ambiente
computacional. Para possibilitar o entendimento deste processo, a participa¢do dos alunos
foi fundamental, pois eles sdo os atores principais no contexto educacional.

As metodologias utilizadas no processo de desenvolvimento de software apresentam
avancos significativos, mas serd que essas metodologias atendem as necessidades
especificas de desenvolvimento de aplicagdes para criangcas em idade e contexto escolar?
Como sdo desenvolvidos os softwares para esse publico alvo? Eles atendem as suas
necessidades? Sao féaceis de usar? Que métodos poderiam ser utilizados para se adaptar um
portal infantil ao trabalho de grupos? Haveria a possibilidade de participagdao conjunta de
alunos e designers no processo de design de interfaces de um sistema computacional
desenvolvido para o trabalho em grupo?

Neste trabalho desenvolvemos um estudo de caso em uma Escola de Campinas, com a

participacdo de alunos em uma faixa etdria de 10 a 15 anos. O estudo de caso utilizou uma



abordagem semioética e participativa, como forma de contribuir para o entendimento das
questdes acima citadas. Utilizamos o Design Participativo e a Semidtica Organizacional
como referencial para tratar a customizagdo de um portal infantil ao trabalho escolar de
grupos. Este estudo de caso, descrito e discutido nesta dissertacdo, envolveu atividades
participativas com alunos em uma Escola privada, de Campinas. Tivemos a oportunidade
de verificar, com os resultados obtidos, a viabilidade da utilizacdo da abordagem proposta.
Como um dos produtos deste trabalho tivemos a implementacdio do sistema
“CaleidoGrupos” que possibilita aos alunos em contexto escolar o trabalho em grupo via

uma aplicacdo na Web.
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Abstract

We have experienced, in the world, an evolution in the technologies of Internet. We
perceived each time more their presence in a variety of our day-by-day activities. Through
these technologies, without leaving home, we can, for example, go shopping, pay bills, talk
to people that are geographically distant. Users of these technologies are people with
different ages and interests, children and adults. These people each time more familiarized
themselves with informatics impose requirements related to the adaptation of the software
to their specific needs. The schools recognize the importance of the Internet technologies to
help them in the children’s knowledge construction process and in their process of
communicating ideas. Meanwhile, it is necessary appropriate computational environments
to support the use with students, at intermediate school level, to informatics contributes to
the whole background of the students. So, the educational context produces new demands
to the professionals involved with software development. It’s necessary to understand the
entire educational context and its process. From all process that exists at school, we studied
the process of group work, to develop it at computational environment. The students’
participation, as main actors of the educational context, was essential to allow our
understanding about this process.

Regarding software development methodologies, we can notice that it has had
significant progress, but do these methodologies satisfy application development’s specific
needs for children in school ages and context? How are the software developed for them?
Do they satisfy their needs? Are they easy to use? What methods would be used to adapt a
portal for children for group work? Would it be possible for designers and children work
together in the interface design process of a computational system developed for work
group?

As a way to contribute to the understanding of these questions, amongst others, and
to propose solutions, we developed this work in a case study format, involving students’
participation from 10 to 15 ages, applying the Semiotics and Participatory approach. We
applyed the Participatory Design and Organisational Semiotics as theoretic and

methodological referential to customize the portal for children work in group. The case

Xii



study, described and discussed in this dissertation, involved participatory activities with
children in private School, in Campinas. With this work we had the opportunity to verify
the viability of proposed approach, allowing getting results and proposals to consolidate
and to extend the use of this referential. The “CaleidoGrupos” system was implemented as
a product of this work. The system allows children work in group using a Web application,

inside school context.
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Capitulo
1

Introducao

O papel das tecnologias da Internet vem ganhando maior importancia na medida em que
seu uso vem tornando-se parte integrante da vida das pessoas e influenciando a maneira
como se vive. Quando, por exemplo, observdvamos o comportamento de alunos em uma
universidade, ha alguns anos atrds, durante o intervalo entre as aulas, notdvamos a interacao
que existia entre eles e os grupos que se formavam para conversar e discutir assuntos
variados. Atualmente podemos observar que os grupos de conversas de corredor reduziram-
se e os laboratdrios de informdtica passaram a atingir suas capacidades maximas de
utilizacdo durante os intervalos e aulas, pois muitas conversas que eram feitas pessoalmente
sdo agora mediadas por computador, com utilizagdo das tecnologias da Internet (Soares e
Baranauskas, 2004).

Adultos, jovens, idosos e criangas tém se apropriado de recursos disponibilizados na
Web para atividades variadas, para diversdo, para educacdo, para ajuda na constru¢cdo do
conhecimento. Esta poderosa midia mostra-se capaz de atingir diferentes culturas,
ideologias e possibilita a interacdo entre pessoas em ambientes geograficamente distantes.
Pessoas em diversas faixas etdrias, diversas dreas de atuac@o e interesses utilizam as
tecnologias da Internet (Druin, 2005).

As tecnologias computacionais t€m presenca em experiéncias de aprendizado

inovadoras tanto em ambientes fechados, por exemplo, museus, centros de treinamento,



laboratérios, salas de aula e em casa, como em ambientes abertos, por exemplo, se vé em
parques, centros das cidades, em muitos lugares do mundo (Rogers et al, 2005).

As criangas estdo incluidas nesse universo de usudrios da tecnologia e também tém
sua maneira de viver e aprender influenciadas por essa midia. Educadores reconhecem a
importancia dessa midia com grande potencial na construcio de conhecimento e no
processo de aprendizagem (Soares e Baranauskas, 2005a).

As Escolas tém utilizado a tecnologia computacional para auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem; porém ainda s3o necessdrios ambientes que atendam as
especificidades das criangas, que fagcam sentido para elas e que possam ser adaptados as
necessidades dos diferentes grupos usudrios. Para isso € necessdrio que a crianga tenha “voz
ativa” na producdo de aplicacdes de software para seu uso (Soares e Baranauskas, 2005a).

Atualmente novas tecnologias sdo desenvolvidas para permitir que criancgas € jovens
explorem e respeitem outras culturas e questionem seus conhecimentos. Pesquisadores
trabalham no desenvolvimento de tecnologias que possam despertar nas criangas € jovens,
gosto pelo aprendizado, pela ciéncia e desenvolvimento da sua criatividade. Tais
contribui¢des ndo ficam restritas as disciplinas das Ciéncias da Computagdo e Tecnologias
de Informacdo. No campo da Interacio Humano-Computador (IHC) surge uma nova drea
de pesquisa com foco direcionado, especificamente, a criangca, chamada Interaction Design
and Children (IDC). Em IDC trabalham cientistas da computa¢do para desenvolvimento de
novos métodos para design de interfaces, educadores que desejam capacitar criangas para o
uso de novas tecnologias, pesquisadores bibliotecdrios que procuram maneiras mais faceis
de acesso a informacao eletrdnica por criancas e jovens, entre outros profissionais (Druin e
Hourcade, 2005). Virias conferéncias internacionais reinem constribui¢cdes na drea de IDC,
entre elas destacamos a IDC2006 - Conference on Interaction Design and Children, que
este ano encontra-se em sua quinta edi¢do e foi realizada na Finlandia. Nesta conferéncia
sdo apresentados trabalhos que envolvem vdérios temas relacionados ao desenvolvimento de
sistemas interativos para criangas, entre eles, novas tecnologias € o impacto na educacdo
das criancgas, métodos e técnicas para definir os requisitos das criangas para sistemas
interativos, guidelines para desenvolvimento, métodos de avaliagcdo, design e avaliacdo de

sistemas interativos para criancas, inclusive aquelas com necessidades especiais.



Devido a importancia das tecnologias na vida das criancgas e jovens, € fundamental
que nos questionemos sobre como as novas tecnologias para criangas € jovens sao
desenvolvidas. Sdo féceis de usar? Seus conteudos e interfaces sdo apropriados a idade da
crianca ou jovem? Atendem as expectativas da crianca ou jovem? Sdo ambientes fechados
ou permitem interagdo entre criancas, jovens e adultos? Que tipo de participacdo tem a
crianga ou jovem no desenvolvimento dessa nova tecnologia?

Segundo Morch (1995), mesmo quando os designers levantam os requisitos do
sistema junto aos usudrios reais, muitas necessidades surgem somente quando 0s usudrios
estdo envolvidos na execucdo de atividades que utilizam o sistema. Assim, a0 pensarmos
no desenvolvimento de um portal infantil, temos que pensar em mais uma questdo: um
portal infantil poderd tornar-se uma aplicacdo customizdvel pelos usudrios sem a ajuda dos
programadores ou designers?

Este trabalho de pesquisa € motivado por todas estas questdes, relacionadas ao
processo de desenvolvimento de novas tecnologias para criancas e jovens. Em particular,
com a participacdo conjunta de designer e alunos em idade escolar, em uma faixa etdria de
10 a 15 anos, no processo de design de interfaces para sistemas computacionais.

O contexto educacional envolve vérios processos, entre eles o processo de trabalho
em grupo. O trabalho em grupo € praticado na escola com objetivos definidos, como por
exemplo, para incentivar a colaboracdo entre os alunos, para possibilitar a expressdo e
discussdo de idéias sobre algum tema especifico, para realizar a interagc@o entre alunos, pais,
professores e pessoas da comunidade, entre outros. Seria possivel customizar um portal
infantil ao trabalho de grupos, com a participagdo de alunos em idade escolar? Que

métodos utilizar no processo de design de interfaces do sistema?

Objetivos e Métodos

Um dos desafios deste trabalho € possibilitar a participagcdo direta de alunos, ouvir suas
sugestoes, idéias, desejos e necessidades e permitir que tomem decisdes juntamente com a
designer sobre o design de interfaces e o desenvolvimento de um sistema que possibilite o
trabalho em grupo em um portal infantil. Queremos que decidam, de acordo com suas

preferéncias e gostos, sobre o funcionamento do trabalho em grupo em um ambiente virtual



e sobre as opcdes para customizagdo” do grupo neste mesmo ambiente. Queremos que
definam as regras para o funcionamento adequado deste sistema computacional em um
portal infantil. Para tal, devemos envolver os alunos durante todo o processo de constru¢ao
do sistema.

Os objetivos especificos deste trabalho envolvem investigar métodos de design e
desenvolvimento de software que possibilitem tratar a customizacdo de um portal infantil
ao trabalho de grupos e propor métodos que permitam a participacdo “ativa” de alunos, em
uma faixa etdria de 10 a 15 anos, para cada fase do processo de design de interfaces do
sistema desenhado para seu uso.

Para atender esses objetivos, o trabalho envolveu a utilizacdo de um portal infantil,
chamado Caleidoscépio Junior, desenvolvido com os seguintes objetivos: (1) oferecer um
espaco na Internet que faga sentido para criancas, onde elas possam se expressar sobre
assuntos variados e participar de atividades colaborativas; (2) atuar como um canal onde se
possa criar comunidades entre criangas, professores, pais, educadores ou comunidades
envolvendo pessoas com papéis diferenciados na sociedade.

Este trabalho de pesquisa implementou, como um de seus produtos, o sistema
CaleidoGrupos, que € um espaco virtual onde criancas e jovens podem participar de
atividades em grupo via Web. O sistema também possibilita que seus usudrios customizem
os grupos de trabalho. Este sistema €é uma extensdo do portal infantil Caleidoscopio Junior
e estd integrado a ele. A necessidade de extensdo do Caleidoscépio Junior surgiu no
momento de sua utilizagdo na escola, quando se verificou que o trabalho em grupo era um
dos pontos fortes da metodologia orientada a projetos adotada na escola.

Trabalhos realizados com a utilizagdo de técnicas do Design Participativo (DP)
(Miiller et al, 1997; Druin, 1999; Druin et al, 2001; Soares e Baranauskas, 2004; Guha et
al, 2005; Soares e Baranauskas, 2005a; Soares e Baranauskas, 2005b), envolvendo adultos
e criangas, mostram a importancia e o papel das técnicas participativas em criar situacoes
onde os usudrios atuam diretamente na defini¢do e desenvolvimento de novas tecnologias.

As técnicas do Design Participativo Contextual Inquiry (Miiller et al, 1997), Mock-

ups (Miiller et al, 1997), Conferéncia Semidtica (Bonacin e Baranauskas, 2000) e Percurso

2 . . - . - N J . . ~
Como a palavra customization ndo possui traducdo para o portugués, utilizarei a palavra “customizagdo”
para representd-la, pois outras palavras nao refletem seu significado.



Cognitivo Cooperativo (Soares e Baranauskas, 2005b) foram utilizadas neste trabalho, com
os estudantes na Escola, para:

- 1dentificar o entendimento que as criangas tém do trabalho em grupo em seu
ambiente real e ambiente virtual;

- capturar suas sugestdes relacionadas ao design das interfaces e as
funcionalidades de uma aplicacdo computacional que possibilite o trabalho em
grupo;

- descobrir as necessidades de customizacdo deste ambiente computacional,
percebidas pelas criangas;

- avaliar o design das interfaces da aplicacdo computacional.

Para representarmos o entendimento, sugestdes e necessidades de customizacdo que
as criancas tém do trabalho em grupo em ambiente escolar, utilizamos os métodos de
Andlise Semantica e de Andlise de Normas, da Semidtica Organizacional. Estes métodos
oferecem um formalismo para a representagdo do contexto de utilizacdo da tecnologia em
desenvolvimento (Liu, 2000).

Utilizamos técnicas do DP aliadas ao método de Andlise Semantica para obtermos
informacOes suficientes para geracdo dos diagramas de ontologia, que representam o
conceito de trabalho em grupo realizado na escola, e para fazermos o refinamento dos
diagramas até chegarmos ao diagrama final que representa o entendimento que os alunos
tém sobre o trabalho em grupo.

O método de Andlise de Normas também fo1 utilizado aliado as técnicas do DP para a
geracdo das normas associadas ao processo de trabalho em grupo na escola. Este método e
as técnicas do DP possibilitaram que os alunos definissem as regras que nortearam o
trabalho em grupo na escola e que foram implementadas no sistema CaleidoGrupos para,
também, nortear o trabalho em grupo em um ambiente computacional.

As técnicas do DP também possibilitaram que os alunos criassem protdtipos para as
interfaces do sistema CaleidoGrupos. Nesses prototipos os alunos expressaram suas idéias
sobre funcionalidades do sistema, definiram as necessidades relacionadas a customizagdo e
aspectos estéticos da interface.

Com base nos protétipos dos alunos, implementamos as interfaces do sistema

CaleidoGrupos. Estas interfaces foram avaliadas pelos alunos com a utilizacdo de um



método participativo para avaliacdo de interfaces com criancas, chamado Percurso
Cognitivo Cooperativo (Soares e Baranauskas, 2005b), que propusemos neste trabalho. Os
resultados obtidos foram utilizados para correcao e melhoria do sistema CaleidoGrupos.
Esperamos, com este trabalho, contribuir com a proposta de métodos participativos de
design e desenvolvimento de software que possibilitem tratar a customizacao de interfaces
de sistemas computacionais, com a participacdo conjunta de criangas e designer, em
ambiente escolar. Acreditamos poder extrapolar os métodos para o dominio dos adultos.
Essa dissertacdo estd organizada da seguinte forma: no Capitulo 2, apresentamos o
contexto do trabalho e sua problemadtica. No Capitulo 3, descrevemos o referencial tedrico
utilizado no trabalho, que tem como base as técnicas do Design Participativo, os métodos
da Semidtica Organizacional e os conceitos relacionados a Customizagdo em sistemas
computacionais, e apresentamos a abordagem proposta ao design e avaliagdo de interfaces.
No Capitulo 4, descrevemos e discutimos o estudo de caso, mostramos como a abordagem
proposta foi aplicada, relatamos as atividades participativas realizadas com os alunos, na
escola, apresentamos os resultados obtidos com essas atividades. No Capitulo 5
apresentamos o sistema CaleidoGrupos, que possibilita a realizagdo do trabalho em grupo
na Web, desenvolvido durante este trabalho de pesquisa. No Capitulo 6, apresentamos a
conclusdo, uma sintese do trabalho, as consideracdes finais e discussdes sobre a pesquisa

realizada e sugerimos trabalhos futuros.



Capitulo
2

O Contexto do Trabalho: Cenario e
Problematica

Apresentamos neste capitulo o contexto deste trabalho de pesquisa. Abordamos temas
como a Informética na Escola, comentamos alguns problemas e seu potencial no processo
de construcdo de conhecimento pelo aluno. Enfatizamos a importincia do trabalho em
grupo, a interagao dos alunos com a comunidade e com o mundo para sua plena formagao.
Destacamos (1) alguns trabalhos de design de software realizados com criangas, que
utilizaram técnicas de Design Participativo para dar “voz ativa” as criangas no processo de
criacdo e (2) trabalhos que utilizaram o conceito de tailoring para atender as necessidades
especificas dos usudrios de software. Apresentamos também o portal infantil Caleidoscopio
Jainior que utilizamos para o desenvolvimento de nosso trabalho.

Ressaltamos a importincia da escola na formacdo integral do individuo e a
necessidade de meios para a instrumentalizacdo e formacgdo social do aluno. Dai nosso
esforco no sentido de possibilitar que os alunos se envolvam no processo de criacdo de

tecnologia para seu uso no contexto escolar.



2.1 O Contexto Educacional

A organizacdo disciplinar que ainda encontramos na maioria das escolas brasileiras, foi
instituida no século XIX, com a formacdo das universidades modernas, € no século XX
desenvolveu-se devido ao incentivo dado a pesquisa cientifica. Segundo Morin (2001)
“intelectualmente, as disciplinas sdo plenamente justificiveis, desde que preservem um
campo de visdo que reconhega e conceba a existéncia das ligacoes e das solidariedades. E
mais: so serdo plenamente justificdaveis se ndo ocultarem realidades globais. Por exemplo,
a nogdo de homem estd fragmentada entre diversas disciplinas das ciéncias biologicas e
entre todas as disciplinas das ciéncias humanas: a fisica é estudada por um lado, o
cérebro, por outro, e o organismo, por um terceiro, os genes, a cultura etc. Esses miiltiplos
aspectos de uma realidade humana complexa sé podem adquirir sentido se, em vez de
ignorarem esta realidade, forem religados a ela”.

Na escola, além das disciplinas, o aluno se depara com acontecimentos relacionados
ao ambiente em que estuda. As experiéncias proporcionadas por esses acontecimentos
podem envolver professores, outros alunos, pais, amigos, etc. e contribuem para sua
formagao global.

Gallo (2000) define a Educagdo como o processo global de formagdo do individuo,
que envolve sua instrumentaliza¢do, sua formagdo intelectual e social. Evidenciamos nesta
defini¢do para a Educagdo a importancia do trabalho em grupo e dos relacionamentos entre
diversos individuos, que possibilitam a vivéncia de experiéncias e trazem beneficios a
formacao do aluno.

A Escola, portanto, deve propiciar aos alunos ambientes que permitam a interacao
com a comunidade, com o mundo e entre os proprios alunos. Ambientes que incentivem a
participacdo e a colaboracdo entre os alunos, permitindo que estes construam seus
conhecimentos.

Escolhemos o contexto educacional para desenvolver este trabalho, pela necessidade
que se apresenta de instrumentalizar alunos, professores e comunidade escolar para o

trabalho em grupo via sistemas na Web.



2.2 Informatica na Educacao

Existem diversos significados para a Informatica na Educacdo dependentes da maneira de
utilizagdo do computador na educacdo e da sua visdo educacional (Valente, 1997).
Pesquisadores do Nucleo de Informatica Aplicada a Educagdo (NIED), na Unicamp, atuam
segundo uma abordagem de utilizacdo do computador onde “Informdtica na Educacao”
significa: “... a inser¢do do computador no processo de aprendizagem dos conteiidos
curriculares de todos os niveis e modalidades de educacdo” (Valente, 1997, p.1).
Atualmente, as escolas brasileiras encontram-se em diferentes niveis de
desenvolvimento em relacdo a utilizacdo de recursos computacionais no processo de
construcdo do conhecimento. Enquanto algumas escolas preocupam-se com educacdo a
distancia, bibliotecas virtuais, sistemas de informagdo que possibilitem facil acesso a
informacdo e com a velocidade das redes de computadores, outras escolas preocupam-se
com os computadores em si, que se encontram subutilizados, com a merenda escassa ou
inexistente, com a falta de bibliotecas tradicionais, entre outros problemas (Cox, 2003).

As escolas com niveis mais avancados na utilizacdo de recursos computacionais
discutem e elaboram projetos para propiciar beneficios ao aprendizado. Como exemplo
citamos o trabalho de Ribeiro et al (2005), que reutilizou cédigo fonte de um software
educacional pré-existente chamado Matematiquinha. O Matematiquinha foi desenvolvido
baseado no Material Dourado, que é um material utilizado no Ensino Fundamental para o
ensino de Matematica fundamental. O trabalho envolveu a reestruturacdo dos requisitos
para a modelagem do programa em um contexto de multiagentes. O Matematiquinha foi
testado em turmas reais, em sala de aula, e os pesquisadores tiveram como resultado o
levantamento das potencialidades e limitagdes do software. O trabalho tevo foco nas
limitagdes do software. Uma das limitagdes encontradas foi o fato de o professor ndo
conseguir atender, individualmente, os alunos da turma (aproximadamente 35 alunos). Para
solucionar o problema, o software foi reprojetado para criagdo de um Assistente Virtual
para auxiliar os alunos na solu¢do de dividas e exercicios, sem o professor. O software
educacional utilizado no projeto foi concebido na modalidade tutorial, com um dominio e
um conjunto de regras de comportamento do tutor modelados de acordo com os objetivos

pedagdgicos do professor.



Em um workshop, o Game Maker Workshop, realizado na Escdcia, Robertson e Good
(2005), perceberam a importancia da participacdo de usudrios finais no processo de
desenvolvimento de software. As atividades do workshop envolveram jovens, em uma
faixa etdria entre 12 a 15 anos e tinham os seguintes objetivos: (a) analisar a atuacdo de
jovens na criacdo de suas préprias estorias e (b) incrementar o conhecimento literdrio. Foi
utilizado o jogo computacional ‘“Neverwinter Nights”. O jogo possibilita aos usudrios a
criacdo de estorias com seus proprios personagens. As pesquisadoras acreditam que muitos
jovens e criancas possuem idéias criativas, mas que ndo conseguem expressa-las por meio
da linguagem escrita. Acreditam que a linguagem escrita atua como uma barreira para a
expressdo da criatividade e que se as criancas puderem desenvolver suas idéias em uma
midia ndo textual, poderdo compartilhd-las com outras pessoas, aumentando sua auto-
estima e exercitando habilidades para o trabalho em equipe. Nesse trabalho, as
pesquisadoras perceberam que o jogo “Neverwinter Nights” ndo possibilita o trabalho em
um contexto educacional e iniciaram o desenvolvimento de um jogo, adequado ao contexto
educacional, direcionado a construg¢do de estérias com utilizacdo de sons, musica e efeitos
de iluminacao, de acordo com as idé€ias e sugestdes dos jovens participantes do workshop.

Acreditamos no potencial da Informética na Educacdo tanto para o aprendizado dos
conteudos curriculares como também para o aprimoramento de habilidades dos alunos,
muitas vezes necessdrias para a execucdo de atividades extracurriculares, de
relacionamento com a sociedade.

Em Fortaleza foi desenvolvido um trabalho, entre os anos de 2003 e 2004, que
utilizou recursos computacionais para promover inclusdo digital e social de alunos das
classes menos privilegiadas. O trabalho fez parte do projeto KHouse Profissionalizante, que
€ um curso técnico para capacitar jovens em manutencdo e gestdo de laboratério de
informatica, possibilitando sua inser¢do no mercado de trabalho. Nesse projeto, o trabalho é
realizado por técnicos, educadores e profissionais especializados da drea de informatica,
voluntariamente. Os alunos recebem formacgdo técnica na drea de computagdo e também
formacdo pessoal e pedagdgica, onde sdo trabalhadas algumas posturas dos alunos no
laboratério de informédtica. Apds a formagdo técnica, os alunos sdo encaminhados para um

estagio supervisionado, que proporciona a experiéncia pratica (Vasconcelos et al, 2005).
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Segundo Valente (1997) a utilizacdo do computador na escola pode ser feita de duas
maneiras. O computador pode atuar, simplesmente, como uma maquina que ensina o aluno,
reforcando o processo de ensino instrucionista, por meio de trasmissdo de informag¢do ao
aluno; ou pode ser utilizado para criar condi¢gdes ou ambientes que permitam ao aluno
construir seu proprio conhecimento, por meio de investigagdes, reflexdes e acdes.

A utilizagdo do computador para criar novos ambientes de aprendizagem requer a
atualizacio e capacitacdo de professores ndo somente para conhecer o computador e seus
recursos, mas também para realizar novas praticas pedagdgicas com a utilizacdo dos
recursos computacionais propiciando ao aluno a vivéncia de experiéncias que incrementam
a construc¢ao do conhecimento.

Atualmente, um dos desafios dos desenvolvedores de software é a criacdo de
ambientes computacionais que possibilitem sua utilizagdo para fins pedagdgicos, que
possam ser utilizados por professores em projetos pedagdgicos e que atendam as
necessidades e desejos das criancas, em constante mudan¢a. Argumentamos que a maior
parte dos softwares sdo desenvolvidos para a crianga sob a perspectiva do adulto. Mas seria
possivel criar ambientes computacionais flexiveis com a participacdo da crianga? Que
métodos usar durante o seu desenvolvimento? Qudo fécil para uma crianga serd utilizar o

software? E participar de sua criagcdo?

2.3 Tailoring®

Conforme comentamos anteriormente, um dos desafios dos desenvolvedores de software €é

(13

desenvolver ambientes computacionais “... que atendam as necessidades e desejos das
criancas, em constante mudanca”. Como um ambiente computacional podera atender as
necessidades e desejos das criancas, se estas necessidades e desejos sofrem mudancas
constantemente? E possivel desenvolver uma aplica¢do para um portal infantil que atenda a
este requisito?

O conceito de Tailoring esta relacionado a manutencao adaptativa, onde um sistema

adaptavel é aquele que permite que os usudrios facam alteragdes, sem ajuda de

programadores ou designers.

3 . . - - g N J . N
Como a palavra Tailoring ndo tem traducdo para o idioma portugués, utilizamos a palavra em inglés.
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Morch (1995) definiu trés niveis para tailoring: customizagdo, integracdo e
extensdo.

* Customizacio: o usudrio pode modificar a aparéncia dos objetos da interface ou
editar seus atributos por meio de opcdes pré-definidas para configuracdo. Como
exemplo de customizagcdo temos a alteracdo de fonte em um editor de texto,
alteracdo de nomes de secdes que aparecem em menus de portais, alteracdo de
icones que representam fungdes em sistemas computacionais.

* Integracao: vai além da customizacdo, a integracdo permite que o usudrio adicione
nova funcionalidade a aplicacdo, sem acessar o codigo de implementacdo. O usudrio
pode utilizar componentes pré-definidos que podem estar na propria aplicacdo ou
fora dela.

= Extensao: a funcionalidade de uma aplicacio € incrementada por meio da adi¢io de
novo codigo e pode ser implementada pelo usudrio, pelo desenvolvedor ou até
mesmo automaticamente pela propria aplicagdo. Neste nivel de failoring o usudrio
adiciona c6digo, mas ndo substitui o cddigo existente.

Este trabalho de pesquisa abordou o conceito de tailoring em dois niveis: no nivel
de customizagdo, possibilitando que o usudrio customize objetos da interface que aparecem
no sistema CaleidoGrupos. O usudrio pode customizar, por exemplo, a fonte utilizada no
portal Caleidoscépio Junior, o nome das secdes que aparecem no menu lateral do portal, o
logotipo de um grupo de trabalho criado no sistema CaleidoGrupos. No nivel de extensio,
o trabalho adicionou ao portal Caleidoscopio Junior, com a participagao de alunos na
defini¢do de novas funcionalidades para o portal, novo cédigo para possibilitar o trabalho
em grupo na Web.

Nosso trabalho de pesquisa implementou este nivel de tailoring. Adicionamos ao
portal Caleidoscépio Junior, com a participagdo de alunos na definicdo de novas
funcionalidades para o portal, novo cédigo para possibilitar o trabalho em grupo em
ambiente computacional.

Estudamos e analisamos alguns trabalhos que obtiveram sucesso utilizando o
conceito de Tailoring para apoiar a satisfacdo de necessidades especificas de diversos

usudrios; entre eles destacamos os trabalhos a seguir.
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Rivera (2005) desenvolveu um trabalho para investigar o efeito da customizagdo de
conteido da interface de usudrio no esfor¢o necessario a aprendizagem e a percepgao para
utilizd-la. O foco do trabalho era a realizacdo de tarefas tipicas estruturadas de entrada de
dados em uma aplicagdo de e-commerce. Exemplos destas tarefas incluem a criacdo de
produtos, atualizacdo de precos e descri¢do dos produtos, ou retirada dos produtos de
catdlogos on-line. Durante o trabalho os participantes utilizaram 4 protétipos web
diferentes, que variavam em densidade de contetdo e capacidade de customizagdo, para
criar 20 produtos diferentes. A customizacdo de interface do usudrio, no contexto em
estudo, envolveu interfaces que permitiam ao usudrio esconder ou exibir colunas de tabelas,
adicionar ou remover campos de entrada de dados ou alterar a aparéncia das interfaces. O
estudo buscou responder a duas questdes: (1) A customizacdo de dados ajuda a reduzir o
workload que o usudrio tem relacionado a percep¢do? (2) A customizagdo incrementa o
desempenho conforme definido pelas curvas de aprendizagem? (Rivera, 2005)

Os resultados obtidos indicaram que a customizagdo do conteido, no contexto de e-
commerce, possibilitou aos usudrios atingirem picos de desempenho mais rapido e a reduzir
o tempo de aprendizagem. A customizacdo de contetido reduziu a frustracdo e a demanda
mental para percep¢do em casos de incremento de densidade de conteudo. Rivera (2005)
concluiu que os usudrios desempenharam mais rapidamente suas tarefas e com maior
satisfacdo quando utilizaram os prot6tipos que possibilitavam a customizagdo. As etapas
necessdrias para customizar as interfaces nao influenciaram negativamente o desempenho.

Ma et al (2003) desenvolveram uma aplicacdo para engenharia reversa, chamada
RENotes, por meio de extensio do software Lotus Notes/Domino. Por extensdo
entendemos a adicdo de funcionalidades com a utilizacio de programacdo. O Lotus
Notes/Domino € uma aplicacdo que apdia o trabalho colaborativo e possui mecanismos
sofisticados para tailoring. Em muitas empresas, como a Statoil, empresa Norueguesa e a
IBM, empresa norte-americana, o Lotus Notes ¢é utilizado para constru¢do de uma
plataforma de informacdo interna. Alguns projetos demonstram a viabilidade e praticidade
de utilizacdo do Lotus Notes para criacdo de novas aplicacdes, por meio de tailoring.
Destacamos o seguinte relato: “Usudrios e desenvolvedores apresentam postura positiva em
relacdo a utilizacdo do Lotus Notes. As vantagens citadas incluem a relativa facilidade de

aprendizado para desenvolvimento de aplicagdes bdsicas e o relativo ciclo de
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desenvolvimento curto (poucos dias ou algumas semanas por aplica¢do)...” (Ma et al 2003,
p- 3).

Inumeras empresas reconhecem a importancia de desenvolverem softwares que
apresentem possibilidade para tailoring. Alguns exemplos desses softwares sdo: Microsoft
Office, Lotus Notes, Adobe Acrobat € 0 Macromedia Dreamweaver.

Evidenciamos por meio dos resultados apresentados pelos trabalhos que utilizaram
tailoring a satisfacdo dos usudrios finais por terem suas necessidades especificas atendidas
e estes resultados nos motivaram a utilizar a customizacdo e a extensdo, que sao,
respectivamente, o primeiro nivel e o terceiro nivel de tailoring, no contexto de nosso

trabalho.

2.4 Design com Criancas

A participacdo da crianca no processo de design de software para seu uso tem origem nos
trabalhos pioneiros de Druin (1999), que valoriza a participacdo da crianca como parceira
de designers e educadores no design de tecnologia. O trabalho de Druin ef al (2001) mostra
como uma equipe composta por criancas e adultos, que a autora denomina
intergenerational, interage no processo de design. Essa equipe possui pessoas com diversas
idades, experiéncias e competéncias disciplinares. Em algumas equipes as criangas
participam em grupos formados por educadores, cientistas e artistas.

Druin (1999), por meio de praticas participativas realizadas com criancas,
desenvolveu a Cooperative Inquiry: abordagem para desenvolvimento de novas tecnologias
para criangas com criancas que envolve trés aspectos fundamentais: (1) parceria
multidisciplinar com criangas, (2) campo de pesquisa com foco no entendimento do
contexto, atividades e artefatos, (3) prototipacdo iterativa low-tech® e high-tech’. As
criangas sdo parceiras no processo de design, contribuindo com idéias, testes e
desenvolvimento de novos protétipos do produto.

As técnicas extraidas do Design Participativo sdo utilizadas até hoje em paises da
Europa, nos Estados Unidos, no Brasil, entre outros, predominantemente com adultos. A

técnica Mixing ldeas (Guha et al, 2005), recentemente desenvolvida com uma equipe de 5

* Sem uso de tecnologia.
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adultos e 11 criangas, possibilita que a crianca contribua no processo de design de
tecnologia e propicia a fusdo de idéias individuais no design colaborativo. A técnica
compreende trés etapas:
= Etapa Um: cada crianga gera idéias. Cada crianca trabalha com um adulto
observando outras criancas que realizam alguma atividade. As criancas registram
suas observagdes utilizando desenhos e os adultos fazem anotacdes utilizando
palavras das criancas. Os adultos perguntam as criancas se teria uma maneira
melhor para realizar a mesma atividade e as idéias sao anotadas.
= Etapa Dois: mistura inicial de idéias. Duas ou trés criangas se reinem com 0s 5
adultos do time para explicar suas idéias iniciais e exibir seus desenhos. Os adultos
explicam porque € importante realizar a mistura de idéias. As criangas fecham os
olhos e imaginam que agitam uma bola com as idéias dentro para ver o que saird da
bola. Criangas e adultos conversam sobre as possibilidades de mistura de idéias e,
quando chegam a um consenso, ddo um nome e desenham as idéias em papel.
= Etapa Trés: mistura da grande idéia. Os adultos se retunem para discussdo das
possibilidades de mistura de idéias para geracdo de uma idéia Unica. As idéias
geradas na etapa anterior sdo recortadas em pequenos quadros. As criancas atuam
juntando os quadros na tentativa de arranjd-los para verificar o resultado da mistura.

Quando chegarem ao arranjo final, a idéia gerada deve ser colada em um grande

papel.

Cada crianca e adulto percebe sua influéncia na idéia final, embora suas idéias
individuais, as vezes, ndo fiquem imediatamente aparentes (Guha et al, 2005).

Hoysniemi et al (2005) apresentam e discutem a importancia da participa¢do de
criangas na defini¢do e desenvolvimento do controle dos gestos para o jogo QuiQui’s Giant
Bounce (www.webcamgames.com). O QuiQui’s Giant Bounce € um jogo de ac@o baseado
em visdo (vision-based action game), para criancas em uma faixa etdria entre 4 e 9 anos e
utiliza conjuntos de movimentos simples de acordo com a tarefa a ser realizada. O jogo
utiliza um dragdo que imita os movimentos da crianca e a interface de usudrio oferece a
possibilidade de utilizagcdo de voz, quando o jogador grita o dragio exala fogo para afastar

outros personagens indesejdveis do jogo. Com a utilizacdo de testes de usabilidade

> Com uso de tecnologia.
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tradicionais e de sessdes de prototipacdo com o software Wizard of Oz (WOz) os
pesquisadores estudaram os gestos intuitivos das criangas para correr, pular, nadar,
mergulhar, entre outros, para implementa-los no jogo.

Melo (2003), durante seu projeto de mestrado, realizou atividades participativas
com criangas para verificar a concepg¢ao que elas tém de um espaco infantil na Internet, que
signos utilizam para representar este espaco, quais as impressoes delas sobre alguns portais
infantis, o que gostam e o que nao gostam. Em seu trabalho utilizou a técnica do Design
Participativo chamada BrainDraw, que é semelhante a brincadeira escravo de J6: uma
figura é passada para cada participante, ou cada participante passa pela figura, para que
cada um possa construir parte dela, propondo idéias e sugestdes, tendo como produto final
protétipos com a representacdo do grupo para o espago infantil na Internet. Em seguida, os
prototipos criados pelas criangas foram analisados, e foi constatada a diversidade de
concepcdes sobre o espaco infantil na Internet. Apareceram diferentes estruturas de
navegacao e atividades, como jogos, op¢des para fazer desenhos, para conversar com outras
pessoas, e demais atividades similares aquelas que ja faziam com a utilizagdo de um
computador pessoal. Os resultados obtidos com a realiza¢do das atividades participativas
possibilitaram o design de interfaces para um portal infantil, chamado Caleidoscépio

Junior. A Figura 2.1 ilustra a primeira interface deste portal.
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Figura 2.1 Primeira interface apresentada pelo portal infantil Caleidoscépio Junior

Soares e Baranauskas (2004) utilizaram técnicas do Design Participativo e métodos
da Semidtica Organizacional para possibilitar a participacdo de alunos em um projeto que
envolveu a adequagdo do portal infantil CaleidoscOpio Junior para o trabalho de grupos e a
re-engenharia de sua interface para torné-la customizével.

Soares e Baranauskas (2005b) propuseram um novo método participativo que
possibilita a avaliacdo de interfaces por criancas e jovens. O novo método é chamado
Percurso Cognitivo Cooperativo e foi baseado no método de inspecdo de usabilidade
chamado Percurso Cognitivo e na técnica participativa, que propusemos, Cooperative
Brainstorming (Soares e Baranauskas, 2005b). O método Percurso Cognitivo Cooperativo
foi utilizado para a avaliacdo de interfaces do sistema CaleidoGrupos, que possibilita o
trabalho em grupo no portal infantil Caleidoscépio Janior. A avaliacdo foi realizada por
alunos em ambiente escolar e os resultados obtidos mostraram a viabilidade do método
proposto para o trabalho com criangas.

Observando os trabalhos anteriores que envolvem a participagdo de criangas no
processo de desenvolvimento de software e o surgimento da nova area de pesquisa, IDC,

com foco especificamente na crianga, notamos que a atua¢do da crianga no processo de
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design conjunto de software comeca a ser valorizada por profissionais de diversas areas de
atuacdo.

Diante da problemadtica atual de se obter ambientes computacionais adequados as
necessidades especificas das criancas, faceis de usar, que possibilitem a interacdo entre as
criangas, pais, professores e comunidades e a realiza¢do de atividades em grupo, buscamos
métodos e técnicas para customizar o portal infantil Caleidoscépio Junior para torna-lo
flexivel ao trabalho de grupos realizado por alunos em ambiente escolar. A partir da
necessidade real, que surgiu na escola, referente a possibilidade de realizar o trabalho em
grupo em um ambiente virtual, envolvemos os alunos neste projeto para atuarem desde o
inicio do processo de design de interfaces. Os alunos sempre foram ouvidos na tomada de
decisdo durante todo o projeto. Suas idéias e sugestdes foram consideradas no design das
interfaces, assim como suas sugestdes para mudangas ap0s a avaliagdo das interfaces.

Utilizando métodos da SO e técnicas do DP, com a participacdo dos alunos,
desenvolvemos o sistema CaleidoGrupos, que possibilita o trabalho em grupo em um
ambiente computacional na escola. A Figura 2.2 ilustra a interface do portal Caleidoscopio
Jinior que possui em seu menu lateral a se¢do “Grupos de Trabalho” para acesso ao

sistema CaleidoGrupos.

Caleidoscénia -

@ Participante, seja bem-vinda!
SIRRR S ARRE L Mudar cor para:
Conheca outros membros do portall IAmaf'?'D =] _Envier

Papo-Mania

Figura 2.2 Interface do portal Caleidoscépio Jinior com acesso ao sistema CaleidoGrupos
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Durante o desenvolvimento do trabalho, implementamos dois niveis de tailoring: o
primeiro nivel de failoring, para customizar objetos da interface do sistema CaleidoGrupos,
e o terceiro nivel de tailoring, para adicionar novo codigo ao portal Caleidoscopio Junior
para possibilitar o trabalho em grupo via sistema computacional. O sistema CaleidoGrupos

serd apresentado, detalhadamente, no Capitulo 5.

2.5 Sintese e Consideracoes Finais

Abordamos neste capitulo, nosso entendimento para ambiente educacional, onde a escola
ocupa um espago importante na formacao integral do individuo. A escola forma os alunos
com conhecimentos bdsicos sobre o mundo e a sociedade. A escola ndo deve atuar somente
na instru¢do do aluno; deve atuar também na formacdo global (integral) do individuo.
Quando a escola possibilita aos alunos a vivéncia de experiéncias que envolvam interagdes
com diversas pessoas € ambientes, ela atua como facilitadora dos processos de constru¢ado
de conhecimento e de formagao de seus alunos.

Discutimos a utilizagdo da informatica na educacdo como instrumento que pode
atuar na criagdo de ambientes que estimulem a reflexdo e a investigacdo do aluno,
possibilitando a vivéncia de experiéncias e interacdes com a comunidade e com o meio
externo a escola, facilitando os processos de constru¢do de conhecimento e de formacao
dos alunos para o mundo.

Ressaltamos a importincia do professor na elaboragdo de projetos pedagdgicos para
utilizacdo da informadtica na escola e a necessidade de softwares que sejam desenvolvidos
“com” a participacdo da crianga, também sob a perspectiva da crianga, que atendam suas
necessidades e possam ser utilizados para fins pedagégicos.

Alguns exemplos de softwares desenvolvidos com a participacdo da crianga, que
utilizam técnicas participativas em seu processo de desenvolvimento foram citados, entre
eles o portal Caleidoscépio Junior e seus objetivos. Discutimos também a importancia de
implementacdo de mecanismos para tailoring, possibilitando o atendimento das

necessidades especificas dos usudrios.

19



Os resultados obtidos com o desenvolvimento de software com criancas de maneira
participativa e a implementac¢do de mecanismos para failoring em softwares nos mostraram
a viabilidade e nos incentivaram na conducao desta pesquisa.

O préximo capitulo apresenta o referencial tedrico-metodolégico da abordagem

proposta, fundamentado no Design Participativo e na Semidtica Organizacional.
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Capitulo
3

Referencial Teodrico - Metodologico

Neste capitulo apresentamos o referencial tedrico utilizado em nosso trabalho, baseado em
(1) técnicas do Design Participativo, que permitem que a crianca tenha “voz ativa” na
producdo de software e participe ativamente do processo com poder de decisdo, (2)
métodos da Semidtica Organizacional, que propiciam o entendimento de como o0s
significados envolvidos no processo de design de software podem ser construidos e
representados e possibilitam a defini¢do das regras associadas ao processo, e (3) métodos
para Inspecdo de Usabilidade, que permitem avaliar ou examinar aspectos relacionados a
usabilidade de interface de usudrio.

Buscamos as bases do Design Participativo utilizando, principalmente, o trabalho de
Miiller et al (1997), que contém a descricdo de 61 técnicas participativas. Para as bases
tedricas da Semidtica, utilizamos o trabalho de Liu (2000), que apresenta, entre outros, o0s
métodos de Andlise Semantica e de Andlise de Normas em Sistemas de Informacao.
Mesclamos os trabalhos de Lewis ef al (1990), Polson et al (1992), Rocha e Baranauskas
(2003) e outros como bases para conceitos de Usabilidade de Interface. Essas bases
tedricas foram utilizadas na elaboracdo da abordagem proposta para possibilitar o trabalho

em grupo e para tratar sua Customizacao no portal Caleidoscépio Jr.



3.1 Design Participativo (DP)

O Design Participativo teve sua origem na Escandindvia, na década de 70, no contexto de
um movimento em dire¢cdo a democracia no ambiente de trabalho. Um movimento do
sindicato para especificar os direitos dos trabalhadores de participar em decisdes de design
relativas ao uso de novas tecnologias no trabalho. Este contexto foi adaptado ao contexto de
design de software e em particular, ao design de interface de usudrio. Os trabalhos em
Design Participativo sdo desenvolvidos até hoje em vdrios paises, entre eles os Estados
Unidos, Brasil, Dinamarca, Suécia, mais notadamente nos paises da Europa.

Nao existe uma definicdo simples para o Design Participativo, porém existe um
consenso, entre os que utilizam suas técnicas, sobre a importancia da participagdo do
usudrio durante o ciclo de vida do projeto e no processo de desenvolvimento de software.
O usudrio deve participar ativamente durante todo o processo de desenvolvimento de
software, ndo apenas como fonte de informacdo ou como entrevistado. O usudrio deve
participar com sugestdes, criticas e avaliacdes, juntamente com a equipe de
desenvolvimento de software, desde o inicio do projeto, durante o levantamento de
requisitos, até o término do projeto, com sua implantacao (Miiller et al, 1997, p.258). Com
a participacdo efetiva dos usudrios, os designers de software podem entender melhor suas
necessidades e, juntos, trabalharem de modo a atendé-las. Neste trabalho o Design
Participativo visa dar poder de decisdo a crianca na constru¢ao de software para seu uso.

Como motivagdo para a abordagem participativa, em sua proposta original,
podemos citar a questio da democracia, eficiéncia, especializacdo, qualidade,
comprometimento e aceitacao:

* Democracia: esta motivacdo ainda estd fortemente presente, principalmente, nas
préticas Escandinavas. O DP surgiu em um contexto que envolvia a democracia no
ambiente de trabalho, com questdes referentes a desenvolvimento de competéncia
dos trabalhadores e tomada de decisdes que poderiam influenciar seus ambientes de
trabalho.

= Eficiéncia, Especializacao e Qualidade: surgiu da prética norte-americana em DP,
onde o conhecimento do usudrio € considerado fundamental para a eficidcia em

desenvolvimento de sistemas. Assim, também a eficiéncia pode ser atingida com a
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participagdo, colabora¢do e envolvimento do usudrio logo no inicio do processo de
desenvolvimento de software, e ndo somente fornecendo feedbacks ou avaliando
software pronto para uso. A qualidade também pode ser incrementada com a
participag¢do de vdrios usudrios, com diversos niveis de conhecimento, garantindo
um melhor entendimento de seu trabalho.

Comprometimento e Aceitacdo: quando existe envolvimento dos usudrios torna-se
mais fécil aceitar e utilizar o sistema. Durante meu trabalho na IBM, pude perceber
que quando os usudrios participavam ativamente no processo de desenvolvimento
dificilmente tinhamos problemas com o software. As expectativas e necessidades
dos usudrios eram atendidas influenciando positivamente o ambiente de trabalho.
Os usudrios utilizavam e tiravam o maximo proveito do sistema para melhorar seu
trabalho e, muitas vezes, aumentar sua produtividade, enquanto que outros usudrios,
diziam que o sistema ndo atendia suas necessidades.

Com a utilizagdo de técnicas do Design Participativo, acredita-se que seja possivel

incrementar o conhecimento, o comprometimento e a aceitagdo tanto no processo de

desenvolvimento de software quanto no trabalho do usudrio.

Miiller et al (1997) apresentam vdrias técnicas de Design Participativo, utilizadas

com adultos, que possuem como objetivo dar suporte as diversas etapas de um ciclo de vida

de desenvolvimento de software. Entre elas destacamos:

Contextual Inquiry: participam desta técnica entrevistadores e usudrios. O
entrevistador observa e entrevista os usudrios, que executam seus trabalhos em seus
ambientes de trabalho. Os materiais utilizados por esta técnica sdo os artefatos
utilizados normalmente para a execucdo do trabalho. Como resultados tem-se o
entendimento detalhado sobre o trabalho, o levantamento das necessidades e
sugestoes dos usudrios.

Mock-Ups: participam desta técnica designers, usudrios, time de desenvolvimento e
facilitadores. O processo € iterativo e tem inicio com o desenvolvimento de modelos
de solugdes. Os modelos sdo simulados passo-a-passo no ambiente de trabalho dos
usudrios e sdo feitas alteracdes nos modelos para atenderem as necessidades dos
usudrios. Pode ser utilizado qualquer material, como lépis, borracha, caneta, giz de

cera, papel, cartolina, etc., para desenvolvimento dos modelos. Como resultados sio
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gerados modelos das possiveis alternativas para dar suporte ao trabalho dos

usudrios.

Algumas questdes apresentadas na literatura sobre Design Participativo ajudam no
entendimento do significado de “participa¢do”. O trabalho de Miiller et al (1997) resume
algumas dessas questoes:

= Qual o significado de ‘participa¢do’ quando técnicas de Design Participativo sdo
utilizadas com o usudrio atuando como fornecedor de informac¢do e sem um retorno
em termos de poder de decisdo sobre o design? Quando ‘participacdo’ passa a ser

‘exploragdo’?

* Quando ‘participacdo’ passa a ser ‘objeto’? Algumas técnicas para teste de
usabilidade, em IHC, “utilizam” o usudrio para medir a produtividade no uso de um
produto. Quando alguém, que ndo o usudrio, decide quais os atributos da
experiéncia do usudrio sdo relevantes no desenvolvimento de um produto, qual o

significado de ‘participacdo’?

* Algumas técnicas “utilizam” os usudrios para desenvolver campanhas mais efetivas
de publicidade e determinar atributos atrativos para produtos de mercado de massa.

Quando ‘participacdo’ se torna ‘manipulacio’?

* Quando ‘participacdo’ passa a ser ‘ilusdao’? Algumas abordagens organizacionais
definem que os problemas podem ser resolvidos pela base da organizacdo, mas a
tomada de decis@o deve ser feita pelo topo da organizagdo. Qual o significado de

‘participagdo’sem ‘tomada de decisdo’?

Nao sao questdes faceis de serem respondidas. Espera-se que o Design Participativo
seja utilizado considerando-se questdes €ticas e politicas em suas praticas.

Enquanto o Design Participativo com adultos avalia o contexto do trabalhador, o
Design Participativo com criangas visa envolvé-la no processo de design trazendo aspectos
do seu contexto para esse processo e produto de design.

Até hoje novas técnicas participativas sdo propostas e utilizadas em contextos de
desenvolvimento de software. Algumas sdo combinadas a métodos e conceitos extraidos de

outras disciplinas, como € o caso da Conferéncia Semidtica, que utiliza os modelos e
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métodos da Semidtica Organizacional, desenvolvida por Bonacin e Baranauskas (2003),

que serd descrita no Capitulo 4.

3.2 Semiética e Semiotica Organizacional

Apesar da Semidtica ser uma disciplina muito antiga, houve grande desenvolvimento na
drea a partir dos trabalhos do fil6sofo norte-americano Charles Sanders Peirce (1839-1914)
e do lingiiista suico Ferdinand de Saussure (1857-1915). Os trabalhos de Saussure tém
origem na lingiifstica e muitos autores denominam a Semioética de Saussure de Semiologia.
Para Saussure Semiologia € a base “do que constitui signos e que leis os governam”.
Destacamos na proxima se¢cdo a Semidtica Peirceana, por ser esta a constituir as bases da

Semidtica Organizacional.

3.2.1 Semiotica de Peirce

Peirce definiu Semidtica como “doutrina formal de signos”. Um signo € qualquer coisa que
estd no lugar de outra coisa para alguém sob determinados aspectos ou capacidades (Peirce,
1974). Para Peirce (1974), “o signo (ou representamen) se coloca numa relacio triddica
genuina com um segundo, seu objeto, de modo a ser capaz de determinar que um terceiro,
seu interpretante, assuma a mesma relacdo triddica com seu objeto na qual ele préprio esta
em relacdo com o mesmo objeto. A relacdo triddica € genuina, isto é, seus trés membros
estdo por ela ligados de um modo tal que ndo consiste em nenhum complexo de relacdes
diddicas” (Peirce, 1974). A Figura 3.1 ilustra graficamente o conceito de signo. O desenho
da mao (representamen) € utilizado para representar a fungdo sair (objeto), no Portal
Caleidoscépio Junior e gerar uma idéia na mente de um intérprete (interpretante). A relacdo
entre o representamen - que € o desenho da mao que representa um objeto -, o objeto - que
¢ a funcdo sair - e o interpretante - que € a idéia gerada na mente de um intérprete - é

chamada signo.
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Interpretante
;a de um intérprete

Objeto

Funcdo Sair

Figura 3.1: Representacido do conceito de signo, adaptado de Santaella (1986)

A Semioética Peirceana tem como objeto de estudo todos os tipos de signos, como
em figuras, teatro, pecas musicais, filmes, um discurso politico, literatura, etc.

Conceitos apresentados pela Semidtica t€ém servido como referéncia em diversas
areas como, por exemplo, educacdo, lingiiistica, musica, antropologia, sociologia e
filosofia. Na computacdo sua influéncia também estd presente em estudos realizados sobre
desenvolvimento de sistemas e sobre o uso e interacio com sistemas computacionais
(Andersen, 1997).

Os signos sdao encontrados, em nosso dia a dia, inter-relacionados. Raramente sdo

encontrados em estado puro. O relacionamento que o ser humano tem com o mundo é

o

mediado por signos. A necessidade da criacdo e utilizacdo de signos existe devido
necessidade de comunicagdo do ser humano (Liu, 2000).

O processo de construgdo de estruturas de experiéncias por meio de signos, que ird
mostrar como o intérprete compreende o mundo, € chamado Semiose. A nocdo de
interpretante € mais rica e ampla que interpretagdo, pois inclui acio e percepcao (Liu 2000).
E um processo que pode ser recursivo, pois um signo pode ser visto como um objeto em
outro processo, assim como um interpretante ou objeto pode ser um signo (Liu, 2000). A
Figura 3.2 ilustra o processo de Semiose. Nesse esquema, o Interpretante em uma relagdao

triddica € mostrado como um Representamen em outra, e assim por diante.
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Figura 3.2: Esquema do processo de Semiose

Semidtica tem atraido a atencdo de muitos cientistas de diversas dreas como a
lingiifstica, estudos de midias, educagdo, antropologia, sociologia, filosofia etc, e tem
influenciado estas areas (Santaella, 1986). Também tem mostrado relevancia em estudos
organizacionais € em computacdo, incluindo estudos em desenvolvimento de sistemas e

interacdo humano — computador.

3.2.2 Semiotica Organizacional

Semidtica Organizacional (SO) € definida como o estudo de organizagdes utilizando
conceitos e métodos da Semidtica (OSW, 1995). Fundamenta-se na observacdo de que todo
comportamento organizado € afetado pela comunicagdo e pela interpretacdo de signos por
pessoas, individualmente ou em grupos.

A Semioética, como “doutrina dos signos”, prové meios para entendimento sobre a
utilizacdo dos signos, pelas pessoas, para todos os tipos de propositos. O escopo da
Semidtica Organizacional compreende os trabalhos internos de uma organizacdo, seus
sistemas de informacdo e suas interagdes com o ambiente, visando encontrar modos de

andlise, descri¢do e explicac@o da estrutura e comportamento organizacionais (Liu, 2000).
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Framework Semiotico

As camadas Sintitica, Semantica e Pragmdtica que Morris (1938) estabeleceu para a
Semidtica, Stamper (1973) adicionou outras trés camadas: Mundo Fisico, Empirico e
Mundo Social. Ao conjunto dos 6 niveis de significados denominou-se “Framework
Semidtico”.

A Figura 3.3 ilustra as seis camadas que compdem o Framework Semidtico de

Stamper (1973).

Funciies de Mundg Social
Informagso, Pragmatica
Humana
Semdnti
Sintat
de TI Empirico
Mundo Fisico,

Figura 3.3 Framework Semiotico de Stamper, adaptado de Liu (2000, p.27)

No Framework Semidtico, ilustrado pela Figura 3.3, as trés camadas superiores
tratam a utilizac@o dos signos, como atuam na comunica¢@o de significados e intengdes, e
as conseqiiéncias sociais na utilizagdo dos signos. As trés camadas inferiores tratam das
propriedades fisicas dos signos, como sdo transmitidos e organizados. Cada camada deste
Framework dé suporte para a camada imediatamente superior (Liu, 2000).

Extraimos de Liu (2000, p.35) um exemplo do framework na andlise de uma
conversacao telefonica:

» Camada fisica: o telefone deve estar conectado a uma linha telef6nica através de
um provedor de servigos telefonicos.

» Camada empirica: o sinal de voz deve ser convertido em sinais eletrnicos ou
opticos e transmitido entre dois telefones.

» (Camada sintatica: as duas pessoas envolvidas na conversagdo devem seguir as

mesmas regras gramaticais, a mesma linguagem.
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= (Camada semantica: as palavras, termos técnicos ou ndo e as coisas referidas na
conversacdo devem ser entendidas pelas duas pessoas. As sentencas e contetidos
devem fazer sentido para as partes envolvidas.

= (Camada pragmatica: deve haver um consenso sobre as intengdes e pode haver
mensagens “ocultas”.

= (Camada social: comprometimentos sociais e obrigacdes podem ser criados e

descartados como resultado da conversacao.

A comunicacdo entre as duas pessoas envolvidas na conversacdo serd considerada
bem sucedida se as pessoas entendem as mensagens em seus seis niveis.

O foco principal de nosso trabalho estd nas camadas superiores, que nos permitem
analisar e entender o significado que as criangas atribuem para o trabalho em grupo. O que
¢ importante para elas, o que gostam e o que ndo gostam de fazer no contexto de um
trabalho em grupo, o que faz sentido na utilizag¢do, definicdo e construcdo da tecnologia a
ser utilizada para a execug¢do do trabalho em grupo.

A utilizagdo de signos e linguagem pode permitir a identificacdo e o entendimento
de idéias que podem alterar ou construir o mundo. Significado, neste sentido, € resultado do
relacionamento entre signo e comportamento e € constantemente modificado e construido
por meio da utilizagdo dos signos (Stamper, 1973).

Em uma conversa entre duas criancas, para que uma crianca entenda a outra, devem
existir normas que governem o uso dos signos, que sdo estabelecidas e compartilhadas
numa linguagem comunitdria, produzindo sentencas. Quando uma crianca emprega um
signo ou diz uma sentenca, seu primeiro objetivo € expressar um significado, depois é
demonstrar certa intencdo e finalmente produzir o efeito no nivel social ou alterar o estado

da situacao (Liu 2000).

MEASUR

Nao podemos falar em Semidtica em desenvolvimento de software sem falarmos em
MEASUR (Methods for Eliciting, Analysing and Specifying Users Requirements).
MEASUR ¢é um programa de pesquisa iniciado por Ronald Stamper na década de 70, que

tem como objetivo investigar e definir métodos para entendimento, desenvolvimento,
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gerenciamento e utilizacao de sistemas de informac¢do. Organizacdes em sentido amplo sdo
entendidas como sistemas de informacao (Liu, 2000).

Stamper (1973) propds um novo paradigma no campo da informagdo, com um
modelo macro entende os niveis informal, formal e técnico dos sistemas de informacgao.
MEASUR se baseia na premissa de que o mundo € construido socialmente e
subjetivamente (Liu, 2000).

Em uma organizacio, entendida nessa estrutura, as pessoas agem de acordo com
forcas no campo da informagdo, que os governa. Estas forcas estdo relacionadas aos seus
interesses, valores pessoais, fungdes e objetivos e podem estar presentes no dia a dia de
maneira formal ou informal. Fazem parte do contexto organizacional regras, crengas,
hébitos culturais e convencdes que podem ser chamados de normas.

No desenvolvimento de sistemas, principalmente na fase de analise de requisitos e
sua representacdo, o trabalho deve ser conduzido com foco inicial direcionado para a
organizacao, em nosso caso a escola, como um todo, € ndo somente no detalhe do processo
em que se deseja atuar. A andlise deve identificar os agentes e seus comportamentos, que
sdo governados pelas normas. MEASUR considera a norma social a unidade apropriada de
especificacao.

Para o desenvolvimento deste trabalho utilizamos dois métodos do conjunto
MEASUR, que sdao o método de Andlise Semantica e o método de Andlise de Normas,

descritos a seguir.

Método de Analise Semantica

Um dos métodos propostos pela Semidtica Organizacional para design de sistemas de
informacdo € o método de Andlise Semantica, que envolve as atividades de levantamento
de requisitos, andlise, especificagcdo e representacdo dos requisitos num modelo formal e
preciso.  Este método possui o foco no agente responsdvel e seu repertério de
comportamento e apresenta modelos semanticos ou diagramas de ontologia do dominio do
problema como produto final. Os diagramas de ontologia descrevem uma visdo de agentes
responsdveis no dominio do problema e seus padrdoes de comportamento ou de agdo

chamados affordances (Liu, 2000).
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O conceito de affordance da SO tem origem na teoriada percep¢do de Gibson
(1979), que propds o conceito de affordance para designar o comportamento de um
organismo possibilitado por alguma estrutura combinada do organismo e seu ambiente.
Sempre que olhamos para objetos percebemos seus affordances, nao suas qualidades.
Affordances sdo propriedades relativas a um observador, ndo sdo propriedades fisicas ou
fenomenolodgicas (Gibson, 1979: 143).

Para Liu (2000) a relagdo entre comportamento e conhecimento acontece em duas
direcdes. Um agente, por meio de suas acdes, conhece o significado e os limites dos
objetos, conceitos e relagdes, e aprende sobre o mundo. Por outro lado, suas agdes, seu
comportamento manifestam o conhecimento que o agente possui. Uma agdo racional do
agente € limitada pelo repertério de comportamento e direcionada pelo seu conhecimento
do mundo. Este repertério de comportamento pode ser visto como affordances. Enquanto
um agente age, ele experimenta o ambiente e o altera a0 mesmo tempo.

Portanto, agentes possuem affordances manifestados por padroes de comportamento
e estdo sujeitos aos affordances dos objetos e agentes com 0s quais interagem.

Alguns conceitos importantes para o método de Andlise Semantica, conforme Liu
(2000):

= Agente: ator em diferentes papéis, com diferentes responsabilidades e autoridades
em uma organizagao.

»  Affordance: padroes de comportamento ou de acdo dos agentes.

* Ontologia: teoria particular sobre o que existe ou uma lista de existentes. Estuda o

“ser”, o que ele &, por exemplo: objetos materiais, mentes, pessoas, universo,

numeros, fatos, etc. No caso da comunicagdo humana, é necessario um vocabulério
comum para que todos compreendam os termos utilizados. Esse vocabulério signico
¢ chamado de ontologia.

= Dependéncia Ontologica: ¢ uma restricio de existéncia, ndo de causalidade.
Determina o periodo de existéncia de um affordance relacionado a um agente.

* Determinante: ¢ uma propriedade invariante de qualidade e quantidade de agentes
e affordances que diferenciam uma instincia da outra.

= Papel: determinante de individualidade que um agente pode ter quando estd

envolvido em relacdes ou acoes.

31



= Relacao todo-parte: determina a estruturacao de um agente.

= Relacao genérico-especifico: estrutura utilizada para representar agentes ou
affordances que possuem propriedades diferentes ou compartilhadas. E, geralmente,
determinada por normas formadas socialmente ou culturalmente.
O método de Andlise Semantica pode ser sumarizado em quatro etapas, conforme

ilustra a Figura 3.4.

defini¢do do problema

A\ 4

geracdo de affordances
candidatos

A\ 4

agrupamento de affordances

A 4

criacdo do diagrama
de ontologia

Figura 3.4: Etapas da Analise Seméantica, adaptado deLiu (2000, p. 74)

A primeira etapa, chamada definicdo do problema, serve para que as pessoas
envolvidas, stakeholders ou partes interessadas compartilhem o entendimento do problema
que € descrito em um documento.

A etapa seguinte, geracdo de affordances candidatos, é dedicada a producdo de
unidades semanticas (uma lista de palavras, expressdes ou sentencas) que poderdo ser
utilizadas no modelo semantico para descreverem agentes e seus padroes de
comportamento. As unidades semanticas sdo extraidas do documento com a descri¢cdo do

problema, gerado na etapa anterior.
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A Tabela 3.1 destaca agentes e affordances candidatos, extraidas do exemplo de
dominio de problema descrito, a seguir, para um problema de Gerenciamento de Projetos

(Liu, 2000).

Na empresa, os departamentos sdo responsaveis pelos projetos. Cada projeto

tem seu orcamento e atividades. Os funcionarios trabalham em um

departamento e podem ser designados para varios projetos. Os projetos podem
pertencer a mais de um departamento. A atividades de trabalho possuem

cargas hordrias e dependem da funcdo do funcionério. O tempo total que um

funciondrio gasta em um projeto € atribuido a ele no valor por hora e o custo

total do projeto € calculado.

Tabela 3.1: Affordances candidatos, adaptado de Liu (2000, p.75)

Empresa Departamento Responsavel Projeto
Orgamento Funciondrio Trabalha Designado
Pertencer Atividade Carga hordria Depende
Funcio Tempo total Gasta Atribuido

Valor hora Custo total Calculado

A partir da lista de affordances candidatos executamos a etapa de agrupamento de
affordances. E feita uma andlise das unidades seménticas para agrupd-las como agentes,

affordances, papéis e determinantes, conforme nos mostra a Tabela 3.2, a seguir.
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Tabela 3.2: Classificacdo de Affordances candidatos, adaptado de Liu (2000, p.76)

CANDIDATO CLASSIFICACAO

Empresa Agente

[Departamento Agente (uma parte da Companhia)
Responsével Affordance (um Departamento)
Projeto Affordance

Orcamento Affordance

Funciondrio Nome de papel (uma pessoa que trabalha numa Companhia)
Trabalho Affordance

Designado Affordance

Pertencer Affordance (Departamento ou Projeto)
Atividade Affordance (do Empregado)

Carga hordria Affordance

[Depende Affordance (da Fungdo?)

Funcio Determinante (do Empregado)

Tempo total

[Um valor derivado como determinante, ndo ird aparecer no modelo

Gasto

Affordance (do Empregado e Projeto)

[Atribuido

Acdo complexa governada por regras, serd capturada como normas

[Valor horario

Determinante (da Fungdo ou Atividade?).

Custo total

[Um valor derivado como determinante, ndo ird aparecer no modelo

Calculado

Acdo complexa governada por regras, serd capturada como normas

Na etapa de agrupamento de affordances candidatos também sdo geradas partes das
estruturas de ontologias, que serdo agrupadas na ultima etapa para gerar o modelo
semantico final.

Na dltima etapa, criacdo do diagrama de ontologia, as partes das estruturas de
ontologias sdo agrupadas considerando-se as dependéncias ontoldgicas entre elas. O
modelo semantico final é gerado e deve ser totalmente revisto antes da finalizacdo desta
etapa (Liu, 2000).

A representacdo utilizada para a elaboracdo do Diagrama de Ontologia (Liu, 2000)

pode ser vista na Tabela 3.3.
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Tabela 3.3: Representacio utilizada no Modelo de Ontologia, adaptado de Bonacin (2004,
p. 44)

Elemento Representacio

Agentes: elipses -
Affordances: carxas retangulares

Dependencias ontologicas: linha
continua higando antecedente (a
esquerda) e os dependentes (a direita).

Papéis: texto circundado por um meio
circulo na linha de relacionamento.

Relagéo Todo - Parte: um ponto na
lmha de relacionamento.

[ - enérico
Relagao Generico - Especifico: uma
caixa contendo as classificagoes. m

Determimantes: texto precedido de # #determmante

i

O diagrama de ontologia sempre deve possuir um agente raiz, que ¢ o antecedente
de todo o dominio do problema em estudo. Este agente é a sociedade na qual os membros
compartilham conceitos fundamentais e culturais (Liu, 2000). As dependéncias ontoldgicas,
sdo representadas no diagrama com o “antecedente” a esquerda e o “dependente” a direita.
As relacdes todo-parte sdo representadas no diagrama com o “todo” a esquerda e a “parte”
a direita.

Em sua forma canénica, um affordance nao deve ter mais do que dois antecedentes
e sua existéncia depende da co-existéncia de todos os seus antecedentes representados no
diagrama.

A Figura 3.5 ilustra o diagrama de ontologia final gerado para o exemplo do

problema de Gerenciamento de Projetos.

35



#valor hora

#funcao

pessoa

#tempo gasto

sociedade emprega trabalha designado trabalha

#orcamento

empresa

proieto atividade
()
resnonsavel

departamento

#orcamento

Figura 3.5: O Diagrama de Ontologia para o exemplo de Gerenciamento de Projetos,
adaptado de Liu (2000, p.79)

E importante ressaltar que, na pratica, podem ser necessdrias vdrias iteragdes para se

chegar a um nivel adequado de andlise (Liu, 2000).

Método de Analise de Normas

O método de Andlise de Normas, proposto pela Semidtica Organizacional, estuda o
comportamento dos agentes que sdo governados por normas. Normas sdo desenvolvidas por
meio de experiéncias praticas dos agentes na sociedade e t€ém a fungdo de direcionar,
controlar e coordenar as acdes dos agentes na sociedade (Liu, 2000). Uma norma define a

responsabilidade e o padrio de comportamento de um agente em determinada acdo.
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Considerando esta perspectiva, a especificacdo de uma organizacdo pode ser feita por meio

da especificacdo de normas (Stamper, 1992).

O método de Andlise de Normas possui as seguintes etapas:

* Analise de Responsabilidade: identifica os agentes responsdveis pelas agoes.

» Proto-norm Analysis: classifica a norma em categorias que definem se a norma &
proibitiva, se indica obrigatoriedade ou refere-se a uma permissdo. Esta
classificacdo indica a circunstancia na qual a acdo deve, ndo deve ou pode ocorrer.

» Analise de Gatilho: o resultado desta etapa é a especificacio da agenda
(cronograma) das acOes. Por exemplo, a defini¢do de que toda vez que a “agdo 17
ocorrer, ela ird disparar a ocorréncia da “acdo 5”. A especificacdo da agenda pode
considerar tanto o tempo absoluto (tempo do calenddrio) quanto o tempo relativo
(referente a ocorréncia de outros eventos).

= Especificacao detalhada da Norma: define detalhadamente o contetido da norma
com o objetivo de se ter referéncias para tomada de decisdes pelas pessoas e para
possibilitar a execugdo de a¢des automdticas em um sistema. A seguir ilustramos a

sintaxe e um exemplo de especificacdo detalhada de norma, extraida de Liu (2000):

Sempre que <condi¢do>

Se <estado>

Entao <agente>

E/Esta <operador dedntico>

Para/A <acdo>

Exemplo: uma empresa de cartdo de crédito poderia estabelecer a seguinte

norma para gerenciar as mudangas de interesse por manter ou ndo o contrato:

Sempre que um acordo para cartio de crédito é assinado
Se dentro de 14 dias depois de iniciar o trato

Entao ao proprietdrio do cartio

E permitido

A cancelar o acordo.
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Em sistemas computacionais as normas atuam como restricdes de integridade com o
objetivo de resguardar o sisttema de algum comportamento indevido e garantir o
funcionamento correto e coerente do sistema. As normas podem disparar gatilhos (executar
determinadas acdes dependendo da ocorréncia de algum evento) ou produzir uma
mensagem (Liu, 2000).

A definicdo e especificacdo das normas, devem ser associadas aos elementos
pertencentes ao diagrama de ontologia aos quais estdo relacionadas para possibilitar a
identificagdo e visualizacdo das restricoes e condicdes existentes para cada acdo dos

agentes responsaveis.

Técnica Participativa Conferéncia Semiotica

A Semidtica Organizacional € a base para a técnica participativa chamada Conferéncia
Semidtica, desenvolvida por Bonacin e Baranauskas (2003).

A Conferéncia Semiética (Bonacin e Baranauskas, 2003) utiliza o diagrama de
ontologia e o método de Andlise de Normas, da Semidtica Organizacional e os prototipos
ou o proprio sistema no processo de design de sistemas de informacgdo e suas interfaces,
conforme descrevemos a seguir:

Material Utilizado: sdo utilizados os modelos da Semidtica Organizacional, o
diagrama de ontologia e a andlise de normas, o protétipo ou o sistema.

Modelo de Processo: o designer apresenta aos usudrios os conceitos modelados em
diagramas de ontologia, obtidos durante a defini¢do inicial do sistema com a utilizacdo de
outras técnicas de DP ou a partir da dltima versdo do protétipo. Os participantes discutem,
como em uma conferéncia, cada conceito, suas dependéncias semanticas e as normas
associadas, propdem mudangas nos diagramas de ontologia. Sdo sugeridas solugdes
alternativas aos protdtipos para refletirem as mudangas nos diagramas de ontologia.

Modelo de Participacdo: membros da organizacdo, com diferentes niveis e
funcdes, participam da conferéncia com a equipe de design. Os facilitadores mediam a
interacdo entre o grupo.

Resultados: o modelo Semantico, o0 modelo de Normas e alteragdes em prototipos

de interfaces sdao gerados com os participantes.
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Fases: a técnica pode ser utilizada em vérias fases do ciclo de vida do design: na
identificacdo do problema, levantamento de requisitos e andlise, high-level design,
avaliacdo e re-design.

O processo € iterativo e devem ocorrer tantas iteragdes quantas forem necessarias
para que os diagramas de ontologia e as normas especificadas representem de forma precisa

o escopo do dominio do problema em estudo (Bonacin e Baranauskas, 2003).

3.3 Customizacao e Inspecao de Usabilidade

Atualmente a customizacdo € uma técnica utilizada em diversas aplicacdes: em sistemas
computacionais, que € o contexto que tratamos neste trabalho, em interfaces fisicas e até
mesmo em artigos do vestudrio humano.

Trigg et al (1987) descrevem customizacdo como opgdes parametrizdveis que o
usudrio possui para escolher o comportamento do sistema.

Em sistemas computacionais a customizagdo pode ser utilizada como um meio para
promover a criagdo de interfaces de usudrio flexiveis. Entre os beneficios da customizagdo
estd a possibilidade de promover aspectos de acessibilidade da interface. Um usudrio com
problemas relacionados a baixa visdo, por exemplo, pode conseguir acesso a informagao
por meio da customizacdo de elementos de interface, por exemplo, alterando o tamanho da
letra, para que consiga ler. Outro exemplo poderia ser o caso de um usudrio daltonico poder
alterar a cor utilizada na interface por outra cor que lhe proporcione maior conforto e
clareza na leitura ou utilizag¢do da interface.

Se considerarmos a diversidade de preferéncias, gostos e necessidades das pessoas,
perceberemos que a customizagdo pode ser um caminho para ajudar a todos os usudrios em
suas necessidades especificas.

A Customizagdo é o termo mais conhecido na literatura para descrever failoring;
entretanto, conforme apresentado no Capitulo 2, representa apenas o primeiro nivel de
tailoring (Morch, 1995). Para Mackay (1991), customizacdo s@o os mecanismos utilizados
pelo usudrio para alteragdo — persistente entre sessdes — em seu ambiente de software
pessoal, sem necessidade de escrever cddigo. Como exemplo ela cita a defini¢do de opgdes

para menus, fontes e layout de janela.
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Ma et al (2003) definem que o suporte a customizagdo pode ser dividido em
mecanismos de customizacdo ndo-programdveis e programdveis. Os mecanismos nao-
programdveis referem-se, por exemplo, a edi¢do de parametros e arquivos de configuracdes
ou a manipulacdo direta no nivel de interface. Os mecanismos programaveis envolvem uma
linguagem de programacdo que permite a modificacdo e extensdo da aplicacao.

Para Rivera (2005), que desenvolveu um trabalho que envolve a customizagdo de
conteudo da interface do usudrio, customizacdo significa a capacidade de adaptacdo da
interface do usudrio pelo usudrio final para atingir seus objetivos especificos.

Em sintese a customizagdo € uma técnica utilizada para auxiliar a reduzir a distancia
entre design e usudrio, ao permitir que os usudrios, por exemplo, editem valores de
atributos de objetos da interface em tempo de execugdo. Os formuldrios para customizacao
sdo ferramentas que podem ser utilizadas para ajudar o usudrio em alteragdes na aparéncia
dos objetos da interface, reduzindo essa distancia. Eles servem como “pontes” entre o
usudrio e o codigo, permitindo que o usudrio faga alteragdes na aplicagdo sem necessidade
de conhecimento do c6digo de implementagdo (Morch,1995).

Em nosso trabalho, os alunos participaram das decisdes sobre a customizagdo das
interfaces do sistema CaleidoGrupos. No sistema CaleidoGrupos os usudrios podem
customizar as interfaces por meio de opgdes pré-definidas. Para realizarmos a avaliacio das
interfaces com os alunos, propusemos 0 método chamado Percurso Cognitivo Cooperativo,
que serd descrito e terd sua utilizacdo apresentada no capitulo 4. Como uma das bases
tedricas para o método proposto € o método de inspecdo de usabilidade chamado Percurso
Cognitivo (Lewis et al, 1990; Polson et al, 1992), descrevemos, a seguir, o conceito
relacionado a inspecdo de usabilidade e o Percurso Cognitivo.

Inspecdo de Usabilidade pode ser definida como um conjunto de métodos utilizados
por avaliadores que examinam ou inspecionam aspectos relacionados a usabilidade de uma
interface de usudrio (Rocha e Baranauskas, 2003). Os avaliadores em geral sdo especialistas
em usabilidade. Como os métodos de avaliacdo sdo baseados nas opinides e julgamento dos
avaliadores, € necessdrio ter confianca em seus julgamentos e opinides. A inspecdo de
usabilidade pode ser realizada durante o design da interface, enquanto ela € gerada e precisa

ser avaliada.
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Percurso Cognitivo

Existem indmeros métodos para avaliacdo de interfaces com diferentes objetivos que,
usualmente, sdo utilizados para levantar problemas relacionados a usabilidade em um
design de interface e, apds serem levantados os problemas, fazer recomendagdes para suas
corregdes, de modo a melhorar a usabilidade do sistema.

O Percurso Cognitivo ¢ um método de inspe¢ao de usabilidade que, por exploragao,
tem o objetivo de avaliar o design quanto a facilidade de aprendizagem (Lewis et al, 1990;
Polson et al, 1992). E conduzido por um time de analistas. Este método possui a fase
preparatdria e a fase de andlise. Na fase preparatdria, quatro aspectos devem ser discutidos
e acordados entre os analistas:

1) Quem serdo os usudrios do sistema? Breve descricio da experiéncia e
conhecimento técnico do usudrio que podem influencid-lo na interacdo com uma
nova interface;

2) Qual tarefa (ou tarefas) serd analisada? Os analistas devem selecionar um conjunto
de tarefas que representem significativamente as tarefas apoiadas pelo sistema;

3) Qual a seqiiéncia correta de acOes para cada tarefa e como € descrita? Para cada
tarefa proposta deve haver uma descricdo de como se espera que o usudrio veja a
tarefa antes de aprender sobre a interface. Deve haver uma descricdo da seqiiéncia
de acgdes corretas para realizar a tarefa proposta de acordo com defini¢ao atual da
interface;

4) Qual a interface definida? Se a interface ja estd implementada, toda a informacao
estard disponivel na implementacao.

Na fase de andlise os membros do time devem examinar cada a¢do do caminho da
solucdo e tentar contar uma estéria de como o usudrio escolheria aquela a¢ao, utilizando as

seguintes questdes como guia para a construcao das estdrias:
1) Os usudrios fardo a ag¢do correta para atingir o resultado desejado?
2) Os usudrios perceberdo que a acdo correta estd disponivel?
3) Os usudrios associardo a acdo correta com o resultado desejado?

4) Se a agdo correta for executada os usudrios perceberdo que foi feito um progresso
em relagdo a tarefa desejada?
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Os resultados do percurso devem ser utilizados para a correcdo dos problemas.
Como os problemas sdo associados a um dos quatro critérios de andlise, também €& possivel
associar as possiveis solugdes aos mesmos critérios. O designer precisa avaliar os
problemas e as possiveis solugdes para poder realizar as alteracdes necessarias na interface
de modo que atenda as necessidades dos usudrios com o compromisso da facilidade de

aprendizagem.

3.4 Abordagem Metodologica Proposta

Este trabalho propde uma abordagem metodolégica que considera artefatos da Semidtica
Organizacional e técnicas de Design Participativo de forma a possibilitar a atuacdo de
criancas em ambiente escolar, na discussdo do problema de customizacdo de um portal
infantil e na sua proposta de design e avaliacao.

A possibilidade de customizacdo do portal pelos seus usudrios transforma-o,
potencialmente, em um sistema aberto e adaptavel, propiciando flexibilidade na
apresentacdo dos objetos em sua interface.

Como permitir a apropriagdo do portal Caleidoscopio Jr. por grupos fechados?
Como os usudrios poderdo alterar a aplicacdo sem conhecer seu c6digo? Para responder a
essas questdes investigamos a utilizagdo das técnicas participativas, extraidas do DP, e os
métodos de Andlise Semantica e de Normas, com origem na Semiodtica Organizacional. As
técnicas do DP possibilitam:

" a participacdo ativa de criangas, atribuindo-lhes poder de decisdo na “construgdo”
da aplicacdo;

= o entendimento do contexto do trabalho em grupo realizado por criancas em
ambiente escolar.

De forma complementar, os métodos da Semidtica Organizacional possibilitam a
representacdo desse contexto, o entendimento dos significados envolvidos e as regras
associadas a eles.

Utilizamos de forma combinada técnicas participativas Contextual Inquiry, Mock-
ups e Conferéncia Semiodtica, do Design Participativo, e os métodos de Andlise Semantica e

de Anélise de Normas, da Semidtica Organizacional.
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Para avaliacdo das interfaces propusemos um novo método chamado Percurso
Cognitivo Cooperativo, que foi desenvolvido baseado no método Percurso Cognitivo e na
técnica participativa Brainstorming. O novo método proposto serd descrito no proximo
capitulo.

A Figura 3.6 ilustra, de forma diagramadtica, o referencial tedrico-metodoldgico

construido neste trabalho.

Técnicas DP
Contextual 'il?
Inquiry

Mock-Ups

= Conferéncia
= Semiotica

Semiotica Organizacional

Percurso Cognitivo Cooperativo

Figura 3.6: Referencial Teorico-Metodologico construido

As técnicas e métodos sdo utilizados em fases distintas do processo de design de
software, conforme ilustra a Figura 3.7. Nas fases de entendimento do problema, requisitos
e andlise propomos a utilizacdo da técnica participativa Contextual Inquiry, para
entendimento inicial do trabalho em grupo realizado pelas criancas no ambiente escolar, e
os métodos de Andlise Semantica e de Andlise de Normas para representacdo deste
entendimento e registro inicial das normas associadas ao processo. Ainda, na fase de
requisitos e andlise, para possibilitar o detalhamento do processo de trabalho em grupo e
das normas, propomos a utilizacdo da técnica participativa Conferéncia Semidtica. A
semantica da aplicagdo é representada em diagrama de ontologia com a utilizacdo do
método de Andlise Semantica e as normas sdo listadas com a utilizacio do método de

Andlise de Normas. A técnica participativa Mock-Ups é proposta para a fase de high-level
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design por possibilitar que as criangas expressem suas idéias sobre a customizacio e o
trabalho em grupo por meio de desenvolvimento de protétipos. Para a fase de avaliagdo
propomos um novo método, o Percurso Cognitivo Cooperativo, baseado no método para
inspecdo de usabilidade chamado Percurso Cognitivo e na técnica participativa

Brainstorming.

Identificé o problema, requisitos e analise

= Analise de Normas
= Analise Semantica

Requisitos e andlise
- ' » Andlise de Normas

Conferéncia Y
- Semié6tica 4l = Andlise Seméantica

4

High-level design

Mock-Ups_._;_h_,'

: —
il! Projeto e Implementacdo do Sistema
=l’i

Avaliacdo

| Percurso Cognitivo Cooperativo

Figura 3.7: Conjunto de métodos relacionados as fases do processo de design de interfaces
proposto

Os métodos propostos referem-se a um processo interativo das partes envolvidas
(designers e usudrios) e iterativo, onde vdrias iteracoes podem ser necessdrias para atingir o
resultado desejado.

O estudo de caso, descrito no capitulo a seguir, ilustrard, detalhard e discutird a

viabilidade da proposta.

3.5 Sintese e Consideracoes Finais

Apresentamos, neste capitulo, o referencial tedrico-metodolégico utilizado para elaboracao

da soluc¢d@o proposta para o problema discutido neste trabalho.
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O Design Participativo tem o objetivo de permitir a participacdo do usudrio,
juntamente com o designer, no processo de desenvolvimento de software. O design das
interfaces acontece “com” o usudrio e ndo somente “para” o usudrio. Durante todo o ciclo
de desenvolvimento, os usudrios interagem com os designers e tém influéncia nas decisoes
de design.

Indmeras técnicas foram desenvolvidas por pesquisadores, na drea de DP, para
promover uma participagdo ativa dos usudrios juntamente com os designers para a
producdo de novas tecnologias a serem utilizadas no ambiente de trabalho. Neste capitulo,
apresentamos descri¢des resumidas de algumas técnicas de DP utilizadas neste trabalho
(Miiller et al, 1997): Contextual Inquiry e Mock-Ups.

Descrevemos conceitos relacionados a Semidtica, mais precisamente 0s conceitos e
métodos da Semidtica Organizacional. Propomos a utilizagdo da SO para modelar o
contexto organizacional envolvido neste trabalho, formalizando os resultados obtidos com
as técnicas do DP. Descrevemos as seis camadas do Framework Semiético de Stamper
(1973), que tratam da utilizacdo dos signos nas organizagdes e seus efeitos sociais. Dois
métodos da SO utilizados por este trabalho foram descritos: (1) o método de Anélise
Semantica, que possibilita o entendimento dos significados envolvidos no contexto do
trabalho e a representag@o formal deste contexto; (2) o método de Andlise de Normas, que
possibilita a identificacdo das normas, ou regras, existentes no contexto do trabalho.

A técnica participativa Conferéncia Semidtica, baseada nos métodos da Semidtica
Organizacional, foi descrita, pois nossa proposta envolve sua utilizagdo, com criangas,
durante a fase de Requisitos e Anilise.

Os conceitos de Inspecdo de Usabilidade, assim como o método Percurso Cognitivo,
foram resumidamente descritos pois os utilizamos para o desenvolvimento e proposta do
novo método para avaliacdo de interfaces com criancas, chamado Percurso Cognitivo
Cooperativo, que serd descrito no Capitulo 4.

Com base no referencial tedrico apresentado elaboramos e descrevemos nossa
proposta metodoldgica para este trabalho.

O proximo capitulo apresenta a utiliza¢do e a interagc@o entre as técnicas do DP, os
métodos da SO e o novo método para inspecao de usabilidade, de acordo com a abordagem

proposta, aplicada no Estudo de Caso, envolvendo alunos em ambiente escolar.
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Capitulo
4

O Estudo de Caso

Neste capitulo descrevemos o estudo de caso que realizamos com alunos de uma escola da
rede particular de ensino de Campinas, Sao Paulo. Mostramos como a abordagem proposta
foi utilizada no ambiente escolar para possibilitar que alunos participassem, junto com a
designer, da customizacdo de um portal infantil na Web - o Caleidoscépio Junior, ao
trabalho de grupos. Detalhamos a participacdo dos alunos durante o processo de design e
avaliacdo de interfaces. Apresentamos o novo método proposto para inspecdo de
usabilidade, chamado Percurso Cognitivo Cooperativo. Apresentamos os resultados obtidos
durante as atividades participativas e sua evolu¢do. Sdo apresentados os diagramas de
ontologia, que representam o entendimento sobre o trabalho em grupo, os protétipos em
papel desenvolvidos pelos alunos que mostram as idéias, sugestoes, desejos e necessidades
que eles tém em relacdo ao trabalho em grupo em contexto escolar, as normas associadas ao
processo de trabalho em grupo e as avaliagdes das interfaces, que permitiram os ajustes
necessarios no design das interfaces do sistema CaleidoGrupos.

Iniciamos este capitulo com a descricio do ambiente onde foi realizado o trabalho,
relatamos a utilizagdo e contribuicdo dos métodos propostos, aplicados em atividades
participativas, para tratar a customiza¢do do ambiente virtual ao trabalho em grupo e

mostramos os resultados das atividades participativas realizadas com alunos na Escola.



4.1 O Ambiente de Trabalho: a Escola

Em paralelo ao levantamento e estudo do material bibliografico sobre teorias e
metodologias que envolvem Semidtica em desenvolvimento de sistemas, Design
Participativo, Customizagdo e Avaliagdo de Interfaces, foram realizados contatos com
professores de escolas do ensino fundamental para estabelecer parcerias, algumas visitas
foram feitas as escolas e a parceria com a Escola do Sitio foi estabelecida.

A Escola do Sitio, Figura 4.1, € uma escola da rede particular de ensino de
Campinas, Sd@o Paulo, fundada em 1976, que atua com alunos da Educa¢do Infantil e do
Ensino Fundamental. Possui uma proposta de trabalho com tradicdo humanista,
progressista, que procura valorizar as relagdes interpessoais. Enfatiza valores de inclusdo e
interacdo com o ambiente fisico e social. Possui o grande desafio de pensar e agir com o
objetivo de formar pessoas que atribuam sentido a si mesmos € que convivam bem com a

diversidade social e cultural (Escola do Sitio).

Figura 4.1: Fotos ilustrativas da Escola do Sitio, de Campinas
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A escola agrupa os alunos em quatro ciclos, de acordo com seus interesses, idades,
afinidades e necessidades afetivas e cognitivas. O primeiro ciclo € chamado de Educagio
Infantil e criancas de 3 a 5 anos o compdem. O segundo ciclo € o Ciclo I e compreende o
pré, a 1% e 2" séries. O terceiro ciclo € o Ciclo II e envolve a 3%, 4" e 5 séries, € o dltimo
ciclo, o Ciclo IIT compreende a 6°, 7" e 8" séries. A escola acredita que os ciclos propiciam
mais tempo para a aprendizagem, ampliam as situacOes de aprendizagem e avaliacdo
(Escola do Sitio).

A Escola do Sitio possui um projeto, chamado Ger@cao Clique, que desenvolve um
trabalho em grupo com a utilizacio das tecnologias da informacao e comunicagdo (TIC). O
projeto envolve alunos dos ciclos II e III. De acordo com a psicopedagoga da escola €
necessario “mostrar que a conduta no ambito virtual ndo é desvinculada do mundo real, e
sim uma extensdo da nossa realidade” (Valente, 2005).

O projeto Ger@c¢ao Clique foi desenvolvido baseado no programa Generation Yes!,
criado pelo professor Dennis Harper, nos Estados Unidos. Ele estabelece uma parceria
entre alunos e professores no uso da informatica na escola, estimulando a troca de papéis
entre eles. Os alunos de 5a a 8a série, da Escola do Sitio, em periodo extra-escolar, duas
vezes por semana, aprendem a utilizar programas computacionais, como por exemplo o
FrontPage (®Microsoft), , o Excel (®Microsoft), o Photo Editor (®Microsoft) e o Word
(®Microsoft). Os objetivos do projeto sdo capacitar os alunos para atuarem como ajudantes
de professores durante a realizac@o de trabalhos que utilizem o computador e atuar em um
projeto de parceria com algum professor para preparar uma aula que aproveite 0s recursos
das tecnologias da informacdo e comunicagdo. Apds a conclusdo do curso do projeto
Ger@cao Clique, o aluno passa a ter o nome de Ger@c¢ao Cliqueis e continua atuando
como facilitador nas atividades escolares (Valente, 2005).

Indmeros projetos foram desenvolvidos por meio das parcerias do projeto Ger@cao
Clique. Entre eles citamos:

a) “Peixes do Lago do Borboletério”, que contou com a atuagdo de um aluno da 5°
série para ajudar os alunos da 3" série na organizagdo e registro de dados em

tabelas e graficos no Excel,
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b) “KidPix na Pré-Escola”, que também contou com a ajuda de aluna da 5° série
atuando na preparacdo de atividades para a professora utilizar com os alunos da
pré-escola;

c) “Ambientes Naturais e Modificados”, que € um jogo interativo criado por um
aluno da 5" série para verificar o conhecimento dos alunos sobre ambientes
naturais ou modificados.

Os projetos desenvolvidos com as parcerias entre professores e alunos da Escola do
Sitio demonstram a importancia da realiza¢do do trabalho em grupo na escola. Percebemos
a importancia dos projetos realizados na escola pelas parcerias do projeto Ger@acao
Clique. Os projetos contribuiram para a formacgdo do aluno, possibilitando a vivéncia de
experiéncias no mundo concreto integradas aos recursos apresentados pelas TICs.

Em nosso trabalho esse contexto escolar representa significativamente a atuacao de

criangas em atividades colaborativas em grupos de trabalho.

4.2 As Atividades Participativas na Escola

Conforme apresentamos anteriormente, as atividades participativas neste trabalho tém o
objetivo de possibilitar a participag@o ativa dos alunos no processo de design de software,
atribuindo-lhes poder de decisdo. Os resultados obtidos com a realizacdo destas atividades
mostram o envolvimento dos alunos no processo de design de interfaces, suas idéias e
sugestoes referentes ao processo de trabalho em grupo.

As atividades participativas na escola selecionada tiveram inicio em 2003. Foram
realizados 4 encontros com os alunos, na Escola - seu ambiente de trabalho. Durante os
encontros foram estabelecidas atividades participativas com a utilizagao de técnicas do DP.

As atividades participativas foram realizadas no laboratério de informdtica da
Escola do Sitio, com 7 alunos de 5a a 8a série, em uma faixa etaria de 10 a 15 anos.
Participou das atividades também uma profissional das dreas de Psicologia e Educacdo da
Escola, além da pesquisadora, contando, algumas vezes, com o acompanhamento da

diretora da escola.
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O objetivo dos trés primeiros encontros foi entender, detalhar e representar o
contexto de trabalho em grupo na escola. As criangas puderam dizer como trabalham em
grupo e expressar idéias para realizar esse trabalho em um ambiente computacional. Cada
encontro teve uma duracdo de, aproximadamente, duas horas e trinta minutos. O objetivo
do quarto encontro foi avaliar as interfaces do protétipo do sistema em relagdo a facilidade
de aprendizagem e detectar possiveis falhas no design em relagdo aos requisitos.

A Figura 4.2 ilustra todo o processo que envolveu os alunos nas atividades
participativas. Ilustramos, para cada encontro, as entradas, as técnicas do DP e os métodos

da SO utilizados durante as atividades participativas, e as saidas geradas.
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Figura 4.2: Processo utilizado durante os encontros participativos com os alunos

51



Além dos encontros realizados com os alunos, também realizamos encontros com o
grupo de pesquisa do IC (Instituto de Computagdo), para o refinamento dos diagramas de
ontologia.

As duvidas que apareceram durante o design das interfaces foram esclarecidas nos

encontros na Escola, por telefone e por e-mail.

4.2.1 O Primeiro Encontro na Escola: Contextual Inquiry

A primeira atividade participativa foi realizada no més de setembro, no ano de 2003, com a
participacdo de 5 alunos, e utilizou a técnica do DP chamada Contextual Inquiry (Bennett et
al., 1990).

O objetivo foi entender o significado que os alunos possuem para o trabalho em
grupo realizado em ambiente escolar e a maneira como o realizam.

A utilizacdo da técnica Contextual Inquiry nas fases de identificacdo do problema,
requisitos e andlise possibilitou o entendimento inicial do processo de trabalho em grupo
em um contexto escolar e levantou idéias para discussio em outras atividades
participativas. As informacgdes levantadas com esta técnica serviram também para iniciar a
modelagem em um diagrama de ontologia e ofereceram subsidios para gerar as primeiras
normas associadas ao processo de trabalho em grupo, por meio dos métodos de Andlise

Semantica e Andlise de Normas, respectivamente.

Analise Semantica

Com a utilizagdo do método de Anélise Semantica aliado a técnica Contextual Inquiry
geramos o primeiro diagrama de ontologia para representar o entendimento sobre o
processo de trabalho em grupo na escola.

A primeira etapa do método de Andlise Seméintica refere-se a definicdo do
problema. Portanto, o primeiro passo envolveu a clarificacdo e a definicdo do problema

computacional conforme descri¢io a seguir:
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Possibilitar a criagdo de grupos fechados no portal Caleidoscopio Jr., em ambiente
escolar e permitir sua customizagdo de acordo com as necessidades especificas de seus
usudrios. Permitir a participagdo de pessoas, cadastradas no grupo, em atividades em
grupo, na escola.

A defini¢cdo do problema, no formato de um enunciado, pode atuar como fonte
inicial para identificacdo de agentes, affordances, papéis e determinantes.

Durante a segunda etapa do método de Andlise Semantica, chamado geracio de
affordances candidatos, produzimos as unidades semanticas que puderam ser utilizadas
no modelo semantico para descrever os agentes e seus padrdes de comportamento. A
definicdo do problema computacional possibilitou a geragdo de affordances candidatos,

listadas na Tabela 4.1, a seguir:

Tabela 4.1: Affordances Candidatos

Grupos Ambiente Escolar Pessoas Usudrios
Cadastrar-se Customizagio Atividades Escola
Participar Participante Constituir Criador

A partir da lista de affordances candidatos realizamos o agrupamento de
affordances. Analisamos as unidades semanticas e as agrupamos como agentes, affordances

e papéis, conforme nos mostra a Tabela 4.2, a seguir.

Tabela 4.2 Classificacao de Affordances Candidatos

CANDIDATO CLASSIFICACAO

Grupo [Agente

Ambiente Escolar JAgente (representa a Escola)

Escola [Agente

Pessoas Agente

Usudrios Agente (representa as Pessoas)

Cadastrar-se Affordance (de Constituir)

Atividade Affordance

Participante [Nome de papel (uma pessoa que participa de Atividade)
Participar Affordance (de Atividade e de Pessoas)

Criador Nome de papel (uma pessoa que Constitui um Grupo)
Constituir Affordance (de grupo e de pessoas)
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Na ultima etapa, chamada criacao do diagrama de ontologia, criamos o diagrama
de ontologia preliminar, considerando as dependéncias ontoldgicas entre agentes e

affordances.

A Figura 4.3 ilustra o diagrama de ontologia inicialmente obtido.

M43
Cadastrar
M1
Constituir
Athidade
M2
Pessoas Farticipante Participar

Figura 4.3: Diagrama de Ontologia preliminar gerado com resultados da utilizacio da técnica
Contextual Inquiry

O diagrama de ontologia preliminar mostrou o entendimento inicial que os alunos
ttm do trabalho em grupo na escola. As dependéncias ontoldgicas entre agentes e
affordances sao representadas da esquerda para a direita. A partir do diagrama percebemos
que: um grupo pode ser constituido porque existe o conceito de grupo, na escola. O
conceito de grupo deve existir para que um grupo possa ser criado e, em nosso contexto, o
contexto escolar, o grupo depende da existéncia da escola que, por sua vez, ¢ um
affordance do agente raiz “Sociedade”, onde os significados sobre as a¢des dos alunos para
o trabalho em grupo sdo compartilhados. Em um grupo constituido € possivel cadastrar
pessoas que poderdo participar de atividades propostas para o grupo, ou seja, para um aluno
“Participar” de uma “Atividade” realizada em “Grupo”, é necessdrio existir a “Atividade” e
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0 “Grupo” “constituido”. Neste exemplo, o affordance “Participar” depende da existéncia
do affordance “Atividade”, que depende da existéncia do affordance “Constituir” que

depende da existéncia do agente “Grupo”. Percebemos também que o papel de “Criador”
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do grupo € atribuido a pessoa que criar o grupo, assim como o papel de “Participante” é
atribuido a pessoa que participar de alguma atividade do grupo.
Para os alunos, o conceito de “Atividade” estd relacionado as tarefas que serdo

propostas para serem realizadas pelo grupo.

Analise de Normas
A partir do entendimento inicial do trabalho em grupo realizado na escola, utilizamos o
método de Andlise de Normas para listar algumas normas associadas ao processo de

trabalho em grupo, conforme a Tabela 4.3 a seguir.

Tabela 4.3: Primeiras normas listadas para o processo de trabalho em grupo

1. A pessoa que cria o grupo assume o papel de “criador”

2. A pessoa que participa de alguma atividade do grupo assume o
papel de participante

3. Qualquer pessoa pode se cadastrar em um grupo e assumir O
papel de participante

As primeiras normas, listadas na Tabela 4.3, surgem com resultados da utilizagdo da
técnica participativa Contextual Inquiry € comecam a delimitar as regras existentes no
processo de trabalho em grupo. No diagrama de ontologias ilustrado pela Figura 4.3
percebemos a representacdo das normas associadas aos affordances. A norma 1 é
representada no diagrama como N1 e aparece associada ao afordance “Constituir”’; a
norma 2 ¢ representada como N2 e aparece associada ao affordance ‘“Participar” e a norma
3 é representada como N3 e aparece associada ao affordance “Cadastrar”.

Registramos, durante este encontro, as principais questdes que surgiram entre 0s

participantes sobre o processo de trabalho em grupo na escola (Anexo A).
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4.2.2 O Segundo Encontro na Escola: Conferéncia
Semidtica

O segundo encontro na escola realizado no més de dezembro no ano de 2003, contou com a
participacdo de 5 alunos. A técnica participativa utilizada para a execu¢do da atividade foi a
Conferéncia Semidtica (Bonacin e Baranauskas, 2003).

O objetivo desta atividade participativa foi detalhar o entendimento do processo de
trabalho em grupo, em um contexto escolar, por meio de discussdes sobre signos
envolvidos, suas dependéncias semanticas e regras associadas.

Como entrada para a técnica Conferéncia Semidtica utilizamos anotacdes sobre o
entendimento inicial do trabalho em grupo na escola, o diagrama de ontologia e as normas,
obtidos a partir do primeiro encontro, com a utilizacdo da técnica Contextual Inquiry, e as
interfaces do portal infantil Caleidoscopio Junior. A Figura 4.4 ilustra as entradas utilizadas

nesta pratica participativa.

Conferéncia Semiotica

Entradas

1. A pessoa que cria o |
| grupo assume o papel de
| “criador”

2. A pessoa que participa

de alguma atividade do
| grupo assume o papel de
| participante

| 3. Qualquer pessoa pode se
i cadastrar em um grupo e
| assumir o papel de

Diagrama de Ontologia | participante
|

MNormas o
Anotagoes

Figura 4.4: Entradas utilizadas para a técnica Conferéncia Semiotica

Todos os participantes receberam uma cépia das anotacdes, realizadas no primeiro

encontro, contendo a descri¢do inicial do trabalho em grupo na escola. O designer (a
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pesquisadora), além da descricdo inicial, também possuia anotagdes com questdes e
ddvidas a serem respondidas e detalhadas sobre o trabalho em grupo (Anexo A).

O designer iniciou a atividade participativa com a apresentacdo do diagrama de
ontologia, gerado como resultado do primeiro encontro. Os conceitos envolvidos no
processo de trabalho em grupo foram discutidos e detalhados. As questdes e dividas foram,
aos poucos, esclarecidas. Novas normas surgiram e foram anotadas, pelo designer durante a
atividade.

Ap6s a realizacdo da atividade participativa na escola, utilizamos os métodos de
Andlise Semantica, para geracdo do novo diagrama de ontologia, que passou a refletir
detalhadamente o significado dos participantes para o processo de trabalho em grupo e o
método de Andlise de Normas, para geracdo da nova listagem de normas associadas ao
processo.

Percebemos que a definicdo do problema do ponto de vista computacional, a
geracdo de affordances candidatos e o agrupamento de affordances candidatos foram
incrementados (Anexo B) com a utilizacdo desta técnica e atuaram como subsidios para
gerarmos o novo diagrama de ontologia.

A utilizacdo da técnica Conferéncia Semidtica, nesta atividade participativa,
propiciou o entendimento detalhado do processo de trabalho em grupo, conforme mostram
as Tabelas B1 a B5 do Anexo B. A lista de normas, por exemplo, passou de 3 (Tabela 4.3)
a 23 (Tabelas BS).

Analise Semantica

O método de Andlise Semantica, da Semidtica Organizacional, ¢ um dos métodos utilizados
pela técnica Conferéncia Semidtica. Ele € utilizado para produzir o modelo seméantico do
problema.

A Figura 4.5 apresenta a evolucdo do primeiro diagrama de ontologia gerado
(Figura 4.3), com a utilizacdo da técnica participativa Conferéncia Semidtica, para

representar, detalhadamente, o significado do processo de trabalho em grupo na escola.
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Figura 4.5: Diagrama de ontologia gerado com a utilizacio da técnica Conferéncia Semiética

O novo diagrama de ontologia apresenta, além do entendimento detalhado sobre o
trabalho em grupo na escola, a compreensdo e necessidade que os alunos tém da
customizagdo dos grupos de trabalho. Neste diagrama aparece um novo papel no processo
de trabalho em grupo a ser realizado em um ambiente virtual, o papel do “Observador”. Um
observador pode observar uma atividade criada no espago virtual.

O conceito de trabalho surge relacionado ao affordance “Participar de Atividades”.
Quando algum aluno participa de uma atividade ele pode mostrar (deixar disponivel) ou ver
trabalhos elaborados para aquela atividade.

O affordance “Descadastrar” aparece no diagrama e representa a acdo de alguém
que esta cadastrado em um grupo e precisa ser descadastrado.

Podemos notar que este diagrama (Figura 4.5) ja apresenta uma evolucdo, se
comparado ao primeiro diagrama (Figura 4.3).

Durante a técnica participativa, os alunos expressaram suas idéias sobre a
customizacdo de um grupo e as condi¢Oes para que seja possivel realizd-la. Como exemplo
citamos a necessidade de criacdo ou constitui¢do de um grupo de trabalho para que o
mesmo possa ser customizado. Para os alunos o significado de customiza¢do de um grupo
de trabalho estd relacionado a possibilidade de alteragdo da fonte, da cor do portal, dos
icones e opgdes que aparecem no menu lateral do portal e do logotipo dos grupos de

trabalho.
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Analise de Normas

Outro método da Semidtica Organizacional utilizado pela técnica Conferéncia Semidtica é
o método de Andlise de Normas, que possibilita a listagem das normas envolvidas no

processo. Com sua utilizagdo geramos a nova lista de normas que detalham as regras

envolvidas no processo de trabalho em grupo.

Apresentamos, a seguir, na Tabela 4.4, algumas normas obtidas com os alunos até

este segundo encontro.

Tabela 4.4: Algumas normas obtidas até o segundo encontro e sua classificacao

Norma Classificacao
1. A pessoa que cria o grupo assume o papel de “criador”. Obrigacao
2. A pessoa que participa de alguma atividade do grupo, e ndo € o | Obrigacao
criador, assume o papel de participante.
3. Qualquer pessoa pode se cadastrar em um grupo, sem autorizac¢io | Permissao
prévia do criador, assumindo o papel de participante.
4. O participante pode ver os demais participantes do grupo que | Permissio
participa.
5. Somente o criador pode alterar o nome do grupo e/ou excluir um | Permissao
ou todos 0s grupos que criou.
6. Cada grupo pode realizar uma ou vdrias atividades. Permissao
7. Tanto o criador quanto o participante podem incluir atividades | Permissao
para o grupo.
8. Tanto o criador quanto o participante podem disponibilizar | Permissao
trabalhos (arquivos, imagens e links) referentes as atividades.
9. Os trabalhos disponibilizados podem ser de acesso publico ou | Permissao
restrito ao grupo. A op¢ao € feita no momento da disponibilizacio.
10. Um observador nao pode participar das atividades. Proibi¢ao
11. Um observador ndo pode ver os integrantes do grupo. Proibi¢ao
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Percebemos a riqueza de detalhes obtidos com esta atividade participativa
observando o diagrama de ontologia (Figura 4.5) e todas as normas e suas classificacoes
(Anexo B), gerados até este momento.

Podemos associar as normas que regem o processo de trabalho em grupo as regras
que devem ser aplicadas ao sistema computacional, durante o desenvolvimento do
software.

As normas classificadas como ‘“Permissdo” indicam possibilidade de acdo do
usudrio no sistema computacional, ou de escolha entre possibilidades de a¢des do usudrio
no sistema computacional. Exemplo: a norma “os trabalhos disponibilizados podem ser de
acesso publico ou restrito ao grupo”. Esta norma indica que no momento da
disponibilizacdo de um trabalho no sistema computacional o usudrio podera selecionar se o
trabalho terd acesso publico ou restrito (Soares e Baranauskas, 2006).

As normas classificadas como “Proibi¢ao” refletem restricdes de acdes no sistema
computacional, ou acdes que ndo podem ocorrer no sistema computacional. Exemplo: a
norma “um observador ndo pode ver os integrantes do grupo” orienta o programador do
sistema computacional a ndo permitir que um usudrio observador acesse a funcionalidade
do sistema que permite ver os integrantes do grupo (Soares e Baranauskas, 2006).

As normas classificadas como “Obrigacdo” indicam ac¢des, provocadas pelo usudrio
ou pelo préprio sistema, que devem acontecer no sistema computacional. Exemplo: a
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norma “a pessoa que cria o grupo assume o papel de “criador” ” orienta o programador do
sistema computacional a atribuir o papel “criador” ao usudrio que criar um novo grupo de
trabalho (Soares e Baranauskas, 2006).

A técnica Conferéncia Semidtica também foi utilizada com alunos de grupo de
pesquisa do IC para o refinamento dos diagramas de ontologia e das normas associadas ao
processo de trabalho em grupo. Os encontros com este grupo foram realizados no NIED
(Nucleo de Informética Aplicada a Educagdo). Com base na defini¢do do problema, nos
diagramas de ontologia e nas normas listadas, discutimos a representacdo dos agentes e
seus affordances, as normas associadas ao processo de trabalho em grupo e os papéis e suas

representacdes nos diagramas de ontologia. A Figura 4.6 apresenta o diagrama de ontologia

final, gerado ap0s as reunides de refinamento realizadas com o grupo de pesquisa do IC.
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Figura 4.6: Diagrama de Ontologia Final referente ao Processo de Trabalho em Grupo
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As duvidas que surgiram durante as reunides de refinamento, realizadas com o
grupo de pesquisa do IC, foram esclarecidas junto aos alunos. Também discutimos a lista

de normas associadas ao trabalho em grupo que foi incrementada (Anexo B).

4.2.3 O Terceiro Encontro na Escola: Mock-Ups

O terceiro encontro foi realizado no més de fevereiro, no ano de 2004, na escola. A técnica
participativa utilizada no encontro foi a Mock-Ups (Bjerknes et al., 1987). Quatro alunos da
escola participaram da atividade.

O objetivo deste encontro participativo foi possibilitar que as criangas expressassem
as idéias, discutidas através dos diagramas de ontologia, por meio do desenvolvimento de

protétipos em papel. A Figura 4.7 mostra o grupo em atividade de prototipacdo. Sao idéias
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referentes ao trabalho em grupo via portal Caleidoscopio Junior; o que elas gostariam de
customizar e como gostariam que fossem apresentados os objetos da interface (Soares e

Baranauskas, 2004).

Figura 4.7: Participantes do 3° encontro, no laboratério de informatica da escola

No inicio do encontro, os participantes trabalharam em grupo. O designer (a
pesquisadora) apresentou o portal infantil Caleidoscépio Jr. aos alunos, para que eles
pudessem visualizar suas interfaces. Em seguida foram apresentados os diagramas de
ontologia, obtidos nos encontros anteriores, para discussdao de idéias sobre o trabalho em
grupo no portal infantil.

Ap6s a discussdo de algumas idéias e sugestdes, a pesquisadora propds o
desenvolvimento de protétipos em papel para ilustrar as sugestdes de interfaces para o
processo de trabalho em grupo no portal Caleidoscopio Jr. Os alunos trabalharam
individualmente na confec¢do dos protétipos e utilizaram, como material da atividade,
caneta, lapis, borracha e papel, para registrarem suas idéias, desejos e sugestdes. A Figura

4.8 ilustra alguns prototipos desenvolvidos pelos alunos participantes.
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Figura 4.8: Alguns protétipos desenvolvidos pelos alunos com a técnica Mock-Ups

A lista completa dos protétipos gerados pelos alunos pode ser vista no Anexo C.

Notamos que os protétipos gerados pelas criancas ja refletem o préprio
entendimento delas para o conceito de ‘“customizacdo”. Na Figura 4.8, por exemplo, a
customizacdo aparece como possibilidade para alteracdo do texto, da cor do portal, do
logotipo e do tamanho da letra. Os protétipos também apresentam normas para gestdo dos
grupos. A necessidade de escolha entre “( ) Aprovacdo” ou “( ) Desaprovacdo”, ilustrada
no primeiro protétipo da Figura 4.8, por exemplo, indica que o criador de um grupo devera,
no momento da criacdo do grupo, definir se qualquer participante cadastrado no grupo
podera se descadastrar sem a aprovagdo do criador ou se serd necessdrio a aprovacao do
criador para se descadastrar. A Figura 4.9 ilustra a interface que implementa a necessidade
de escolha por parte do criador, no momento da criacdo de um novo grupo de trabalho. Essa

necessidade foi identificada pelos alunos, que decidiram implementd-la no sistema
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computacional. O sistema CaleidoGrupos € um sistema integrado ao portal Caleidoscopio
Junior que possibilita o trabalho em grupo na Web. O sistema permite a customizagdo do

espaco virtual dos grupos.

Nos protétipos também encontramos aspectos estéticos, como por exemplo, a
indicacdo da localizacdo do menu de opg¢des do sistema na parte lateral esquerda, como nos

mostra um dos protétipos da Figura 4.8.

il di L 6Grupes de Trabalhe > Criar novo grupo

== Minha Agenda T [ - =g

Aqgui vocé pode criar um novo grupo de trabalho digitando o nome e os objetivos do
grupo. Para permitir que gualquer participante do grupo possa se descadastrar é sd
Coisas Legais selecionar a opgao Sim.

de Saber

[ Woltar ]

(]

" Trocar Idéias

> Nome do Grupo: |
3 Brincadeiras

ﬂ 1 hos de

Trabalho

Objetivos:

Wocé permite que qualguer participante possa se descadastrar do grupo?
Fale Conosco = MNEo 0 Sim

h

Figura 4.9: Interface do Sistema CaleidoGrupos para Criacio de um novo Grupo de Trabalho

Os resultados obtidos durante a realizacdo das atividades participativas: os
diagramas de ontologia, as normas associadas ao processo de trabalho em grupo e os
protétipos, foram utilizados para desenvolvermos o sistema para grupos de trabalho

chamado CaleidoGrupos, descrito no préximo capitulo.
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4.2.4 O Quarto Encontro na Escola: Percurso Cognitivo
Cooperativo

O quarto encontro foi realizado no més de novembro, no ano de 2004, na escola. O
encontro contou com a participacao de quatro alunos da escola.

O objetivo deste encontro participativo com os alunos foi avaliar as interfaces em
relacdo a facilidade de aprendizagem e detectar possiveis falhas no design em relacido aos
requisitos. A avaliac@o das interfaces foi uma etapa realizada durante o processo de design
do sistema, que ja havia envolvido os mesmos sujeitos desde seu inicio.

Para realizacdo da atividade propusemos o método participativo Percurso Cognitivo
Cooperativo (Soares e Baranauskas, 2005b) para envolver os alunos no processo de

avaliacdo.

Método Participativo: O Percurso Cognitivo Cooperativo

O método Percurso Cognitivo Cooperativo (Soares e Baranauskas, 2005b) foi proposto
com base no método do Percurso Cognitivo (Lewis et al., 1990; Polson et al., 1992), que é
um método para inspecdo de usabilidade, descrito no Capitulo 3, e na técnica de
Brainstorming, descrita neste capitulo.

Este novo método foi proposto, pois o Percurso Cognitivo mostrou-se complexo
para o trabalho com criancas. Se utilizdssemos o Percurso Cognitivo, os alunos precisariam
atuar como analistas respondendo as quatro questdes da Fase Preparatoria:

1) Quem serdo os usudrios do sistema? Breve descri¢do da experiéncia e conhecimento
técnico do usudrio que podem influencii-lo na interacdo com uma nova interface;

2) Qual tarefa (ou tarefas) serd analisada? Os analistas devem selecionar um conjunto
de tarefas que representem significativamente as tarefas suportadas pelo sistema;

3) Qual a seqiiéncia correta de agdes para cada tarefa e como € descrita? Para cada
tarefa proposta deve haver uma descricio de como se espera que o usudrio veja a
tarefa antes de aprender sobre a interface. Deve haver uma descri¢do da seqiiéncia
de acOes corretas para realizar a tarefa proposta de acordo com a atual definicio da

interface;
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4) Qual a interface definida? Se a interface ja estd implementada, toda a informagdo
estard disponivel na implementacao.

Os alunos precisariam pensar e agir como analistas e atuar na preparacdo do
material necessdrio para a avaliacdo.

Se utilizdssemos o Percurso Cognitivo na Fase de Andlise os alunos deveriam
avaliar as interfaces do sistema e escrever estdrias para as diversas situagdes: se 0s usuarios
escolheriam a seqiiéncia de agdes corretas para chegarem ao resultado desejado, se os
usudrios perceberiam que a seqiiéncia de acdes corretas estd disponivel, se os usudrios
associariam a seqii€éncia de acOes corretas ao resultado desejado e, caso a seqiiéncia de
acoes corretas fosse executada, se os usudrios perceberiam que foi feito um progresso em
relacdo a tarefa desejada.

Portanto, foi necessdrio redesenhar o Percurso Cognitivo para o trabalho com os
alunos. Para isso resumimos e simplificamos as questdes e criamos formulérios para eles
suas respostas.

Para estabelecer uma critica do sistema que possa ajudar a detectar possiveis falhas
no sistema propusemos uma etapa de Brainstorming.

A técnica de Brainstorming possibilita aos participantes da atividade
compartilharem suas estorias sobre a inspec¢do das interfaces com o grupo (analistas,
programadores, outros alunos, designers e outros participantes do processo de avalia¢do),
baseados na navegacao pelo sistema ou prototipo.

O resultado desta técnica € a critica ao sistema ou protétipo. Com base nesta critica
o time de desenvolvimento pode efetuar alteracdes e melhorias no sistema.

A técnica de Brainstorming foi proposta para ser utilizada na segunda fase do
Percurso Cognitivo Cooperativo.

A Figura 4.10 ilustra o método participativo para inspe¢do de usabilidade, o
Percurso Cognitivo Cooperativo, que propusemos para utilizagdo com criangas na faixa

etaria das envolvidas no estudo de caso.
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Qual a seqguéncia de agdes para a tarefa e como
descnta?

e . T atingir o resultado desejado’?
A A ALY 4

“-.. Se asz agdes corretas forem escolhidas o
usuarios perceberdo que houve progressg
s para a tarefa desejada”?

s usudrios compartilham suas estorias sobre a avaliagao das interfaces

Critica ao sistema ou prototipo

Anotagdes dos designers

0 time de desenvolvimento altera o sistema

Figura 4.10: Fases do Método Percurso Cognitivo Cooperativo

A seguir o método € descrito, com base na estrutura proposta em Miiller (1997).

Objetivos: avaliar as interfaces em relacdo a facilidade de aprendizagem e detectar
possiveis falhas no design em relagdo aos requisitos.

Participantes: designers e usudrios (criangas em idade escolar - em uma faixa etaria
de 10 a 15 anos). Os avaliadores usudrios podem trabalhar em pares ou individualmente.
Recomenda-se que os avaliadores sejam os usudrios finais.

Entradas: interfaces em papel ou protétipo do sistema ou o sistema, formulério
“Tarefas” e formuldrio “Acdes Sugeridas”, ilustrados pelas Figuras 4.11 e 4.12,
respectivamente.

Processo: o designer entrega aos avaliadores o formuldrio “Tarefas”, com a
descricdo das tarefas a serem avaliadas e o formuldrio “Acdes Sugeridas” e solicita que
acessem as interfaces ou protétipo do sistema ou o sistema. O formuldrio “Tarefas” é o
formulario onde o avaliador registra suas avaliacdes. Ele contém a descricdo das tarefas

propostas e questdes relacionadas a avaliacdo a ser feita. O avaliador deve descrever no
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item 1 o passo a passo das agdes a serem executadas para realizar a tarefa proposta. O
formulario “Acdes Sugeridas” s6 deve ser acessivel apds a execucdo do item 1. O
formuléario “Ag¢des Sugeridas” contém a descricdo das a¢des recomendadas pelo designer
para realizacdo de cada tarefa proposta, conforme ilustra a Figura 4.12, e deve ser utilizado
para a execucdo do item 2 do formuldrio “Tarefas”. O avaliador deve comparar as agdes
que incluiu no item 1 do formuldrio “Tarefas” com as acdes sugeridas pelo designer no
formulario “Ac¢des Sugeridas” e registrar sua avaliacdo no item 2. O avaliador deve
entregar os formuldrios “Tarefas” e “Ac¢des Sugeridas™ aos designers assim que terminar a
avaliacdo. Apds todos os avaliadores entregarem os formuldrios preenchidos, os designers e
os avaliadores, juntos, devem fazer um brainstorming cooperativo sobre as criticas,
sugestoes e possiveis duvidas que surgiram durante as avaliacdes. Os designers devem
registrar esta discussdo por meio de anotacdes e/ou gravacdes (a utilizacdo de gravagdo em
dudio e/ou video pode ser considerada se ndo acarretar a inibicao dos avaliadores).
Resultado: os formuldarios “Tarefas” preenchidos com as avaliagdes e as anotacdes

das criticas, sugestdes e possiveis duvidas que surgiram durante as avaliagdes.

Tarefa :

1) Acdes:

2) Olhar as agBes sugeridas para a tarcfa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? ( )SIM  ( ) NAO
b. Vocg acha que qualquer colega chegaria as agbes sugeridas? ( ) SIM  ( ) NAO
€. Quando voce fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
()SIM ( )NAO

d. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas niio
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

€. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

Figura 4.11: Formulario “Tarefas”
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Tarefa 1: Ver quem sdo os integrantes de um grupo

1) Selecionar um grupo existente
2) Clicar em OK
3) Clicar em Visualizar integrantes

Tarefa 2: Incluir uma atividade para o grupo

1) Selecionar um grupo existente

2) Clicar em OK

3) Clicar em Criar nova atividade

4) Preencher a descrigo da atividade
5) Clicar em OK

Tarefa 3: Incluir um trabalho para uma atividade

1) Selecionar um grupo existente

2) Clicar em OK

3) Selecionar uma das atividades para trabalhar

4) Clicar em OK

5) Clicar em Disponibilizar trabalho

6) Incluir um arquivo ou preencher o campo Resumo ou ambos

7) Preencher o campo Titulo do trabalho

8) Responder i questdo: O trabalho poderé ser visto somente pelo grupo ou por qualquer
pessoa?

9) Clicar em Disponibilizar

Figura 4.12 Exemplo do Formulario “Acoes Sugeridas'

Apos a avaliacdo os designers devem analisar todos os formuldrios e anotacdes e

definir as alteracOes e melhorias necessdrias no design das interfaces.

A Participacao do Aluno

A atividade teve duracdo aproximada de duas horas e trinta minutos. Os alunos
participantes estiveram envolvidos desde o inicio do projeto, com exce¢do de uma aluna
que somente participou somente desta atividade de avaliacdo.

O designer explicou o procedimento de avaliacdo aos alunos avaliadores, entregou
os formuldrios “Tarefas” e “AcOes Sugeridas” e distribuiu as senhas para acesso ao
ambiente computacional com o protétipo do sistema.

O formuldrio “Tarefas” possuia a descri¢cao de nove tarefas propostas (Anexo D) e o
formuldrio “Ac¢des Sugeridas” possuia as agdes sugeridas para a execugdo das nove tarefas

propostas (Anexo D).
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Os alunos avaliadores acessaram o protétipo e trabalharam individualmente durante
o preenchimento do formulério “Tarefas”.
A Figura 4.13 ilustra o formulario “Tarefas”, com a descri¢cao da Tarefa 2 realizada

por um dos avaliadores.

Tarefa 2: Incluir uma atividade para o grupo

1) Acdes:
— T8 ent35a ane pc«,' =L CiSE"U 20
FANTD =~ ol de Ao v Curnldoc ons P

- (_ﬂtbt\w_l AV Q’uhdf ad v o dacke
A1 0. FUpOT

2) Olhar as agBes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.

a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? (}? YSIM ( )NAO

h. Vocé acha que qualquer colega chegaria is agdes sugeridas? ( ) SIM /) NAO

¢. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
()YSIM ) NAO

d. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nio
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? (J) SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

(o * Mok da b tac Nnac sk
cla o,

P

e. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

Figura 4.13 Formulario "Tarefas" Preenchido por um dos Alunos

O formulédrio “Tarefas”, ilustrado pela Figura 4.13, mostra que o aluno conseguiu
realizar a tarefa proposta e registrar sua sugestdo para que fosse alterado o nome do botdao
que aparece na interface. No Anexo D encontram-se os demais formuldrios preenchidos
pelos alunos avaliadores.

Ao término da avaliacdo individual todos os participantes se reuniram para discutir
sobre suas dificuldades durante a avaliag¢do, dar sugestdes ou fazer criticas sobre o design
das interfaces. Tanto o designer quanto a profissional da Escola fizeram anotagdes sobre os
comentdrios dos alunos avaliadores para utilizagdo em acdes de melhoria ou corre¢do de

problemas no sistema (Anexo D).
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Constatamos a importancia de termos na equipe de avaliadores duas categorias de
usudrios finais:

1) os usudrios que participaram do projeto desde o inicio, pois como participaram
ativamente durante o levantamento de requisitos e definicdo dos conceitos
relacionados ao projeto, apresentaram maior potencial para contribuir na deteccdo
de falhas no design das interfaces relacionadas aos requisitos;

2) os usudrios finais que ndo haviam participado do projeto, que por esse motivo
contribuiram mais em relacdo ao aspecto da avaliacdo de facilidade de
aprendizado do uso do sistema.

O novo método proposto para avaliacio de interfaces, o Percurso Cognitivo
Cooperativo, envolvendo criangas e jovens mostrou-se, de acordo com sua utilizagdo em
nosso estudo de caso, uma abordagem que possibilita que os alunos participem de maneira
ativa e com poder de decisdo do processo de construcdo de software. Por meio desse
processo de participac@o na autoria e avaliacdo do software os alunos iniciam o processo de
reflexdo sobre suas necessidades, sobre seus desejos e sdo capazes de influenciar na

decisao (Soares e Baranauskas, 2005b).

4.3 Sintese e Consideracoes Finais

Uma das preocupagdes que tivemos neste trabalho de pesquisa foi estruturar métodos que
possibilitassem o design de interfaces e que pudessem ser aplicados no “mundo real” com
a participacdo ativa de alunos, na escola. Assim, propusemos uma abordagem Semidtica —
Participativa, conforme apresentada no Capitulo 3, para possibilitar a participacdo dos
alunos no processo de design de interfaces para customizar o portal infantil Caleidoscépio
Junior ao trabalho em grupo.

Neste capitulo apresentamos a aplicacio desta abordagem proposta como um estudo
de caso. Descrevemos o ambiente escolar, onde foi realizado este estudo de caso com os
alunos, uma escola particular de Campinas. Mostramos o envolvimento dos alunos durante

a realizagdo das atividades participativas na escola, sua participacdo efetiva no processo de
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design de interfaces do sistema CaleidoGrupos, seu comprometimento com 0 projeto, seu
poder para atuar na tomada de decisdes e suas contribui¢cdes para o projeto.

Descrevemos como utilizamos os métodos da Semidtica Organizacional, o método
de Andlise Semantica e o de Andlise de Normas, com os alunos, para representar o
entendimento dos alunos sobre o processo de trabalho em grupo e para gerar as normas
referentes a este processo. Os resultados da aplicac@o desses dois métodos foram descritos e
envolveram a geracdo dos diagramas de ontologia e da listagem das normas.

As técnicas do Design Participativo utilizadas neste trabalho também foram
descritas. Sua aplicacdo com os alunos possibilitou o entendimento inicial e detalhado do
trabalho em grupo realizado na escola, o levantamento das regras associadas ao processo, a
geracdo dos protdtipos e a expressdo das idéias, criticas e sugestdes dos alunos para a
implementacdo do trabalho em grupo em um ambiente computacional.

O novo método proposto para avaliacio de interfaces, o Percurso Cognitivo
Cooperativo, foi apresentado, assim como sua aplicacdo pritica com os alunos para
avaliacdo das interfaces do sistema CaleidoGrupos e os respectivos resultados.

Os produtos gerados durante as atividades participativas, os diagramas de ontologia,
as normas e os prototipos das interfaces foram apresentados e encontram-se nos Anexos B e

C.
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Capitulo
5

O Sistema CaleidoGrupos

Neste capitulo apresentamos o sistema Caleidogrupos e seus objetivos. Descrevemos a
utilizacdo dos produtos gerados durante a realizacdo das atividades participativas com 0s
alunos, na Escola, no desenvovlimento do sistema CaleidoGrupos. Apresentamos e
comentamos as influéncias destes produtos no sistema CaleidoGrupos. Evidenciamos a
importancia da participacdo dos alunos no desenvolvimento do sistema CaleidoGrupos.
Descrevemos as funcionalidades do sistema CaleidoGrupos por meio da apresentacdo de
suas interfaces de usudrio. Apresentamos alguns aspectos de implementacdo do sistema

CaleidoGrupos e a sintese do Capitulo com nossas consideragdes finais.



5.1 Introducao

Com a aplicacdo do conjunto de técnicas e métodos participativos propostos por este
trabalho foram gerados, em atividades participativas realizadas com os alunos, os seguintes
materiais: os protétipos de interfaces, que expressam as idéias dos alunos sobre o trabalho
em grupo no ambiente computacional; os diagramas de ontologia, que representam o
entendimento que os alunos t&ém sobre o trabalho em grupo; e as normas, que sao as regras
associadas ao processo de trabalho em grupo.

Todo o material gerado durante as atividades participativas foi utilizado para
desenvolver o sistema de grupos de trabalho, o CaleidoGrupos.

O sistema CaleidoGrupos €, portanto, um sistema desenvolvido com a utilizacio de
uma abordagem semiltica e participativa, com alunos em idade escolar (em uma faixa
etaria de 10 a 15 anos), que possibilita a realizacdo de trabalho em grupo na Web. O
sistema também possibilita a customizacdo dos grupos pelos usudrios. O objetivo do
sistema CaleidoGrupos € instrumentalizar alunos, pais, professores e a comunidade para
que seja possivel realizar o trabalho em grupo em um ambiente computacional.

Conforme dissemos anteriormente, os prototipos de interfaces gerados pelos alunos
contribuiram com aspectos estéticos das interfaces como, por exemplo, a localizagdo do
logotipo e do menu lateral. Por meio dos prot6tipos os alunos expressaram a necessidade de
determinadas func¢des no sistema como, por exemplo, a funcionalidade que possibilita a
visualizagdo dos grupos existentes.

A partir do entendimento que os alunos tém sobre o trabalho em grupo,
representado pelos diagramas de ontologia, extraimos funcionalidades, botdes e campos de
entrada necessarios ao sistema. Podemos utilizar como exemplo a funcionalidade que
permite alterar o nome e/ou o objetivo de um grupo e o respectivo botdo que efetiva a
alteracdo desejada.

Nao existe um mapeamento direto do diagrama de ontologia para elementos de
interface de usudrio do sistema, mas muitos affordances podem ser mapeados em

funcionalidades e seus identificadores em campos de entrada de dados. Em nosso sistema,
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por exemplo, o affordance “Criar”, presente no diagrama de ontologia final, ilustrado pela
Figura 4.6, foi implementado no sistema como uma funcionalidade referente a criagdo de
uma nova atividade.

As normas geradas durante as atividades participativas atuaram no desenvolvimento
do sistema como regras que orientaram a implementaciao de funcionalidades sugeridas por
affordances. No sistema CaleidoGrupos, por exemplo, a implementacdo da funcionalidade
“Criar Novo Grupo” considerou a norma 1, da Figura 4.4, que determina que a pessoa que
cria o grupo assume o papel de “criador”. Portanto, sempre que uma pessoa cria um novo
grupo de trabalho no sistema CaleidoGrupos, ela assume o papel de “criador do grupo” no
sistema.  As normas podem restringir, permitir ou definir como obrigatdrias determinadas
acoes que podem ser realizadas por diferentes papéis de usudrios no sistema. A norma 1, da
Figura 4.4, que acabamos de citar, atua como uma obrigacdo, pois sempre que alguma
pessoa criar um novo grupo de trabalho ela devera ser reconhecida pelo sistema como o
“criador do grupo” e poderd realizar todas as acOes permitidas ao “criador do grupo”. J4 a
norma 6, da Figura 4.4, indica permissdo, pois ela define que cada grupo pode realizar uma
ou vdrias atividades. Como exemplo de restricdo de uma acdo no sistema CaleidoGrupos,
podemos citar a norma 10, da Figura 4.4, que proibe um observador de participar das
atividades de um grupo.

A participa¢do dos alunos foi fundamental e possibilitou a geracdo do material que
norteou o desenvolvimento do sistema CaleidoGrupos. Comentaremos e exemplificaremos
a utilizacdo deste material durante a descri¢do dos aspectos funcionais, a seguir, por meio

das interfaces do sistema.

5.2 Aspectos Funcionais

Apresentamos, a seguir, as funcionalidades do sistema CaleidoGrupos por meio da
descricdo de suas interfaces.

O sistema CaleidoGrupos possui trés papéis diferentes que podem ser assumidos
pelos usudrios. Os trés papéis foram definidos durante as atividades participativas e

representados formalmente no diagrama de ontologia ilustrado na Figura 4.6. S@o eles:
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1) Criador: o usudrio que cria um novo grupo assume o papel de criador do grupo.
Todo “criador” também € um participante do grupo, acessando as funcionalidades
dos participantes e as do criador (alterar nome e objetivos do grupo, alterar
logotipo do grupo, definir se os participantes podem ou ndo se descadastrar de um

grupo, entre outras que sao descritas com a apresentacdo das interfaces a seguir).

2) Participante: o usudrio que se cadastra em um grupo, ou € cadastrado em um
grupo pelo criador, assume o papel de participante. Esse papel permite que o
usudrio participe do grupo (inclua atividades para o grupo, disponibilize trabalhos
para uma atividade, visualize os integrantes do grupo, altere um icone de uma

secdo do grupo, entre outras).

3) Observador: o usudrio que acessa o portal Caleidoscopio Jr. mas que ndo pertence
a nenhum grupo assume o papel de observador. O observador pode ver os grupos e
os trabalhos disponibilizados com acesso publico, mas ndo pode participar do
grupo. Para participar do grupo o usudrio precisa se cadastrar no grupo assumindo

o papel de participante do grupo.

Utilizamos o papel “criador” para ilustrar as interfaces do sistema porque este papel
possui acesso a todas as funcionalidades do sistema. Os papéis “participante” e
“observador” ndo acessam algumas fungdes do sistema, que sdo restritas ao ‘“criador”, de
acordo com as normas estabelecidas juntamente com os alunos para o trabalho em grupo no
sistema computacional.

A Figura 5.1 mostra a interface do portal Caleidoscépio Jr. com a opg¢do para o

sistema de Grupos de Trabalho.
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o = Participante, seja bem-winda!
Pégina Principal p -
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\
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Figura 5.1: Interface do Portal Caleidoscopio Jr. com opcio para Grupos de Trabalho

A sec@o “Grupos de Trabalho”, apresentada pela Figura 5.1, foi incluida no menu
lateral do portal Caleidoscopio Jr. para possibilitar acesso ao sistema “CaleidoGrupos” para
realizagdo de trabalho em grupo.

Quando o usudrio selecionar a se¢do “Grupos de Trabalho”, aparecerd a interface

ilustrada pela Figura 5.2, a seguir.
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S Grupos de Trabalho

4= Minha Agenda . ; ¥ v
Aqui vocé pode criar um novo grupo de trabalho ou selecionar um grupo para participar

de atividades, alterar informacides ou apenas observar.
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) . u Criar novo grupo
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ou
Selecionar um grupo existente:
Grupo 2

Grupao 3
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Grupo 5
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Trabalho Grupo 7
Grupo 8

Grupao 3

ve Brincadeiras

Fale Conosco Grupo AA
Grupo od Paricipa

Figura 5.2: Interface Inicial do Sistema ‘“CaleidoGrupos” no Portal Caleidoscépio Jr.

A interface inicial do sistema “CaleidoGrupos”, ilustrada pela Figura 5.2, apresenta
as opg¢des para criar um novo grupo de trabalho ou selecionar um grupo de trabalho
existente para participar de suas atividades, alterar algumas informacdes ou apenas observar
algumas atividades e trabalhos realizados pelo grupo.

Quando o usudrio clicar na op¢do “Criar novo grupo”’, aparecerd a interface
ilustrada pela Figura 5.3, mas quando optar por selecionar algum grupo existente e clicar

em “OK”, aparecerd a interface ilustrada pela Figura 5.4.
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S 6Grupes de Trabalhe > > Criar novo grupo

“ Minha Agenda ey [ — =g

Aqui vocé pode criar um novo grupo de trabalho digitando o nome e os objetivos do
grupo. Para permitir que gualguer participante do grupo possa se descadastrar é sd
Coisas Legais selecionar a opgdo Sim.

dz Saber

[ Waltar ]

)

W Trocar Idéias

Nome do Grupo: |
Brincadeiras

Objetivos:
GI‘upos de

Trabalho

Wocé permite gue qualguer participante possa se descadastrar do grupo?
& Nao © Sim

oK

Figura 5.3: Interface para Criar Novo Grupo

Na opg¢do para criagdo de um novo grupo de trabalho, assim como em outras
funcionalidades, percebemos a presenca das normas definidas com a participacdo dos
alunos durante as atividades participativas do projeto. Como exemplo podemos citar a
norma que define que para criacdo de um novo grupo de trabalho é obrigatério informar o
nome do grupo.

No desenvolvimento do sistema “CaleidoGrupos”, as normas orientaram a logica de
programagdo das funcionalidades, definindo agdes obrigatdrias (exemplo: preencher o
nome do grupo para criacdo de um novo grupo de trabalho), a¢des proibidas (exemplo: um
usudrio do portal Caleidoscépio Jr. que ndo pertenca a nenhum grupo de trabalho ndao pode
participar das atividades dos grupos) e permitindo aos usudrios escolherem opcoes
(exemplo: o usudrio criador de um grupo pode escolher, no momento da criagdo de um
novo grupo, se deseja controlar o descadastro de participantes do grupo ou se permite que
cada participante se descadastre).

Durante a apresentacdo do sistema citaremos e comentaremos algumas normas

associadas as funcionalidades e indicaremos sua classificacao.
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Para criac@o de um novo grupo de trabalho € necessdrio preencher, de acordo com a
Figura 5.3, informacdes referentes ao nome e objetivos do novo grupo de trabalho (norma
classificada como “obrigatdria”). O usudrio que criar um novo grupo de trabalho assumira o
papel de criador daquele grupo (norma classificada como “obrigatéria”). No momento da
criacdo, o criador determina se qualquer participante poderd ou ndo se descadastrar do
grupo (norma classificada como “permissao”). Caso o criador opte por ndo permitir que um
participante se descadastre do grupo, a realizagdo do descadastro, quando necessario, serd
responsabilidade do criador (norma classificada como “obrigatéria’).

O sistema “CaleidoGrupos” apresenta possibilidades de acdes referentes ao Grupo
de Trabalho, aos Integrantes e as Atividades criadas para o Grupo. A Figura 5.4 nos mostra
estas possibilidades de acdes, além de informagdes como nome e objetivos do grupo e

atividades criadas para o grupo.

0SCOPIOk e

Grupos de Trabalho

4 [ oltar ]
=T,

Terra e Mar
Objetivos: Realizar estudos que envalvam o0s seres vivos da terra e do mar.

Grupo Integrantes
Custornizar grupo Cadastrar novo integrante
Alterar grupo Descadastrar integrante
Excluir grupo Yisualizar integrantes

Atividades

Criar nova atividade
ou
Selecionar uma das atividades do grupo para trabalhar:

Pesquisar sobre a alimentagio dos golfinhos
Elabarar uma apresentagio sobre os tubardes

Figura 5.4: Interface com Possibilidades de A¢des em um Grupo de Trabalho Existente

80



O sistema CaleidoGrupos possui as seguintes a¢des referentes ao grupo:

1) Customizar grupo

Esta acdo possibilita a alteracdo da cor e da fonte do portal e dos icones das secdes do
grupo por qualquer participante (norma classificada como “permissao’). Somente o criador
poderd alterar o logotipo do grupo e escolher se¢des para o grupo (norma classificada como

“permissao” ao criador). A Figura 5.5 ilustra as opg¢des existentes em “Customizar grupo”.

Grupos de Trabalhe >> Customizar

ina Frincipal

R
Minifi Aqui vocé pode customizar 3 forte e 3 cor do site, os icones das segdes e, se for o criador do grupo, pode alterar o

logatipo & 3z segles do grupo.

Terra e Mar

Customizar

Alterar a cor e a fonte

Alterar o icone de uma secdo do grupo

Alterar o logotipo do grupo

Definir segdes para o gruga

Figura 5.5: Interface com Opcoes para Customizacao

As opg¢des para “Customizar” foram definidas de acordo com os prétotipos (Anexo
C) elaborados pelos alunos. Os protétipos dos alunos expressam suas idéias sobre a
customizacdo que envolvem a customizacdo de ‘“texto” (fonte), “cor” (do portal) e
“desenho” (icones das secdes e do grupo).

As opgoes para “Customizar” sdo:

a) Alterar a cor e a fonte
Esta opcao possibilita ao usudrio a alteracdo da cor do portal e da fonte do portal, conforme

ilustra a Figura 5.6.
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Figura 5.6: Interface para customizar a fonte e a cor do portal

A alteracdo da cor e da fonte do portal pode ser feita por varios participantes do
grupo, ou seja, cada participante pode fazer sua alteracdo de acordo com suas preferéncias.

Para um mesmo grupo podemos ter usudrios participantes com diferentes
customizagdes e visualizagcdes do portal.

Cada usudrio participante tem suas customizagdes armazenadas no banco de dados e,

sempre que o usudrio participante acessa o portal, estas customizacgdes sdo recuperadas.

b) Alterar o icone de uma secao do grupo
Qualquer usudrio participante pode alterar o icone de uma secdo do grupo (norma

classificada como “permissdo” ao usudrio participante). Suas alteragdes sdo armazenadas
no banco de dados e sdo recuperadas sempre que o usudrio acessa o portal.
A Figura 5.7 ilustra, a seguir, a interface que apresenta a op¢ao para alterar o icone

de uma secao do grupo.
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Pﬁgina Principcd Grupos de Trabalhe >> CI.IS'I’OI‘I'liZﬂI“

<= Minha Agenda

Aqui vocé pode customizar os icones das segies.

Coisas Legais

de Saber (R

- Terra e Mar
iy Trocar Idéias

Selecione 0 novo icone para a segao:

2

Grupos de - -~

Trabalho

Brincadeiras

e selecione a secdo: | Pégina Principal ﬁ

E Fale Conosco

Figura 5.7: Interface para Customizar os fcones das Secoes do Grupo

Todas as se¢des podem ter seus icones alterados pelos usudrios participantes (norma

classificada como “permissdo” aos usudrios participantes).

¢) Alterar o logotipo do grupo
Esta acdo estd disponivel apenas para o criador do grupo (norma classificada como

“permissao” ao criador do grupo), e € ilustrada pela Figura 5.8.

Com esta a¢do o criador do grupo poderd alterar o logotipo atual do grupo por outro
que ele escolher.

Para customizar o logotipo (icone) de um grupo o criador deve selecionar uma das

opgoes pré-definidas.
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0l Grupes de Trabalhe >> Customizar Logotipo

“== Minha Agenda

Aqui vocé pode alterar o logotipo do grupo.

Coisas Legais

de Sﬂbm‘ ) [ “altar ]

'i'

(¥ :
™ Trocar Idéias Tamae

Selecione um logotipo;
i ;
(<] BI‘InCﬂdeII‘O.S

Grupos de

Trabalho

\

Il Fale Conosco

Figura 5.8: Interface para Customizar Logotipo do Grupo

Se o criador desejar incluir no sistema uma nova opg¢do para logotipo, serd
necessario solicitar ao administrador do banco de dados a inclusao do novo logotipo.

Uma extensdo deste trabalho seria o desenvolvimento de um sistema para
manutencio e administragdo do banco de dados. Essa manuten¢@o e administracdo poderia

ser realizado também por alunos.

d) Definir secoes para o grupo
Esta acdo estd disponivel apenas para o criador do grupo (norma classificada como

“permissao” ao criador).
O criador pode definir as se¢des que aparecerdo no menu lateral para o grupo de
trabalho.

A interface que apresenta esta opgao € ilustrada pela Figura 5.9.
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Pagina Principql Grupos de Trabalhe > > Customizar

<= Minha Agenda

Aqui vocé pode customizar as secies gque aparecerdo no menu lateral deste grupo.

Coisas Legais

de Saber Idetier]

- Terra e Mar
iy Trocar Ideias

Selecione as secdes que deseja para 0 menu deste grupo e clique em Criar
't Brincadeiras Menu para o Grupo

™ Minha Agenda
Grupos o ™ Coisas Legais de Saber

Trabalhe ™ Trocar Idéias
™ Brincadeiras

E- Fale Conosco

Figura 5.9: Interface para Customizar as Se¢des do Grupo

As secoes “Pagina Principal”, “Grupos de Trabalho” e “Fale Conosco” aparecem no
menu lateral de todos os grupos. Elas possibilitam, respectivamente, acessar a pagina
principal do portal, trabalhar em grupo e enviar uma mensagem para os administradores do
portal.

As secoes “Minha Agenda”, “Coisas Legais de Saber”, “Trocar Idéias” e

“Brincadeiras” podem ser definidas para o grupo, pelo criador.

2) Alterar grupo

Esta acdo possibilita a alteragdo do nome e dos objetivos do grupo. Somente o criador pode
utilizar esta acdo (norma classificada como “permissao” ao criador do grupo).

A Figura 5.10 ilustra esta acao.
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el Grupos de Trabalho

Minha Agenda

Aqui vocé pode alterar o nome e os objetivos do grupo.

Coisas Legais de
Saber [ ¥oltar |

'y Trocar Idéias

Brincadeiras Nome do Grupo: [Tera e Mar

Objetivos:
GI‘LIPOS de Realizar estudos gue envolwam o3 seres vivos
da terra e do mar.
Trabalho

‘_ Fale Conosco

Figura 5.10: Interface para Alterar o Nome e os Objetivos do Grupo

3) Excluir grupo
Esta acdo € utilizada para exclusdo do grupo de trabalho. Somente o criador pode excluir o

grupo (norma classificada como “permissdo” ao criador).

O sistema CaleidoGrupos, conforme mencionado anteriormente, apresenta opgdes
para que o usudrio trabalhe com acdes referentes aos integrantes do grupo. Sao elas:

1) Cadastrar novo integrante

Esta ac@o permite o cadastro de novos participantes no grupo (norma classificada como

“permissao”), e € ilustrada pela Figura 5.11.
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il Grupos de Trabalhe >> Cadastrar novo integrante

<= Minha Agenda [ Yoltar |

Terra e Mar
Objetivos: Realizar estudos que envolvam os seres vivos daterra e do
mar.

oisas Legais

de Saber
L Selecione um UsUdrio abaixo para cadastra-lo neste grupo como participante e
cligue em ok
" i admmin

Brincadeiras Sy
teste
usuanol
usuaro?

Grupos de

Trabalho

\

/| Fale Conosco

Figura 5.11: Interface para Inclusao de Novos Participantes no Grupo de Trabalho

Devera ser selecionado um usudrio da lista, conforme Figura 5.11, para que o

mesmo possa ser incluido no grupo de trabalho para participar de suas atividades.

2) Descadastrar integrante
Esta acdo ¢ utilizada para retirar integrantes do grupo e a interface utilizada € ilustrada pela

Figura 5.12.
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L Grupes de Trabalhe >> Descadastrar integrante

Minha Agenda [ ¥ohtar ]

Terra e Mar
Objetivos: Realizar estudos que envolvam 0s seres vivos daterra e do
mar.

Coisas Legais
de Saber

C o . » . , .
* Trocar Idéias Selecione um usuario abaixo para descadastra-lo deste grupo e clique em ok

paricipa
usuariol

Brincadeiras R

Grupos de

Trabalho

t_ Fale Conosco

Figura 5.12: Interface para Descadastrar Integrantes do Grupo de Trabalho

Se, no momento da criagdo de um grupo, o criador der permissdo para que qualquer
participante possa se descadastrar, esta op¢do estard disponivel tanto para o usudrio
“criador” quanto para o usudrio “participante”, caso contrdrio somente o criador poderd

utilizar esta opgao.

3) Visualizar integrantes
Esta acdo possibilita a visualizacdo dos usudrios integrantes do grupo de trabalho e é

ilustrada pela Figura 5.13, a seguir.
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i Grupes de Trabalhe >> Visualizar integrantes

Minha Agenda [ oltar ]

Terra e Mar
Objetivos: Realizar estudos qgue envalvam os seres vivos daterrae do
mar.

Coisas Legais
de Saber

il Trocar Idéias Usuarios cadastrados no grupo e seu tipo (C-Criador, P-Participante):

paricipa-F
) : teste-C
Brincadeiras usuariol -P

usuario? -F
Grupos de

Trabalho

E':-. Fale Conosco

Figura 5.13: Interface para Visualizar os Integrantes do Grupo

Qualquer participante de um grupo pode ver os demais participantes (norma
classificada como “permissao”).

As acOes apresentadas pelo sistema CaleidoGrupos para possibilitar que o usudrio
trabalhe com as atividades do grupo sdo: criar uma nova atividade ou selecionar uma das
atividades do grupo para trabalhar.

A Figura 5.14 ilustra a interface para criagdo de uma nova atividade.
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Jiiall Grupes de Trabalhe >» Criar atividade para o grupo

-~ Minha Agenda ]

Terra e Mar
Objetivos: Realizar estudos que envolvam os seres vivos daterra e do
mar.

Coisas Legais
de Saber

] Trocar Idéias
Titulo da atividade:

Brincadeiras |

Arquivo: |
Grupos de

Trabalho

E Fale Conosco

Figura 5.14: Interface para Criar Nova Atividade para o Grupo

Qualquer participante pode criar uma nova atividade para o grupo de trabalho
(norma classificada como “permissdo”). Durante a criacdo de uma nova atividade deve ser
informado o titulo da atividade (norma classificada como “obrigatéria”) e pode ou ndo ser
incluido um arquivo para a nova atividade (norma classificada como “permissido”). Este
arquivo pode conter a descricdo detalhada da atividade, pode conter uma imagem, uma
apresentacio, etc.

Somente o “criador” e os “participantes” podem participar das atividades do grupo
(norma classificada como “permissdo” ao criador e aos participantes). Para isso, precisam
selecionar uma das atividades do grupo. Um “observador” ndo pode participar das
atividades do grupo (norma classificada como “proibi¢ao”).

A Figura 5.15 ilustra a interface com as opg¢des para participar de uma atividade do

grupo.
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L Grupes de Trabalhe > > Atividade

Minha Agenda

Aqui vocé pode alterar ou excluir a atividade, pode disponibilizar um
trabalho ou ver os trabalhos existentes para esta atividade.
“ Coisas Legais de

Saber
[ Woltar ]

(¥ -
" Trocar Idéias Terra e Mar

Brincadeiras

Atividade:

ﬂ Pesguisar sohre a alimentagfo dog golfinhos
sl Grupos de

Trabalho

‘_- Fale Conosco

Trabalho:
Disponibilizar trabalho

Ver trabalhos existentes

Figura 5.15: Interface com Opcoes para Participar de uma Atividade do Grupo

O usudrio criador do grupo pode alterar ou excluir uma atividade, ou ver um arquivo
referente a atividade (norma classificada como “permissao”).
Os trabalhos referentes as atividades, elaborados pelos participantes do grupo,

podem ser disponibilizados tanto pelo ‘“criador” quanto pelos “participantes” (norma

classificada como “permissao”).

A Figura 5.16 ilustra esta agdo.
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Grupos de Trabalho >> Disponibilizar Trabalho

Paui vocé pode disponibilizar urn trabalho, que pode ser umn Brquivo, urn Resumo ou ambos, para a atividade. 8pos
preencher oz campos clique emn Disponibilizar.

E

Terra e Mar
Atividade: Elaborar uma apresentacdo sobre os tubardes

Titulo do trabalho: [gapitos alimentares dos tubardes E

Resumo: Este trabalho descreve os habitos

alimentares doz tubardes que vivem no
oceano Atlantico.

Arquivo: |C:\antigos\SiIvia\mestrac

O trabalho podera ser visto somente pelo grupo ou por gualguer pessoa?

& Somente pelo grupo © Por qualguer pessoa

Figura 5.16: Interface para Disponibilizar um Trabalho para uma Atividade do Grupo

No momento da disponibilizagdo de um trabalho, o usudrio pode optar por
disponibilizd-lo somente para o grupo (acesso restrito aos participantes do grupo, norma

classificada como “permissdo” ao grupo) ou para qualquer usudrio (acesso publico) (norma

classificada como “permissao”).
Caso o0 usudrio opte por disponibilizar o trabalho para qualquer usudrio (acesso

publico), qualquer usudrio do portal Caleidoscopio Junior podera ver o trabalho.

A Figura 5.17 ilustra a op¢ao “Ver trabalhos existentes” para uma atividade.
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oL Grupes de Trabalhe > > Ver trabalhos existentes
Minha Agenda

Aqui vocé pode ver a lista dos trabalhos existentes para a atividade e
selecionar um deles para trabalhar.

[ Yoltar ]

Terra e Mar
Atividade: Elaborar uma apresentacéo sobre os tubarbes

iy Trocar Idéias

t'y Brincadeiras

participa - Habitos alimentares dos tubardes.
paricipa- 0 sono dos tubardes.

; Selecione um dos trabalhos para ver e clique em Ok
ﬂ Grupos de

Trabalho

‘_. Fale Conosco

Figura 5.17: Interface para Visualizar os Trabalhos Existentes para uma Atividade

A interface da Figura 5.17 apresenta a atividade e uma lista com os trabalhos que
existem para a atividade. Na lista aparecem o nome do usudrio e o titulo do trabalho.

O usudrio “criador” e os usudrios “participantes” do grupo podem ver todos os
trabalhos existentes para uma atividade (norma classificada como “permissao”).

Os usudrios “observadores” podem ver somente os trabalhos disponibilizados com
acesso publico (norma classificada como “permissao”).

Ao selecionar um trabalho para ver, o usudrio acessa a interface ilustrada pela

Figura 5.18.
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L Grupes de Trabalhe > > Ver trabalhos existentes

Minha Agenda

Aqui vocé pode ver o trabalho resumido ou o arquive anexado para o
trabalho.

- Coisas Legais de
Saber

[ Woltar |

Y Troecs Tdbice Terra e Mar

Atividade: Elaborar uma apresentagéo sobre os tubardes

' Brincadeiras Trabalho: O sono dos tubarfes.

ﬂ Grupos de

Trabalho

Wer Resumo
Wer Arguivo Anexo

<

™ Fale Conosco

Figura 5.18: Interface com Opc¢oes para Ver um Trabalho Existente para uma Atividade

Para ver um trabalho existente para uma atividade, o usudrio pode optar por ver o

resumo do trabalho ou ver o arquivo anexo.

Quando o usudrio escolhe ver o arquivo anexo, 0 sistema mostra 0 arquivo anexo.

Quando o usudrio escolhe ver o resumo, aparece a interface ilustrada pela Figura 5.19, a

seguir.
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~ Pdgina Principal Grupoes de Trabalhe >> Ver Resumo

£ Minha Agenda
Aqui vocé pode ver o trabalho resumido.

Coisas Legais de
Saber

[ woltar ]

Terra e Mar

e—,l "
Lﬂ Trocar Ideias Atividade: Elaborar uma apresentagéo sobre os tubardes

: : Trabalho: O sono dos tubardes.
Brincadeiras

E Resumo: Este trabalho descreve o periodo de sono dos tubardes.
Zal Grupos de

Trabalho

Eu Fale Conosco

Figura 5.19: Interface para Ver o Resumo de um Trabalho de uma Atividade

A interface da Figura 5.19 mostra ao usudrio a atividade, o titulo e o resumo do

trabalho selecionado pelo usudrio para leitura.

5.3 Alguns Aspectos de Implementacao

As tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do sistema foram:
1) Linguagem de programacdo PHP (Hypertext Preprocessor), para implementar a
l6gica da aplicagao;
2) HTML (HyperText Markup Language), incorporada ao c6digo PHP para descrever
as interfaces do sistema de Grupos de Trabalho no portal Caleidoscépio Jr.;
3) CSS (Cascading Style Sheets), para especificar a apresentacdo (cor de fundo,

formatacao de fonte, etc.) das paginas Web, independente de seu contetdo;

4) SQL (Structured Query Language), incorporada ao cédigo PHP para manipulacio
dos dados na base de dados;

5) MySQL, sistema de gerenciamento de banco de dados SQL Open Source;
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6) Smarty Template Engine, para a criacdo de ftemplates para as interfaces,

independente da légica de programacao utilizada.

O CSS e o Smarty possibilitam a separagdo da apresentagdo dos objetos das
interfaces de seu conteddo. Podemos, com essas tecnologias, alterar a ldgica da
programagdo do sistema, sem impacto nas interfaces e vice-versa. Se, por exemplo,
precisarmos alterar algum objeto da interface, ndo serd necessario alterarmos os scripts com
a légica de programagdo, basta alterarmos os arquivos CSS e os templates. Deste modo
temos o contetido do portal desvinculado da apresentacdo das interfaces, facilitando
possiveis manutencdes futuras no sistema.

Para a criacdo do modelo entidade-relacionamento (MER) utilizamos o software
Designer, da Oracle. O MER é um modelo 16gico com base em objetos utilizado para
representar as estruturas de informacdo (Silberschatz et al 1999). A Figura 5.20 ilustra o

modelo gerado para a criagdo da base de dados do sistema CaleidoGrupos.

g grupo_seches | o ociado g secies
# codgrupo e s # codsecan
#rodsecan estd assoriada a | ¥ nome
# usuario ocod fig
*cod_fig 0 nomephp
é faz parte de
representada
por g inkegrante
# codgupo
# usnario
1 = * tposnatio
! 2t
: "\
: % faz parte de
|
! representa pode oSl
1 possuir
g_figuras g_grupo possui g_grupo_ativ
| representa 4 - © |-
#ood fig # codgpo ¢ criada ™ # codatn
* 3 * * i
ary fig e noroe descrican
representado| * objetivos par * usuatio
Py ocod fig * codgrapo
* descadastro 0 Ay
pode possuj.ri pode ter i
i i
/Lé criado para /I\é criado para
_grupo_css g_trab
#eo 5 # codtrab
# Mﬁp * titulo
* nga * 1181Ar0
0 Tesutun
0 ATy
* eodatr
* perrnissan

Figura 5.20 Modelo Entidade-Relacionamento criado para o Sistema CaleidoGrupos
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Este modelo foi utilizado para criacdo da base de dados do sistema CaleidoGrupos.
Esta base de dados foi integrada a base de dados existente para o sistema Caleidoscopio
Junior, tornando-se uma tnica base de dados que atende os dois sistemas.

Para a representacdo da arquitetura do sistema utilizamos o modelo em camadas,
ilustrado pela Figura 5.21, inicialmente proposto por Dijkstra, em 1968. O modelo propde a
divis@o do sistema hierarquicamente em camadas, onde cada camada € considerada um
subsistema. Cada camada oferece servi¢os a camada imediatamente superior, ou seja, serve

de cliente para a camada imediatamente inferior, ¢ é composta por componentes que

tenham o mesmo nivel de abstragdo (Sommerville, 2003; Martins, 2003).

Aplicacao
I

Base de Dados

—

il

Figura 5.21: Modelo em Camadas

As interfaces do sistema CaleidoGrupos foram desenvolvidas com a utilizacdo da
linguagem HTML, das folhas de estilo CSS e dos templates criados com o Smarty Template
Engine.

Os arquivos gerados por estes softwares pertencem a camada de Interface que é
acessada pelos usudrios do sistema (alunos, professores, pais € comunidade em geral),

conforme ilustra a Figura 5.22.
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Caleidoscopio Jr. Caleidoscopio Jr. /’_\

<—> Caleidoscopio Jr.
CaleidoGrupos CaleidoGrupos]

: r8E e o
: Alunos |~ ——

: Professores -
: Pais

i Comunidade | | v

Base de Dados

F 3
s 4

n CaleidoGrupos

A
v

Interface Aplicagdo

Figura 5.22: Arquitetura do Sistema CaleidoGrupos

A lo6gica da aplicagdo foi desenvolvida com a utilizacdo da linguagem PHP que
possui a linguagem SQL incorporada a seu c6digo para a manipulacdo dos dados no banco
de dados MySQL. A légica da aplicacdo estd na camada Aplicagdo, separada da Interface
para facilitar a manutencdo de ambas (I6gica da aplicacdo e interfaces), conforme ilustra a
Figura 5.22.

O sistema gerenciador de banco de dados utilizado no sistema CaleidoGrupos € o
MySQL. A base de dados necessdria para utilizacdo no sistema CaleidoGrupos foi
integrada a base de dados existente para o sistema CaleidoscOpio Junior. Utilizamos uma
base de dados tnica para o sistema CaleidoGrupos e CaleidoscOpio Junior, representada

pela camada Base de Dados, na Figura 5.22.
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5.3.1 Integracao do Sistema CaleidoGrupos ao Portal
Caleidoscopio Junior

O sistema CaleidoGrupos foi desenvolvido como uma extensdo do portal infantil
Caleidoscépio Junior, conforme mencionado anteriormente. Para que esse
desenvolvimento fosse realizado adequadamente foi necessdrio estudar e entender a
arquitetura do portal Caleidoscépio Junior.

Estudamos o design das interfaces do Caleidoscépio Junior, o modelo de banco de
dados e os programas desenvolvidos para o portal. A desenvolvedora do portal infantil,
Melo (2003), esclareceu nossas duvidas durante este trabalho de estudo. Identificamos,
inicialmente, algumas fungdes utilizadas pelo portal que também deveriam ser utilizadas
pelo sistema CaleidoGrupos, ou seja, verificamos que na extensdo do portal precisariamos
reutilizar partes de seu cédigo.

Analisamos a opg¢do de realizar o desenvolvimento do sistema CaleidoGrupos
totalmente independente do cddigo do portal Caleidoscépio Junior. Neste caso,
programariamos novamente as partes de cédigo do Caleidoscopio Jinior necessdrias ao
funcionamento do sistema CaleidoGrupos, o que geraria duplicidade ou redundancia de
codigo. Considerando aspectos relacionados a manuten¢@o de sistemas, ndo seria uma boa
decisdo escolhermos essa op¢do, pois sempre que fosse necessdrio alterar essas partes de
codigo, deveriamos alterd-las nos dois sistemas, tanto no Caleidoscépio Juinior quanto no
CaleidoGrupos, para evitarmos problemas de funcionamento dos dois sistemas. Essa opc¢ao
ndo impediria o trabalho de extensdo do portal, mas poderia gerar futuros problemas na
manutencao desses sistemas.

Também discutimos e nos questionamos quanto a possibilidade de, futuramente,
existirem novas extensdes do portal infantil. Essas novas extensdes também iriam
programar novamente as partes de cddigo do portal Caleidoscopio Junior necessdrias ao
funcionamento do novo sistema?

Considerando a discussdo acima decidimos, juntamente com a desenvolvedora do
Caleidoscopio Junior, Melo (2003), que seria melhor para o portal e para o CaleidoGrupos
a reengenharia do portal infantil Caleidoscopio Junior. Por meio da reengenharia do portal
o codigo seria reestruturado de maneira a possibilitar a reutilizagdo de seus objetos por
qualquer trabalho de extensdo a ser realizado nesse portal. Com a reutiliza¢do de codigo
facilitariamos a futura manuten¢do dos sistemas e evitariamos possiveis problemas
causados pela redundancia de cédigo.

Por meio do estudo do portal Caleidoscopio Junior, também verificamos a
necessidade de utilizacdo de alguns dados do portal pelo sistema CaleidoGrupos.
Poderiamos utilizar os mesmos dados ou gerar nova base de dados para o CaleidoGrupos.
Para evitarmos a redundancia dos dados e garantirmos sua consisténcia, optamos por
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desenvolver a base de dados do sistema CaleidoGrupos integrada a base de dados do portal
Caleidoscépio Junior, ilustrada na Figura 5.22.

A reengenharia de codigo do portal infantil Caleidoscépio Junior foi realizada por
Melo e possibilitou a reutilizacdo de cédigo pelo sistema CaleidoGrupos. A implementacgao
do sistema CaleidoGrupos teve inicio em 2003 e término em 2006, com uma unica
desenvolvedora, a Silvia Soares, totalizando aproximadamente 1.782 horas. As duas
atividades, a reengenharia do Caleidoscépio Janior e a implementacdo do sistema
CaleidoGrupos foram realizadas em paralelo.

Dessa maneira o sistema CaleidoGrupos foi integrado ao portal infantil Caleidoscépio

Junior e esse portal infantil estd preparado para que novas extensdes sejam desenvolvidas.

5.4 Sintese e Consideracoes Finais

A partir dos resultados obtidos durante as atividades participativas, os diagramas de
ontologia, as normas e os prototipos das interfaces, desenvolvemos o sistema
CaleidoGrupos que possibilita o trabalho em grupo no portal infantil Caleidoscépio Junior.

Neste capitulo apresentamos o produto computacional gerado por este projeto de
pesquisa, o sistema CaleidoGrupos, suas funcionalidades e interfaces. Comentamos as
influéncias dos resultados obtidos durante as atividades participativas com os alunos.
Citamos, como um dos exemplos, a influéncia das normas referentes ao processo de
trabalho em grupo, obtidas junto aos alunos, no desenvolvimento das interfaces do sistema
CaleidoGrupos. Alguns aspectos de implementacdo do sistema CaleidoGrupos foram
apresentados: as linguagens utilizadas para o desenvolvimento da l6gica da aplicagdo, para
a manipulacdo dos dados no banco de dados e para desenvolver as interfaces e o banco de
dados utilizado pelo sistema CaleidoGrupos. Apresentamos a arquitetura do sistema
CaleidoGrupos, que utilizou o modelo em camadas para sua representacao, e possibilitou a
independéncia das interfaces em relagcdo a ldgica da aplicacao.

Neste trabalho evidenciamos os resultados da participagdo dos alunos na construgao
do sistema atuando, conforme apresentado anteriormente, na defini¢do de funcionalidades e

aspectos estéticos para o sistema.
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Capitulo
6

Conclusao

Apresentamos, neste capitulo, uma sintese deste trabalho de pesquisa, suas contribuicoes,

os trabalhos futuros e nossas consideragdes finais.

6.1 Sintese do Trabalho

A pesquisa realizada por este trabalho teve como proposta a investigacdo de métodos que
possibilitassem a participacdo do aluno em ambiente escolar na customizagdo de um
ambiente computacional na Web para o trabalho em grupo desenvolvido na escola.
Trabalhamos com alunos em uma faixa etaria entre 10 a 15 anos, em uma escola particular
de Campinas, a Escola do Sitio. A parceria com essa Escola possibilitou a participagao
ativa dos alunos, em seu ambiente de trabalho, durante o processo de desenvolvimento do
sistema de software. Os alunos se envolveram nas atividades participativas para a
construcdo conjunta com a pesquisadora do ambiente computacional que possibilita o
trabalho em grupo.

Para o desenvolvimento da pesquisa utilizamos o portal infantil Caleidoscépio Jr. e
buscamos resposta a seguinte questdo: um portal infantil poderd tornar-se uma aplica¢ao
customizdavel pelos usudrios sem a ajuda dos programadores ou designers?

O conceito de customizacdo utilizado neste trabalho referiu-se a possibilidade de



alteracOes do sistema computacional, feitas pelos usudrios, por meio de opgdes pré-
definidas.

Acreditamos que a abordagem utilizada na constru¢do do sistema computacional é
fundamental para a sua adequacdo ao contexto de uso, em nosso caso O contexto
educacional. Nossa visdo é que devemos modelar tanto o sistema técnico quanto suas
interacdes com o contexto social em que ele estard inserido.

Indmeros aspectos sdo fundamentais para o design de sistemas, principalmente
quando falamos de sistemas para o trabalho em grupo com criangas. Existem desafios
técnicos e desafios que vao além dos aspectos técnicos, como alguns citados no Capitulo 1:
(1) como as novas tecnologias para criancas e jovens sdo desenvolvidas?; (2) sdo faceis de
usar?; (3) seus conteudos e interfaces s@o apropriados a idade da crianca ou jovem?; (4)
atendem as expectativas da criangca ou jovem?; (5) sdo ambientes fechados ou permitem
interacdes entre criancas, jovens e adultos?; (6) qual a participag@o da crianga ou jovem no
desenvolvimento da nova tecnologia?

Motivadas por esses desafios, em nosso trabalho, utilizamos técnicas do Design
Participativo e métodos da Semidtica Organizacional como referencial tedrico-
metodoldgico para o trabalho com as criangas. O Design Participativo foi utilizado para
possibilitar a participagdo ativa dos alunos na definicdo e no design do sistema
computacional, para possibilitar que a pesquisadora e os alunos discutissem e construissem,
juntos, o ambiente virtual. A Semidtica Organizacional, por sua vez, foi utilizada para
possibilitar a modelagem do sistema e do trabalho em grupo com criangas no contexto
educacional. A SO atuou como facilitador do entendimento, da discussdo e da
representacdo dos conceitos envolvidos no processo de trabalho em grupo na escola por
meio de uma visao subjetivista alinhada a compreensao dos aspectos humanos presentes no
contexto educacional.

Por meio das técnicas do Design Participativo, utilizadas com os alunos na Escola,
pudemos identificar seu entendimento sobre o trabalho em grupo realizado na Escola,
capturar suas idéias e sugestdes relacionadas ao design das interfaces e as funcionalidades
do sistema computacional para apoio ao trabalho em grupo, descobrir o que os alunos
gostariam de customizar no ambiente computacional e avaliar o design das interfaces do

sistema computacional.
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Para representarmos o entendimento que os alunos tém do trabalho em grupo em um
ambiente computacional, suas sugestdes e necessidades de customizagdo, em um contexto
escolar, utilizamos os métodos de Andlise Semantica ¢ de Anélise de Normas, da Semidtica
Organizacional. Estes métodos ofereceram um formalismo para considerarmos os diversos
signos presentes no trabalho em grupo para a definicio do ambiente virtual adequado ao
contexto educacional.

O método de Andlise Semantica possibilitou a andlise do comportamento dos
envolvidos no processo de trabalho em grupo para a especificagdo dos requisitos dos
usudrios para customizagdo deste ambiente. O método de Andlise de Normas possibilitou a
identificagdo e andlise das regras associadas ao trabalho em grupo, que deviam estar
presentes na customizacao do ambiente computacional.

Para que o DP e a SO contribuissem em conjunto ao design de software com
criangas, analisamos seus conceitos e técnicas e identificamos pontos em que estas areas
podem complementar-se. Elaboramos uma abordagem semidtica e participativa, que integra
métodos da SO e técnicas do DP, para o design de sistema para apoiar a customizacdo de
grupos de trabalho em um contexto educacional. A abordagem foi delineada considerando
o desenvolvimento de software “com” a crianca e ndo somente “para” a crianca, onde o
designer aprende sobre o processo de trabalho em grupo em um contexto educacional e os
usudrios sobre as oportunidades trazidas pela tecnologia.

Para analisar a viabilidade da abordagem proposta, um estudo de caso foi conduzido
em ambiente escolar. Como resultado deste estudo de caso foi construido o sistema
CaleidoGrupos, que tem o objetivo de possibilitar o trabalho em grupo em um ambiente
virtual. O CaleidoGrupos possibilita a participagdo de alunos, pais, professores, enfim de
toda a comunidade interessada no trabalho em grupo.

Apoés gerarmos os prototipos das interfaces do sistema, fizemos sua avaliacdo com
os alunos de maneira participativa e cooperativa. Para esta avaliagdo propusemos um novo
método que pudesse ter as criancas como avaliadores: o Percurso Cognitivo Cooperativo,
tem como objetivo avaliar as interfaces em relagdo a facilidade de aprendizagem e detectar
possiveis falhas no design em relacdo aos requisitos. Este método é baseado no método
Percurso Cognitivo (Lewis et al., 1990; Polson et al., 1992), para inspecdo de usabilidade, e

na técnica de Brainstorming, apresentada anteriormente.
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Para o desenvolvimento do sistema CaleidoGrupos os alunos foram envolvidos em
atividades participativas, na escola. Cada uma destas atividades participativas contribuiu
para a construcdo dos modelos da andlise seméntica e de normas. Com os encontros
pudemos compreender melhor e modelar os signos envolvidos no processo de trabalho em
grupo na escola com a participag@o dos alunos. As atividades participativas aconteceram no

periodo de setembro de 2003 a novembro de 2004.

6.2 Contribuicoes

O maior desafio deste trabalho de pesquisa foi propor métodos que pudessem permitir a
participacdo de alunos, ativamente, no processo de desenvolvimento de software.
Constatamos a viabilidade de uso de técnicas do DP e métodos da SO com criangas, por
meio do estudo de caso apresentado.

Definimos, para cada fase do processo de desenvolvimento de software, métodos
que possibilitaram tratar a customiza¢do de grupos de trabalho em um ambiente
computacional, com a participacdo dos alunos. Para avaliacdo das interfaces com criangas,
propusemos o novo método chamado Percurso Cognitivo Cooperativo, que acreditamos
poder ser utilizado também com adultos.

Com a utilizacdo da abordagem proposta no estudo de caso realizado na escola, os
usudrios participaram de decisdes sobre as op¢des de design que permeardo o trabalho em
grupo no ambiente virtual e sua customizagdo. Os usudrios discutiram as normas que
definiram as responsabilidades, possibilidades e obrigacdes de cada usudrio do sistema de
grupos de trabalho.

Na abordagem proposta, DP e SO sdo articulados de forma a se complementarem e
a poderem lidar com o desenvolvimento de sistemas computacionais com a participacdo de
criancas. A abordagem proposta inclui aspectos relacionados tanto a participagdo ativa dos
usudrios quanto aos significados relacionados ao trabalho em grupo.

Acreditamos que a abordagem proposta por esta pesquisa possa ser extrapolada para
outros contextos relacionados a desenvolvimento de software com criangas e também com

adultos.
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6.3 Trabalhos Futuros

Neste trabalho exploramos duas técnicas do Design Participativo em conjunto com dois
métodos da Semidtica Organizacional que foram escolhidos de acordo com sua adequagdo
as diferentes fases do desenvolvimento do trabalho. Consideramos também a facilidade de
utilizacdo com criancgas, a facilidade de aplicagdo ao contexto do trabalho em grupo na
escola, o potencial de estimular a participacdo dos alunos, a simplicidade e clareza para o
trabalho na escola.

Como trabalho futuro é possivel explorar outras técnicas do Desing Participativo e
outros métodos da Semidtica Organizacional para o desenvolvimento de software com
criangas.

Sugerimos o desenvolvimento de um sistema para manutencdo e administracdo do
banco de dados do sistema CaleidoGrupos. A abordagem do desenvolvimento poderia ser
participativa e os proprios alunos poderiam realizar a administragdo do sistema.

E possivel investigar, como trabalho futuro, a aplicacio do novo método proposto
para avaliacdo de interfaces, o Percurso Cognitivo Cooperativo, em diferentes contextos
além do educacional e também sua utilizacdo com adultos.

O sistema CaleidoGrupos serd transformado em um sistema de software livre para
permitir que inimeras escolas se beneficiem com seu uso. Serd elaborado um documento
contendo instrugdes para sua instalacdo juntamente com o portal Caleidoscépio Junior.
Deixaremos este material disponivel na Internet.

6.4 Consideracoes Finais

Refletindo sobre o trabalho desenvolvido posso dizer que essa pesquisa contribuiu para
meu aprimoramento pessoal e profissional, como pesquisadora e educadora. Nao somente
ao final do trabalho mas durante seu desenvolvimento pude perceber e refletir sobre o
processo de desenvolvimento de software e sobre a participacdo e envolvimento dos
usudrios.

Os sistemas computacionais, na maioria das vezes, sdo construidos para as pessoas,

com a finalidade de auxilid-las no desenvolvimento e aprimoramento de suas atividades do
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dia-a-dia. Durante o periodo que trabalhei com desenvolvimento de software, em uma
multinacional, pude perceber que a participagdo efetiva dos usudrios no processo de
desenvolvimento de software é fundamental para garantir o sucesso durante a utilizacdo do
software, sua utilizacdo correta, facilitando a execucdo das atividades didrias e, muitas
vezes, incrementando a produtividade e a qualidade do servico realizado.

Pude perceber, com este trabalho, que a escola ndo € diferente da empresa, no que
diz respeito a necessidade de envolvimento dos usudrios no processo de desenvolvimento
de software. Os alunos também possuem necessidades especificas, também desejam
incrementar as possibilidades de utilizacdo de diversas “ferramentas” durante o processo de
ensino-aprendizagem. A interacdo direta com os alunos, durante o desenvolvimento do
sistema CaleidoGrupos, possibilitou constatar a motivac@o e o interesse que os alunos t€m
em participar, dar sugestdes, expressar idéias e desejos sobre a tecnologia que serd
construida para eles. Foi possivel perceber a satisfacdo que os alunos participantes sentiram
quando avaliaram o sistema que eles mesmos ajudaram a construir.

As técnicas do DP utilizadas neste trabalho aliadas a cultura da Escola do Sitio, que
promove o trabalho em grupo em projetos sobre temas diversos, contribuiram para que o
método proposto fosse efetivo durante as quatro reunides realizadas na escola. Durante
nossas atividades participativas foi possivel evidenciar momentos de profunda reflexdo e de
criticas construtivas que, anteriormente ao trabalho, nos questiondvamos se seria possivel
realizar com criangas. A motivacdo e o interesse dos alunos sempre estiveram presentes
durante a constru¢do do sistema.

Acredito que se um sistema computacional é desenvolvido por pessoas e para
pessoas, os envolvidos devem participar de sua construcdo. Apesar de ser um desafio para
os profissionais que trabalham com desenvolvimento de software trazer os aspectos
humanos para dentro deste processo de desenvolvimento de software, este trabalho
apresenta técnicas que viabilizam a superacdo deste desafio com possibilidade de atender as

necessidades e expectativas dos usudrios em relacdo a nova tecnologia construida.
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Anexo A — Questoes Iniciais sobre o Trabalho em
Grupo na Escola

Este anexo apresenta algumas questdes, referentes ao processo de trabalho em grupo
realizado em ambiente escolar, que surgiram durante a primeira atividade participativa com
alunos na escola, como mostra a Tabela Al. A técnica Contextual Inquiry, do DP, foi

utilizada durante a atividade.

Tabela A1: Questoes Iniciais sobre o Trabalho em Grupo na Escola

1. Qualquer pessoa podera criar grupos?

2. O criador do grupo, automaticamente, serd participante do grupo que criou?

3. O que deve ser informado no momento da criagdo de um grupo? Somente o
nome do grupo? Os nomes dos integrantes do grupo?

4. Para alguém se cadastrar no grupo o criador precisa autorizar? O criador deve
ser informado quando alguém se cadastrar no grupo?

5. Um participante do grupo podera se excluir do grupo?

6. Somente o criador podera excluir um ou todos os participantes de um grupo?

7. Qualquer participante poderd ver os participnates de um grupo? Ou podera ver
somente os participantes do grupo a que pertence?

8. Somente o criador podera alterar o nome do grupo que criou? Ou qualquer
pessoa?

9. Somente o criador podera excluir um ou todos os grupos que criou?

10. Alguém poderd ver todos os grupos existentes? Ou somente 0S grupos aos
quais pertence? Ou os grupos que criaram?

11. Qual a estrutura do trabalho em grupo? Existem somente atividades? Existem
trabalhos?
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12. Como e quem poderd deixar disponivel uma atividade para o grupo? Sempre
descrevendo a atividade? Podera anexar arquivos?

13. Somente os integrantes do grupo poderdo ver as atividades do grupo?

14. Como e quem podera deixar disponivel um trabalho? Poderd anexar arquivo?
O trabalho ficard disponivel somente para o grupo? Ou para todos os usudrios do
portal?

15. Quem poderd customizar o grupo? Somente o criador? O que poderd ser
customizado?
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Anexo B — Alguns Produtos Gerados com a
Utilizacao da Técnica Conferéncia Semiotica

Neste anexo apresentamos alguns produtos gerados com a utilizagdo da técnica
participativa Conferéncia Semidtica no segundo encontro com os alunos, na escola com
feedback do grupo de pesquisa do IC. Entre eles destacamos a definicdo do problema
computacional, a geracdo e agrupamento de affordances candidatos e a lista das normas,
incrementados com a utiliza¢do da técnica participativa com alunos. Também apresentamos
a lista das normas obtidas apds as reunides com o grupo de pesquisa do IC, que também
utilizou a técnica Conferéncia Semidtica.

A Tabela B1, a seguir, mostra a defini¢do detalhada do problema do ponto de vista
computacional.

Tabela B1: Definicao Detalhada do Problema Computacional obtida com a Utilizaciao da
Técnica Conferéncia Semidtica

Possibilitar a criacdo de grupos fechados no portal Caleidoscépio Junior, em
ambiente escolar, e permitir sua customiza¢do de acordo com as necessidades
especificas de seus usudrios.

Para as pessoas cadastradas no grupo, permitir:
1) participar de atividades do grupo;

2) criar atividades para o grupo, considerando que atividade € uma tarefa que
alguma pessoa do grupo propde para o grupo realizar;

3) ver os objetivos do grupo;
4) descadastrar-se do grupo, caso o criador tenha dado permissao;

5) customizar o grupo por meio de opgdes para alterar a fonte e a cor do
portal, os icones que aparecem para as op¢des do menu lateral do portal e
as opgdes que aparecem no menu lateral do portal (por exemplo:
Brincadeiras, Trocar Idéias, etc.);

6) mostrar e ver trabalhos, considerando que trabalho € o resultado ou

produto obtido apds a realiza¢do de uma atividade.
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cadastradas:

1) observar as atividades do grupo.

1) alterar o nome do grupo;
2) excluir o grupo;

3) customizar o logotipo do grupo.

Para as pessoas ndo cadastradas no grupo, permitir:

Permitir ao criador do grupo realizar as mesmas funcdes que as pessoas

A definicdo do problema corresponde a primeira etapa do método de Andlise

Semantica utilizado, aliado a técnica Conferéncia Semiotica.

Conforme descrevemos no Capitulo 3 e mostramos sua aplicagdo no Estudo de

Caso, no Capitulo 4, a partir da definicdo do problema, identificamos os affordances

candidatos. Esta atividade corresponde a segunda etapa do método de Andlise Semantica,

chamada “geracdo de affordances candidatos”. Eles sdo gerados para possibilitar a

identificag¢do dos agentes e de seus padrdes de comportamento no modelo semantico.

As Tabelas B2 e B3 apresentam, respectivamente, a geracdo de affordances

candidatos e sua classificacao.

Tabela B2: Geracao de Affordances Candidatos com Utilizacido da Técnica Conferéncia

Semiotica
Grupos Ambiente Escolar Pessoas Usuarios
Cadastrar-se Customizagao Atividades Escola
Participar de Participante Constituir Criador
Atividades
Criar Atividade Ver Objetivos Descadastrar Customizar

Alterar Fonte

Alterar Cor do Portal

Alterar Icones

Alterar Menu Lateral

Mostrar Trabalhos

Ver Trabalhos

Trabalho

Observar

Alterar Nome do
Grupo

Excluir Grupo

Alterar Logotipo
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Ap0s a identificacdo dos affordances candidatos € feita sua classifica¢do, conforme
ilustra a Figura B3.

Tabela B3: Classificacao dos Affordances Candidatos listados com a utilizacdo da Técnica
Conferéncia Semiética

CANDIDATO CLASSIFICACAO

Grupos Agente

Ambiente Escolar Agente (representa a Escola)
Pessoas Agente

Usudrios Agente (representa as pessoas)
Cadastrar-se Affordance (de Constituir)
Customizagao Affordance (de Constituir)
Atividades Affordance (de Sociedade)
Escola Agente

Participar de Atividades | Affordance (de Criar Atividade e de Pessoas)

Participante Nome de papel (uma pessoa que Participa de Atividades)
Constituir Affordance (de Grupo e de Pessoas)

Criador Nome de papel (uma pessoa que Constitui um Grupo)
Criar Atividade Affordance (de Atividade e de Constituir)

Ver Objetivos Especifico (do Affordance Objetivos)

Descadastrar Affordance (de Cadastrar-se)

Customizar Affordance (de Constituir)

Alterar Fonte Especifico (do Affordance Customizar)

Alterar Cor do Portal Especifico (do Affordance Customizar)

Alterar Icones Especifico (do Affordance Customizar)
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Alterar Menu Lateral | Especifico (do Affordance Customizar)

Mostrar Trabalhos Especifico (do Affordance Participar de Atividades)
Ver Trabalhos Especifico (do Affordance Participar de Atividades)
Trabalho Affordance (de Escola)

Observar Affordance (de Criar Atividade e de Pessoas)

Alterar Nome do Grupo | Especifico (do Affordance Constituir)

Excluir Grupo Especifico (do Affordance Constituir)

Alterar Logotipo Especifico (do Affordance Customizar)

A Tabela B4, a seguir, apresenta a lista de normas gerada com os alunos, na escola.

Tabela B4: Normas obtidas com a utilizacao da técnica participativa Conferéncia Semiética

Norma Classificacao

1. A pessoa que cria o grupo assume o papel de “criador”. Obrigatdria

2. A pessoa que participa de alguma atividade do grupo, e ndo € o | Obrigatéria
criador, assume o papel de participante.

3. Qualquer pessoa pode se cadastrar em um grupo, sem autoria¢io | Permissao
prévia do criador, assumindo o papel de participante.

4. O participante pode ver os demais participantes do grupo que | Permissio
participa.

5. Somente o criador pode alterar o nome do grupo e/ou excluir um | Permissao

ou todos 0s grupos que criou.
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6. Cada grupo pode realizar uma ou vdrias atividades.

Permissao

7. Tanto o criador quanto o participante podem incluir atividades
para o grupo.

Permissao

8. Tanto o criador quanto o participante podem disponibilizar
trabalhos (arquivos, imagens e links) referentes as atividades.

Permissao

9. Os trabalhos disponibilizados podem ser de acesso publico ou
restrito ao grupo. A op¢do € feita no momento da disponibilizacao.

Permissao

10. Um observador nio pode participar das atividades.

Proibi¢ao

11. Um observador ndo pode ver os integrantes do grupo.

Proibi¢ao

12. Qualquer pessoa cadastrada no portal Caleidoscépio Junior pode
criar grupos, assumindo o papel de criador do grupo.

Permissao
Obrigacao

13. O criador, automaticamente, € participante do grupo.

Permissao

14. Para criacdo do grupo sdo informados o nome e o objetivo do
grupo. Os integrantes ndo sdo informados neste momento.

Obrigacao

15. O criador tem autonomia para retirar qualquer integrante do
grupo, seja participante ou observador.

Permissao

16. O criador, no momento da criacdo do grupo, pode escolher se
deixard ou ndo a opcdo para que Os participantes possam se
descadastrar.

Permissao

17. Qualquer pessoa pode ver os grupos existentes e seus objetivos,
mas nao podem ver seus integrantes.

Permissao

18. Pode-se optar por deixar disponivel somente um resumo de um
trabalho para acesso publico.

Permissao

19. Os integrantes do grupo tém acesso a todos os trabalhos.

Permissao

A Tabela BS apresenta a lista final de normas obtida apds as reunides com o grupo

de pesquisa do IC e apds o esclarecimento das dividas referentes as
processo de trabalho em grupo, com os alunos da escola.
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Tabela B5: Normas obtidas apés discussoes para o refinamento das normas associadas ao

processo de trabalho em grupo

Norma

Classificacao

1. A pessoa que cria o grupo assume o papel de “criador”.

Obrigatoria

2. A pessoa que participa de alguma atividade do grupo, e ndo € o
criador, assume o papel de participante.

Obrigatoria

3. Qualquer pessoa pode se cadastrar em um grupo, sem autoriacao
prévia do criador, assumindo o papel de participante.

Permissao

4. O participante pode ver os demais participantes do grupo que
participa.

Permissao

5. Somente o criador pode alterar o nome do grupo e/ou excluir um
ou todos 0s grupos que criou.

Permissao

6. Cada grupo pode realizar uma ou vdrias atividades.

Permissao

7. Tanto o criador quanto o participante podem incluir atividades
para o grupo.

Permissao

8. Tanto o criador quanto o participante podem disponibilizar
trabalhos (arquivos, imagens e links) referentes as atividades.

Permissao

9. Os trabalhos disponibilizados podem ser de acesso publico ou
restrito ao grupo. A op¢do € feita no momento da disponibilizacao.

Permissao

10. Um observador ndo pode participar das atividades. Proibi¢ao
11. Um observador ndo pode ver os integrantes do grupo. Proibi¢ao
12. Qualquer pessoa cadastrada no portal Caleidoscépio Junior pode | Permissao
criar grupos, assumindo o papel de criador do grupo. Obrigacdo
13. O criador, automaticamente, € participante do grupo. Permissao

14. Para criacdo do grupo sdo informados o nome e o objetivo do
grupo. Os integrantes ndo sdo informados neste momento.

Obrigacao

15. O criador tem autonomia para retirar qualquer integrante do
grupo, seja participante ou observador.

Permissao

16. O criador, no momento da criacdo do grupo, pode escolher se
deixard ou ndo a opcdo para que Os participantes possam se

Permissao
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descadastrar.

17. Qualquer pessoa pode ver os grupos existentes e seus objetivos,
mas nao podem ver seus integrantes.

Permissao

18. Pode-se optar por deixar disponivel somente um resumo de um
trabalho para acesso publico.

Permissao

19. Os integrantes do grupo tém acesso a todos os trabalhos.

Permissao

20. Somente o participante e o criador de um grupo poderdo ver os
integrantes do grupo.

Permissao

21. O observador ndo pode incluir atividades para o grupo.

Proibi¢ao

22. O participante e o criador de um grupo poderdao ver todos o0s
trabalhos do grupo.

Permissao

23. Qualquer pessoa, cadastrada no portal, podera ver os trabalhos
publicos do grupo.

Permissao
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Anexo C - Prototipos Gerados por Alunos

Apresentamos, neste anexo, os prototipos gerados pelos alunos, na escola. Os prototipos
foram gerados durante a realizac@o da atividade participativa que utilizou a técnica Mock-

Ups, do DP.
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Figura C1: Protétipos Gerados pelo Aluno Henrique
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Figura C2: Prototipos Gerados pela Aluna Paula - Primeira Parte

Figura C3: Protétipos Gerados pela Aluna Paula - Segunda Parte
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Anexo D - Avaliacao de Interfaces do Sistema
CaleidoGrupos na Escola — Algumas Entradas e
Saidas

Neste anexo apresentamos todos os formuldrios “Tarefas” e “Acdes Sugeridas™ utilizados
no processo de Avaliagdo de Interfaces do sistema CaleidoGrupos.

Conforme descrevemos anteriormente, para avaliacdo das interfaces do sistema
CaleidoGrupos utilizamos a técnica Percurso Cognitivo Cooperativo, que propusemos.
Como entrada para esta técnica definimos, nos formuldrios “Tarefas”, nove tarefas a serem
executadas pelos alunos. As Figuras D1, D2, D3, D4, D5, D6, D7, D8 e D9 ilustram os
formularios com as nove tarefas definidas.

Tarefa 1: Ver quem siio os integranies de um grupo
1) Agdes:

2) Olhar as agfes sugendas para a tarefa antes de responder as questdes a segmr.
a. Wocé reahzon as mestmas agoes sugendas? () S5IM [ JHAD
b, Wocé acha que qualgquer coleza che garia ds agfes sugeridas? ( ) SIM  ( JNAD
. Omnando vocd fez a tavefs, fol posstivel perceber que che gou an resultado desejada?
(98I ¢ HED

d. Voo acha gque existe alzurm problera gque possa fazer comm gue seus colegas nio
che guemn ao resultado desejado pars a tarefa? ( ) SIMD  ( Y HNAD

Se sua resposta fiol 510V, oual € o probleraa?

g Wood randaria aloura colsa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever on desenbar suas sugestfes.

Figura D1: Formulario “Tarefas” com a defini¢io da Tarefa 1
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Tarefa 2: Incluir uma atividade para o grupo

1) Agdes:

2) Olhar as apfes sugeridas para a tarefs antes de responder as questles a seguir.

a.
b

C.

Voroé realizon as mesmmas agles sugeridas? (3 SIMD () HAD

Voeé acha gue gualyuer eolega chegaria ds agfies sugeridas? { ) SIM () HED
Cmanda wocé fez a tarefa, foi possivel perceber gue chegou ao resultado desejada?
{ 15IM  JNAOD

WVoroé acha que existe algurn problera que possa fazer corn gue seus colegas nio
cheguern an resultado desejado para a tavefa? { 3 5IM ( JHAD

Se sua resposta foi 51, ual é o problerna?

WYoré randaria alauma coisa nas interfaces para melhorar o sistemwa? O qué?

Se precisar utilize o verso da folka para escrever on deserhar suas sugestoes.

Figura D2: Formulario “Tarefas” com a definicao da Tarefa 2
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Tarefa 3: Incluir um trabalhe para uma atividade
1) Lupdes:

21 Olhar as agdes sugeridas para a tarefs antes de responder as questdes a seguir.
a. Wocé realizon as mestnas agdes suzeridas? [ 1 5IM { JHAOD
b, WVocé acha gue qualgquer colega chegaria s apfies sugeridas? ( 3 SIM () HAD
c. Chuando wocé fez a tarefs, fol posstvel perceber que chegou ao resultadn desejada?
{ 35IM ( JMED

d. Vocé acha gque exdste aloun problerma oue possa fazer corm oue seus colegas nio
cheguem ao resultado desejado para a tavefa? ( 3 5IMI { JHAD

Se sua resposta foi STV, gual € o problema?

e, Wocd mudaria alguma colsa nas interfaces para melhorar o sisterma? O gué?

Se precisar utilize owerso da folka para escreser on desenhar suas sugesties.

Figura D3: Formulario “Tarefas” com a definicao da Tarefa 3
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Tarefa 4: Customizar as secies do portal para gue aparecam no menu lateral do grupo
17 fpdes:

21 Olhar as aglies sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a segur.
a. Wocé realizou as mesmas agdes sugeridas? ( ) SIM  ( JHAOC
b, Vooé acha que qualyuer colega chegaria s agies sugeridas? ¢ ) SIM ( JNAQ
. Cmando wocé ez a tarefs, fol posstrel perceber gque chegou ao resultado desejada?
{ 3SIM { JHAD

d. Wocé acha que emdste alzmn problerma que possa fazer com gue seus colegas néo
che guem ao resultado desejado para a tarefa? { 3 5IMD { JHAD

Se sua resposta foi I, qual € o problema?

g, Wood mmudaria almumwa colsa nas interfaces para melhorar o sisterna? O gué?

Se precisar utilize ovwerso da folka para escrenver on desenbar suas sugestles.

Figura D4: Formulario “Tarefas” com a definicao da Tarefa 4
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Tarefa 5: Alterar o nome ou 05 ohjetives de um grupo

1) Agdes:

21 Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdies a segnir,

a.
k.

C.

Vocé realizon as mesmas aglies sugendas? (3 5ILD ( JHAOQ

Voo acha que qualquer colega chegaria ds apfies sugeridas? ( ) SIM () HAD
Cuando wocé fez a tarefs, fol posstvel perceber que chegou an resultado desejado?
{ J5IM  ( JHAD

WVorcé acha que exaste algur problema gque possa fazer com gue sens colegas nin
chegnern ao resultado degejado para a tavefa? { 3 5IMD () HAO

Se gua resposta fo1 SI, qual é o problera?

WVoré raudaria alguina coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O gué?

Se precizar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

Figura D5: Formulario “Tarefas” com a definicao da Tarefa 5
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Tarefa 6: Incluir wm uswirio como participante de um grupo

10 Apdes:

2) Olhar as apfes sugeridas para a tarefs antes de responder as questfes a seguir.

a.
h.

C.

WYorcé realizon as mesmas agdes sugeridas? ( ) SIM  ( JNLD

Yook acha gque gqualguer eolega che garia s apfies sugeridas? ( 3 SIM (I NAD
Cuando wocé fez a tarefa, fol possivel perceber que chegon an resultado desejada?
{ 15IM ( YHEOD

Vocé acha que exste algurm problema que possa fazer corn gue seus colegas ndo
che guem ao resultado desejado para a tarefa? ( 3 5IM { JHAOD

Se sua resposta fod 5TV, gual é o problera?

Wocé rmudaria alouina coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qua?

Se precisar utilize o werso da folha para escrever o deserhar suas sugestles.

Figura D6: Formulario “Tarefas” com a deifnicao da Tarefa 6
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Tarefa 7: Mudar a cor do site

17 Agdes:

21 Olhar as agfes sugeridas para a tavefs antes de responder as questdies a seguir.

a.
b

c.

Woroé realizon a8 mestnas agfes sugendas? ( 3 SIMD  JHAO

Vooé acka que qualiquer colega chegaria is agfes sugeridas? ( 3 5IMD () HED
Cnando wocé fez a tarefa, fol possivel perceber gque chegon ao resultado desejadn?
{ ¥SIM  ( JNEO

Vocé acha que exste algum problema gue possa fazer cor que sens colegas ndo
cheguern a0 resultado desejado para a tavefa? ( 3 5IWD { JHAO

Se sua resposta foi I, qual é o problerma?

Vocé roudaria algumma coisa nas interfaces para melhorar o sisterna? O gqué?

Se precisar utilize overso da folha para escrever o desenbiar suas sugestdes.

Figura D7: Formulario “Tarefas” com a definicao da Tarefa 7
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Tarefa 8: Ver os trahalhos referentes a uma atividade
10 Apdes:

2) Olhar as agpfes sugeridas para a tarefs antes de responder as gquestdes a seguir,
a. Wocd realizon as mestnas aglies sugeridas? 3 5IM ( JHAOD
h. Voo acha que qualeuer colega chegaria ds apfies sugeridas? ( 3 5IM ( JNAD
e, Umando wocé fez a tavefs, foi possivel perceber que chegon an resultado desejado?
{ 15IM  ( JHED

d. Vocé acha gque exdste algum problerna que possa fazer com gue seus colegas néo
cheguern ao resultado desejado para a tarefa? [ 3 5ID ( JHAD

Se sua resposta fol SIM, gqual é o problera?

g, Vooé randaria alguia colsa nas interfaces para melhorar o sisterna? O gué?

Se precisar utilize o werso da folha para escrever on desenbiar suas sugestdes.

Figura D8: Formulario “Tarefas” com a definicao da Tarefa 8
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Tarefa 9: Mudar o logotipe do grupo
17 Aedes:

21 Olhar az agfies sugeridas para a tavefs antes de responder as questdes a4 segmir.
a. Vocd realizon as mestnas agfes sugendas? (3 SIMD ( JHAOD
b Voo acka que qualguer colega chegaria is agfes suzeridas? ( 3 5IM ( JHAD
. Cuando wocé fez a tarefa, fol possivel perceber gque chegou ao resultado desejada?
{ JSIM  ( YNEO

d. Vocé acha que exste algum problema gue possa fazer com gue seus colegas ndo
cheguern ao resultado desejado para a tarefs? { 3 SIMD (Y HAO

Se gua resposta foi SV, gqual € o problema?

e Wocd randaria alonrns coisa nas interfaces para melhorar o sisterna? O gqué?

Se precisar utilize overso da folha para escrever ou desenbiar suas sugestdes.

Figura D9 Formulario “Tarefas” com a definicio da Tarefa 9

As Figuras D10, D11 e D12, a seguir, mostram os formularios “Acdes Sugeridas”,
que contém as acdes sugeridas para as nove tarefas a serem executadas pelos alunos. Estes
formularios também foram utilizados como entrada para a técnica Percurso Cognitivo
Cooperativo.
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Acies sugeridas pelo designer

Tarefa 1: Ver quem sio os iniegrantes de um grupo

1} Selecionar umn grapo existente
21 Clicar em OK
3) Clicar emn Visualizar integrantes

Tarefa 2: Incluir uma atividade para o grupo

1} Selecionar i grapo existente

2 Clicar em Ok

31 Clicar ern Criar nova atmidade

41 Preencher a descrigdo da atradade
31 Clicar ern OK

Tarefa 3: Incluir um trabalho para uma atividade

1} Selecionar wm grupo existents

N Clicar ern OF

3) Selecionar wna das atfadades para trabalhar

& Clicar em OK

5y Clicar ern Dispondbilizar trabalho

&) Inchor um arguivo ou preencher o campo Besurmo ou awbos

Ty Preencher o carapo Titulo do trabalho

8) Responder & guestdo: O trabalho poderd ser visto somente pelo grupo onpor qualguer
pessoa?

& Clicar e Disponbilizay

Figura D10: Formulario “Ac¢oes Sugeridas” preenchido para as Tarefas 1,2 e 3

Tarefa 4: Customizrar as secies do portal para que aparecam no menu laeral do grupo

1} Selecionar wm gripo existente

21 Clhear e QK

31 Clicar em Custornizar grupo

4y Clicar ern Selecionar segdes para o gripo

51 Selecionar as segdes que deseja para o gripo
&) Clirar em Inc luir ou Retirar

Tarefa 5: Alierar o nome ou 05 ohjetivos de um grupo

17 Selecionar wm grupo existente

20 Chear e QK

31 Editar srapo

4 Alterar o nome ou os objetios on armbos
51 Clicar em blterar

Tarefa 6: Incluir um uswirio como participante de um grupoe

17 Selecionar wm gruipo existente

2 Clicar em OF

3) Clicar ern Cadastrar novo integrante
4y Seleclonar um nsuario da hsta

5) Clicar na opgio Participante

6) Chear ex QK

Figura D11 Formulario “Acdes Sugeridas” preenchido para as Tarefas 4, 5, ¢ 6
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Tarefa 7: Mudar a cor do site

1} Selecionar wm grupo existente

3 Clicar e OF

3) Clicar em Custoraizar gripo

4y Clicar e Alterar a cor e a fonte do site
5) Selecionar a cor que deseja para o site
6 Clirar emn blterar

Tarefa §: Ver os irabalhos referenies a uma atividade

1} Selecionar wm grupo existente
2 Clirar em CF
3) Selecionar wma das attvidades para trabalhar

4y Clicar em OF
5 Clicar et Ver trabalhog e xistentes

Tarefa 9: Mudar o logotipo do grupo

1) Selecionar wm grupo existente

2 Clirar em CF

3) Clicar em Custoraizar gripo

4} Clicar em Alterar o logotipo do grupo

5) Selecionar ur logotipo existente na lista ou inclair ura logotipo que vocé possua
a) Clicar em O

Figura D12 Formulario “Acdes Sugeridas” preenchido para as Tarefas 7,8 e 9

A Tabela D1 mostra o registro que a pesquisadora realizou durante o Brainstorming
Cooperativo, realizado com os alunos no final da avaliagdo das interfaces. Este registro
contém 0s comentdrios e sugestdes de acdes para melhoria ou correcdo das interfaces do
sistema.

Tabela D1: Anotacoes da Pesquisadora durante o Brainstorming

1) A palavra “customizar” deve ser utilizada no sistema? Ou deve ser utilizada a palavra
“Editar”. Melhor deixar a palavra “customizar” que € utilizada em outros portais.

2) Alterar “Editar Grupo” para “Alterar Grupo”.

3) Alterar o bot@o “Voltar” para um tamanho maior.

4) Talvez criangas menores que 11 anos precisem de outro tipo de linguagem, de outras

palavras.

5) Incluir no sistema opc¢ao “Ajuda”.

6) Criar atalhos para as funcionalidades do sistema.

7) Aumentar o tamanho das mensagens do sistema
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Todos os formuldrios “Tarefas” preenchidos pelos alunos durante o processo de
avaliacdo das interfaces do sistema CaleidoGrupos estao ilustrados, pelas Figuras a seguir.

Tarefa 1: Ver quem sio os integrantes de um grupo
2) Acdes:

QW@;) <l  ACNGIUING-
AW

Oy

LD VA n Can TARELS =2 o Valales,

3) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? (ﬁS]M ( YNAO
b. Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? 9() SIM ( )NAO
c. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
Qg\sm ( )NAO

d. Vocg acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nio
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM () NAO
¢

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

e. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestOes.

Figura D13: Formuléario “Tarefas” preenchido pela Aluna Alex — Tarefa 1
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Tarefa 2: Incluir uma atividade para o grupo
1) Acdes:

‘{;ﬁ ) ,.l--“f'r s R { Vel eTe
'&/“, o
(@A ateoN

L._/\”\ A O\ O A w00 &

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questoes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agoes sugeridas? (70 SIM ( )NAO
£ Vocé acha que qualquer colega chegaria s agdes sugeridas? (7{) SIM ( )NAO
g. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou a0 resultado desejado?
(\;{1 SIM () NAO

h. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM 5/ ) NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

i. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D14: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Alex — Tarefa 2
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Tarefa 3: Incluir um trabalho para uma atividade
1) Acgoes:

GO0 i iy e) ;,;uc"iu:.f hS
M

{ e

ﬂ,iﬁfY‘f\O’\ﬂ/ =T \Vo\ otk v o0 .

AN RO NTW NI Anenendanie
b {

2) Olhar as aces sugeridas para a tarefa antes de responder as questoes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agoes sugeridas? ( /) SIM ( )NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as acbes sugeridas? (\ﬁ SIM ( )NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
(;‘;},SM ( YNAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nao
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? g{i SIM ( )NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

/5(’ CON Q O E. TN £ o
(P (@ BU=10AW CL‘V,’L_'A"‘..":} C)\ﬁ‘\\ - e VO
catlt coplunaia @ncio Nerds CRan€
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\

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.
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Figura D15: Formulario “Tarefas’ preenchido pela Aluna Alex — Tarefa 3
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Tarefa 4: Customizar as se¢des do portal para que apare¢am no menu lateral do grupo
1) Acoes:

- X 3 3 oo P f e
R o Al [ i 2Ar E LW B
— - - .
i 7 "
¢ A Al
o L~ > i
{ 32 TNy 0 80 o T - 8
- el g %
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= v "3 \ rid :

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Voceé realizou as mesmas agdes sugeridas? (;i)\SIM ( YNAO
a. Vocé acha que qualquer colega chegaria as agoes sugeridas? Q{) SIM ( )NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
()SM NAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nio
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? S/) SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

M = s - - - - N \ ” ~
O Guito bap OO QONeC LD, J9(] \
L] Ky
C.OYyYy O e, CUNQL AL M o

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D16: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Alex — Tarefa 4
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Tarefa 5: Alterar o nome ou os objetivos de um grupo

1) Acdes:
Qiuesd o, Ciamip O
k%_ ‘:-’ ALY (D)
Eniabaan oo i G

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questOes a seguir.
a. Voce realizou as mesmas acdes sugeridas? #SIM  ( )NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? (]@.SIM ( )NAO
Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
(HSIM ( )NAO

c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM (/() NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D17: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Alex — Tarefa 5
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Tarefa 6: Incluir um usudrio como participante de um grupo
1) Acoes:

Onogeon Olo N0
Chunr
CoOn oo~ an ~Oollor 2 .h.l’\"’".*'tﬁ".{.“i\ WV L e

2) Olhar as a¢des sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas a¢des sugeridas? \Qﬁ) SIM ( )NAO
a. Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? (‘}S\SIM ( )NAO

Quando vocg fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?

;ﬁsm ( )NAO
c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

Figura D18: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Alex — Tarefa 6
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Tarefa 7: Mudar a cor do site

1) Acdes:
A\ltioon 9 ia e, 0
R -
LXMWY
Caan kery Yol [ e Gnix 207
~ N & e U A
L S s WMot o b Q{gﬂ\ a3 5
s (¥ ) \J S

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas a¢Bes sugeridas? (yﬁ SIM ( )NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria is agdes sugeridas?’"‘ff\) SIM ( )NAO
b. Quando vocg fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
(HsM  ()NAO

c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas néo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM (‘:“}NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

Figura D19: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Alex — Tarefa 7
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Tarefa 8: Ver os trabalhos referentes a uma atividade

1) Agoes:

A UCEY) 638 5 enenBinss
] v ——— - -

9,
s Cln s vy

Arve re A &B’»@'\M 3 WA NG, Ny nneiN S O b

rowe . Yo Cinoee
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2) Olhar as acdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.

a.

Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? (; ")'SIM ( YNAO

Vocé acha que qualquer colega chegaria as agOes sugeridas? (ﬁ@SIM ( YNAO
Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou aol resultado desejado?
(\ié\sm ( )NAO

Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nao
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM (};F)qNAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D20: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Alex — Tarefa 8
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Tarefa 9: Mudar o logotipo do grupo
1) Agoes:

2) Olhar as acOes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Voceé realizou as mesmas a¢des sugeridas? 'QQ\SIM ( YNAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria s acdes sugeridas? (X) SIM () NAO
Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
Q(lsnv[ ( )NAO

c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM f;x’j) NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

Y 0 . 2 DO AT - W A TENG

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

10

Figura D21: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Alex — Tarefa 9
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Tarefa 1: Ver quem sio os integrantes de um grupo »Iﬁfg Tk}
2) Acgdes:

3) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questoes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? (%) SIM () NAO
b. Vocé acha que qualquer colega chegaria as agoes sugeridas? ( ) SIM (%) NAO
¢. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
(M SIM () NAO

d. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( )SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

e. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D22: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Erica — Tarefa 1
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Tarefa 2: Incluir uma atividade para o grupo
1) Acdes:

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
2. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? (Tj) SIM ( )NAO
f. Vocé acha que qualquer colega chegaria as agoes sugeridas? () SIM (/) NAO
g. Quando voceé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
()SIM () NAO

h. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nao
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM ( YNAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

S aARE" Al C AL

i. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D23: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Erica — Tarefa 2
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Tarefa 3: Incluir um trabalho para uma atividade
1) Agoes:

2) Olhar as a¢des sugeridas para a tarefa antes de responder as questoes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agoes sugeridas? ( )SIM (%) NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? ( )SIM (M) NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
(\ySIM  ()NAO

c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nao
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM (/) NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D24: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Erica — Tarefa 3

147




Tarefa 4: Customizar as se¢des do portal para que aparecam no menu lateral do grupo
1) Acgdes:

023 © grLpeoN Figuds ¢ LA
2) Olhar as acgOes sﬁgeridas para a tarefa antes de responder as questoes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas acdes sugeridas? ( ) SIM () NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as agoes sugeridas? ( ) SIM () NAO
Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
()SM () NAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nao
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? (/) SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema? v,
Tk UL l-d AR Leoadl ol

— = &

\

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

Figura D25: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Erica — Tarefa 4
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Tarefa 5: Alterar o nome ou os objetivos de um grupo

1) AgOes:
4 . ¥
i / N \ 0 { J
e = 0 i = = A 5 i
\ Ol A L0 oz ! L el =) A [\ 1Ty XA
I T
q R e & U
~ o 4N\ 0D < QY p VL A A . alet
L& 1
& WAL o RAS! 3y VTR
v J

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questoes a Seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? () SIM ( YNAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as agoes sugeridas? () SIM () NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
(HsSM () NAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nio
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

Figura D26: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Erica — Tarefa 5
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Tarefa 6: Incluir um usuirio como participante de um grupo
1) Acoes:

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? MSIM (Z) NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as a¢des sugeridas? ( ) SIM (/) NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
(NSIM- ()NAO

¢. Vocg acha que existe algum problema que possa fazer com,que seus colegas néo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM (V') NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

7

Figura D27: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Erica — Tarefa 6

150




Tarefa 7: Mudar a cor do site
1) Acdes:

J 1o

2) Olhar as agbes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Voce€ realizou as mesmas agdes sugeridas? (HSIM ()NAO
Voceé acha que qualquer colega chegaria is agdes sugeridas? (/) SIM ( YNAO
b. Quando vocg fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
¢)SIM ( )NAO

c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nio
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM (—¥NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D28: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Erica — Tarefa 7
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Tarefa 8: Ver os trabalhos referentes a uma atividade

1) Acoes:

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questOes a seguir.

a.

Vocé realizou as mesmas ac¢des sugeridas? (/) SIM ( )NAO

Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? () SIM () NAO
Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
(YSIM ( )NAO

Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas no
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM (/) NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

Figura D29: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Erica — Tarefa 8
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Tarefa 9: Mudar o logotipo do grupo
1) Acdes:

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? (/) SIM () NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria s agdes sugeridas? ()'SIM () NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
(HSIM ()NAO

c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas néo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

10

Figura D30: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Erica — Tarefa 9
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Tarefa 1: Ver quem sdo os integrantes de um grupo
2) Acoes:
A2 C\\C\\JB\ v 'grupls A&’k’r‘abaalho“
2° seleciomes o Gqrupo 3€sey oo
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3) Olhar as a¢des sugeridas para a tarefa antes de responder as questoes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas acdes sugeridas? b(f SIM ( )NAO
b. Vocé acha que qualquer colega chegaria as agbes sugeridas? (}QSIM ( YNAO
¢. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
RSM  ()NAO

d. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com gue seus colegas nao
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? QSIM N NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

e. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar 0 sistema? O qué?
Se precisar utilize 0 Verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.
2 AG  pom. 86 alhc ave deve fec
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Figura D31: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Paula — Tarefa 1
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Tarefa 2: Incluir uma atividade para o grupo
1) Acgoes:

4 C,\\aue,s N C\\’UDO" L\\G\U&( ’O\C\\
i %\CC\CH\@\ il CY‘\OJ“ NOVQR Q‘,\'lVldO\_d@
32 2. ccevi Mmimhe adiividede.

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas a¢des sugeridas? (){SIM ( YNAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? ()Q SIM ( )NAO
g. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
%)SIM () NAO

h. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com, que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM ) NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

i. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?
Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.
%o A8 acho oue pv paderic pa‘
ner oo oXividedes Lelo Umond) no
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o idevo de paoCuror o PC-

Figura D32: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Paula — Tarefa 2
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Tarefa 3: Incluir um trabalho para uma atividade
1) Acoes:
A% geleciomel 2 Qruvpo — ‘O
9° Selecieneil oo Otividode — I
2° vi ovtros T rgoelincs
4o "Bscrevi o gXividode. = e dis povnib:li%ar“

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? (4§ SIM  ( )NAO
a. Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? ()SIM QQNAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
A SIM () NAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

U echo Que oo pagina do "Dis -
pCni b \\aow Feodoo et clevevice
’324"‘ "\‘u—n'\’o cocw oo GXividagde.

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o Verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

Figura D33: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Paula — Tarefa 3
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Tarefa 4: Customizar as se¢oes do portal para que aparecam no menu lateral do grupo
1) Acgdes:
A¢ Selecicmae gqruPl
20 CM o g Custumineyy™
o ‘ ’ . U
3° custuemt el Q& Corg
g ch‘o\"l PO ssa

2) Olhar as acdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questoes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? ()Q SIM ( )NAO
a. Vocé acha que qualquer colega chegaria as acdes sugeridas? §() SIM ( )NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
N)SM  ()NAO

c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nido
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM ’QQ NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?
Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

N XYoo S moe esta ?0:65““0“[

Yarabensl,

Figura D34: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Paula — Tarefa 4
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Tarefa 5: Alterar o nome ou os objetivos de um grupo
1) Agoes:
1° selecienoyr grupo
2° Maitor %ru5a '
2° mctme - Ymuder sequiser
u® pbgetives - coloquei sobom espoctes,

2) Olhar as a¢des sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? M SIM ( )NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? i/\) SIM ( )NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
()SIM  BYNAO
c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM ’Q() NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D35: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Paula — Tarefa 5
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Tarefa 6: Incluir um usuario como participante de um grupo
1) Agf)es
© geleciomoc GruPo
° cadastrar itec e ronte
’;’>° Sclec Cae ««n‘t{,a romcte
0e ox®,

2) Olhar as a¢des sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Voce realizou as mesmas acdes sugeridas? (}Q SIM ( )NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as acdes sugeridas? ()(5 SIM ( )NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
(72 SIM () NAO

c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM (?Q NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

AN

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.
58 aparecer O nosmme, A0 uguCa (O
— \ .
L MER - 'USuSvrio-6— WV

NO2
do- RUDDOON.

Figura D36: Formulario “Tarefas’ preenchido pela Aluna Paula — Tarefa 6
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Tarefa 7: Mudar a cor do site
1) Acgdes:
\© Selecicnar ryuPo
=2° C,UE{‘CUWY\\QGJ“
3° Cordo S\’t—(’
U% <o le ch oo SO — altecanr.

2) Olhar as acdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? @() SIM ( )NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? () SIM () NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
0§ SIM  ( )NAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nao
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM ()4 NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

5

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?
Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.
i P 0 ,ch,x \ Qeivor o cor per-ma-
N ene, ’De gos Vivoee Larom 0. ' noua -
“meme. ‘2 colocar “mudax o RevPe”
2 oD CYSX UM 0N

Figura D37: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Paula — Tarefa 7
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Tarefa 8: Ver os trabalhos referentes a uma atividade
1) Acdes:

\° selecionte Orv PO

2° selecicmar a atividade

3% cl{cor 2w “Yrovelhos €y isterntes”
O° yer regoemnma oY Trovooino.

2) Olhar as agBes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? ‘(7’\) SIM ( )NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? () SIM (\QNAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
()SIM (A NAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM  ( >YNAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

al

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?
Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.
2o poaina esta boa.
Y ~3

N
oo

Figura D38: Formulario “Tarefas’ preenchido pela Aluna Paula — Tarefa 8
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Tarefa 9: Mudar o logotipo do grupo

1) Agées
© seleclenar A rueo
a7 C,\)S\’U‘VY'\\QOLP
3° Legotipe
4 © Prou.N‘OJ‘ L,co\o)rlwc OV necl\eciomon
OV%\“"O

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questoes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? ‘()Q SIM ( )NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? (\(SIM ( YNAO
b. Quando vocg fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
()SIM (% NAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nio
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM 'O() NAO

Se sua resposta foi SIM, qualé o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?
Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.
e O\Q,\ro.\ 2ot Yodo mui-
16 vewmnm. G \f’/‘ﬂ‘a o) \OD\O‘*VGO (09
O\"O\C\"ﬂ\ 0\0\,6&9 dos \ \“Y\\CS ‘—w\O\o a
"Y\\ SO Cgusa, ESVE A mo\s&
& v
colctor este 5ife vng ar... 2l
que © Mg, pdssc cllac o geupel)
=T he e .

10

Figura D39: Formulario “Tarefas” preenchido pela Aluna Paula — Tarefa 9
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Tarefa 1: Ver quem sio os integrantes de um grupo
2) Acgoes: ‘
(5‘1\17‘% N LY VAR A
b WD 2] VL LU el 700

7 ===

3) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.

a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? () SIM () NAO

b. Vocé acha que qualquer colega chegaria s a¢des sugeridas? () SIM () NAO

c. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
() SIM () NAO

d. \}océ acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM  (;) NAO
Se sua resposta foi SIM, qual é o problema? ’

L ~ 9 1 : i, llh

e. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?
Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

0

Figura D40: Formulario “Tarefas” preenchido pelo Aluno Tomas — Tarefa 1
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Tarefa 2: Incluir uma atividade para o grupo

1) Acoes: : {
7 n\ "J-il A=
Xl; ‘\!,_ C "ﬂ O WA ﬂ \& U /\ -0 D l(
(2 lo. wole ) e g

L]

m(moft Ox ‘\fv\O L o m&w O N T 2

- Ok

2) Olhar as acdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? (3 SIM () NAO
f. Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? @8 SIM () NAO
g. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
% SM () NAO

h. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? (#§ SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema”’
ouoNgdd VO uf \70&0\1

WJT\;&L'J‘\~~=,A»~\% _uoo:.;._‘ WA O U0~ Wl

C\* -\«-R‘:\:_C\‘Q, & dovic EE uw btee 202

) )l(’j\D\“«_ > \J c o i h 'L\‘c l‘k‘l_

c~ \{L ’ﬁ L B3

i. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?
Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

N &

Figura D41: Formulario “Tarefas” preenchido pelo Aluno Tomas — Tarefa 2
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Tarefa 3: Incluir um trabalho para uma atividade

1) Acgoes:
: g‘: JD\% €Y ) xiy\/%\l;
) okt v vwa § 2o
Qlicen tnn o' don o videdh Qb
b v P\O‘\J \ 0 1 (2231} ':”. ) "_‘L.:&l"f‘i, :
Drgomclagg o cdlioa ol (&inoindp \ zoa

2) Olhar as a¢des sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? (J'SIM () NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as a¢tes sugeridas? ( )SIM () NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
O4SIM  ( )NAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nao
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

Figura D42: Formulario “Tarefas” preenchido pelo Aluno Tomas — Tarefa 3
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Tarefa 4: Customizar as secdes do portal para que aparecam no menu lateral do grupo

1) AcgOes: Q ‘
[,l s Hj) \\EQ_ \lh s o
ST WVEa Teobelie o)
/7 E( Yy e g M
A4

Celecro~on® Yhug, moie - -
1 J

\“.7 ‘-‘L«Qr\/‘(?‘;.,'xﬂ_’;JL o Dy iy q L "{" | P=\n (")) L LA

2) Olhar as aces sugeridas para a tarefa antes de responder as questoes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agoes sugeridas? ( //) SIM () NAO

Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? ( v SIM ( YNAO

b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?

(y)SIM  ( )NAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nao

cheguem ao resultado desejado para a tarefa? () SIM (/) NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D43: Formulario “Tarefas” preenchido pelo Aluno Tomas — Tarefa 4
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Tarefa 5: Alterar o nome ou os objetivos de um grupo

1) Acdes: 3 [
Gaued o) ekl
' : .f:!‘»f; L {OwWGT . DMy ol
0 (.’J R 0.5l 7 A f'.} D ¢
Q0 ONqev ¥ - % VO CS /dDy)

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Voceé realizou as mesmas agdes sugeridas? (SIM () NAO;,
Vocé acha que qualquer colega chegaria as a¢des sugeridas? (L) SIM () NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
( / SIM ( )NAO
c. Voce acha que existe algum problema que possa fazer com ue seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM (V) NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestdes.

Figura D44: Formulario “Tarefas” preenchido pelo Aluno Tomas — Tarefa 5
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Tarefa 6: Incluir um usuiario como participante de um grupo
1) Acgoes:

Qe o) A
Calos Kaua [Ecy §lo~])
Cl (oL vo ) Sl s DL 0
o 1| e f g,‘ 1 \ {
\ HEC L gWa (L ok fown iy (YU

2) Olhar as ac¢des sugeridas para a tarefa antes de respor\?er as questdes a seguir.

a. Vocé realizou as mesmas acoes sugeridas? (V) SIM () NAO

Vocé acha que qualquer colega chegaria as acdes sugeridas? () SIM

( YNAO

b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?

(DSIM ( )NAO

NAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer cory/ que seus colegas ndo
)

cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM  (

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D45: Formulario “Tarefas” preenchido pelo Aluno Tomas — Tarefa 6
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Tarefa 7: Mudar a cor do site

1) Agdes: :
1ele oot Gaupd EXARATH
C u'?/%*“) Ay o f/ Cy Wi
\XH‘( ek oy G

AL QAL {\t[ (oo /0 U

m\]Li 1L

2) Olhar as acdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? (/) SIM () NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria s a¢des sugeridas? (‘.)( SIM ( )NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
() SIM () NAO

c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas nao
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D46: Formulario “Tarefas” preenchido pelo Aluno Tomas — Tarefa 7
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Tarefa 8: Ver os trabalhos referentes a uma atividade

1) Agoes;
Xde DT, Cotnsasd L.
l‘\ ‘i,(a’,‘f el ,‘ I)',[' Scad
\ Vet oV gy @ B
2 dot cliced Wy Taoks!

2) Olhar as acbes sugeridas para a tarefa antes de responder as questoes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas acdes sugeridas? (_)'SIM  ( )y NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria as agdes sugeridas? ("\)SIM ( )NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
¢ j SIM () NAO

¢. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas ndo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM () NAO

Se sua resposta foi SIM, qual é o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

Figura D47: Formulario “Tarefas” preenchido pelo Aluno Tomas — Tarefa 8
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Tarefa 9: Mudar o logotipo do grupo
1) Acdes:

2) Olhar as agdes sugeridas para a tarefa antes de responder as questdes a seguir.
a. Vocé realizou as mesmas agdes sugeridas? () SIM () NAO
Vocé acha que qualquer colega chegaria is acdes sugeridas? ( )SIM () NAO
b. Quando vocé fez a tarefa, foi possivel perceber que chegou ao resultado desejado?
(JSIM () NAO

c. Vocé acha que existe algum problema que possa fazer com que seus colegas néo
cheguem ao resultado desejado para a tarefa? ( ) SIM  (\)NAO

Se sua resposta foi SIM, qual € o problema?

d. Vocé mudaria alguma coisa nas interfaces para melhorar o sistema? O qué?

Se precisar utilize o verso da folha para escrever ou desenhar suas sugestoes.

10

Figura D48: Formulario “Tarefas” preenchido pelo Aluno Tomas — Tarefa 9
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