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Resumo

Os Sistemas Colaborativos (SiCos) tém se tornado bastante presentes no cotidiano das
pessoas devido & popularizagao da informatica, das redes sociais e da computacao em
nuvem, que favorecem o desenvolvimento desse tipo de sistema. Ao mesmo tempo
em que os sistemas computacionais se tornam mais populares, a preocupac¢dao com a
qualidade de uso das interfaces desses sistemas também aumenta. Assim, é necessario
investigar métodos e modelos que possam auxiliar os projetistas de interfaces de sistemas
colaborativos a projetar interfaces de qualidade para os usuarios.

A area de Interagao Humano-Computador (IHC) visa apoiar o desenvolvimento de
sistemas com alta qualidade de uso, principalmente alta usabilidade e alta comunicabi-
lidade. A Engenharia Semittica é uma teoria de IHC que encara a interface como uma
mensagem do projetista (designer) ao usuario, em que aquele transmite sua percepgao
sobre quem o usuario é, o que ele gostaria de fazer, de que forma e porqué.

Existem dois modelos baseados em Engenharia Semidtica que visam auxiliar o
projetista na elaboragdo da interagdo em sistemas colaborativos: Manas e MoLIC.
Este trabalho visa a aplica-los em dois SiCog e contrastar os resultados intramodelos e
intermodelos, avaliando em que aspectos cada um alcancou resultados mais relevantes,

se e como cada um poderia ser melhorado e possibilidade de uso combinado.

Palavras-chave: THC, Engenharia Semiética, Sistemas Colaborativos, Modelagem, Mo-
delo de Interagao, Modelo de Comunicacao, Manas, MoLIC, Modelagem de Sistemas

Colaborativos.
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Abstract

Collaborative systems have become very present in daily life due to the popularization
of computers, social networks and cloud computing, which favor the development of this
type of system. As these systems become more and more popular, the concern with
the quality of their interfaces also increases. Therefore, it is necessary to investigate
methods and models that can support designers of collaborative systems’ interface in
designing high quality user interfaces.

The field of Human Computer Interaction (HCI) aims to support the development
of systems with high quality user interfaces, mainly with high usability and high com-
municability. Semiotic Engineering is an HCI theory that perceives the interface as a
message from designers to users, in which designers convey their view of who the user
is, what he/she wants to do, for which reasons and how to interact with the system.

There are two models based on Semiotic Engineering aimed at supporting colla-
borative systems’ interface designer in defining the interaction with and through the
system: Manas and MoLIC. This work seeks to apply them to two collaborative sys-
tems and contrast the results between models and within each model, assessing which
relevant results were obtained by each model, if and how they could be improved and

if they could be combined.

Keywords: HCI, Semiotic Engineering, Collaborative Systems, Modeling, Interaction

Model, Communication Model, Manas, MoLIC, collaborative systems’ modeling.

XV






Lista de Figuras

2.1
2.2
2.3
24
2.5
2.6
2.7
2.8

3.1
3.2
3.3

4.1
4.2

4.3
4.4
4.5
4.6

5.1
5.2
5.3
5.4
9.5

Visao geral do Modelo 3C . . . . . . . .. ..
Metacomunica¢ao designer-usuario e comunicagao usuario-sistema . . . . . .
Espago de design de IHC . . . . . . . .. .. ... .. ... ...
Processo de metacomunicagao em SiCog [Mattos, 2010, p. 38] . . . ... ..
Visao geral do Método de Inspegao Semiotica (MIS) [Reis & Prates, 2012]

Metamodelo da comunicagdo USU [Barbosa, 2006, p. 83| . . ... ... ...
Elementos comunicativos do M-ComUSU [da Silva, 2009, p. 35] . ... ...
Indice visual do glossario MoLIC [Araujo, 2008, p. 176] . . . . .. . ... ..

Metodologia adotada para o estudo . . . . .. . ... ... ...
MindMeister - Representacao de mapa mental . . . . . . . . ... ... ...

Projeto Scrum . . . ... oo

MindMeister - Histoérico de atividades . . . . . . .. .. ... ... ... ...
MindMeister - Criagao de tarefa em um mapa mental - (1) sele¢do da aba de

tarefa; (2) prioridade; (3) porcentagem concluida; (4) responséavel; (5) data

de término; (6) duragao e lembrete . . . . . ...
Diagrama Hierarquico de Metas . . . . . . . . . ... .. ... .. ......
Modelo de tarefas - Meta E: Criar Tarefa . . . . . . .. ... ... ... ...
Diagrama de Interacao MindMeister . . . . . .. .. .. ...

MindMeister - Ponto de contato com outro (papel de) usuario . . ... ...

Scrumwise - Inser¢ao de comentarios em um item de backlog . . . . . . . ..
Scrumwise - Criagao de sprint (1) e tarefa (2) em um projeto . . ... ...
Diagrama Hierarquico de Metas . . . . . . . . . ... .. ... .. ......
Modelo de tarefas - Meta D: Criar e alocar sprint/tarefa . . . . . ... ...

Diagrama de Interagao Scrumwise . . . . . . . ... ... L.

Xvil






Lista de Tabelas

2.1

3.1
3.2

4.1
4.2
4.3
4.4
4.5
4.6

5.1
5.2

9.3

5.4
9.5

6.1

Mecéanica da Colaborac¢ao |[Pinelle et al., 2003, p.288] (Tradugao feita pela

AULOTA) . . v o e

Caracteristicas gerais de Sistemas Colaborativos . . . . . ... ... ... ..

Critérios de andlise . . . . . . . .

Relagédo entre as falas e os objetivos do MindMeister . . . . . . . ... ...
Classificacao para anélise dos indicadores . . . . . . .. .. .. .. .. ....
Modelagem da emissao da fala Criar Tarefa - MindMeister . . . . . .. ...
Modelagem da recepgao da fala Criar Tarefa - MindMeister . . . . . . . ..
Quantificacao das classificagées por fala . . . . . . . .. ... ... ... ...

Cenério 4: Criar Tarefa . . . . . . . . . . .

Relagao entre as falas e os objetivos do Scrumwise . . . . . . .. ... ...
Modelagem da emissao da fala Criar e Alocar Sprint/Tarefa para Equipe ou
Membro da Equipe - Scrumwise . . . . . .. ...
Modelagem da recepgao da fala Criar e Alocar Sprint/Tarefa para Equipe
ou Membro da Equipe - Scrumwise . . . . ... ... ... ... ... ...
Quantificacao das classificagoes por fala . . . . . . .. .. ... ... ... ..
Cenério 3: Criacao e Alocacao de Sprint/tarefa para Equipe ou Membro da

Equipe . . . .

Critérios de analise identificados nas modelagens Manas e MoLIC . . . . . .

Xix






Lista de Siglas

CTT ConcurTaskTrees

CUA Collaboration Usability Analysis

DHM Diagrama Hierarquico de Metas

EngSem Engenharia Semiotica

GTA Groupware Task Analysis

[HC Interacao Humano-Computador

L-ComUSU Linguagem de Comunicagao Usuario-sistema-usuario
m-ComUSU Modelo de Comunicacao Usuério-sistema-usuario
MABTA Multiple Aspect Based Task Analysis

MAC Método de Avaliagao da Comunicabilidade

MEDS Método de Anélise do Discurso Subjacente

MIS Método de Inspegao Semidtica

MoLIC Modeling Language for Interaction as Conversation
SiCo Sistema Colaborativo

Ul User interface

UML Unified Modeling Language

UMLi Unified Modeling Language for Interactive Applications

USU Usuério-sistema-usuario

xxi






Sumario

Agradecimentos ix
Resumo xiii
Abstract Xv
Lista de Figuras xvii
Lista de Tabelas xix
Lista de Siglas xxi
1 Introducao 1
2 Fundamentacao Teoérica 5
2.1 Sistemas Colaborativos . . . . . . . . . . ... 5
2.2 Engenharia Semidtica . . . . . . . . . ... 7
2.2.1 Conceitos . . . . ... 7
2.2.2  Método de Inspegao Semidtica - MIS . . . . . . .. ... ... ... 10

2.2.3 Modelos de Sistemas Colaborativos fundamentados na Engenharia
Semidtica . . . . . .. 12
2.3 Trabalhos Relacionados . . . . . . .. ... ... ... .. ... ..., 19
3 Metodologia 23
3.1 Visao Geral . . . . . . . . 23
3.2 Passo 1 - Levantamento de dados . . . . . . . ... ... ... .. ... .. 24
3.2.1 Selegao dos Sistemas . . . . . . ... 24
3.2.2 Aplicaggo do MIS. . . . . . . .. ... 25
3.3 Passo 2 - Estudosdecaso . . . ... ... ... ... 26
3.4 Passo 3 - Comparagao dos modelos . . . . . . . ... ... ... ... .. 27
3.4.1 Critérios de Analise . . . . . . .. .. .. .. ... ... .. .. .. 27
4 Reengenharia do Sistema MindMeister 33

xx1il



4.1 Descricao do Sistema . . . . . .. ... 33

4.2 Manas . . . . ... e 34

4.2.1 Modelagem da fala Criar Tarefa . . ... .. ... ... ...... 35

4.2.2 Analise de resultado do modelo . . . . . . .. ... ... ... ... 41

4.3 MoLIC . . . . . . 52

4.3.1 Artefatos MoLIC . . . . .. ... ... ... ... 53

4.3.2 Analise de resultado do modelo . . . . . . .. ... ... ... ... 55

4.4 Comparativo de resultados . . . . . . . .. ... 58

5 Reengenharia do Sistema Scrumwise 65

5.1 Descrigao do Sistema . . . . . . . ... 65

5.2 Manas . . . . ... e 66
5.2.1 Modelagem da fala Criar e Alocar Sprint/Tarefa para Equipe ou

Membro da Equipe . . . . . . . ... o 67

5.2.2 Analise de resultado domodelo . . . . . . .. ... ... ... ... 73

53 MOoLIC . . . . . . e 80

5.3.1 Artefatos MoLIC . . . . . . . . . ... ... .. .. ... 81

5.3.2 Analise de resultado domodelo . . . . . . .. ... ... ... ... 83

5.4 Comparativo de resultados . . . . . . . . . . ... ... ... ... 84

6 Discussao de Resultados 87

6.1 Anélise Comparativa . . . . . . . . . .. 87

6.2 Consideragoes sobre a Manas . . . . . . . . . ... ... ... 95

6.3 Consideragoes sobre a MoLIC . . . . . . . . ... ... ... ... .... 97

6.4 Limitacoes e problemas da ferramenta SMART . . . .. ... ... ... .. 97

7 Consideracoes Finais 99

7.1 Contribuigdes . . . . . . . .. 101

7.2 Trabalhos Futuros . . . . . . . . . .. . ... 102

Referéncias Bibliograficas 105

Apéndice A Modelagem dos sistemas com a Manas 111

Apéndice B Modelagem dos sistemas com a MoLIC 145

XXiv



Capitulo 1

Introducao

N .

Com o crescente uso de dispositivos computacionais conectados a internet, como com-
putadores, tablets e smartphones, a preocupacao com a Interagdo Humano-Computador
(IHC) tem se tornado cada dia mais presente, visando melhorar a comunica¢do que
acontece durante a interacdo entre o usudrio e o sistema e entre usuarios através do

sistema (no caso de Sistemas Colaborativos).

THC é uma érea de estudo que combina ciéncias da computacao e informagao e
ciéncias sociais e comportamentais, envolvendo todos os aspectos relacionados a intera-
¢ao entre usudrios e sistemas |[Preece et al., 1994] [Carroll, 2003] e focando no apoio
ao projeto de sistemas com alta qualidade de uso (como usabilidade, comunicabilidade
e sociabilidade), levando em considera¢ao o usuério e suas necessidades ou preferéncias
[de Paula, 2003]. As pesquisas em IHC tém por objetivo fornecer explica¢oes e previ-
soes para fenomenos de interacdo usuario-sistema e resultados praticos para o projeto
da interacao [ACM SIGCHI, 1992].

A Engenharia Semiotica |de Souza, 2005 ¢ uma teoria explicativa de THC que
investiga os fenémenos envolvidos no projeto, uso e avaliacdo de sistemas interativos,
focando na comunicagao entre designers, usuarios e sistemas em dois niveis: comunica-
¢ao direta usuéario-sistema e a comunicacao do designer para o usuario, que ¢ indireta,
uma vez que é mediada pelo sistema através da sua interface [Barbosa & da Silva, 2010].
A comunicacdo designer-usuario é na verdade uma metacomunicacdo, uma vez que se
déa através da comunicagao do sistema com o usuério, na qual o usuério é comunicado

das decisoes de projeto por meio da metamensagem do designer.

Sistemas Colaborativos (SiCos) tém a particularidade de a comunica¢do nao se
dar apenas entre usuério-sistema, mas também entre usudrios através do sistema, o
que requer um empenho ainda maior para que esta comunicagao alcance os objetivos
esperados. FEssa particularidade gera novos desafios para o projeto de sistemas cola-
borativos, visto que modelos consolidados para sistemas mono-usuarios nao se aplicam

|Grudin & Poltrock, 2013]. Novos modelos estdo sendo propostos para esse tipo de



2 CAPITULO 1. INTRODUCAO

sistema, sendo necesséria a investigagao sobre os resultados alcangados com eles, suas
limitagoes, pontos fortes e seu foco [Jourde et al., 2008]. Os modelos de design variam
em funcdo da énfase dada a cada uma das atividades-chave. Modelos de tarefa, como o
ConcurTaskTrees (CTT), focalizam na colaboragao, ao passo que modelos de comuni-
cagao, como a Manas, e de coordenagao concentram-se nas atividades de comunicagao
e coordenacao empenhadas pelo grupo [Barbosa, 2006].

Dentre os modelos que foram propostos especificamente para sistemas colaborati-
vos ou que podem ser aplicados nesse tipo de sistema estao a linguagem para modelagem
da intera¢do humano-computador como uma conversa (MoLIC - Modeling Language for
Interaction as Conversation |de Paula, 2003]) e a Manas - uma ferramenta epistémica'
de apoio a modelagem da comunicagdo em Sistemas Colaborativos [Barbosa, 2006].
Esses modelos sao fundamentados na teoria da Engenharia Semidtica que, apesar de
possuirem funcgoes distintas, s@o igualmente importantes na questao do apoio ao projeto
de SiCog. A Manas ajuda na elaboragao do contetido da primeira parte do trecho da
metacomunicacao especifico de SiCo, a que informa aos usuérios que o designer com-
preendeu suas necessidades comunicativas: quem sao os interlocutores da comunicagao
do grupo, com quem eles podem se comunicar, sobre o qué, com que propdsito e que
informagoes precisam para decidir como se comunicarem uns com os outros, apontando
impactos na comunicacdo a serem considerados. Ja4 a MoLIC apoia o designer na mo-
delagem da segunda parte desse trecho da metacomunicacao, referente & interacao dos
usuérios com o sistema, permitindo ao designer definir e representar detalhadamente
todas as possiveis conversas que os usudrios podem ou devem ter com o sistema para
alcangar seus objetivos [Barbosa, 2006].

Esses dois modelos sao, atualmente, os principais modelos para o apoio ao projeto
de sistemas colaborativos fundamentados na teoria da Engenharia Semiética. Por isso,
¢ importante investigid-los profundamente para se verificar que aspectos do sistema
colaborativo eles permitem descrever, se eles sdo complementares (modelam aspectos
distintos) ou se um aprofunda a modelagem feita pelo outro.

Assim, este trabalho tem como objetivo realizar um estudo comparativo entre eles,
verificando o foco de cada um, que apoio eles ddo para a modelagem, quais critérios
sao utilizados nesta modelagem, que tipos de sistemas podem ser modelados com cada
um deles, diferencas de escopo e expressividade e resultados alcangados na modelagem
de SiCos. A partir disso, avaliar-se-a ainda possibilidades de uso integrado entre eles,
visando investigar se um maior conjunto de tipos de sistemas poderia ser modelado,
se o foco de um poderia ou nao ser utilizado por outro ou ainda se um poderia
complementar o outro. Em outras palavras, como os modelos focam em qualidades

descritivas diferentes (tarefa, situagoes da colaboragao, impacto social etc), o objetivo

!Ferramentas epistémicas sdo responséveis por auxiliar o projetista a refletir sobre seu projeto. O
conceito serd explicado na Secao 2.2.1.



do trabalho é também avaliar aspectos complementares da modelagem.

Decidiu-se fazer a analise comparativa através da reengenharia de sistemas exis-
tentes. Para isso, escolheu-se dois sistemas (MindMeister e Scrumwise) e aplicou-se
o Método de Inspecao Semiotica (MIS) [de Souza et al., 2006] com o objetivo de se
fazer uma analise sistemética desses sistemas. Em seguida, definiu-se o escopo da mo-
delagem e modelou-se cada um deles com a Manas e a MoLIC, nesta ordem. Em
seguida, analisou-se os resultados considerando-se os critérios definidos para a compara-
¢ao. Como nao existe um conjunto de critérios consolidado para a comparacao desejada,
neste trabalho foi feita uma analise da literatura e propostos os critérios.

A comparacdo mostrou que ha alguns critérios identificados simultaneamente nos
dois modelos, porém, o aspecto abordado em cada um é muitas vezes diferente entre
os modelos ou em nivel de detalhamento distinto. Assim, esse trabalho contribui para
a verificacdo do escopo de cada um, identificando aspectos que cada um trabalha em
maior profundidade, e para a discussao das vantagens de seu uso combinado.

O texto deste trabalho esta estruturado da seguinte forma: neste capitulo é apre-
sentada uma introducao do trabalho, com o objetivo, a motivacdo e um breve resumo
da metodologia utilizada e resultados alcangados. O capitulo 2 apresenta os princi-
pais conceitos envolvidos na Engenharia Semidtica e em Sistemas Colaborativos, além
de trabalhos que propdem ou comparam modelos voltados para sistemas colaborati-
vos, dando destaque aos modelos aqui abordados e aos estudos relacionados a eles. O
capitulo 3 descreve detalhadamente a metodologia seguida e apresenta os critérios de
anélise utilizados. Os capitulos 4 e 5 descrevem os dois estudos de caso, MindMeister
e Scrumwise, apresentando a reengenharia feita do sistema com cada modelo; ao final
de cada capitulo, hd o comparativo de resultados para o sistema, ou seja, o que foi
alcancado com cada modelo no sistema em questao. No capitulo 6, faz-se a discussao
considerando-se o resultado intermodelos, avaliando-se as questoes principais propostas

nesse estudo. Finalmente, no capitulo 7 estao as consideragoes finais.






Capitulo 2

Fundamentaciao Teorica

Este capitulo aborda os principais fundamentos teéricos pertinentes ao trabalho, vi-
sando contextualizar o leitor sobre os temas envolvidos na pesquisa. Na Sec¢ao 2.1 sao
apresentados os conceitos de Sistemas Colaborativos, necessarios para compreensao das
particularidades dos sistemas utilizados nos estudos de caso. Na Secao 2.2 sao apre-
sentados a teoria da Engenharia Semittica, teoria em que s@ao baseados os modelos
utilizados nesta pesquisa, o Método de Inspecao Semidtica (MIS) e os modelos de SiCo
fundamentados nessa teoria e utilizados na modelagem dos sistemas. Na Segao 2.3 sao

apresentados os trabalhos relacionados.

2.1 Sistemas Colaborativos

Em Sistemas Colaborativos, varios membros de uma equipe podem trabalhar em uma
mesma tarefa, comunicando-se, organizando-se e agindo em conjunto em um espago
virtual compartilhado [Filippo et al., 2007]. A execugdo dessa tarefa pode envolver ob-
jetivos comuns e esforgos unificados ou objetivos diferentes e agdes conflitantes [Prates,
1998|. A comunicagao nesse tipo de sistema acontece entre usudrio-sistema e principal-
mente entre usuérios através do sistema.

Ellis et al. (1991) consideram que os sistemas multi-usuario possuem como nogoes
centrais a comunicacdo, coordenacao e colaboracdo. Essa classificacdo deu origem ao
Modelo 3C de Colaboracao |[Fuks et al., 2004|, formulado posteriormente. Nele, a co-
laboracao é analisada em trés dimensoes: comunicacao, coordenacao e cooperagao. A
comunicacdo se refere & troca de informagoes entre os usuérios, em que hé argumenta-
¢cao e negociacao entre eles; a coordenacao diz respeito & integracao e controle dessas
tarefas e trocas de informagoes, ou seja, é caracterizada pelo gerenciamento de pessoas,
atividades e recursos; e a cooperacao se refere & interdependéncia das tarefas entre
0s usuérios e a atuagdo conjunta no espago compartilhado para produgao delas [Fuks

et al., 2012]. Nesse modelo, a colaboragao se refere a realizagdo de todo o trabalho em

5



conjunto, incluindo as trés dimensoes.

CAPITULO 2. FUNDAMENTAGAO TEORICA
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Figura 2.1. Visao geral do Modelo 3C

Para que um trabalho seja caracterizado como colaborativo, é preciso ocorrer
comunicagao, coordenagao e cooperagao, conforme representado no Modelo 3C. Ainda
que o objetivo principal de um sistema seja dar suporte a um determinado C, também
¢ preciso dar suporte aos outros dois Cg, mesmo que em menor grau [Fuks et al., 2012].

A colaboragao entre os usuarios pode ocorrer de forma sincrona (em tempo real) ou
assincrona, na qual a execucao das tarefas de cada usuario ndo depende da participagao
simultanea dos demais. Quando vérias pessoas tém acesso a um mesmo componente de
interface grafica do usuario, cada uma deve poder observar as agoes das outras sobre
ele, visando ao alcance dos objetivos do grupo. Nesse tipo de sistema, é essencial
para o andamento das atividades em grupo que os membros recebam informacoes de
percepcao, como por exemplo quem estd presente no momento, em que cada um esté
trabalhando, quanto da tarefa ja foi completada, o que deve ser feito etc.

|[Grudin & Poltrock, 2013| traz em seu trabalho uma forma de conceituar as
tecnologias de colaboragdo e suas similaridades e diferencas. Para isso, utiliza uma
tabela com duas colunas de colaboragdo (em tempo real e assincrona) e trés linhas
(comunicagao, compartilhamento da informagao e coordenagao).

Em sistemas interativos monousuarios, algumas das qualidades de uso envolvidas
sao usabilidade, comunicabilidade e acessibilidade. Em sistemas colaborativos, aparece
mais uma qualidade a ser proporcionada ao usuario: a sociabilidade. A sociabilidade se
deve as interconexoes entre os usuarios, distribuidos em grupos ou comunidades e estéi
relacionada as regras sociais, privacidade, liberdade de expressao, confianga e outros
aspectos que surgem da interacdo entre pessoas, seja presencialmente ou por meio de

um sistema computacional |Prates, 2012].
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A sociabilidade é impactada por varios fatores, como pela possibilidade de se
criar grupos piblicos ou privados e a possibilidade de o usuério falar com um membro
especifico ou apenas com todos os membros do grupo de uma vez. Estas decisoes de
projeto criam diferentes ambientes e impedimentos para a sociabilidade que um grupo

possa vir a ter por meio do sistema colaborativo |Prates, 2012].

Os protocolos de comunicacao podem ser classificados de duas formas: tecnologi-
cos, quando sdo embutidos no sistema, ou sociais, quando sao definidos pelos proéprios
usuarios [Ellis et al., 1991]. Cada abordagem apresenta vantagens e desvantagens: dei-
xar o controle dos processos para o protocolo social incentiva a colaboragao, visto que
o grupo terd que desenvolver seus proprios protocolos de acordo com suas necessida-
des, no entanto, podem surgir distracoes ou eles se mostrarem ineficientes; o protocolo
tecnologico garante que o processo serd seguido, pois prové a estrutura que o grupo

precisa; como desvantagem, ele pode ser restrito e nao prever todas as necessidades do

grupo.

Sistemas colaborativos podem apresentar diferentes niveis de interagao entre os
usuérios, conforme diferentes modelos de colaboragao. Prates (1998) classifica as possi-
veis colaboragoes entre os membros em cinco modelos distintos: modelo de ilha, modelos

de encaixe rigido e nebuloso, modelo de sobreposicao e modelo tinico ou coincidente.

No modelo de ilha, as tarefas dos membros do grupo sdo totalmente independentes
umas das outras e, por isso, eles tenderao a trabalhar a maior parte do tempo indi-
vidualmente. Nos modelos de encaixe rigido e nebuloso ha intersecao entre as tarefas
dos membros e o trabalho de um afeta um ou mais dos outros. O encaixe é conside-
rado nebuloso quando o designer define que existe uma interacdo entre as tarefas dos
membros mas deixa que eles proprios definam como ela serd (protocolo social), assim,
as tarefas sao executadas no nivel individual, mas tem-se atividades de comunicagao
entre os membros devido & negociacao da interacdo entre as tarefas. No encaixe rigido
o designer define a interacdo entre as tarefas no protocolo tecnolégico, sendo predomi-
nante o nivel de interagao individual - ainda assim, o nivel interpessoal esta presente

no minimo para comunicar o status da tarefa aos interessados.

No modelo de sobreposicao, ha partes da tarefa em que dois ou mais membros
precisam trabalhar juntos e partes feitas individualmente. Nesse caso, é necessirio que
os membros tenham ao menos informagoes de contexto relevantes, para que possam

coordenar o trabalho em equipe.

2

Finalmente, no modelo tnico ou coincidente, toda a tarefa é compartilhada por
dois ou mais membros e por isso a comunicacao é essencial no planejamento e coorde-

nacao das tarefas.
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2.2 Engenharia Semiética

2.2.1 Conceitos

A teoria semiotica [Eco, 1976], que fundamenta a Engenharia Semittica (EngSem),
considera comunica¢ao como o processo pelo qual individuos utilizam sistemas de sig-
nificacdo e outros cédigos ou signos, incluindo aqueles que eles possam ter inventado,
para alcancar todos os tipos de propositos. Segue dessa teoria que intencgao, conteiido
e expressao sao elementos constitutivos fundamentais da comunicacao [de Souza, 2005].

A Engenharia Semiotica |de Souza, 2005 ¢ uma teoria explicativa de ITHC que
explora os fendémenos envolvidos no design, uso e avaliagdo de sistemas interativos vi-
sando explicar os aspectos relacionados a estes fenémenos |Prates & Barbosa, 2007]. Ela
encara a interface como uma mensagem do designer para os usuérios (metamensagem),
na qual ele comunica sua visao sobre os problemas do usuario e como ele pode interagir
com a aplicagdo para resolvé-los.

A parafrase da metamensagem é apresentada a seguir e deve ser usada como um
modelo a ser preenchido:

Este é o meu entendimento, como designer, de quem wvocé, usudrio, é, do que
aprendi que vocé quer ou precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por qué. FEste,
portanto, € o sistema que projetet para vocé, e esta € a forma como vocé pode ou deve
utilizd-lo para alcangar uma gama de objetivos que se encaizam nesta visao.

Em Sistemas Colaborativos, a metamensagem transmite também quem sao os
membros do grupo, como podem interagir entre si e quais seus objetivos, e por isso a
parafrase é adaptada de modo a considerar os aspectos singulares a esse tipo de sistema,
sendo complementada com a inclusao de elementos que contém as interpretacoes sobre
a organizacao do grupo e do trabalho por ele realizado |[de Souza, 2005]:

Este € o meu entendimento, como designer, de quem vocé, usudrio, €, do que
aprendi que vocé quer ou precisa fazer, de que maneiras prefere fazer, e por qué. Este,
portanto, € o sistema que projetei para vocé, e esta € a forma como vocé pode ou deve
utilizd-lo para alcancar uma gama de objetivos que se encaizam nesta visdo. Vocé pode
se comunicar e interagir com outros usudrios através do sistema. Durante a
comunicag@o, o sistema o ajudard a verificar: (1) quem estd falando? E com
quem? (2) O que o emissor estd dizendo? Usando qual codificacao e meio?
A codificacao e o meio sao apropriados para a situacao? (3) Os receptores
estao recebendo a mensagem? O que acontece se nao recebem? (4) Como
pode(m) o(s) receptor(es) responder(em) ao(s) emissor(es)? (5) Existe al-
gum recurso se o emissor percebe que o(s) receptor(es) nao compreenderam
a mensagem? Qual € ele?.

Além disso, a Engenharia Semio6tica vé a interacdo usuario-sistema como uma

conversa entre o usuario e o preposto do designer (seu representante cristalizado na
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interface) |Prates et al., 2000]. Em outras palavras, o sistema ¢ visto como preposto
do designer (designer’s deputy), sendo responsavel por comunicar ao usuério, durante
a interagdo, a metamensagem do designer [Barbosa & da Silva, 2010|[de Souza, 2005]
(Figura 2.2).

Mensagem de \
metacomEn_ic_e\c_é? _____ \
Q i.” Comuni;:'rg:;:sua'rio-\\: \\\\ Q
S I |
! 24 2

\ usuario,’ .
designer e = ’/ MalgLIE

Figura 2.2. Metacomunicagao designer-usuario e comunicagao usuério-sistema

Na visdo da Engenharia Semidtica, sistemas computacionais sdo artefatos intelec-
tuais que resultam de decisoes tomadas pelo designer a partir da sua compreensao sobre
o problema apresentado. Por isso, os usudrios dos sistemas s6 conseguem utiliza-los de
forma eficiente quando compreendem a légica por tras do seu projeto.

A ontologia da EngSem é formada por um conjunto minimo de elementos neces-
sarios para caracterizar o fendmeno de IHC que ela se propoe a explicar. Os elementos
estdo divididos em quatro categorias gerais: processos de significacdo, processos de
comunicagao, interlocutores envolvidos nesses processos e espago de design [de Souza,
2005].

Os elementos ontolégicos da categoria processos de comunicagao sao: intengao,
contetido, expressao e os dois niveis de comunicagao envolvidos na interagdo humano-
computador - a metacomunicagao designer-usuario e a comunicacao usuério-sistema.
A categoria interlocutores é composta por designer, sistema (preposto do designer) e
usuario. A categoria espaco de design é formada pelos elementos constitutivos de todo
processo de comunicagao: emissor, receptor, mensagem, codigo, canal e contexto; este
espaco de design tem como base o modelo de comunicagao proposto por Jakobson
(Figura 2.3).

O conceito de signo é utilizado na EngSem, sendo definido como “qualquer coisa

que signifique algo para alguém”. Nos sistemas interativos os signos compdem o vo-
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Figura 2.3. Espago de design de THC

—

cabulario a ser compartilhado entre preposto do designer, usuarios e os membros da
equipe de design |[de Paula, 2003]. Os signos que compodem o sistema de significa¢ao
de sistemas computacionais sdo classificados na EngSem em: estaticos, dindmicos e
metalinguisticos [Prates & Barbosa, 2007]. Os signos estaticos representam o estado
do sistema e sua interpretacao independe de relagoes causais ou temporais, e.g. estado
dos botoes . Os signos dindmicos representam o comportamento do sistema e por isso
estao relacionados a aspectos causais ou temporais da interface, e.g. acdo disparada
por um botao. Os signos metalinguisticos sao aqueles que se referem a outros signos da

interface, e.g. dicas, mensagens de erro e documentacgao do sistema.

O foco de investigacao da EngSem ¢é a comunicacgao entre designers, usuarios e
sistemas em dois niveis distintos: comunicacao direta usuério-sistema e a metacomuni-
cagao do designer para o usuario mediada pelo sistema através da sua interface [Barbosa
& da Silva, 2010].

Em Sistemas Colaborativos (SiCoy), existe a comunicagdo entre usuérios através
do sistema, em que sdo transmitidas as informagOes relevantes para a execugao da
atividade em grupo. Essa comunicacdo entre usuarios faz parte da metacomunicagao
(Figura 2.4): o designer define como os usuérios podem interagir, em que momentos e
usando que linguagem e protocolos; ao mesmo tempo, envolve também a comunicagao
direta usuario-sistema, visto que é através dele que a comunicagao entre os usuérios
acontece. Em SiCog, o sistema precisa apoiar a comunicagao, coordenagao e cooperagao

entre usuérios durante o trabalho em conjunto.

A Engenharia Semittica reconhece que as falhas de comunicagao sao intrinsecas
a comunicacao usuério-preposto do designer. Baseado nisso, os modelos de design de
IHC devem contar com elementos que permitam ao designer representar além dessas
situagoes problematicas, os didlogos que o usuério poderd travar com o preposto para
remedié-las [de Paula, 2003]. Na MoLIC, esses didlogos aparecem na representagao das

rupturas de comunicagao.

A comunicabilidade é uma qualidade de uso de THC que aponta para a respon-
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Figura 2.4. Processo de metacomunicagao em SiCos [Mattos, 2010, p. 38|

sabilidade de o designer comunicar ao usuario suas intengoes de design e a légica que
rege o comportamento da interface [de Souza, 2005|. Dentre os métodos propostos para
avalid-la, ha dois principais: Método de Inspegao Semiotica (MIS) [de Souza et al.,
2006] e Método de Avaliagao da Comunicabilidade (MAC - com extensao para SiCo,
o MACg) [Prates et al., 2000| [Mattos, 2010]. O primeiro, avalia a comunicabilidade
por meio da inspecao no sistema realizada por especialistas. O segundo, avalia essa
propriedade por meio da observagao de usuarios em um ambiente controlado, enquanto
eles executam tarefas previstas pelo avaliador. A principal diferenca entre eles é que o
MIS avalia a emissao da metacomunicagao do designer por meio da interface, enquanto
o foco do MAC ¢é na recepgao da metamensagem.

Ferramentas epistémicas foram propostas conceitualmente pela EngSem e se re-
ferem as ferramentas que visam ampliar o conhecimento do designer tanto sobre a
situagao de design quanto sobre o problema e suas possiveis solugoes, potencialmente
aperfeicoando o processo de tomada de decisoes inerente a atividade de design e apri-
morando a qualidade dos produtos desenvolvidos [Barbosa, 2006]. A Manas e a MoLIC,
modelos estudados neste trabalho e apresentados na Segao 2.2.3, apresentam a proposta
de serem ferramentas epistémicas.

O MIS sera apresentado em detalhes na segao a seguir, visto que foi utilizado em
nosso trabalho com o objetivo de conhecer os sistemas investigados: seus signos, decisoes
de design tomadas e consequentemente as potenciais rupturas de comunicabilidade que

o usudario pode vivenciar durante o uso do sistema.

2.2.2 Meétodo de Inspecao Semidtica - MIS

O Método de Inspegao Semidtica (MIS) [de Souza et al., 2006] avalia a comunicabili-
dade de uma solugdo de IHC por meio de inspegao realizada por especialistas |[Barbosa
& da Silva, 2010]. O foco dessa inspecao é avaliar a qualidade da emissdo da me-
tacomunicacdo do designer através da interface, identificando-se possiveis rupturas de

comunicagdo, ou seja, pontos onde o usudrio vivencia problemas na interacao com o
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sistema.

Por ser fundamentado na EngSem, utiliza a classificagdo de signos codificados na
interface em trés tipos: estéaticos, dindmicos e metalinguisticos.

A inspecao da interface pode ser realizada por apenas um avaliador, no entanto,
quando dois ou mais avaliadores realizam a atividade e discutem o que foi visto, con-
solidando o relatorio, o mesmo se torna mais rico em detalhes [Prates & Barbosa,
2007].

Antes de iniciar, o avaliador deve definir que parte do sistema sera inspecionada e
o escopo da avaliacao. Depois, realiza uma verificagdo informal no sistema percorrendo
suas telas, de modo a conhecer a interface, seus objetivos e criar um cenério que guie a

inspecao. A avaliagdo completa com o MIS é composta por cinco etapas (Figura 2.5):

1. Inspecao dos signos metalinguisticos;
2. Inspegao dos signos estaticos;
3. Inspegao dos signos dinamicos (a partir da intera¢ao com o sistema);

4. Contraste e comparacao entre as metamensagens identificadas nos trés passos

anteriores e

5. Apreciagao da qualidade da metacomunicagao.

Signos Metalinguisticos
@D
)

A Constrastar as
* Metamensagens

v : Apreciacao da
Signos Dindmicos Metacomunicacao

®

Y T———
Signos Metalinguistices
i

AL g
—

\ \ ‘4]: —E Metamensagem dos
N ‘.\ ] Signos Estaticos
hY .

Figura 2.5. Visdo geral do Método de Inspecao Semiotica (MIS) [Reis &
Prates, 2012]
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Nas trés primeiras etapas, sao verificados e analisados individualmente e nessa
sequéncia os signos metalinguisticos, estaticos e dindmicos. Em cada uma delas, o
avaliador deve reconstruir a metamensagem transmitida pelo projetista por aquele tipo
de signo. Assim, ele é capaz de identificar detalhadamente como o designer se comunica
com o usuario por cada tipo de signo e de registrar os potenciais problemas que o

usuério encontrard durante o uso do sistema.

Na quarta etapa, o avaliador verifica a consisténcia entre as metamensagens das
etapas anteriores, analisando se é possivel que o usuario atribua significados diferentes
a um mesmo signo ou se alguma das metamensagens estd incompleta devido a nao

abordagem de signos que comuniquem a intencao do designer.

Na quinta etapa, ele reconstroi a metamensagem completa e unificada, compa-
rando, agregando e interpretando os dados coletados nos passos anteriores. O avaliador
deve ainda apreciar a qualidade da metacomunicagao, gerando um relatério contendo
os signos relevantes, uma versao unificada da metamensagem e uma lista dos problemas

percebidos.

O MIS foi utilizado neste trabalho devido & sua competéncia em permitir a anélise
e reconstrucao da metamensagem pretendida, sendo usado como uma ferramenta para
analisar e entender os sistemas que foram posteriormente utilizados nos estudos de caso.
O método, como dito anteriormente, permite a identificagdo de potenciais problemas que
o usuéario pode enfrentar durante o uso do sistema; considerou-se que essa identificagao
poderia ser interessante para anélise de pontos relacionados representados nos modelos
(e.g. falta de representacao de quem realizou uma tarefa). Por outro lado, mesmo que
nao fossem detectados problemas, o resultado alcancado com o MIS ¢é interessante para

fazer uma analise sistematica dos sistemas sendo estudados.

2.2.3 Modelos de Sistemas Colaborativos fundamentados na

Engenharia Semidética

Os modelos de sistemas visam, de modo geral, auxiliar o designer na criagao de interfa-
ces e da interacdo. Alguns deles visam a compreensdo e estruturacdo das tarefas, outros

a modelagem da comunicag¢ao, como a Manas, e outros da interacao, como a MoLIC.

Os modelos de sistemas utilizados neste trabalho, Manas e MoLIC, foram esco-

lhidos por serem baseados na teoria da Engenharia Semidtica e por seu amplo uso na
area de THC.

Para aprofundar o conhecimento sobre os modelos recomenda-se a leitura dos
trabalhos originais, visto que nao é o foco desse trabalho explicar em detalhes suas ca-
racteristicas e fundamentos mas sim realizar um comparativo dos resultados alcancados

com cada um.
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2.2.3.1 Manas

A Manas |Barbosa, 2006] ¢ uma ferramenta epistémica que visa auxiliar designers de
sistemas colaborativos na reflexdo e definicdo da comunicacao entre usuérios através do

sistema e o impacto que esta comunicacao pode ter sobre eles.

Ela ajuda o designer a elaborar o contetido do trecho da metacomunicagao espe-
cifico de SiCo, aquele que informa aos usuarios a compreensao do designer sobre suas
necessidades comunicativas - quem sao os interlocutores dos processos de comunicagao
do grupo, com quem eles podem se comunicar, sobre o qué, com que propoésito, bem
como de quais informagoes precisam para decidir como se comunicarem uns com oS

outros e, possivelmente, qual curso de agao futuro seguir.

Com base na descricdo desse projeto da comunicacdo USU (usudrio-sistema-
usuario), a Manas apoia o designer oferecendo-lhe indicadores qualitativos sobre os
possiveis impactos sociais que o seu projeto pode causar na comunicacao entre os usué-
rios e nas experiéncias que eles terdo ao utilizar o sistema |Barbosa, 2006]. Cabe ao
designer analisar os indicadores e avaliar se a questao levantada é relevante ou nao
considerando o dominio do sistema a ser desenvolvido. Assim, a Manas leva o designer
a refletir tanto sobre o problema que estd sendo tratado quanto sobre sua solugao,
permitindo-lhe tomar decisdoes mais consistentes. Por tudo isso, a Manas tem o poten-
cial de aumentar a qualidade de SiCog, que inclui a qualidade da interagao do usuéario

com e através desses sistemas.

Conforme explicitado em [Barbosa, 2006], a Manas é um modelo de arquitetura
de apoio ao design de SiCo, constituido dos seguintes componentes: (a) uma linguagem
de design, a L-ComUSU, com a qual se representa o modelo de comunicagdo USU
(m-ComUSU), descrevendo a comunicagao entre os usuarios do sistema na forma de
falas; (b) o interpretador do m-Com-USU, que da ao designer feedback proposto; e (c)
a logica de design do m-ComUSU.

O interpretador analisa o m-ComUSU e verifica quais regras interpretativas foram
violadas. Essas regras violadas indicam potenciais problemas que podem surgir a partir
das decisdes de projeto tomadas. Assim, o designer é informado sobre eles e deve
analisa-los considerando se no contexto do sistema representam ou nao um problema.
A partir dai, ele pode alterar seu modelo ou incluir na logica de design do m-ComUSU

a justificativa para a violagdo dessas regras.

O designer constroi o modelo da comunicacao do sistema descrevendo a comuni-
cacao entre seus usudrios na forma de falas e conversas. Fala é um ato de comunicagao
individual, realizado por um interlocutor que a enuncia. Conversa é um ato de co-
municacao coletivo, realizado por um grupo de interlocutores que visam alcancar um
objetivo em comum. As falas e conversas sdo organizadas de acordo com suas relagoes

temporais, em forma de estruturas de comunicagdo. A Figura 2.6 mostra o metamodelo
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da comunicagdo USU (M-ComUSU).
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[ Estrutura de comunicagio o
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Figura 2.6. Metamodelo da comunica¢do USU [Barbosa, 2006, p. 88|

Os interlocutores sao os falantes e ouvintes da comunicacao; uma conversa aborda
um determinado tema e possui um propdsito, ou seja, um objetivo principal que move
os interlocutores. Uma fala possui sub-elementos comunicativos que a descrevem: ela
¢ enunciada por um falante, possui ouvintes (enderecados ou nao), propdsito, topico e
contetido. Tudo isso forma a parte léxica da L-ComUSU. Os sub-elementos comunica-
tivos possuem atributos e sdo representados por eles: representacao explicita, escopo,
determinador do valor, se o valor é obrigatorio ou nao, se hd um valor padrao e o nivel
de processamento que o sistema realiza sobre eles. Essa relacao entre os itens lexicais
da L-ComUSU forma sua parte sintatica [da Silva & Prates, 2008].

No trabalho de |da Silva, 2009|, foi proposto o detalhamento da fala, havendo
separagao em emissao e recepc¢ao, conforme Figura 2.7. Na emissdo, o designer descreve
a visao do falante ao enunciar uma fala, definindo quais sub-elementos comunicativos
estardo explicitamente representados para o falante. Na recepgao, é descrita a visao de
um ou mais ouvintes ao receber uma fala.

No trabalho de apresentacao da Manas, explicitou-se a necessidade de desenvol-
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Figura 2.7. Elementos comunicativos do M-ComUSU [da Silva, 2009, p. 35]

ver um sistema computacional para modelagem da comunicacao USU com base neste
modelo. Esta ferramenta se chama SMART e foi desenvolvida por |da Silva, 2009] que
também avaliou a Manas e a partir dos indicadores obtidos nessas avaliagoes, propos
modifica¢oes na sua linguagem (L-ComUSU), visando aumentar sua expressividade e
permitir seu uso também na etapa de avaliagdo, em sistemas ja construidos.

da Silva aponta como maior diferenca entre modelagem durante o projeto e apos
seu desenvolvimento, que “o sistema pronto apresenta varias decisoes relativas a interface
que poderiam ainda nao ter sido tomadas em tempo de modelagem”. Assim, percebeu a
necessidade de maior poder expressivo da linguagem em alguns pontos quando utilizada

com este fim e por isso propos algumas alteragoes/extensoes na linguagem:

e Novo atributo tipo de signo, que pode assumir os valores estatico, dindmico ou

metalinguistico;

e Detalhamento da fala em visao do falante (emiss@o) e visao do ouvinte (recepgao);
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e Atributo representagdo explicita pode assumir trés valores na recepgao: her-

dado, sim ou nao.

e Novo atributo a emissao da fala: momento da representagio, que pode assumir

um dos valores: na (nao se aplica), preliminar ou posterior;

e Atributo nivel de processamento na emissao passa a poder receber os possiveis
valores: permissivo e inferencial. Na recepcao substituiu-se o antigo nivel de
processamento por nivel de visualizagdo, que pode receber um dos valores:

na, simples ou elaborado.

Em nosso trabalho foi realizada a reconstrugao do m-ComUSU dos sistemas co-
laborativos MindMeister e Scrumwise utilizando a ferramenta SMART. O m-ComUSU
representa os interlocutores, as conversas, falas e estruturas de comunicagao que formam
os processos de comunicagao do grupo que ocorrem por intermédio do SiCo.

E importante salientar que [Barbosa, 2006] ja previu em seu trabalho a relevancia
da investigacdo da possivel relacdo ou integracao da Manas as demais propostas de
apoio ao design de SiCos da Engenharia Semiética, citando explicitamente a MoLIC
e o MIS. Em nosso trabalho, fazemos um passo anterior & integragdo, que é o estudo
da expressividade e foco dos dois modelos, Manas e MoLIC, visando contribuir nessa
investigacao.

Barbosa vé uma forte relagdo entre as duas ferramentas epistémicas, MoLIC e
Manas, e diz:

(...) O processo iterativo de modelagem da comunicagao USU amplia o conhe-
cimento do designer tanto sobre os elementos comunicativos envolvidos ma metaco-
municacdo quanto sobre os objetivos de comunicacao dos interlocutores. FEste é um
conhecimento fundamental para a elabora¢ao do modelo de intera¢iao (do MoLIC) do
sistema. Ademais, a base ontoldgica comum dos metamodelos subjacentes & Manas e a
MoLIC torna o m-ComUSU uma potencial fonte de insumos para a elaboragdo do Mo-
LIC do SiCo que estd sendo desenvolvido, mais precisamente, para a defini¢cdo de signos
compostos e de seus signos constituintes que comporao a tabela de signos do MoLIC.

Complementando, ela enfatiza que a L-ComUSU da Manas nao é uma linguagem
para modelar a interagao entre os usuarios que ocorre através da interagdao usuario-SiCo

e sugere que essa modelagem deve ser feita com a MoLIC.

2.2.3.2 MolLIC - Modeling Language for Interaction as Conversation

A MoLIC, fundamentada na Engenharia Semiética, foi proposta por de Paula (2003)
visando preencher a lacuna detectada pela autora entre os modelos de tarefas (alto nivel
de abstracgao) e os de interface (dependentes do dispositivo e da plataforma tecnologica)

|[de Paula, 2003]. Seu trabalho estende a representagao de cenérios, adapta um modelo
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de tarefas existente e propoe um modelo de interagdo. Modelos de interagao geralmente
tém por objetivo projetar as acoes, do usuario e do sistema, que poderao ocorrer durante
a interagao [de Paula, 2003].

A MoLIC apoia o designer na modelagem do trecho da metacomunicagdo que se
refere & interacao dos usuérios com o sistema. Ela permite que ele defina e represente
detalhadamente todas as possiveis conversas que os usuarios podem ou devem ter com
o sistema para alcangar seus objetivos.

Nesta modelagem, a interacao é representada como conversas entre o usuario e
o preposto do designer, sem entrar em detalhes sobre a interface em si. A linguagem
representa todas as conversas de interagao possiveis que o usuédrio pode ter com o
sistema, o que permite modelar todos os caminhos de interagao possiveis, incluindo
caminhos alternativos, de recuperacao de rupturas e aqueles em que, através do sistema,
ele vai interagir com outros usuarios. Além disso, permite analisar o relacionamento e
interferéncias entre as metas.

Na MoLIC, um momento na conversa é representado por uma cena, quando e onde
é a vez do usudrio comecar a “falar”. Algumas das expressdes do usuario podem causar
uma transi¢ao na conversa para outra cena e algumas podem disparar ou requerer uma
resposta do sistema, voltando a vez de falar ao preposto do designer, sendo representada
pOr processos.

A MOoLIC, como ferramenta epistémica, engloba varias atividades: a primeira
delas é a representacao dos cenarios, que permite identificar os signos que farao parte da
aplicagao e que aparecerao na interface de alguma forma; outra atividade é a elaboragao
do diagrama hierarquico de metas, que organiza hierarquicamente as metas do usuario,
indicando o que ele pode realizar com o apoio do sistema; depois faz-se a construcao do
modelo de tarefas para cada meta identificada, indicando algumas relagoes temporais
entre elas (e.g. fungdes sequenciais, alternativas e iterativas); depois especifica-se os
signos relacionados a cada tarefa e especifica-se o apoio & prevenc¢ao e tratamento de
erro que o designer pretende prover; finalmente, elabora-se o modelo de interacao para
cada perfil de usuario identificado, onde se representa a interacdo como um conjunto de
conversas que os usuérios podem travar com o preposto do designer para alcangar suas
metas, porém sem especificar a interface propriamente dita.

Destas atividades, sdo gerados quatro artefatos inter-relacionados: um diagrama
de metas, uma ontologia de signos e um diagrama de interagao complementado por uma
especificacao textual. Atualmente nao hé trabalho que proponha a ontologia de signos
da MoLIC, hé& apenas a proposta de uma tabela de signos que lista os signos usados
durante a interagao e seus atributos [da Silva, 2005].

O diagrama hierarquico de metas utilizado é uma adaptacao da structure chart
notation em que ela é limitada a representar apenas as metas a serem alcancadas pelos

usudrios através do sistema que estd sendo projetado e sua decomposicao hierarquica
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em tarefas. A adaptacao inclui estruturas de tarefas que nao seguem uma sequéncia
predefinida, tarefas que podem ser feitas em qualquer ponto da realizacdo da meta,
pré-condicbes para a realizacdo de tarefas ou metas, tarefas opcionais, operadores e
mecanismos de retso de trechos do modelo [de Paula, 2003].

Modelos de interagdo devem permitir a representacao de todos os caminhos de
interagao (conversas) usuério-sistema sem incluir detalhes operacionais de interface, per-
mitindo assim a visualizacao global de todas as possiveis interagoes, apoiando o designer
na verificagdo de inconsisténcias em seu projeto. Segundo [de Paula, 2003] (pp.52), “o
poder do modelo de interacao esta na possibilidade de construcao de diferentes solugoes
de interagao para um mesmo conjunto de tarefas e metas’, que permitem a andlise e
reflexdo sobre solucgoes alternativas de design, possibilitando uma tomada de decisao
mais informada sobre como a interacao devera ocorrer.

Na etapa de modelagem do diagrama, o designer especifica a interacao usuario-
sistema de fato, definindo de que modo as metas dos diferentes papéis de usuérios
podem ser alcancadas durante a interagao |Sangiorgi & Barbosa, 2010], representando
todos os assuntos e didlogos possiveis entre usuério e sistema, sem apresentar detalhes
de interface. A modelagem se d4 em dois passos: primeiro, os projetistas definem os
tépicos de todas as possiveis conversas e os turnos de fala usuério-preposto relacionam os
topicos e definem todos os potenciais fluxos de conversa. Depois a interagao é detalhada:
os projetistas definem os signos envolvidos nas trocas comunicativas que correspondem
a cada didlogo usuario-sistema ou elocucao individual. Quando ha varios perfis de
usuérios, o que ocorre com frequéncia em sistemas colaborativos, é recomendado que
cada perfil seja representado no seu diagrama de interagao usuario-sistema.

Na segunda edigao da MoLIC, proposta por [da Silva, 2005], foram aprimoradas
a seméantica dos elementos do diagrama de interacao, fornecendo alguns novos recursos
para o detalhamento da interagao, e a descricao textual. Esse trabalho direcionou ainda
mais a linguagem a modelagem de sistemas multi-usuario. Nessa edi¢do, o esquema
conceitual de signos é composto por tabelas, onde se especifica a identificagao, contetdo,
mecanismos de prevencao e recuperagao de rupturas e possiveis expressoes de todos os
signos conceituais envolvidos em cada diadlogo.

Na terceira edigao, [Araujo, 2008| propde modificagoes na linguagem de modo
a apoiar o design e interpretagdo de modelos de interaggo MoLIC. Foram alterados
alguns elementos e nomenclaturas e inseridos alguns componentes, como a representa-
¢ao da abertura e fechamento de conversa sobre meta final (gco: meta final e gee:
meta_final, respectivamente). Além disso, a especificagdo textual foi aprimorada por
meio do esquema conceitual de signos, representados em tabelas. Sugeriu-se ainda que
ao invés de ser utilizado o diagrama de metas, utilize-se a lista de metas, mais flexi-
vel quanto a representacao das metas de acordo com critérios definidos pelo designer.

Sugeriu-se ainda um conjunto de 25 perguntas que visam provocar reflexao no designer
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quanto as suas decisoes na modelagem da interagao, fazendo-o pensar profundamente
na modelagem sendo realizada. Por fim, conforme ilustra Figura 2.8, elaborou-se um
glossario com os principais termos da terceira edicao da MoLIC, visando auxiliar de

modo pratico na elucidacao de eventuais duvidas.
Apéndice A = Glossario MoLIC 176
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Figura 2.8. Indice visual do glossario MoLIC [Araujo, 2008, p. 176]

A MoLIC, assim como a Manas, dispoe de uma ferramenta computacional que
auxilia no projeto e diagramacao da interacao: a MoLIC Designer. Ela foi desenvolvida
por [Sangiorgi & Barbosa, 2009] considerando a terceira edi¢io do modelo. E possivel
representar os elementos basicos da linguagem, como cenas, processos, falas do usua-
rio e do designer, acesso ubiquo, rupturas e fechamento da conversa, contudo, faltam
elementos necesséarios no diagrama de interacdo, como a bifurcacdo e a representacgao
do ponto de contato com outro papel de usuério. Por isso, essa ferramenta nao foi
utilizada em nosso trabalho, optando-se por um aplicativo para criacao de diagramas
de uso geral, o Microsoft Visio.

Apesar de a MoLIC ser pensada inicialmente para sistemas monousuérios, é pre-
visto pela autora o uso da MoLIC em SiCo, por isso o objetivo aqui é justamente

avaliar os resultados alcancados com ela nesse tipo de sistema.
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2.2.3.3 Diferencas conhecidas entre os dois modelos

Os dois modelos estudados nesse trabalho apresentam varias caracteristicas que os dis-
tinguem. Uma delas é o nivel de abstragao utilizado: na Manas o nivel de abstragao
¢ mais alto, havendo a modelagem da comunicacdo USU sem definicdo de como os
sub-elementos comunicativos aparecerdao na interface (o méaximo definido é se estarao
explicitos ou nao). A MoLIC, ao detalhar a conversa usuario-preposto em dialogos, pri-
vilegia uma visao pontual detalhada da interagao, promovendo um nivel mais baixo de
abstracao; além disso, na modelagem MoLIC sao definidas questoes relativas aos signos
utilizados (como tipo, cardinalidade e valor default) e aos mecanismos de prevencao e
recuperagao de rupturas.

A Manas modela a comunicagao USU, ou seja, a comunicagdo entre usuarios
através do sistema. Ja a MoLIC modela a interacao do usuario com o sistema, ou seja,
a comunicacao usuario-sistema.

Outra diferenga é a parte da metacomunicacao que cada modelo cobre: a Manas
auxilia o designer na elaboragao do trecho referente aos interlocutores da comunicagao
do grupo, com quem eles podem se comunicar, sobre o qué, com que propdsito e que
informagoes sdo necessérias para decidir a respeito dessa comunicagao; a MoLIC apoia o
designer na modelagem do trecho que se refere a interagao dos usuérios com o sistema,
permitindo que as conversas que o usuario pode ter com o sistema para atingir seus
objetivos sejam representadas detalhadamente.

Além disso, a Manas promove reflexdao em dois momentos: durante a modelagem
dos sub-elementos comunicativos e na anélise dos indicadores seméanticos em relacao ao
modelo (transmitidos pelos feedbacks da ferramenta SMART). J4 na MoLIC ha reflexao
apenas pela modelagem.

Apesar dessas diferengas (e talvez por causa delas), é esperado que se complemen-
tem, gerando insumos que podem ser reaproveitados de um para o outro.

Por tudo isso, é importante comparar a capacidade expressiva das duas, identifi-
cando o que pode ser definido com cada uma delas e avaliando em que situagbes cada
uma se mostra mais adequada, além de verificar possibilidades de uso combinado e de

reaproveitamento de artefatos.

2.3 Trabalhos Relacionados

Além dos modelos utilizados nesse trabalho (Manas e MoLIC), existem dois modelos de
tarefa baseados em IHC (mas ndo em Engenharia Semiotica) principais: ConcurTask-
Trees - CTT e Groupware Task Analysis - GTA. Os conceitos comumente encontrados
na maioria dos modelos de tarefa sdo objeto, agente, papel, tarefa e objetivo [Van Welie
et al., 1998|.
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O CTT [Paterno et al., 1997] [Paterno, 1999] é uma notacdo grafica para a es-
pecificacdo de modelos de tarefa. Ele é caracterizado por considerar (a) um conjunto
de relacionamentos temporais entre tarefas, como selecao, iteracdo e independéncia de
ordem, e (b) a identificacdo do responsavel pela execugdo da tarefa, cujos possiveis
valores sao: o usuario - representando uma atividade cognitiva interna; o sistema, o
usuario interagindo com o sistema; e o usuario interagindo com um ou mais usuérios -
representando uma atividade cooperativa [Barbosa, 2006].

O GTA |Veer et al., 2002] ¢ um framework conceitual para anélise do mundo
de tarefas (task world) dos usuarios com o objetivo de ajudar designers a analisar
as tarefas realizadas pelos usuarios sob trés pontos de vista diferentes e relacionados:
agentes, trabalho e situagao. Cada um deles lida com diferentes aspectos do mundo de
tarefas, todos considerados importantes para o projeto de SiCo |Barbosa, 2006|. Agentes
normalmente indicam pessoas, de modo individual ou em grupo, mas componentes de
software também podem ser considerados. O ponto de vista de trabalho considera
“tarefa” como um conceito béasico e “meta” como um atributo. O ponto de vista da
situagao significa detectar e descrever os ambientes fisico, conceitual e social e os objetos
no ambiente.

[Jourde et al., 2008] comparam empiricamente quatro notagoes para sistemas co-
laborativos (CTT, GTA, CUA - Collaboration Usability Analysis ¢ MABTA - Multiple
Aspect Based Task Analysis) usando um estudo de caso. O trabalho é focado no poder
descritivo de especificacdo da Ul (user interface) pelas notagdes e na modelagem da
interacdo multimodal. Os autores nao especificam os critérios utilizados para compa-
racao; as conclusoes do estudo referem-se & representacao de regras e relacionamentos
entre usuarios, a especificacao do trabalho individual e em grupo em niveis abstrato e
concreto e as tarefas individuais.

Outro trabalho que considera o contexto de sistemas colaborativos e de modela-
gem de sistemas e foca na modelagem de tarefas é [Caffiau et al., 2010]. Os autores
comparam modelos de tarefa apoiados por ferramentas e avaliam os recursos conside-
rados essenciais na modelagem de tarefas. Os pontos principais de comparacgao sao o
poder expressivo de seus componentes e o poder de consulta. A partir dai, propoem
seu proprio modelo (K-MAD) e uma ferramenta que auxilia sua aplicacdo (K-MADe).
Para avaliar a ferramenta K-MADe, observaram usuarios em tempo real durante seu
uso.

Em [Farias et al., 2000], os autores verificam cinco modelos e teorias e a partir de-
les propoem um framework conceitual para desenvolvimento de sistemas colaborativos.
Foram considerados: teoria da coordenacgao, teoria da atividade, modelo de gerencia-
mento de tarefas, teoria da agao/interacao e modelo de apoio & atividade orientada a
objeto. Ao final, comparam o proposto aos demais a partir de aspectos que cada um

considera ou nao, como estruturacao de atividades em atividades menores.
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[Beaudouin-Lafon, 2004| sugere a mudanga de foco do projeto de interface para
projeto da interagdo e considera dois niveis para analise e concepc¢ao desse projeto:
paradigmas da interacao (alto nivel) e modelos de interagao (descri¢oes operacionais de
como acontece a interagao). Os principais paradigmas sdo: computador como ferramenta
(na visdo de IHC - e considerada por ele em seu trabalho), computador como parceiro
(na visao da Inteligéncia Artificial) e computador como um meio (na visao de SiCo). O

autor aponta que modelos de interacao podem ser avaliados em trés dimensoes:

1. poder descritivo: capacidade de descrever um conjunto significativo de interfaces

existentes;

2. poder avaliativo: capacidade de ajudar a conceber multiplas alternativas de

projeto;

3. poder gerador: capacidade de ajudar os designers a criar novos projetos, mais

ricos e variados.

Um bom modelo de interagdo encontra um equilibrio entre a generalidade (para
poder descritivo), a concretude (para poder avaliativo) e abertura (para poder gerador).

[Johnson, 1996] propde um conjunto de principios ou critérios que podem ser
usados para avaliar a utilidade ou valor das notagoes de interface (como notagoes
graficas, tabulares etc), sao eles: apoio a abstragao; apoio a estruturagao; recurso/apelo
visual; aquisi¢do incremental; ferramenta de apoio; apoio para a identificacao de erros;
seméntica clara; estudos de caso; escopo claro; “task fit” (notagdo formal x objeto de
interface, determinado pelo contexto em que a notacao é usada) e valor social.

|[Gutwin & Greenberg, 2000] propoem um framework conceitual que utiliza o
conceito de mecanica da colaboragao para espago de trabalho compartilhado em
groupware; essa mecanica descreve acoes e interagoes de baixo nivel que precisam ser
executadas para completar uma tarefa de modo compartilhado. Nesse trabalho a me-
canica é descrita em sete elementos: comunicagao explicita, comunicacao consequente,
coordenacao da acao, planejamento, monitoramento, assisténcia e protecao. Elas podem
ser medidas por meio de trés critérios: eficiéncia, eficicia e satisfagao.

Continuando o estudo, [Pinelle et al., 2003] aprimoram o framework inicial uti-
lizando duas categorias de mecénica: comunicagdo e coordenagdao. As mecanicas da
colaboracao sao expandidas para quinze e detalhadas em acoOes tipicas, conforme a Ta-
bela 2.1. Os autores daquele trabalho acreditam que ha ac¢bes fundamentais em um
espago compartilhado que independem da cultura organizacional, da personalidade dos
membros do grupo ou do tipo de tarefa sendo executado, e as mecénicas da colaboracgao

representam essas agoes.
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‘ Categoria Mecéanica ‘ Acoes tipicas
Comunicagao

Comunicacao explicita

Mensagens faladas

Conversacional

Sombra verbal (Verbal shadowing - co-
mentario que as pessoas fazem en-
quanto executam agoes)

Mensagens escritas Conversacional
Persistente

Mensagens gestuais Indicativo
Desenho
Demonstragao

Referéncias deiticas

Indicacao + conversagao

Agbes manifestadas

Agoes estilizadas

Coleta de informagoes

Percepgao basica

Observar quem esta no espago compar-
tilhado, o que eles estao fazendo e onde
estao trabalhando

Feedthrough

Mudangas nos objetos
Signos ou sons caracteristicos

Comunicacao consequente

Movimento caracteristico
Posi¢ao do corpo e localizagao
Diregao do olhar

Conversa aberta a ou-
vintes nao enderegados
(Overhearing)

Presenga de fala
Contetudo especifico

Evidéncia visual

Acgoes regulares

Coordenacao
Acesso compartilhado (a fer- | Obter recurso Fisicamente tomar objetos ou ferra-
ramentas, objetos, espago e mentas
tempo) Ocupar espago
Reservar recurso Mover para uma maior proximidade
Notificar terceiros da intengao
Proteger o trabalho Monitorar agoes de terceiros na area
Notificar terceiros da protegao
Transferéncia Transferéncia de objeto Fisicamente dar/tomar objeto

Verbalmente oferecer/aceitar objeto

Depositar

Colocar objetos e notificar

Tabela 2.1. Mecanica da Colaboragéo [Pinelle et

feita pela autora)

al., 2003, p.288] (Tradugdo

Em relagao aos modelos de sistemas fundamentados na EngSem utilizados neste

estudo, foram encontrados trabalhos apenas que os avaliam, individualmente, e nao os

comparam entre si. Sendo assim, aborda-se esses trabalhos a seguir.

Um trabalho que avalia como os indicadores de impacto social gerados pela Ma-

nas contribuem para as decisoes sobre o sistema tomadas pelo designer foi feito por

[da Silva & Prates, 2008]. Nesse artigo, os autores fizeram a reengenharia do modelo de

comunicagao do JEMS, um sistema de gerenciamento de conferéncias, e apds a anéalise

dos indicadores realizaram entrevistas com usuarios utilizando o MEDS (Método de

Analise do Discurso Subjacente). Ao final, obtiveram também novos indicadores sobre

a expressividade da linguagem proposta pela Manas, considerando seu uso tanto na

etapa de projeto como de avaliacao de sistemas.
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Outro trabalho que estuda a Manas [Prates & da Silva, 2010| considera seu uso
como ferramenta epistémica no projeto de SiCo. Nele, os autores avaliam seu uso em
tempo de design, considerando as reflexdes que ela provoca a respeito do impacto social
no usudrio e sua consequente contribuicdo. Além disso, ha indicadores sobre o custo
envolvido no aprendizado e uso do modelo.

Em referéncia & MoLIC, dois trabalhos seguem as linhas de consolidacao do modelo
e de comparativo de modelos. O primeiro |[de Paula et al., 2005] baseou-se em entrevis-
tas com profissionais de diversas areas envolvidos no desenvolvimento de sistemas que
usaram a MoLIC. Para todos eles, designers gréficos, psicologos e desenvolvedores de
sistemas, a MoLIC contribuiu para as atividades. O segundo [Mena et al., 2009], avalia
trés linguagens para modelagem da interagao, comparando suas caracteristicas, vanta-
gens e desvantagens: MoLIC, CTT e UMLi. Esta dltima, Unified Modeling Language
for Interactive Applications, é uma extensao da UML que integra design de interface
de usuéario e design da aplicacdo. Apds a modelagem, os desenvolvedores responderam
questionarios e entrevistas, cujo foco de investigagao nao é explicitado no artigo. Uma
das conclusoes do artigo é que a MoLIC é uma ferramenta eficiente para modelagem
da interagao, ultrapassando CTT e UMLi em completude de detalhes e em facilidade
de uso.

Outra linha de pesquisa é a avaliacdo de sistemas colaborativos, como o trabalho
de [Antunes et al., 2008, que aborda a importancia de se avaliar sistemas colaborati-
vos e apresenta um framework que considera variaveis dadas (realismo, generalizagao,
precisao, detalhamento e escopo do sistema e tempo investido), e niveis de performance
humana (tarefas baseadas em regras, baseadas em fungoes e baseadas em conhecimento);
o framework é complementado por um conjunto de diretrizes para avaliagao de sistemas
colaborativos de acordo com o status do desenvolvimento.

Trabalhos comparando Manas e MoLIC nao foram encontrados, o que refor¢a o
valor que nosso trabalho pode agregar no contexto de modelos para projeto de sistemas

colaborativos baseados na Engenharia Semidtica.






Capitulo 3

Metodologia

Este capitulo aborda a metodologia que foi utilizada no desenvolvimento da pesquisa.
Na Sec¢ao 3.1 é mostrada uma visdo geral de todos os passos para andlise; nas segoes
3.2 a 3.4 sdo abordados em detalhes todos os passos realizados: levantamento de dados,
estudos de caso e comparagao dos modelos. Os critérios de anélise utilizados sao

abordados na Segao 3.4.1.

3.1 Visao Geral

A pesquisa realizada nesse trabalho é do tipo exploratéria, com o objetivo de investigar
o foco dos modelos estudados e aspectos da modelagem que se consegue com eles.
Quanto aos procedimentos técnicos adotados, foram utilizados estudos de caso. Decidiu-
se realizar o estudo comparativo por meio da reengenharia dos modelos de sistemas ja
existentes, devido & inviabilidade de se fazé-lo em um ambiente de design real. A partir
da reengenharia com os dois modelos, é possivel analisé-los de forma comparativa.

A metodologia utilizada para esse estudo comparativo dos modelos Manas e Mo-
LIC é formada por trés passos principais, mostrados na Figura 3.1. Antes da primeira
etapa foi realizado o levantamento da literatura nas areas relevantes.

No primeiro passo foram definidos os critérios para escolha dos sistemas e veri-
ficadas varias opg¢oes que se adequavam ao projeto. Apds a verificacdo, chegou-se a
selecao de dois sistemas: MindMeister e Scrumwise. Em seguida, aplicou-se o MIS nos
dois sistemas. No segundo passo, houve a modelagem dos dois sistemas com os dois
modelos definidos e a verificacdo dos modelos individualmente. No terceiro passo, con-
siderando o levantamento da literatura realizado a respeito de comparacao de modelos,
definiu-se os critérios de anélise. Apds essa definicao, foi feita uma anélise exploratéria
e comparativa dos modelos, considerando estes critérios. Além disso, houve a consoli-
dacdo dos resultados alcancados a respeito dos modelos. A seguir apresentamos mais

detalhadamente cada um desses passos.
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I/’l“\‘ Levantamento ~ Estudos de O Comparacdo
\_/ dedados (3) caso dos modelos
V| @® v
f" __rf—J__f_ﬂ L / — 7___7_——3// -
[ [
I ‘ :
_ v v y
s X e

* Escolha dos sistemas
* Aplicagdo do MIS

P
[* Definicdo de critérios
* Modelagem com Manas e MoLIC e s :
- g * Analise exploratoria e comparativa
Resultados

,,. Sy
_ \* Consolidagdo dos resultados

Figura 3.1. Metodologia adotada para o estudo

3.2 Passo 1 - Levantamento de dados

3.2.1 Selecao dos Sistemas

Inicialmente, foram definidas algumas caracteristicas que os sistemas precisariam apre-
sentar, consideradas importantes para a modelagem: 1) possuir comunicagao sincrona
(troca de mensagens em tempo real, com os participantes online simultaneamente) e
assincrona (troca de mensagens em que o ouvinte nao estd presente no momento do
envio), o que propicia uma avaliagdo mais completa da comunicagdo em sistemas co-
laborativos; 2) ser gratuito ou possuir versao de demonstra¢do, o que permite acesso
durante o tempo da pesquisa; 3) ser pequeno, o que possibilita a investigacao total
da colaboracao; e 4) focar em um dominio conhecido por nés, o que proporciona o
entendimento de suas funcionalidades.

Apos verificacdo de alguns sistemas, decidiu-se utilizar o MindMeister! e o
Scrumwise?. O primeiro é um sistema colaborativo online que permite elaboraciao de
mapas mentais; é possivel personalizar os mapas, criar e atribuir tarefas para os partici-
pantes do mapa, acompanhar o andamento dessas tarefas e conversar em um bate-papo.
A Figura 3.2 mostra um exemplo de mapa criado no MindMeister e as funcionalidades
disponiveis para edi¢ao, visualizacao e compartilhamento do mesmo.

O Scrumwise, também online, permite elaborar os artefatos da metodologia Scrum
de modo colaborativo; ele possibilita criar projetos, convidar pessoas para participar
deles, criar e modificar os artefatos Scrum, alocando tarefas para os membros e acom-
panhando seu andamento, e trocar mensagens entre usuérios em tempo real ou nao. A
Figura 3.3 mostra um exemplo de projeto criado no Scrumwise.

Esses dois sistemas estudados se encaixam em diferentes modelos de colaboracao

[Prates, 1998]: MindMeister ¢ de encaixe nebuloso, visto que ha interagdo entre as

MindMeister. Disponivel em http://www.mindmeister.com /pt
2Scrumwise. Disponivel em http://www.scrumwise.com
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Figura 3.3. Projeto Scrum

tarefas dos membros mas a definicao de como ela se dara acontece por meio do protocolo
social (os proprios usuérios definem); no Scrumwise o modelo é de encaixe rigido, ja
que a interagao entre as tarefas é definida no protocolo tecnolégico. Esse estilo da
colaboragao diferenciado, pode explicar por que o primeiro sistema prové bate-papo e o
segundo nao, visto que a necessidade de comunicacao no segundo é minimizada devido

ao uso do protocolo tecnolégico.
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3.2.2 Aplicacao do MIS

Para conhecer profundamente os sistemas a serem modelados e identificar as decisoes
de design que seriam ou poderiam ser identificadas com a Manas e a MoLIC, aplicou-se
inicialmente o Método de Inspegao Semiotica (MIS) [de Souza et al., 2006] nos dois
sistemas. O MIS é um método utilizado principalmente para a avaliagdo de sistemas
interativos. No entanto, ele também pode ser utilizado para se entender a metamensa-
gem sendo passada do projetista para o usuario através do sistema. Neste trabalho, ele
foi aplicado com este objetivo, possibilitando uma anélise sistematica dos sistemas.

O MIS foi aplicado por duas pessoas, a autora deste trabalho e outra aluna de
mestrado; ambas ja haviam aplicado o MIS em outros sistemas, no entanto, esta foi a
primeira vez em que aplicavam-no a sistemas colaborativos. Para cada um dos sistemas,
em conjunto, foram identificados e estabelecidos durante a etapa de preparacao para
aplicagdo do método: 1) seu objetivo, 2) o perfil de usuério interessado em utiliza-lo,
3) um cenario de uso e 4) o foco da inspecao.

Apoés a etapa de preparacao para aplicacao do MIS, cada avaliadora aplicou indi-
vidualmente o método, inspecionando os signos metalinguisticos, estaticos e dindmicos
e elaborando a metamensagem para cada um deles. Posteriormente, fez-se a consoli-
dacao das metamensagens, identificando-se rupturas de comunicagao. Em seguida, as
avaliadoras se reuniram para a consolidagao dos resultados encontrados, gerando o rela-
torio apresentado em [Santos & Barros & Prates, 2013b]|, com as percepgoes de ambas
reunidas em um tunico documento apés discussao sobre os pontos de vista de cada uma
e escrita dos resultados encontrados.

A aplicagao do MIS por duas avaliadoras teve por objetivo consolidar os resultados
de modo mais completo e detalhado. O método permitiu, como esperado, conhecer
o sistema, sua interface, como acontece a comunicacdo entre usuério-sistema e entre
usudrios através do sistema, além de possiveis impactos das decisdes tomadas pelo

designer a respeito da comunicagao e da interagao.

3.3 Passo 2 - Estudos de caso

Com o conhecimento adquirido com a aplicagdo do MIS, partiu-se para a modelagem
dos sistemas com a Manas e a MoLIC. Optou-se por iniciar com a Manas por ser o
modelo mais abstrato; em um ambiente de projeto, seria o modelo aplicado primeiro.
Além disso, a autora do modelo, Barbosa (2006), previu que ele geraria insumos para a
modelagem MoLIC. Pretendeu-se confirmar ou nao essa expectativa e avaliar a utilidade
e integragao desses insumos entre Manas e MoLIC.

Em conjunto com Santos, para cada um dos sistemas identificou-se e estabeleceu-

se em reuniao o escopo da modelagem, que foi enunciado em falas. A selecao de falas
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foi baseada em dois critérios: 1) principais falas do sistema, relacionadas aos objetivos
centrais dele, e 2) tarefas que apresentaram problemas identificados com o MIS, visando
conferir se os modelos gerariam indicadores que pudessem levar a prevencao dos pro-
blemas identificados. Da mesma forma, as falas estudadas na Manas foram convertidas
em cenas na MoLIC.

Apos a definicao das falas a serem modeladas, cada uma modelou as falas separa-
damente, havendo reuniao posterior para discussao e consolidacao da modelagem. Em
seguida, utilizou-se a ferramenta SMART |da Silva, 2009] para insergao das falas mode-
ladas e posterior verificacao e justificativa das regras violadas. Como atualmente nao hé
regras semanticas que permitam a identificacdo de potenciais problemas em conversas,
elas nao foram modeladas.

Finalmente, foram analisados os relatérios finais, gerados apds as justificativas,
interpretando-se os resultados e avaliando-se que caracteristicas dos sistemas e potenciais
problemas que o usuario pode enfrentar durante o uso foram identificados com o modelo.
Como a Manas oferece regras interpretativas a partir das decisoes de design modeladas,
cabe ao designer (nesse caso, as responséaveis pela engenharia) avaliar o que é, naquele
contexto, um potencial problema para a comunicacao e o seu impacto social. O relatério
completo pode ser acessado em [Barros & Santos & Prates, 2013a).

Para analisar os indicadores apontados pela Manas, cada questao foi classificada

como uma das opgoes abaixo:

e Analise relevante: o indicador aponta questoes relevantes que poderiam ser

revistas pelo designer, visando melhorar a comunicagao USU;

e Motivo de nao aderir a sugestao descrita na regra violada: o indicador
nao é relevante para o contexto da fala e do sistema; acredita-se que a decisao do

designer atende a necessidade comunicativa dos usuérios;
e Limitacao Manas: limitacao percebida da expressividade da linguagem:;

e Erro da ferramenta: indicador retornado indevidamente devido a erro da fer-

ramenta SMART, nao relacionado a Manas.

Essa classificacao foi proposta visando facilitar a identificacao dos indicadores
pertinentes aos sistemas modelados e reconhecer possiveis limitagoes da Manas ou da
ferramenta na modelagem. Na anélise do modelo gerado para cada sistema foram
considerados apenas os indicadores marcados como analise relevante, visto que sao os
que apresentam pontos pertinentes. As limita¢Oes da linguagem e erros da ferramenta
sdo discutidos de modo geral no Capitulo 6.

Apos a conclusao da Manas, modelou-se os sistemas com a MoLIC, considerando-

se o foco de modelagem definido anteriormente. Iniciou-se entao o desenvolvimento dos
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artefatos que a compoem: 1) cenério para cada funcionalidade do sistema considerada
relevante no contexto da colaboracdo entre usuérios; 2) diagrama hierarquico de metas;
3) modelos de tarefa para cada tarefa identificada no diagrama anterior; 4) diagrama
de interagao e 5) especificagdo conceitual de signos.

Em seguida, assim como fora feito com a Manas, foram analisados os produtos ge-
rados, interpretando-se os resultados e avaliando-se o que foi identificado com o modelo.
O relatorio completo pode ser acessado em [Barros & Prates, 2013].

Apos essa anélise por modelo, considerando-se as informacgoes obtidas com os dois

sistemas, fez-se a andlise de resultados intermodelos, descrita no préximo passo.

3.4 Passo 3 - Comparaciao dos modelos

Neste passo foi realizada a analise comparativa entre os dois modelos apreciando-se o
que foi alcancado com cada um, abordando-se as similaridades e diferencas entre eles.
A anélise contempla os critérios definidos na préxima se¢ao, considerando-os nos eixos
horizontal e vertical, ou seja, o escopo do modelo e a profundidade com que aborda cada
topico. Além disso, eles sao verificados nos niveis estratégico e tatico, sem considerar o

nivel operacional, de modo a ser compativel com o nivel de abstracao dos modelos.

3.4.1 Critérios de Analise

Os critérios de comparacao utilizados nos trabalhos abordados na Sec¢ao 2.3 nao nos
atendem por motivos variados. Em alguns deles, ndo fica claro o conjunto de critérios
utilizados, pois a comparacao é feita a medida em que questoes vao surgindo, como
em |Jourde et al., 2008| e [Farias et al., 2000]. Em outros, houve a observacdo de
usuarios em tempo real durante o uso do sistema, como [Caffiau et al., 2010], o que
nao ¢ o objetivo de nosso trabalho. Os critérios utilizados em [Johnson, 1996] nao sao
aplicaveis aqui pois sdo voltados para modelagem da interface, apresentando aspectos
que nao cabem na modelagem da comunicacao e da intera¢ao. Em [Beaudouin-Lafon,
2004] nao sao apresentados critérios de comparagao, mas sim trés dimensoes de andlise
de modelos de interacdo (poderes descritivo, avaliativo e gerador); em nosso trabalho
nao é possivel analisar os modelos de acordo com as dimensdes propostas porque aqui
a pesquisa é feita através da reengenharia de sistemas existentes, o que nao permite
avaliar se eles conseguem descrever um conjunto significativo de interfaces (poder des-
critivo), e além disso, os poderes avaliativo e gerador se referem a atividades de design
e também nao teriam como ser considerados. A mecénica da colaboracao proposta por
[Gutwin & Greenberg, 2000| e aprimorada por [Pinelle et al., 2003|, apesar de considerar

um nivel de abstragdo mais baixo que os modelos estudados aqui, trouxeram algumas



3.4. PASsO 3 - COMPARAGAO DOS MODELOS 33

Cooperagao Existéncia de tarefas comuns

Existéncia de ambiente compartilhado

Efeito social e organizacional do sistema
Compartilhamento de informagao

Apoio ao trabalho sincrono e assincrono

Controle de concorréncia

Comunicagao | Troca de mensagens sincronas e assincronas
Coordenacao | Identificacao das tarefas a serem realizadas
Informagdes de percepgao

Gerenciamento de pessoas, atividades e recursos
Uso de lembretes e alertas para execucao de tarefas
Integracao e harmonia dos trabalhos individuais visando comple-
tar a meta global

Tabela 3.1. Caracteristicas gerais de Sistemas Colaborativos

consideracoes que puderam ser utilizadas em nossos critérios, conforme serda mostrado
a seguir.

[Fuks et al., 2004| diz que no paradigma da colaboragdo, o sucesso da comunicagao
ocasiona o entendimento da mensagem pelo ouvinte e resulta em compromissos assu-
midos pelo ouvinte, pelo falante ou por ambos. A tnica forma de perceber indicadores
de que o ouvinte entendeu essa mensagem é observar suas agoes e reagoes, visto que
sao guiadas pelos compromissos assumidos durante a comunica¢ao. Ainda segundo Fuks
et al. (2004), esses compromissos indicam uma nova responsabilidade, obrigacao, restri-
cao ou decisao, guiando acoes futuras que serao executadas com apoio da coordenagao.
A coordenagao pode ser vista como uma atividade em si |Ellis et al., 1991] e envolve
tarefas executadas antes mesmo do inicio da colaboracao, como a identificacdo de ob-
jetivos e seu mapeamento em tarefas, selecao de participantes e distribuicao de tarefas
entre eles. A cooperagdo envolve produgao, manipulagao e organizagao de informagao,
além de elementos de percepc¢ao, que interconectam os trés Cy do modelo.

Segundo [Ellis et al., 1991|, é essencial permitir que os individuos vejam suas
acoes e as agoes relevantes dos outros, dentro do contexto global da meta, assim como
informacoes de contexto das atividades em grupo. A partir da analise dos aspectos
referentes & colaboracao apresentados por |Ellis et al., 1991] e por |Fuks et al., 2004],
identificamos os principais aspectos, representados na Tabela 3.1.

Em [de Souza et al., 2000| as affordances de um sistema sao classificadas nos niveis
operacional, tatico e estratégico. No nivel operacional tem-se aquelas relativas as acgoes
individuais que os usuérios executam (como clicar em um bot@o); no nivel tatico tem-
se aquelas relacionadas ao conjunto de acoes que podem ser executadas para alcancar
metas ou sub-metas e no nivel estratégico tem-se aquelas relacionadas as conceituacgoes
envolvidas na formulacdo do problema e dos processos de solu¢ao. A andlise realizada
através dos critérios de analise definidos em nosso trabalho considera apenas os niveis
de abstracao téatico e estratégico, pois sao compativeis com o nivel de abstracao dos

modelos estudados aqui.
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A mecénica da colaboragao tratada em [Gutwin & Greenberg, 2000] e [Pinelle
et al., 2003|, utiliza o nivel de abstragdo mais baixo que os modelos estudados nesse
trabalho, como por exemplo o detalhamento da comunicacao explicita em mensagens
faladas, escritas e gestuais. No entanto, as sub-categorias apresentadas estdo em um
nivel que possibilita seu uso como critério de anélise dos modelos em nosso trabalho.
Dai reconhecemos trés critérios: comunicacao explicita, comunicacao implicita e controle
de concorréncia, que serao detalhados nessa secao.

A partir dos tipos de problemas de SiCos ja conhecidos e identificados na literatura
e das mecanicas da colaboracgao, definimos 10 critérios de andlise para usarmos na
comparagao dos modelos Manas e MoLIC, mostrados na Tabela 3.2. Acredita-se que
esses critérios englobam os pontos que devem ser considerados no projeto de um SiCo e
por isso é pertinente verificar, dentro do escopo de cada modelo, o que cada um aborda.
Vale a pena ressaltar que, embora os critérios estejam separados de acordo com os 3Cq
com o proposito de anélise, as dimensoes comunicagao, coordenacao e cooperagao nao
devem ser vistas de maneira isolada, pois sao interdependentes [Pimentel et al., 2006].

A seguir apresentamos cada um dos critérios identificados.

Descrigao das tarefas dos membros se refere & modelagem das tarefas consi-
derando o que é comum a mais de um membro, como sao distribuidas e caracterizadas
e as interdependéncias entre as atividades e tarefas |Farias et al., 2000]. Deseja-se com
esse critério verificar se os modelos estudados permitem descrever as tarefas e identificar
aquelas comuns a mais de um membro do grupo.

Descrigcao do ambiente compartilhado se refere a caracterizagdo desse ambi-
ente em que varios membros atuam; os membros do grupo se articulam nesse espago
compartilhado buscando completar tarefas, gerando e manipulando objetos cooperados e
tendo acesso compartilhado a ferramentas, objetos, espaco e tempo [Pinelle et al., 2003].
Deseja-se identificar o nivel de descrigao desse ambiente permitido pelos modelos.

Efeito social e organizacional do sistema se refere ao impacto proporcionado
pelas decisoes de design nas pessoas e na organizacao. Deseja-se verificar que apoio
cada modelo da em relagao a isso - por exemplo o que sao capazes de identificar ou que
tipo de “alerta” o designer recebe.

Comunicagao explicita se refere & comunicagdo direta realizada entre usuéarios
por meio do sistema, como em um bate-papo. No nivel operacional, pode ser falada,
escrita ou gestual |Pinelle et al., 2003].

Comunicac¢ao implicita inclui as informagoes de awareness (percepgao) e fe-
edthrough. Informacoes de percepcao se referem a observacao de quem estd no ambiente
compartilhado, sobre os demais membros, o que eles estao fazendo e onde estao traba-
lhando, permitindo que os individuos vejam suas agoes, assim como as agoes relevantes
dos outros, dentro do contexto da meta geral; é necessirio que o designer reflita sobre

que informacao de percepcao é relevante, como sera obtida, que elementos de percepc¢ao
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Critério Descrigao
Cooperagao Descrigao das tarefas dos | Modelagem das tarefas considerando o que
membros é comum a mais de um membro, como sao
distribuidas e caracterizadas e as interdepen-
déncias entre as atividades e tarefas
Descricao do ambiente | Caracterizacado do ambiente, descrevendo
compartilhado como os membros do grupo se articulam para
completar tarefas, compartilhando ferramen-
tas, objetos, espago e tempo
Efeito social e organizaci- | Retorno dado quanto ao impacto proporcio-
onal do sistema nado pelas decisoes de design nas pessoas e
na organizacao
Comunicagao | Comunicagao explicita Modelagem da comunicagao direta entre
usudrios
Comunicagao implicita Inclui informagoes de awareness (quem esta
no ambiente compartilhado, o que estao fa-
zendo e onde estao trabalhando, visualizacao
de suas proprias agoes e dos outros, dentro do
contexto da meta) e de feedthrough (como as
mudancas nos objetos sdo comunicadas aos
usudrios)
Mecanismos de prevencao | Apoio dado na modelagem desses mecanis-
e recuperagao de erros mos
Coordenacao | Identificagdo de objetivos | Como a identificagdo dos objetivos do usuario
com o sistema é facilitada pela modelagem e
como podem ser representados
Mapeamento de objetivos | Como os objetivos sao detalhados em tare-
em tarefas a serem reali- | fas na modelagem e capacidade de represen-
zadas tar todas as necessidades comunicativas do
usuario
Controle de concorréncia | Representacao da resolucao de conflitos en-
tre operagoes simultaneas dos participantes,
assim como de mecanismos de recuperacao e
ordenacao de informagoes
Descrigao  do gerencia- | Gerenciamento de pessoas, atividades e re-
mento a ser feito em | cursos durante a interacdo do grupo no sis-
tempo de execugao tema

Tabela 3.2. Critérios de analise

S0 necessarios e como mostra-los e dar controles aos individuos sobre eles. Informagoes
de feedthrough se referem as mudangas nos objetos e em como serao comunicadas aos
usuarios - por exemplo, como serd mostrada a consequéncia das agoes de terceiros na
atividade colaborativa.

As comunicagdes explicita e implicita podem ser classificadas ainda como: a)
sincrona ou assincrona (classificagdo no tempo); b) privada, por subgrupo ou publica
(classificagao de ouvintes). Na comunicacdo sincrona acontece troca de mensagens em
tempo real, como em uma conversa por telefone; na comunicagao assincrona, os parti-
cipantes nao precisam estar presentes simultaneamente, como em um correio eletronico,
em que o emissor envia sua mensagem e o receptor pode visualizé-la em outro momento.
A comunicagido pode ainda ser privada (entre dois participantes), entre um subgrupo

de membros (participantes escolhidos pelo emissor da comunicac¢éo) e publica (todos os
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membros do grupo participam).

Os mecanismos de prevengao e recuperagao de erros navegam pelos trés
Cs, no entanto, optou-se por aborda-los na comunicagdo por representarem uma meta-
comunicacao designer-usuario. Pretende-se verificar o apoio dado na modelagem, o que
os modelos apontam e o que pode ser representado desses mecanismos.

A identificagao de objetivos é uma atividade importante da coordenacdo: é
necessario identificar os objetivos que o usudrio terd no sistema para se conseguir
modelé-los.

O mapeamento de objetivos em tarefas a serem realizadas relaciona ob-
jetivos a tarefas. Os objetivos sao detalhados em tarefas e normalmente sao elas que
aparecem na modelagem. E importante verificar como os objetivos do usuario com
o sistema sao convertidos nos modelos e se estes sao capazes de representar todas as
necessidades do usuario.

Controle de concorréncia se refere a resolucdo de conflitos entre operacgoes
simultdneas dos participantes, de modo a evitar que os esforgos de cooperacgao e co-
municagao sejam perdidos; mecanismos de recuperacao e ordenacdo de informacoes sao
verificados nesse critério devido ao carater concorrente das atividades e consequente-
mente da geracao de informacoes.

A descrigao do gerenciamento a ser feito em tempo de execugao se refere
ao gerenciamento de pessoas, atividades e recursos no sistema em si, durante a interagao
do grupo. Questoes sobre quem define o que pode ser feito no sistema e por quem, sao
verificadas aqui. Por exemplo: qualquer usuario pode convidar mais membros para o
grupo ou apenas o administrador do projeto? Quem pode executar determinada tarefa?
Deseja-se verificar se os modelos conseguem representar essas decisoes.

Esses critérios representam um dos eixos da nossa analise, que denominaremos de
eixo horizontal. A identificacao de um critério representa que aquele aspecto faz parte do
escopo do modelo em relacao & colaboracgao. Para cada critério, sera analisado o quanto
cada modelo se aprofunda no toépico em questao. Para isso, seréa identificado se o modelo
1) representa o critério diretamente por meio de seus elementos ou de sua seméntica
e em que nivel de detalhamento; 2) representa o critério indiretamente, conseguindo
apresenté-lo no modelo mesmo sem representacao direta; ou 3) nao representa o critério.
Este aprofundamento sera o eixo vertical de nossa anélise.

E importante marcar que atividades monousuarios, referentes exclusivamente a
realizagdo de tarefas individuais e aspectos préticos da interface (nivel operacional),
como dificuldade em localizar signos na interface, ndo foram considerados na anélise,

visto que se deseja verificar apenas aspectos da colaboracao.



Capitulo 4

Reengenharia do Sistema
MindMeister

Este capitulo apresenta uma descrigdo do primeiro sistema avaliado (segao 4.1) e os
principais pontos relativos & modelagem com a Manas (segdo 4.2) e a MoLIC (secao
4.3) neste sistema, MindMeister. O relatério completo de cada modelagem pode ser
conferido em [Barros & Santos & Prates, 2013a| e [Barros & Prates, 2013]. A segao 4.4

apresenta a analise dos resultados obtidos com os modelos em questao nesse sistema.

4.1 Descricao do Sistema

MindMeister é um sistema colaborativo online para elaboracao de mapas mentais em
que os usuarios podem convidar colegas para executarem juntos essa atividade. Um
mapa mental é um diagrama que representa ideias ou tarefas referentes a uma ideia
central (representadas por nos no sistema); as informagoes relacionadas a essa ideia
sdo conectadas a ela ao seu redor. Um exemplo de mapa mental foi apresentado no
Capitulo 3, mostrado na Figura 3.2.

Para criar um mapa, o usuario deve escolher entre um dos modelos disponiveis.
Apos a criagao, ele pode edité-lo, personalizando-o (uso de cores, icones e imagens),
trocando o nome do mapa e inserindo suas ideias. Para incluir um convidado no mapa,
o usuario deve informar o e-mail do convidado e pode escrever uma mensagem pessoal
(opcional). Caso esteja trabalhando no mapa no momento em que mais colaboradores
também estejam, o usuario pode conversar com eles, um a um, em um bate-papo. Caso
decida nao participar mais do mapa, pode sair dele clicando na opcao Apagar na tela
inicial apés o login. O sistema possui um historico que mostra todas as alteragoes
realizadas no mapa, em forma de “linha do tempo”, onde os usuérios visualizam o que
foi modificado, por quem e quando, tendo a opg¢ao de reverter o mapa para uma versao

anterior (Figura 4.1).
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Figura 4.1. MindMeister - Historico de atividades

E possivel ainda criar tarefas e distribui-las entre os colaboradores, assim como
informar o andamento dessas tarefas. A criacdo de tarefas serd mostrada na proxima
secdo por meio da modelagem com a Manas. Ao criar uma tarefa, o usuario define:
1) sua prioridade, em uma escala de 1 a 5; 2) percentual de conclusdo (nenhum, nao
iniciado, 25% feito, 50% feito, 75% feito, completar); 3) data de vencimento; 4) a quem
¢ atribuida; 5) data de inicio; 6) duracdo e 7) se e quando serd enviado e-mail de
lembrete para o colaborador responsavel por ela.

A descricao detalhada do que pode ser feito no sistema é realizada na segao

seguinte, no momento em que cada fala representada na Manas é apresentada.

4.2 Manas

Para se fazer a reengenharia do modelo de comunicagao do MindMeister foram se-
lecionadas as principais atividades disponiveis entre usuarios, que representam uma
comunicagao (direta ou indireta) entre eles. No total foram selecionadas 8 atividades,
cinco referentes ao compartilhamento do mapa e trés relativas & realizacdo de tarefas
no mapa. As atividades foram representadas como falas no modelo de comunicacao da
Manas, através da linguagem L-ComUSU.

As relagoes entre as falas modeladas e os objetivos gerais do sistema sao mostradas
na Tabela 4.1.

Consideramos dois perfis de interlocutores: 1) autor do mapa: usuario que cria
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Objetivo Fala

Compartilhamento do mapa | Alterar Mapa

Incluir Convidados no Mapa

Sair do Mapa

Conversar no Bate-papo
Visualizar Historico de Alteracoes
Realizacao de Tarefa Criar Mapa

Criar Tarefa

Informar Andamento da Tarefa

Tabela 4.1. Relacdo entre as falas e os objetivos do MindMeister

Motivo de nao aderir a sugestao des- | O indicador nao é relevante para o contexto da fala

crita na regra violada e do sistema; acredita-se que a decisdao do designer
atende a necessidade comunicativa dos usuérios
Analise Relevante O indicador aponta questoes relevantes que pode-

riam ser revistas pelo designer, visando melhorar a
comunicacao USU

Limitacao Manas Limitacao percebida da expressividade da lingua-
gem
Erro da Ferramenta Indicador retornado indevidamente devido a erro da

ferramenta SMART, néo relacionado & Manas

Tabela 4.2. Classificagdo para anéalise dos indicadores

um mapa no sistema, e 2) colaborador: qualquer pessoa que pode interagir com o mapa
em questao, incluindo o proprio autor.

Apés a modelagem das falas, houve a anélise dos indicadores qualitativos,
verificando-se a relevincia dos mesmos considerando-se o contexto do sistema e as
decisées tomadas pelo designer. E importante lembrar que como se trata de reengenha-
ria, a andlise reflete nossa interpretacdo do sistema e das decisoes do designer. Para a
andlise, cada questao e explicacao apontada pela Manas foi classificada com uma das
quatro classificagoes definidas anteriormente, conforme Tabela 4.2.

Na proxima secao, a titulo de ilustracao, é mostrada a configuracao das falas
selecionadas. Para esta fala mostrados a modelagem feita, os indicadores gerados pelo
modelo e a consequente reflexdo proporcionada. A modelagem completa contendo todas
as falas pode ser conferida no Apéndice A ou acessada em [Barros & Santos & Prates,
2013a).

4.2.1 Modelagem da fala Criar Tarefa

A fala Criar Tarefa representa, como o nome sugere, a criagdo de uma tarefa no sistema
por um colaborador do mapa mental, conforme explicado na Se¢ao 4.1. A Figura 4.2
ilustra a criacao de tarefas, para isso, o usuario deve selecionar a aba de tarefas, marcada
como numero 1 na figura. Além disso, o usuario pode definir sua prioridade (2), quanto
ja foi concluido (3), responsavel (4), data de término (5), durac¢do e lembrete (6).

A partir da identificacao dos sub-elementos comunicativos no sistema, realizou-
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Proprieded:
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Figura 4.2. MindMeister - Criagdo de tarefa em um mapa mental - (1) sele¢ao
da aba de tarefa; (2) prioridade; (3) porcentagem concluida; (4) responsével;
(5) data de término; (6) duragao e lembrete

se a sua reengenharia. Todos os sub-elementos comunicativos estao representados de
forma preliminar na interface (considerando o falante) por meio de signos estéticos.
Na criacao da tarefa, o usuario que esta criando a tarefa é sempre o falante, que é
identificado sempre da mesma forma no sistema, por isso o determinador do valor
é o preposto; além disso, o processamento é permissivo pois s6 se refere a exibigao
do falante aos ouvintes. O propdsito (diretivo - solicitar a outro usuario que execute
a tarefa) e o tépico (tarefa a ser executada) estdo previamente definidos pelo sistema
(preposto), pois é ele quem define o que pode ser dito a respeito desses sub-elementos.
A interface solicita ao usuario que entre o conteudo (prioridade, conclusao, data de
vencimento e “atribuido a”, data de inicio, duracao, definicao sobre prazo de envio

2

de e-mail sobre a tarefa), incluindo a quem se destina, que é o ouvinte enderegado
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definido no campo “atribuido a”. O processamento a respeito do ouvinte enderecado é
o unico inferencial nessa fala, visto que apenas ai ele executa processamento a partir
do contetiddo do sub-elemento: envia e-mail sobre a tarefa, caso o falante defina que
assim deseja. Uma vez criada a tarefa, todos os demais usuarios podem vé-la no mapa
(ouvintes nao enderegados).

Na recepgao, o falante nao esta representado, visto que os ouvintes nao sao
comunicados sobre quem criou a tarefa. O propdésito e o tdpico sao definidos e
representados na interface da mesma forma que na emissdo (representagio explicita
- herdado) e¢ o nivel de visualizagdo é simples por que nao ha nenhum mecanismo
para organizagao, recuperagao da informagao ou filtros para os ouvintes relacionados
na recepg¢ao. O conteido, os ouvintes enderegados e os ouvintes nio enderecados
também continuam representados na interface de forma explicita e com o mesmo escopo,
no entanto, passam a ser mostrados através de signos estéiticos e dindmicos. O nivel
de visualizac&o dos trés também é simples.

A modelagem foi realizada na ferramenta SMART de acordo com as Tabelas 4.3 e
4.4, que mostram a emissao e a recepgao da fala, respectivamente. O que aparece entre
parénteses nas tabelas foi colocado no campo Anotagdes presente em cada sub-elemento
comunicativo na ferramenta.

Apoés a modelagem, foram gerados os indicadores de regras violadas acompanha-
dos de feedbacks da ferramenta, que visam contextualizar o designer sobre os possiveis
impactos sociais de suas decisdes. Apoés a reflexdo, justificamos nossa analise de cada
regra violada e do respectivo feedback utilizando uma das quatro classificaces defini-
das: Anélise Relevante, Motivo de Nao Aderir & Sugestao Descrita na Regra Violada,
Limitagao Manas ou Erro da Ferramenta. Abaixo, pode-se conferir tudo isso a respeito

da fala Criar Tarefa.

e Situagdo: fala.emissao.falante.representacao_explicita=sim, !fala.

emissao.falante.nivel_de_processamento=permissivo

Feedback: Em geral, o falante, e apenas ele, deveria ser capaz de al-
terar e/ou excluir suas falas. Se for este o caso, entfdo o nivel de

processamento sobre o falante deve ser inferencial.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de ndo aderir & sugestao descrita na regra
violada] Como o objetivo do sistema é a colabora¢ao entre as pessoas, uma vez
fazendo parte dessa colaboracao, qualquer usuario pode alterar ou excluir qual-
quer fala. Além disso, o sistema permite que os ouvintes visualizem a fala apoés

enunciada, sendo realmente um processamento permissivo.

e Situagdo: fala.emissao.proposito.representacao_explicita=sim



mento [Per-
missivo e/ou

Inferencial]
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Falante Propdsito | Topico Conteudo Ouv. End. | Ouv. Nao
End.
Representacag Sim Sim Sim Sim Sim (campo | Sim (falante
explicita ‘atribuido a’ | visualiza
[Sim ou nao] define quem | a lista de
é o responsé- | todos 0s
vel por ela) | ouvintes do
mapa)
Tipo de | Estatico Estatico Estatico Estatico Estatico Estatico
Signo [Es-
tatico, Di-
namico ou
Metalinguis-
tico]
Momento da | Preliminar | Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar
Fala [Pre-
liminar ou
Posterior]
Escopo Colaborador | Diretivo Tarefa a ser | Prioridade, Colaborador | Colaborador
cumprida conclusao, (que nao
data de ven- seja O res-
cimento e ponsavel
‘atribuido a’, pela tarefa)
data de ini-
cio, duragao,
defini¢ao
sobre prazo
de envio de
e-mail sobre
a tarefa
Determinador| Preposto Preposto Preposto Usuario Usuario Preposto
do Valor
[Preposto,
Usuario ou
Ambos]|
Valor Obri- | N/A N/A N/A Sim Sim N/A
gatorio [Sim
ou Nao]
Valor Pa- | N/A N/A N/A Nao Nao N/A
drao [Sim ou
Nao]
Nivel de | Permissivo Nenhum Nenhum dos | Nenhum dos | Inferencial Permissivo
Processa- dos dois dois dois

Tabela 4.3. Modelagem da emissao da fala Criar Tarefa - MindMeister

Feedback: Por um lado, a representacgdo explicita do propdésito por tornar

a comunicagdo mais clara, perspicua. Por outro, como hd propdsitos que

podem ser antipaticos aos ouvintes, sua representacdo explicita pode

colocar o falante numa situagdo embaragosa.

Contextualizagao /justificativa: [Motivo de ndo aderir a sugestao descrita na regra
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Falante Propdsito | Topico Conteudo Ouv. End. | Ouv. Nao
End.

Representagag Nao Herdado Herdado Sim (es- | Sim (es- | Sim (es-

explicita tatico e | tatico e | tatico e

[Herdado, dindmico) dindmico) dinamico)

Sim ou nao]

Escopo Herdado Herdado Herdado

Nivel de | Nao especi- | Simples Simples Simples Simples Simples

Visualizagao | ficado

[Simples ou

Elaborado]

Tabela 4.4. Modelagem da recepgao da fala Criar Tarefa - MindMeister

violada] Neste caso é fundamental que o propésito esteja explicito, visando garantir

que o ouvinte compreenda seu papel na tarefa criada.

Situagdo: fala.emissao.proposito.escopo=diretivo

Feedback: Quando, ao enunciar a fala, o falante tem o propdésito diretivo,
ele tem a intencdo de induzir os ouvintes a executar uma agdo no futuro.
Esta intengdo tende a adquirir forga de ordem quando o falante esta em
uma posigdo que lhe atribui um certo poder sobre as agdes dos ouvintes.
Portanto, se este ndo for o propdésito, & interessante oferecer ao falante
a possibilidade de explicitar sua intencdo comunicativa, tanto para que
ela fique clara para os ouvintes, os responsaveis pela execugdo da agéo,
quanto para que o falante ndo soe indelicado por falta de maior poder

expressivo.

Contextualizagao/justificativa: [Analise relevante| De fato, a intenc¢do é induzir os
ouvintes a executar uma acao no futuro, sendo o escopo diretivo. Como a fala é
de criacao de tarefa, o propoésito ser diretivo nao é um problema, uma vez que
ja é esperado que o falante crie tarefas para os ouvintes. Além disso, como nao
hé& hierarquia representada no sistema, estdao todos no mesmo nivel (o que nao
geraria a for¢a de ordem). Contudo, pode ser interessante dar mais espago/opgoes

para explicitar sua intencdo comunicativa, inexistente no sistema atualmente.

Situacdo: fala.emissao.ouvintes_nao_enderecados.determinador_do_ va-

lor=preposto

Feedback: 0 sistema ndo estéa sendo projetado para permitir ao falante fa-
lar privativamente. Eventualmente, o usudrio pode conseguir falar pri-
vativamente, quando os ouvintes determinados pelo preposto fazem parte
do conjunto de ouvintes com o qual o usudrio deseja falar. Se for o caso
de permitir ao falante falar privativamente, ent&o o usuario deve ser o

responsavel por determinar quem s&o os ouvintes da sua comunicag&o.
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Contextualizagao/justificativa: |[Anéalise relevante| Na fala Criar Tarefa de fato
nao é possivel falar privativamente, pois nao é possivel definir um subgrupo que
poderé visualizd-la. No contexto de mapas mentais e na realizacdo de tarefas
por um grupo, pode ser desejavel que algumas tarefas sejam particulares a um

subgrupo.

Situagdo: fala.emissao.ouvintes_nao_enderecados.representacao_expli-
cita=sim, !fala.emissao.ouvintes_nao_enderecados.nivel_de_processa-

mento= permissivo

Feedback: Por questdes de privacidade, apenas os ouvintes enderecgados e
ndo enderegados deveriam poder ouvir as falas que lhes s8o enviadas. Se

este for o caso, entdo o nivel de processamento deveria ser inferencial.

N

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de ndo aderir a sugestao descrita na re-
gra violada|] Os ouvintes enderecados e nao enderegados visualizam a fala apos
enunciada, conforme o processamento permissivo, e nao ha raciocinio ou agoes a
partir do conteudo dos ouvintes nao enderecados, portanto, nao hé processamento

inferencial.

Situagdo: fala.emissao.ouvintes_enderecados.representacao_explicita=
sim, !fala.emissao.ouvintes_enderecados.nivel_de_processamento= per-

missivo

Feedback: Por questdes de privacidade, apenas os ouvintes enderecgados e
ndo enderegados deveriam poder ouvir as falas que lhes s8o enviadas. Se

este for o caso, entdo o nivel de processamento deveria ser inferencial.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de nao aderir a sugestao descrita na re-
gra violada|] Os ouvintes enderecados e nao enderegados visualizam a fala apos
enunciada, conforme o processamento permissivo, e nao ha raciocinio ou agoes a
partir do conteudo dos ouvintes nao enderecados, portanto, nao hé processamento

inferencial.

Situagdo: fala.recepcao.topico.nivel_de_visualizacao=simples

Feedback: Quando o nivel de visualizag8o é simples, o sistema raciocina
sobre o valor deste elemento comunicativo apenas para exibi-lo ao usué-
rio. Entretanto, pode ser interessante oferecer ao usudrio mecanismos
de ordenagdo e recuperagdo de informagdes contidas nas falas. Esses me-
canismos podem tornar a comunicagdo mais agil. Além disso, eles também
podem tornar mais eficiente a atividade social mais ampla da qual a co-
municagdo faz parte. Se for o caso de disponibilizar esses mecanismos,

entdo o nivel de visualizagdo deve ser elaborado.
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Contextualizagao/justificativa: [Anélise relevante| De fato, seria interessante que
o sistema permitisse que o ouvinte da fala Criar Tarefa recuperasse ou ordenasse
informacdo a partir do topico da mesma, como por exemplo filtrar as tarefas de
determinado colaborador. O sistema nao permite isso, sendo o nivel de visualiza-

¢ao simples.

Situacdo: fala.recepcao.proposito.nivel_de_visualizacao=simples

Feedback: Quando o nivel de visualizagdo é simples, o sistema raciocina
sobre o valor deste elemento comunicativo apenas para exibi-lo ao usué-
rio. Entretanto, pode ser interessante oferecer ao usuadrio mecanismos
de ordenagdo e recuperagdo de informagdes contidas nas falas. Esses me-
canismos podem tornar a comunicagdo mais 4gil. Além disso, eles também
podem tornar mais eficiente a atividade social mais ampla da qual a co-
municagdo faz parte. Se for o caso de disponibilizar esses mecanismos,

entdo o nivel de visualizagdo deve ser elaborado.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de nao aderir & sugestao descrita na regra
violada] O sistema nao permite recuperagao ou ordenagao de informagoes a partir
do proposito da fala Criar Tarefa, sendo o nivel de visualizagao simples. Nessa
fala ndao hé necessidade de processamento de informagoes, basta que o proposito
seja exibido ao usuério, e por isso nao se vé no momento como isso poderia ser

atil ao usuario do sistema.

Situagdo: fala.recepcao.ouvintes_nao_enderecados.nivel_de_visualiza-

cao=simples

Feedback: Quando o nivel de visualizagdo é simples, o sistema raciocina
sobre o valor deste elemento comunicativo apenas para exibi-lo ao usué-
rio. Entretanto, pode ser interessante oferecer ao usuadrio mecanismos
de ordenacgdo e recuperagdo de informagdes contidas nas falas. Esses me-
canismos podem tornar a comunicagdo mais 4gil. Além disso, eles também
podem tornar mais eficiente a atividade social mais ampla da qual a co-
municagdo faz parte. Se for o caso de disponibilizar esses mecanismos,

entdo o nivel de visualizacgdo deve ser elaborado.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de nao aderir & sugestao descrita na regra
violada] Quanto aos ouvintes nao enderecados, ndo se vé vantagens em permitir

recuperacao ou ordenacao de informacoes.
Situacdo: fala.recepcao.ouvintes_enderecados.nivel_de_visualizacao=
simples

Feedback: Quando o nivel de visualizagdo é simples, o sistema raciocina

sobre o valor deste elemento comunicativo apenas para exibi-lo ao usué-
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rio. Entretanto, pode ser interessante oferecer ao usudrio mecanismos
de ordenacdo e recuperacgdo de informagdes contidas nas falas. Esses me-
canismos podem tornar a comunicagdo mais a4gil. Além disso, eles também
podem tornar mais eficiente a atividade social mais ampla da qual a co-
municagdo faz parte. Se for o caso de disponibilizar esses mecanismos,

entdo o nivel de visualizacdo deve ser elaborado.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de ndo aderir a sugestao descrita na regra
violada] Como na fala Criar Tarefa sempre s6 ha um ouvinte enderegado, nao ha
necessidade de processamento de informacoes, basta que o conteudo seja exibido

a0 usuario.

Na secao seguinte realiza-se a analise do modelo a partir do que foi identificado

na modelagem das falas e nos feedbacks.

4.2.2 Analise de resultado do modelo

A Manas permite que o designer reflita em dois momentos: na modelagem e na ana-
lise dos indicadores nos feedbacks. Na modelagem de uma fala, pensa-se sobre vérias
questoes a respeito dos sub-elementos comunicativos falante, propbésito, tdépico, con-
teldo, ouvintes enderegados ¢ ndo enderegados: representagdo explicita, tipo
de signo, momento da representacgdo, escopo, determinador do valor, valor obri-
gatdrio, valor padrdo e nivel de processamento. Uma vez feita a modelagem, a
Manas entao faz a sua andlise apresentando os potenciais problemas que podem trazer
e explicagoes sobre consideracoes em que podem ou nao ter problemas. Neste momento,
entao, o designer reflete sobre os potenciais problemas identificados e se para o contexto
do sistema representam ou nao um problema.

A seguir, apresenta-se cada fala modelada, sua caracterizacao, os pontos relevantes
identificados e a analise sobre eles. Questoes referentes a limitagoes da linguagem e erros
da ferramenta serao discutidas de modo unificado no capitulo 6. Os indicadores que
foram marcados com Motivo de Nao Aderir & Sugestao Descrita na Regra Violada
podem ser visualizados juntamente com as justificativas no relatorio completo [Barros
& Santos & Prates, 2013a).

e Fala Criar Mapa

— Essa fala representa a criagdo de um mapa no sistema pelo usuario. Cada
mapa €, inicialmente, visivel apenas ao seu autor. Para criar o mapa, o usué-
rio deve escolher um dos modelos disponiveis (incluindo mapa em branco);
o mapa é criado com nés iniciais, de acordo com o modelo escolhido, e com

o nome padrao de “Novo Mapa Mental”. Como essa fala nao possui ouvinte,
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e por isso nao ha comunicagdo, ja era previsto que nao entraria no escopo
de modelagem da Manas. Contudo, por ser a primeira interacao do usuario
com o sistema e ele obrigatoriamente ter que criar um mapa para emitir as
demais falas, optou-se por modelé-la assim mesmo, considerando o préprio
falante como ouvinte da fala. Além disso, desejava-se verificar o compor-
tamento do modelo em falas desse tipo, se apareceria alguma regra violada
a esse respeito. Apoés a modelagem, percebeu-se que o modelo ndo captura
aspectos de sistemas em que nao hé comunicacao entre usuérios e, por isso,

nao houve a classificacdo de nenhuma Anélise Relevante nessa fala;

Apenas o falante, contet@do e propdsito estao representados explicita-
mente, sendo que os dois primeiros apenas por meio de signos estaticos

(proposito é representado pelos trés tipos de signos);

O determinador do valor do falante é o preposto, o que implica que o

falante nao pode se identificar de diferentes maneiras;

Nao ha processamento em praticamente todos os sub-elementos comunicati-
vos, com excecao do falante, ou seja, nao ha raciocinio do sistema a partir

do conteudo do sub-elemento;

Na recepgao, o nivel de visualizacao é simples para todos os sub-elementos
comunicativos, o que implica que também nao ha processamento na recepcao
da fala; nesse caso, em que nao ha ouvintes, excepcionalmente nao ha impacto

em nao haver mecanismos para organizagao e recuperacao da informacao;

Em relagao as regras violadas, nessa fala apareceram 13, no entanto, nenhuma
foi considerada pertinente, devido a particularidade de nao haver comunica-

¢ao e por isso as consideragoes nao caberem nesse contexto monousuario.
Criar Tarefa

Nessa fala, o colaborador pode criar uma tarefa no mapa e atribui-la a al-
guém (incluindo a si mesmo); s@o definidos os seguintes atributos: prioridade,
conclusao, data de inicio, data de vencimento, atribuigao, duragao e envio de

e-mail de lembrete para o colaborador responsavel.

Todos os sub-elementos comunicativos sao representados apenas por signos
estaticos;
O preposto é o determinador do valor da maioria dos sub-elementos (exceto

conteido e ouvintes enderegados), o que implica em pouco controle do

usuario sobre eles;

Nao ha processamento sobre o conteiido da fala, o sistema ndo executa
nenhuma acgao a partir do que foi definido pelo usuério a respeito da tarefa

(prioridade, conclusdo, datas de inicio e vencimento, atribui¢ao);
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— Na recepcao, o falante nao estd explicito, nao é possivel ao ouvinte saber

quem criou a tarefa;

Entre emissao e recepcao had mudanca no tipo de signo utilizado na represen-
tagao dos sub-elementos conteiido, ouvintes enderecgados e ouvintes n&o
enderegados, que passam de signos estaticos para signos estaticos e dinami-
cos. Ao utilizar o modelo na reengenharia de um sistema, os signos ja foram
definidos e por isso é possivel perceber essa distingao de uso. Como nao
h& como representar essa situagdo no modelo, optou-se por definir a repre-
sentacao explicita como “Sim” e informar os novos tipos de signos utilizados
no campo de observagoes da ferramenta SMART (mais a esse respeito no
Capitulo 6);

2

O nivel de visualizagao é simples para todos os sub-elementos comunicati-
vos, nao havendo mecanismos para organizacao e recuperacao da informacao.
Nesse caso poderia ser util que o usuério recuperasse as tarefas a partir do
seu criador, do seu topico ou seu conteido, permitindo, por exemplo, verificar

as tarefas criadas por alguém ou sobre determinado assunto;

Houve 10 regras violadas, sendo 6 classificadas como Motivo de Nao Aderir

e 4 como Analise Relevante;

Das analises relevantes, uma delas se refere ao escopo do propdsito, que foi
marcado diretivo, visto que o falante tem a intencao de induzir o ouvinte a
executar uma acao no futuro. No feedback foi levantada a sugestao de oferecer
ao falante possibilidade de explicitar sua inten¢do comunicativa. Considera-se
que esta questao é positiva, visto que o designer pode perceber que é possivel
(e relevante) dar mais espago/opgdes para que o falante explicite sua intencao
com a fala, como por exemplo informando o prazo que espera que a tarefa

seja completada ou justificando a necessidade da colaboracao do ouvinte;

Outra regra violada que provocou reflexdo e poderia auxiliar o designer na
tomada de decisao se refere ao nivel de processamento quanto aos ouvintes
enderecados. O sistema nao apresenta raciocinio e nem desencadeia agoes a
partir do contetido desse sub-elemento comunicativo, no entanto, o feedback
permite refletir, neste caso, se poderia ser interessante se o sistema permitisse
aos usudrios visualizar tarefas atribuidas a alguém ou receber lembretes antes
do prazo final previsto para a tarefa, o que caracteriza o processamento

inferencial;

Nessa fala o determinador do valor dos ouvintes nao enderecados é o pre-
posto; nesse caso, nao ¢ possivel falar privativamente com parte do grupo.
O indicador gerado permite que o designer perceba o efeito da sua decisao e

reflita se realmente deseja bloquear este tipo de comunicagao;
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Na recepgao, a ferramenta apontou regras violadas para o nivel de visualiza-
¢ao (simples) do tépico, propdsito, ouvintes enderegados e nio ende-
regados. A maior reflexdo aconteceu quanto ao topico da fala, cujo escopo
é a tarefa a ser cumprida, onde se considerou Analise Relevante: de fato, no
sistema o nivel de visualizacao oferecido ¢ simples; contudo, é interessante
que o designer reflita se ndo ha necessidade de processamento ou recuperagao
de informagoes contidas no tépico da fala. Neste caso, acredita-se que per-
mitir recuperagao das tarefas ou ser capaz de identificid-las ordenadamente a

partir do seu topico, contribui para a realizagao da atividade colaborativa.
Informar Andamento da Tarefa

Nessa fala, o usuério informa como estid o andamento de uma tarefa, atribuida
a ele ou nao. No sistema é representado apenas com a escolha do percentual
de conclusao da tarefa: nenhum, nao iniciado, 25% feito, 50% feito, 75%

feito, completar;

Todos os sub-elementos utilizados sao representados por apenas signos estéa-
ticos;

O escopo do contetudo se refere apenas ao preenchimento da percentagem
de conclusao da tarefa, o que permite vislumbrar a simplicidade do sub-
elemento, que poderia ser aprimorado solicitando mais informagoes sobre o
andamento da tarefa, como dificuldades encontradas, se é necesséario alguma

intervencao de terceiros para conclusao etc;

Unico sub-elemento cujo determinador do valor é o usuério é o contetdo, os

demais sao definidos pelo preposto;

S6 ha processamento quanto ao sub-elemento ouvinte enderegado, pois o
sistema envia e-mail lembrando das tarefas atrasadas e mostra no sistema

quem esta em atraso (processamento inferencial);

Novamente ha mudanga no tipo de signo utilizado entre emissao (estatico) e

recepgao (estéatico e dindmico), aqui nos sub-elementos falante e conteido;
Houve 12 regras violadas, sendo 2 marcadas como Analise Relevante;

O nivel de visualizagao também ¢é simples para todos os sub-elementos co-
municativos, nao havendo mecanismos para organizacao e recuperacao da
informacao. Nesse caso seria interessante que o usuario recuperasse, por
exemplo, as tarefas com determinada percentagem de conclusao ou atribui-

das a determinado colaborador;

Nessa fala nao h& ouvintes nao enderecados, a comunicagao é direcionada

a todos os membros do grupo. Um indicador gerado pela Manas marcado
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como Anélise Relevante se refere ao preposto ser o determinador do valor
do sub-elemento ouvintes enderegados. Ela aponta que o sistema nao esta
sendo projetado para permitir que o falante fale privativamente. Considera-se
que a reflexdo sobre a importancia de falar privativamente nesse caso deve
ser realizada, pois pode ser tutil ou cortés, por exemplo, permitir que um
membro informe uma tarefa em atraso apenas a um membro especifico, o

que evitaria situacoes constrangedoras;

Na recepcéo, foram retornadas regras violadas para o nivel de visualizacao
simples dos sub-elementos propdsito, topico e contetido. Viu-se relevancia
no feedback relacionado ao contetdo, visto que se percebeu que seria interes-
sante que o sistema tivesse uma forma de oferecer aos ouvintes informagoes
relevantes para a conclusao da tarefa a partir do contetido da mesma, como
por exemplo recuperando todas as tarefas que estejam com 50% concluidas,

0 que tornaria a visualizacao elaborada.
Alterar Mapa

Aqui estao representadas todas as alteragoes que o usuério pode fazer no
mapa, incluindo formatagao (alterar cor e tamanho da fonte, negrito ou
italico, inserir imagens), adi¢do, movimentacao, altera¢do e exclusao de ele-

mentos do mapa, como nos, tarefas e notas;

Propdsito e tépico nao estao representados explicitamente, o que dificulta a
compreensio sobre o objetivo da fala e seu assunto - é necessério que o falante
capture essas informagoes a partir do contexto do sistema, como entendendo
que o proposito da fala é modificar o mapa mental com as informagoes

necessarias no momento;

Nao hé ouvintes nio enderegados, o que nao permite falar privativamente
com um subgrupo de membros, por exemplo tornando visivel determinada

alteracao apenas para membros selecionados;

Utilizacao de apenas signos estaticos na representagao de todos os sub-

elementos;

S6 ha processamento quanto a falante e ouvintes enderegados e ainda
assim permissivo, se referindo apenas & visualizacdo das informacgoes aos
ouvintes. Nessa fala ndo hi qualquer raciocinio ou processos a partir do

conteido de nenhum sub-elemento comunicativo;

Nessa fala é possivel modelar duas recepgOes: sincrona e assincrona. Na
primeira, o falante esta representado explicitamente; na segunda, nao. Isso

nos leva a refletir sobre o por qué de nao representar o falante na recepcao
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assincrona e o impacto dessa decis@o na comunicacdo. Na primeira, hd mu-
danca nos tipos de signos utilizados no falante e no contetdo, que antes
eram representados por signos estaticos e passam a ser estaticos e dindmi-
cos (mudanga de cor no no alterado de acordo com o falante). Nas duas
recepgoes o nivel de visualizacao de todos os sub-elementos é simples, nao
havendo possibilidade de ordenacéo ou recuperacao de informagao, exceto no
sub-elemento conteiido da recepcao assincrona, que é elaborado, permitindo

recuperar as alteragdes realizadas no mapa por meio do Historico oferecido;

Foram retornados 12 indicadores, sendo 4 identificados como Anélise Rele-

vante;

Nessa fala, mais uma vez, a Manas aponta para a impossibilidade de fa-
lar privativamente devido ao fato de o determinador do valor dos ouvintes
enderegados ser o preposto. Apesar de em um sistema colaborativo esperar-
se que todos os membros tenham conhecimento de tudo o que for feito no
projeto em que estd envolvido, pode ser interessante, em alguns contextos
especificos, permitir a visualizagao de algumas alteragoes apenas a um sub-
grupo de usuérios, oferecendo comunicacao privada. Considera-se que é uma

Analise Relevante para o designer realizar, repensando sua decisao;

Na emissao, o propésito da fala nao esta explicito e a Manas aponta razoes
para que o designer o explicite na interface, fazendo com que o designer
reflita sobre a vantagem de deixar claro ao usuario o propoésito de alterar um

mapa no sistema. Considera-se uma Anélise Relevante a ser feita;

Na recepcao desta fala, a Manas apontou que os niveis de visualizacao do
falante, topico, contetido, propdsito e ouvintes enderegados poderiam
ser elaborados (em todos os casos marcou-se simples). Considera-se rele-
vante, no contexto da fala, refletir sobre o falante e o tépico. No primeiro
caso, permitir recuperar informacao a partir do conteido do falante, como
por exemplo todas as alteragoes realizadas pelo membro X, pode ser util a
coordenagao das atividades. No segundo caso, o tépico nao é representado
explicitamente na emissao da fala, o que impede que o nivel de visualizagao
seja elaborado; no entanto, também seria importante permitir recuperacao
de informagdo a esse respeito - desde que o sistema represente o topico na

emissao.
Incluir Convidados no Mapa

Essa fala se refere ao compartilhamento do mapa com colaboradores. No

sistema, o usuério deve informar o e-mail do(s) convidado(s), definir o nivel
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de permissao que ele(s) tera(ao) (editar ou apenas visualizar) e, se desejar,

escrever uma mensagem pessoal a ser enviada no e-mail;

O contetdo da fala nao esté representado explicitamente, visto que é enviado
um e-mail ao convidado e o falante nao tem acesso ao seu conteido; aqui o
designer pode perceber o impacto de sua decisao e revé-la, de modo a exibir

ao falante uma prévia do que sera enviado e até permitir edicdo do seu teor;

Os sub-elementos comunicativos sao representados apenas por signos estéti-
cos, com excegao do propdsito, que é representado pelos trés tipos de signos

(estético, dinamico e metalinguistico);

O determinador do valor do falante, propdsito e tdpico é o preposto, nao
sendo possivel ao falante explicar sua inteng¢ao comunicativa nem informar ao
usuario o por qué de sua inclusao no mapa; com a percepcao dessas escolhas,
o designer pode verificar se é interessante permitir que o falante se comunique
de forma mais expansiva com seu convidado, colocando no e-mail de convite

mais detalhes sobre a atividade colaborativa;

Essa é a segunda fala em que ha processamento inferencial, referente ao
sub-elemento ouvinte enderegado, visto que o sistema desencadeia agoes a

partir do seu contetido, enviando e-mail para os convidados;

Nessa fala percebeu-se duas recepgoes, ambas assincronas: quando o convi-
dado é usuéario do sistema e quando nao é. No primeiro caso, o falante nao
esta explicito, o ouvinte nao sabe quem o convidou. Além disso, o usuério s
sabe que foi convidado mas nao sabe se outras pessoas também foram, visto
que os ouvintes enderegados nao estao explicitos. No segundo caso, embora
o usuério saiba quem o convidou (¢ informado no e-mail de convite), acontece
o0 mesmo quanto aos ouvintes enderegados e nas duas recepgoes todos os
niveis de visualizagao existentes sao simples, nao permitindo recuperacao de

informagao;
Houve 13 indicadores gerados, sendo 3 identificados como Anélise Relevante;

Nessa fala considerou-se Anélise Relevante o feedback mostrado quanto ao
escopo diretivo do sub-elemento propésito. De fato, ao incluir alguém em
um mapa o falante espera a colaboragdao dos convidados no seu desenvol-
vimento, o que justifica o escopo diretivo. No entanto, oferecer um espago
para o falante explicitar sua intencao comunicativa, conforme sugerido, é

interessante, pois permite detalhar o que for necessario;

Considerou-se Anéalise Relevante a discussdo apresentada na regra violada
a respeito de o contetdo da fala nao estar apresentado explicitamente na

sua emissdao. Nessa fala a inclusao de convidados é feita através de e-mail



4.2. MANAS 53

e Fala

enviado pelo sistema aos convidados, cujo contetido nao é exibido ao falante.
Considera-se interessante que o designer reflita sobre o impacto de sua decisao
na comunicacao e na decisdo de participar ou ndo do convidado; se o falante
pudesse visualizar e até mesmo alterar o conteiido do e-mail enviado, seria
possivel explicitar em detalhes a necessidade de participacao do convidado

Nno grupo;

Na recepcao desta fala, mais uma vez os tnicos comentérios foram a respeito
do nivel de visualizagao do tdépico, propdsito, conteiido e falante, que
poderiam ser elaborados e oferecer mais recursos ao usuario. Considerou-se
relevante a analise quanto ao falante, visto que poderia ser interessante que
o ouvinte da fala recuperasse informagéao a partir do seu conteuido, como por

exemplo para identificar os convidados de determinada pessoa.
Sair do Mapa

Representa a decisao do colaborador de sair do mapa. Ele escolhe o mapa

do qual ndo deseja continuar participando e marca a opc¢ao “Apagar”;

O preposto é o determinador do valor de todos os sub-elementos comunica-
tivos, o que nao permite ao usuéario se manifestar de forma diferente ao que
foi estabelecido. No caso do contetido, por exemplo, seria interessante que
o usuério pudesse explicitar os motivos de sua saida do mapa, caso assim

desejasse;

S6 ha processamento no sub-elemento falante; o designer pode perceber
que hé possibilidade de aprimorar a experiéncia do usuario com o sistema,
provendo processamento nos demais sub-elementos, como por exemplo ofere-
cendo possibilidade de o falante explicitar o motivo da saida do mapa (ou da

rejeigdo ao convite, caso nao seja usuario do sistema);

Na recep¢ao, ha mudanca do tipo de signo utilizado na representacao do

falante, que passa de estatico para dinamico;

Ainda na recepcao, o nivel de visualizacdo de todos os sub-elementos é sim-
ples, nao havendo possibilidade de recuperar informagao. O designer pode
refletir sobre a importancia de resgatar, por exemplo, os nomes dos antigos

membros;

Houve nessa fala 12 indicadores gerados, sendo apenas 1 marcado como

Anélise Relevante;

A analise pertinente aconteceu na recepcao do elemento falante e seu nivel
de processamento (simples). Neste caso, viu-se que o nivel oferecido pelo

sistema, que consiste em verificar que o nome de uma pessoa (falante) nao
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consta mais na lista de compartilhamento, poderia ser melhorado, facilitando
sua identificacdo pelo usuario. Além disso, cré-se que o designer poderia
refletir sobre a utilidade de recuperar, por exemplo, informacoes das pessoas
que ja fizeram parte do mapa no passado, o que tornaria o processamento

elaborado.
Conversar no Bate-papo

Representa a troca de mensagens no bate-papo por dois colaboradores. No
sistema sao exibidos os colaboradores daquele mapa que estdo omnline no
momento e com quem, consequentemente, pode ser iniciado um bate-papo. O
usuério escolhe com quem deseja falar (podem existir vérias janelas abertas
simultaneamente) e clica duas vezes sobre o nome do usuério, iniciando a

troca de mensagens;

O escopo dos ouvintes enderegados apresenta uma restricao: é (sdo) o(s)
ouvinte(s) selecionado(s). Nao ha como modelar essa restricdo na Manas, é

necessario informar que o escopo sao os colaboradores, de modo geral;

Essa é a fala em que o usuério é o determinador de mais sub-elementos

comunicativos: ele define o contetido e 0s ouvintes enderegados;

Nessa fala s6 ha processamento quanto ao falante, mesmo assim apenas
para exibigdo aos ouvintes (processamento permissivo); com essa constata-
¢ao0, o designer poderia pensar em aspectos que podem ser aprimorados com

processamento ou acoes a partir do contetdo do sub-elemento;

Na recepcao dessa fala, também ha mudanca no tipo de signo utilizado:
no falante e no contetdo, passa-se de signos estiticos para estaticos e
dinamicos;

Ainda na recepcao, o nivel de visualizagdo de todos os sub-elementos pre-
sentes ¢ simples, nao havendo possibilidade de recuperar informagao. O
designer pode refletir, por exemplo, sobre a importancia de recuperar con-
versas anteriores, visando conferir algo que foi discutido e recuperar ideias

trocadas pelo bate-papo;
Foram retornados 9 indicadores, sendo 2 marcados como Anélise Relevante;

Considerou-se Anélise Relevante o retorno dado quanto a falta de represen-
tacao do propdsito na emissao. Apesar de ser intuitivo o propoésito de um
bate-papo, visto que é de uso comum em outras aplicacoes, pode ser im-
portante informé-lo ao usuério para que ele compreenda e utilize todo o seu

potencial;

A segunda Analise Relevante refere-se ao nivel de visualizacao do contetdo

(simples). Seria interessante que o designer refletisse se sua escolha poderia
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ser aprimorada, permitindo, por exemplo, que o ouvinte da fala recuperasse
informacao a partir do contetido da fala, buscando os bate-papos dos quais

participou que contém determinada palavra de interesse.
Visualizar Historico

A fala Visualizar Historico foi modelada de modo a representar o acesso as-
sincrono as alteragoes realizadas nos mapas pelos colaboradores (representa a
fala dos usudrios no sistema). O sistema utiliza a funcionalidade de histérico
com a intengao de mostrar o que foi alterado, por quem e quando. O usuario
pode percorrer uma “linha do tempo” e visualizar o que foi modificado no
mapa durante esse espaco de tempo selecionado, assim como pode reverter o

mapa para uma das versoes anteriores mostradas;

O sub-elemento propésito nao esta representado explicitamente por nenhum
tipo de signo no sistema, o que pode dificultar o entendimento e o uso
consciente pelos usuarios. O designer demonstra acreditar que com o uso, o
usuério serd capaz de reconhecer todas as func¢oes presentes, o que pode nao
acontecer com todos eles. Na modelagem poderia ser possivel ao designer

perceber o impacto de sua escolha e repensar se é a decisdo mais acertada;

O momento da fala de todos os sub-elementos presentes é posterior devido

& sua natureza, de “existir” ap0s a emissao de outras falas;

O determinador do valor de todos os sub-elementos presentes é o preposto,
também devido & particularidade da fala de representar outras falas; em ou-

tras palavras, ndao é possivel ao usuario modificar nenhum dos sub-elementos;

S6 ha processamento quanto ao falante, visto que hé exibicao para os
ouvintes de quem realizou as alteragoes (processamento permissivo), assim
como processamento das outras falas emitidas e que essa fala representa

(processamento inferencial);

a recepc¢ao, ha processamento elaborado nos sub-elementos falante, t6-
N . h to elaborad b-elementos falante, t
pico e contetdo. Isso por que ha mecanismos de recuperagao da informacgao

ou filtro para todos eles;

Houve 14 indicadores gerados, sendo 1 marcado como Anélise Relevante. 4
desses indicadores referem-se ao momento da representagao ser posterior,

que é a principal caracteristica dessa fala;

A tnica Anélise Relevante se refere & nao representagao do propésito da fala
na emissao. Mais uma vez, apesar de acesso a historicos serem de amplo uso
em outros sistemas, é interessante que o designer reflita sobre a utilidade de
explicitar o proposito dessa fala, visando & compreensao e ao uso adequado

por parte dos usuarios.
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Apobs a averiguagao de todas as falas, verificou-se alguns pontos recorrentes que
merecem destaque. Em todas as falas o propésito, explicito ou nao, retorna um
indicador em que se fala que por um lado ele torna a comunicacdo mais clara mas por
outro pode colocar o falante em situagao embaragosa. Vé-se que a Manas considera
necessario refletir sempre sobre a explicitacao do propédsito, verificando as vantagens e
desvantagens das duas opcgoes. No caso do MindMeister, em todos os casos em que
houve regra violada devido & presenca do propésito, utilizou-se a classificaggo Motivo
de Nao Aderir - e nos casos opostos, utilizou-se Anélise Relevante.

No sistema em questao, poucas falas apresentam sub-elementos com processamento
inferencial, havendo poucos raciocinios ou ag¢oes a partir do contetido deles. Acredita-
se que os retornos oferecidos ao designer pela Manas provocam reflexdes quanto ao
aprimoramento do sistema em relacao a colaboracao e as funcionalidades oferecidas aos
usudrios.

A maioria dos sub-elementos comunicativos apresenta nivel de visualizacdo sim-
ples, gerando indicador e feedback a esse respeito. Mais uma vez, o designer percebe
a oportunidade de refletir sobre o aprimoramento de suas escolhas, decidindo se é va-
lido ou nao fornecer mecanismos para organizacao e recuperacao de informacao para os
ouvintes relacionados na recepgao.

Em varias falas a Manas apontou que o sistema nao permite falar privativamente,
pois o preposto é o determinador do valor dos ouvintes enderegados. De fato, neste
sistema a tnica forma de falar privativamente é através do bate-papo, que depende da
presenca do ouvinte no momento esperado pelo falante; além disso, no bate-papo se fala
com um ouvinte de cada vez, ndo é possivel falar simultaneamente com duas ou mais
pessoas em uma mesma conversa. A reflexdo proporcionada pela Manas é relevante,
pois o designer, a partir dela, pode refletir sobre se valeria a pena os usuérios poderem
falar privativamente, levando em consideragao tanto os objetivos do sistema, quanto
outros aspectos como custo de permitir diferentes tipos de comunicacao.

Os propositos diretivo e comissivo lidam com cursos de agao futuros. Em atos
de fala com propésito diretivo, o falante tem a intencao de que o ouvinte realize deter-
minada a¢do, mas nao a garantia de que ele pretende realiza-la. No MindMeister, esse é
um dos problemas mais significativos quanto ao cumprimento da atividade colaborativa,
a comunicacao da inten¢ao do usuério de cumprir a tarefa que lhe foi designada, seu
andamento e sua real conclusao. Nao ha oportunidade de o colaborador informar se
tem interesse em executar uma tarefa, se h4 compromisso em executéa-la.

No trabalho em que a Manas é apresentada |[Barbosa, 2006] (pp. 69) a situagao
é discutida e a autora prevé que “ao projetar a interface do sistema, o designer deve
considerar a possibilidade de exigir um retorno do ouvinte quanto a sua intencao ou nao
de seguir o curso de acao solicitado na comunicacio (...). E importante, também, que o

designer avalie a necessidade de oferecer aos membros formas de relatar ou simplesmente
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Fala Motivo de nao aderir | Analise re- | Limitacgao Erro da
a sugestao descrita na | levante Manas ferramenta
regra violada

Criar Mapa 6 0 2 5

Criar Tarefa 6 4 0 0

Informar Andamento | 3 2 2 5

da Tarefa

Alterar Mapa 5 4 2 1

Incluir Convidados no | 5 3 2 3

Mapa

Sair do Mapa 6 1 2 3

Conversar no Bate- | 3 2 2 2

Papo

Visualizar Histoérico | 8 1 2 3

de Alteragoes

Total 42 17 14 22

Tabela 4.5. Quantificagdo das classificagoes por fala

comunicar aos interessados o andamento da execucao da acao”.

No entanto, este ponto ainda ndo foi incluido nas regras seménticas. Assim,
acrescentar comentarios a esse respeito ao feedback relacionado ao propésito pode ser
interessantissimo em diversos contextos além do MindMeister; no caso deste sistema,
o designer poderia perceber que ele nao oferece possibilidade de retorno do ouvinte
quanto a sua intencao de colaborar no mapa ou cumprir as tarefas designadas a ele, o
que pode prejudicar o andamento das atividades e a conclusdao das tarefas.

Apesar de nosso estudo nao ser quantitativo, é interessante verificar a quanti-
dade de regras violadas em relagao ao que foi classificado como Anélise Relevante para
este sistema. Apesar de haver muitos retornos que nao foram considerados relevantes,
percebeu-se que dependendo do contexto da fala, um indicador pode ou nao ser re-
levante, por isso toda reflexao é valida, pois permite retificar ou ratificar as decisoes
tomadas ou a ser tomadas em tempo de projeto. Além disso, permite pensar em pontos
que nao haviam sido considerados até entao, mesmo que o modelo do sistema nao seja
modificado. No total, houve 95 indicadores, sendo 17 Anéalise Relevante, 42 Motivos de
nao aderir, 14 Limitacdo Manas (todas referentes ao mesmo problema, auséncia de um
ou mais tipos de ouvinte) e 22 Erro da Ferramenta. Indicadores repetidos (como erros
da ferramenta) ou referentes ao mesmo problema foram contabilizados todas as vezes
em que apareceram. Apresenta-se a seguir a quantificacao das classificagoes por fala
(Tabela 4.5).

4.3 MolLIC

A modelagem com a MoLIC prevé a elaboragao de varios artefatos anteriores ao dia-

grama de interagao: definicdo de cenérios, do diagrama hierarquico de metas (DHM)
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e dos modelos de tarefas para cada uma dessas metas. Além disso, ha o esquema
conceitual de signos, que complementa o diagrama de interagao. O relatorio completo
com todos os artefatos pode ser visto no Apéndice B ou acessado em [Barros & Prates,
2013|, onde ¢ possivel visualizar o diagrama de interacdo em alta resolugao, possibili-
tando a percepcao dos detalhes. Nesta secao apresenta-se apenas uma pequena parte
da modelagem visando contextualizar a andlise realizada.

Para se fazer a reengenharia do modelo do MindMeister foram, como na Manas,
selecionadas as principais atividades disponiveis entre usuarios, que representam uma
comunicagao entre eles e também com o sistema. Foram selecionadas as mesmas oito
atividades investigadas na Manas: criar mapa, incluir convidados no mapa, alterar
mapa, criar tarefa, informar andamento da tarefa, sair do sistema, conversar no bate-
papo e visualizar historico de alteragoes. Elas foram traduzidas nos artefatos MoLIC
da seguinte forma: cada atividade é representada por um cenério, uma meta no DHM
e uma cena no diagrama de interacao.

Consideramos dois papéis de usuério: 1) autor do mapa: usuéario que cria um
mapa no sistema, e 2) colaborador: qualquer pessoa que pode interagir com o mapa em
questao, incluindo o préprio autor.

Apoés a modelagem de todos os artefatos houve a anéalise dos mesmos, verificando-
se os aspectos que cada um cobriu, sua relevancia no contexto do sistema e das decisoes
tomadas pelo designer.

Na proxima secao sao mostrados um cenario, o diagrama hierarquico de metas,

um modelo de tarefas e o diagrama de interagao, para ilustrar cada um dos artefatos.

4.3.1 Artefatos MolLIC

Para ilustrar o uso de cenéarios, apresenta-se na Tabela 4.6 aquele referente & criagao
de uma tarefa no mapa. Em cada cenério deve-se destacar os papéis participantes e
elaborar perguntas investigativas para aquele cendrio, visando provocar reflexdo sobre a
situagao descrita.

O diagrama hierarquico de metas (Figura 4.3) representa as metas principais que
o usuéario pode alcancar no sistema. Nele sao indicados também os papéis que podem
executar cada meta (canto inferior direito) e em que cenério estd representada cada
uma delas (canto superior esquerdo).

O modelo de tarefas representa a decomposicao de uma meta em tarefas, incluindo
informagoes sobre sua execucao, como se existem pré-condigoes, se podem ser realizadas
em qualquer ordem, se hé alguma tarefa opcional etc. A meta E (Criar Tarefa) pode
ser conferida na Figura 4.4.

Na elaboracao do diagrama de interacao considerou-se o perfil de autor do mapa,

visto que esse perfil inclui o de colaborador. O diagrama (Figura 4.5) representa a



4.3. MoLIC 99

Cenario 4: Criar Tarefa

Durante o aperfeigopamento do mapa, viu-se a necessidade de distribuir as tarefas pendentes entre
o grupo. Foram criadas no mapa, entao, por varios colaboradores, tarefas referentes a reserva
de hotel, compra de passagem e definigdo dos locais a serem visitados [1, 2, 3, 4, 5, 6]

Papéis:
Colaborador

Perguntas:

1. E possivel que qualquer colaborador crie tarefas e as atribua a qualquer colaborador (incluindo
ele mesmo)? Como? Por qué?

2. Que atributos o sistema apresenta para uma tarefa? Por qué?

3. Estes atributos escolhidos sdo tuteis para todos os tipos de mapas que podem ser criados?
Existem outras possibilidades de atributos? Quais?

4. As tarefas estao visiveis para todos os usuérios? Onde?

5. O sistema permite que se visualize ordenadamente todas as tarefas (pendentes ou néo)?
Como? Por qué?

6. E possivel que um colaborador visualize facilmente todas as tarefas que foram designadas a
ele? Como? Por qué?

Tabela 4.6. Cenario 4: Criar Tarefa

sistemaMindMeister
Entrar no

sistema

Inscrever-se Gerar mapa

no sistema conceitual

B C F

o] E G H
Incluir Informar
. i . L Conversar no
Criar mapa convidados Alterar mapa Criar tarefa andamento Sair do mapa
bate-papo
no mapa da tarefa

Autor M M M M Conv %] M

Visualizar
histérico de
alteracoes

Papeis:

W = visitante (usudrio anénimo}

M = membro (usudrio identificado através de login}
Autor = autor do mapa
Conv = convidado pelo autor a acessar o mapa

Figura 4.3. Diagrama Hierdrquico de Metas

conversa de um tunico usuério com o preposto do usuério cristalizado na interface,
privilegiando a visdao global da interacdo. As cenas sdo representadas por retangulos
de cantos arredondados com indicagao de seu nome e dos didlogos que a compdem; os
processos do sistema sao representados por caixas pretas, indicando que nao se sabe
o que acontece durante o processamento; para as falas de transicao entre cenas e de
um processo para uma cena sao utilizadas setas unidirecionais, apontando o caminho
da interagdo; a influéncia de um papel de usuario em outro usuério é representada por
um circulo e uma letra indicando os papéis (por exemplo A ou B), acompanhado de

um roétulo indicando os papéis (por exemplo emissor -> receptor ou subpapel A ->
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META E: Criar tarefa
Cendrio Associado: 4

Criar tarefa
L SO S |3?_ _____ : £ (N |§?__ e ey BE o S
* * - K B * * *
Definir data de K

| Definir prioridade | Iinformar pe’rcentual| | L \ | DEﬁn". fdtade; | | Definir duragio L Atrlhwr_tarefa a |

| | concluido | | inicio | | vencimento | | | | convidado

S S [ S — S [ (N O P _
Legenda:
I:loperador
| IOpcional

Ij Iteracao

Figura 4.4. Modelo de tarefas - Meta E: Criar Tarefa

subpapel B). A representagao visual dos elementos pode ser conferida no Capitulo 2,
Figura 2.8.

O esquema conceitual de signos deve ser conferido no Apéndice B.

4.3.2 Analise de resultado do modelo

Apo6s a modelagem de todos os artefatos é possivel analisar o resultado alcancado com
o modelo, apontando os pontos de sucesso e de falhas. Os cenarios foram elaborados
a partir da interpretacdo das intengoes do designer diante do estudo aprofundado do
sistema realizado previamente com o MIS. Procurou-se cobrir nao s6 as questoes respon-
didas afirmativamente no sistema mas também aquelas que nao foram contempladas,
pois poderiam ser pertinentes em tempo de modelagem. Considerando o cenério Criar
Tarefa, mostrado na segdo anterior, tem-se um exemplo na pergunta 5: “O sistema
permite que se visualize ordenadamente todas as tarefas (pendentes ou nao)? Como?
Por qué?”; no sistema nao é possivel ordenar as tarefas mas considera-se importante a
chance de refletir sobre sua utilidade.

Frisa-se que os critérios de anéalise foram definidos apos a conclusao das modelagens
e por isso nao interferiram na elaboracao dos cenéarios.

Os cenérios permitem reflexao ampla sobre as metas e decisoes tomadas ou a serem
tomadas, principalmente considerando as perguntas que devem ser feitas na construcgao

dos mesmos. Por serem levadas em conta situagOes reais de uso, eles estimulam o
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questionamento sobre a expectativa dos usuarios e situacoes desejadas, esperadas e
inesperadas, conforme visto na Tabela 4.6. Neste cenario, questoes importantes foram

N

levantadas quanto a

caracterizacao das tarefas realizas no mapa e & sua apresentacao
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a0 usuario.

Vérios aspectos importantes de sistemas colaborativos podem ser abordados in-
tuitivamente nos cenarios no momento de sua elaboracao, como questoes referentes a
comunicacao entre usuérios e informacgoes de percepcao. Os cenérios podem ser consul-
tados no Apéndice B.

O diagrama hierarquico de metas contribui para a visualizagdo macro das metas
que cada usuéario pode realizar. Os modelos de tarefas permitem visualizar os passos
necessarios para o usuario atingir a meta correspondente. Os modelos de tarefas uti-
lizados na MoLIC nao mostram relagdo entre as tarefas compartilhadas por usuérios,
por isso nao sao capazes de captar varios aspectos da colaboracao, como por exemplo
controle de concorréncia ou identificacdo das tarefas realizadas (por quem e quando).
No entanto, mostram seu valor justamente na modelagem das tarefas individuais, pro-
vocando reflexao sobre os passos que o usuario pode ou deve seguir para alcangar seus
objetivos.

Com o diagrama de interacgao, consideramos a maior contribuicao da MoLIC, é
possivel refletir sobre varios aspectos, caracteristicos de sistemas colaborativos ou néao.
As cenas sdo compostas por didlogos entre usuario e preposto e representam o que pode
ser realizado no sistema. Na modelagem pode ser feito o detalhamento das falas de
usuério e preposto, ja indicando o contetido da comunicagao que estard na interface
(sem detalhamento dos elementos de interface, como botdes). A partir da sua anélise,
o designer pode perceber se suas decisoes podem ser melhoradas, por exemplo: na cena
Criar Mapa, o didlogo entre usuério e preposto se refere apenas & escolha do modelo
utilizado, titulo e descricao do mapa. Na modelagem, o designer pode refletir se ha ou
nao outras caracteristicas do mapa que devem ser decididas logo no momento de sua
criacao.

Fazendo a conexao entre as cenas, aparecem os processos e as transi¢oes. Os pri-
meiros indicam os caminhos de interagao possiveis a partir de uma delas; aqui também
é possivel refletir, tanto sobre o que mostrar ao usuario sobre esse processamento, como
sobre o caminho seguinte possivel e sobre os mecanismos de prevencao e recuperagao
de erros. Por exemplo, na cena Sair do Mapa, o designer poderia refletir sobre 1)
o didlogo a ser travado na fala; 2) que mecanismo de prevengdo ou recuperagao de
erros oferecer e 3) para que cena o usudrio serd direcionado apos o didlogo. Assim,
ele reflete sobre solugoes alternativas e pode tomar uma decisdo mais informada para
a situacdo em questdo. As transi¢Oes representam uma mudanga de rumo na conversa,
causada por uma fala do usuario ou do preposto. Elas podem indicar a navegacao no
sistema em busca de realizar uma tarefa ou uma mensagem do preposto ao usuario
informando a concluséo do processamento e o direcionando & cena pertinente. A partir
das transi¢coes o designer também pode refletir sobre solucoes alternativas, avaliando,

por exemplo, qual o melhor caminho a ser oferecido ao usuario apés a conclusao de um
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processamento.

Quanto a influéncia de um papel de usuéario em outro usuéario (de um mesmo ou
de outro papel), a MoLIC ¢é capaz de representar no diagrama, contudo, ndo ha detalhes
da influéncia sofrida. Por exemplo, apos o processamento da cena Confirmar Saida do
Mapa o subpapel B (demais usuéarios do mapa) sao afetados pela saida do membro
(subpapel A), contudo, ndo é possivel representar no diagrama o que seré visto por ele
ou o impacto de sua saida no trabalho colaborativo realizado no mapa.

Analisando o modelo de interacao o designer pode ser levado a pensar sobre
questoes que saltam aos olhos; no sistema MindMeister, além das questoes ja tratadas,
duas outras podem ser rapidamente percebidas: 1) em quase nenhuma das metas ha
tarefas ubiquas, que permitiriam ao usuario abandonar o que estd fazendo a qualquer
momento, como desistir de criar um mapa; 2) algumas metas foram convertidas em
apenas uma tarefa, como a meta Informar Andamento da Tarefa que é composta pela
tarefa Informar Percentual de Conclusao. Nos dois casos o designer pode verificar se
sua solucao faz sentido ou se poderia ser melhorada, como, por exemplo, oferecendo
acesso ubiquo a tarefas principais do sistema ou pensar em uma meta de modo mais
completo, visando contemplar mais aspectos. Por exemplo, no caso do andamento da
tarefa poderia-se pensar em informar subtarefas que estao faltando ou em termo de dias
ou horas ou mesmo se hé algum empecilho dificultando seu andamento.

A respeito da especificacdo conceitual de signos, nas trés tabelas propostas o
designer teria a oportunidade de pensar detalhadamente a respeito dos signos que
possivelmente estardo na interface (e, no nosso caso, estdo), ou seja, ele reflete sobre
questoes praticas da interface, como contetido e expressao de signo-tipo, valor de signo-
token, assim como descreve a prevencao e recuperacao de rupturas pensada para cada
signo. Na ultima tabela, de signos em contexto, o designer reflete sobre a emissao de
cada signo (quem emite? preposto, usudrio ou ambos?), contexto (papel de usuério,
cenas ou didlogos), se ha alternativas a representacao/presenga do signo e como o token
vai ser expresso (campo de texto? nome? data?); em outras palavras, ele pensa em
quem vai falar, quando e como.

Essa abordagem mais refinada a nivel de signo é valida para que o designer reflita
tanto sobre a comunicagao como sobre a interagao proposta no sistema e seu efeito no
grupo. O ponto negativo visto refere-se ao custo de preencher as tabelas, que é bastante

alto.

2

Uma das vantagens do modelo de interagdo previsto por de Paula(2003) é a
possibilidade de o designer construir diferentes solucoes de interacao para um mesmo
conjunto de tarefas e metas e, a partir da analise dessas solugoes, refletir sobre solugoes
de design e tomar sua decisao de modo mais informado. Como fizemos a reengenharia
do sistema, construimos apenas o modelo de interacao do sistema, sem alternativas

de modelagem. No entanto, percebeu-se que essa reflexao sobre solugoes alternativas
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¢é facilitada pelo modelo de interacao, pois ele permite a visualizacdo dos caminhos
propostos e sua posterior avaliacao e aprimoramento. Isso contribui para elevar o
poder gerador do modelo. Por exemplo, ao visualizar no modelo que para ir a uma
determinada cena s6 ha um caminho disponivel, é possivel considerar outras alternativas
de modelagem.

A limitac@o mais significativa percebida refere-se as interacoes multiusuarios, ainda
nao contempladas na versdo atual, nas quais diagramas MoLIC interconectados sao
usados para representar cada interagdo dos usuarios com o sistema [de Paula et al.,
2005]. Atualmente apenas indica-se os papéis que influenciam e sdo influenciados, sem
detalhar como isso acontece.

Com a modelagem do MindMeister, percebeu-se que a MoLIC gera material
para que o designer reveja suas decisdes a respeito de varios aspectos da colabora-
¢d0, como prevengao e recuperacao de erro, possiveis caminhos entre tarefas e relagao
entre usuarios (apesar de sutil) e aspectos da interagao usuéario-sistema. Aqui também
confirmaram-se as expectativas quanto ao apoio dado na modelagem do trecho da me-
tacomunicagao especifico de SiCo, referente & interagao dos usuarios com o sistema; ela
permite que o designer defina e represente detalhadamente todas as possiveis conversas
que os usuarios podem ou devem ter com o sistema para alcangar seus objetivos. No
entanto, em relagao & interacao entre usuérios através do sistema, é necessario expandir
o modelo de modo a permitir sua representacao, melhorando a cobertura da modelagem
de SiCo.

A secao seguinte apresenta um comparativo entre o que foi capturado pela Manas
e pela MoLIC na modelagem do MindMeister. O comparativo geral entre os modelos,
que independem do sistema modelado e apontam os critérios de andalise que foram
identificados em cada um (e em ambos), foi reservado para o capitulo 6, que trata da

discussao de resultados.

4.4 Comparativo de resultados

Nessa secao sao levantados pontos da modelagem do sistema com os dois modelos,
comparando-se aspectos de SiCos que cada um foi ou nao capaz de apontar e provocar
reflexdo no estudo de caso do MindMeister. Os cenarios da MoLIC foram abordados na
secao anterior e, por isso, nesta secao, considera-se apenas o que foi visto a partir dos
demais artefatos.

A criagdo de tarefas no mapa conceitual e sua atribuicdo a outros membros pode
ser traduzida na Manas como a presenga de ouvintes enderegados, que sao os colabo-

radores do mapa a quem a fala é dirigida. Por exemplo, na fala Criar Tarefa, a tarefa

[©N

designada a um colaborador especifico, que deve realiza-la. Na MoLIC, esse aspecto

[©N

visto no diagrama de interagdo como a interferéncia de um subpapel em outro. Por
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exemplo, na mesma fala, Criar Tarefa, o subpapel A (executor da agdo de criar uma
tarefa) afeta o subpapel B, porém a forma como afeta nao é detalhada no diagrama,

conforme mostra o trecho do diagrama de interagao da Figura 4.6.

Criar tarefa

d+u: “prioridade, percentual
concluido, data de inicio,
anvidado data de vencimento,
duracao, atribuir tarefa a
convidado, enviar e-mail de
lembrete”

u: salvar

d: tarefa criada

Ecc: criar tarefa

subpapel & ->
subpapel B

Figura 4.6. MindMeister - Ponto de contato com outro (papel de) usuario

O impacto social do sistema s6 é percebido pela Manas, sendo este o principal
foco do modelo: capturar possiveis impactos sociais provocados pelas decisdes de design
tomadas em relacdo & comunicacdo USU. Esse aspecto estd presente nos indicadores
utilizados, como por exemplo naquele que aponta a utilizacdo de apenas signos meta-
linguisticos na emissao de um sub-elemento comunicativo: “Quando um elemento
esta representado somente através de signos metalinguisticos na interface do
sistema, pode ocorrer uma perda de eficiéncia da comunicagcao. Embora, os
signos metalinguisticos permitam uma comunicacao direta entre o projetista
e o usudario, eles normalmente estao disponiveis no sistema sob demanda do
usuario (e.g. sistema de ajuda ou tool tips). Desta forma, se o usuario nao

percebe a possibilidade de solicitar mais informagoes sobre o elemento, ele
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pode nao entender a possibilidade de interacao que este oferece.”.

A existéncia de multiplos caminhos para execugdao de uma tarefa s6 é percebida
pela MoLIC. No diagrama de interagao deve-se modelar todos os possiveis caminhos de
interagao previstos pelo designer, por isso esse aspecto é muito bem abordado no mo-
delo. Por exemplo, para o usuario ver um mapa é possivel a partir das cenas Gerenciar
Mapas, Criar Mapa, Incluir Convidados no Mapa, Criar Tarefa e Informar Andamento

da Tarefa, caminhos representados no diagrama pelas transi¢oes (setas pretas).

<

Aspectos associados a signos presentes na interface relacionados & alteracdo de
nome do mapa/projeto nao se referem a interacao USU e por isso nao sao capturados
pela Manas. Como foi feita a remodelagem do sistema e nele é prevista a possibilidade
de renomear mapas, esse aspecto aparece no diagrama de interagao, na cena Gerenciar
Mapas. Em relagao a reversao de agoes, apesar de se referir a interacao USU, visto
que um usuério pode reverter acoes de terceiros, a Manas nao pontua esse aspecto. Na
MoLIC esse ¢ um aspecto importante, aparecendo com frequéncia no diagrama devido
aos mecanismos de prevencao e recuperacao de erros previstos. Ha diversas cenas de
confirmagao de agoes, como a cena Confirmar Saida do Mapa.

Conforme dito anteriormente, o foco da Manas é na comunicacgo USU; sendo
assim, a comunicac¢ao é trabalhada profundamente na modelagem, com a definicao de
atributos referentes a falante, proposito, topico, contetido e ouvintes da fala. No en-
tanto, no modelo nao ha separagao entre comunicagao explicita e implicita e sincrona
e assincrona, nao sendo possivel modelar nada referente a estes aspectos de forma es-
pecifica. Apesar disso, consideramos que a comunicacido é bem trabalhada no modelo,
devendo-se fazer esta anotagdo de modo a investigar se seria vidvel a inclusao destes
aspectos na linguagem ou se estas defini¢oes estdo em um nivel de abstracido diferente
do proposto pela linguagem. No modelo de interagao, a MoLIC também trata a co-
municagdo de modo geral, abordando-a em cenas, didlogos e falas de transicao. No
MindMeister foram modeladas as cenas referentes ao bate-papo, comunicacao sincrona,
e didlogos referentes a comunicagao implicita (como atribuicdo de tarefa a um cola-
borador e o historico de alteragdes); vé-se que essa atividade é possivel utilizando-se
cenas, didlogos e transigoes ja previstos. Contudo, conforme dito anteriormente, hoje é
possivel indicar apenas que um papel de usuario interfere em outro, ou seja, o momento
de passar a palavra, sendo necessario aprimorar a representacao de modo a detalhar o
que de fato acontece nessa comunicagao.

Por exemplo, na fala Informar Andamento da Tarefa, é possivel modelar a iden-
tificagdo das alteragdes realizadas (comunica¢ao implicita) por meio dos sub-elementos
topico, contetido, ouvintes enderegados e ouvintes nao-enderegados e os seus atribu-
tos representagao explicita, tipo de signo e momento da representacao. Na MoLIC,
nao é possivel modelar a identificacao sincrona das alteracoes, provavelmente por nao

haver detalhamento sobre o efeito de um subpapel em outro e consequentemente nao
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ser possivel informar como uma alteragao realizada por um usuario serd mostrada em
tempo real aos demais membros do grupo. No entanto, a identificagao assincrona pode
ser modelada utilizando uma cena contendo os didlogos pertinentes, como foi feito no
MindMeister e a cena Visualizar Histérico de Alteragoes.

Quanto & comunicagao privada com parte do grupo, apenas a Manas reconhece
essa possibilidade, tanto na modelagem dos ouvintes enderecados e nao enderecados,
como no feedback oferecido em relacao ao determinador do valor dos ouvintes: “O sis-
tema nao esta sendo projetado para permitir ao falante falar privativamente.
Eventualmente, o usuario pode conseguir falar privativamente, quando os ou-
vintes determinados pelo preposto fazem parte do conjunto de ouvintes com
o qual o usuario deseja falar. Se for o caso de permitir ao falante falar
privativamente, entao o usuario deve ser o responsavel por determinar quem
sdo os ouvintes da sua comunicacao’. E possivel modelar comunicacio privada
na MoLIC, utilizando cenas que retratem a sele¢ao dos interlocutores, com transigoes
para outras cenas de acordo com a participa¢do no grupo ou nao (ouvintes da con-
versa seguem para a cena X, nao participantes seguem para a cena Y, por exemplo).
Uma caracteristica importante da MoLIC ja mencionada é que a modelagem depende
da experiéncia do designer; neste caso, por exemplo, o modelo nao contribui para que
o designer pense na possibilidade e importancia desse tipo de comunicagao em um
sistema..

Em relagao aos mecanismos de prevengao e recuperagao de erros, a MoLIC é
a Unica que prevé a representacao. Apesar de ser um aspecto da comunicacdo, a
Manas nao faz nenhuma mencao em sua modelagem a eventuais rupturas que possam
acontecer na comunicagao, provavelmente por que se referem a comunicacao usuario-
sistema. Na MoLIC, ao contrério, estd bem representado tanto no diagrama de interagao
como na especificacao conceitual de signos, em que sao definidos valores de signo-token
(cardinalidade, restrigdes e valor default) e os mecanismos de prevencao e recuperagao.

A descrigao do ambiente compartilhado aparece precariamente na MoLIC, visto
que apenas é representada a interferéncia entre papéis de usuario, mas nao h& como
especificar o qué e como acontece. Na Manas, esse aspecto é bem trabalhado, havendo
os atributos representagdo explicita, tipo do signo e momento da representagio
para todos os sub-elementos comunicativos. Sendo assim, o designer reflete sobre o que
serd ou nao mostrado aos demais membros do grupo sobre o trabalho sendo executado.
Além disso, ha feedback a esse respeito, como o relativo & representacao explicita do
proposito: “Por um lado, a representacao explicita do propédsito pode tornar
a comunicagao mais clara, perspicua. Por outro, como ha propdsitos que
podem ser antipaticos aos ouvintes, sua representagao explicita pode colocar
o falante numa situacao embaracosa’.

A Manas prevé na sua modelagem o atributo nivel de visualizag¢&o na recep-
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cao da fala, referente & exibicdo do conteudo da informacdo e aos mecanismos para
organizacao, recuperacao da informacao ou filtros. Sendo assim, o critério de controle
de concorréncia esta previsto tanto na modelagem como no feedback oferecido quando
este atributo é definido como simples, nao tratando dos conflitos entre operagoes, mas
do segundo aspecto do critério, que é a existéncia desses mecanismos: “Quando o
nivel de visualizagao é simples, o sistema raciocina sobre o valor deste ele-
mento comunicativo apenas para exibi-lo ao usuario. Entretanto, pode ser
interessante oferecer ao usuario mecanismos de ordenacao e recuperacao de
informacgoes contidas nas falas. Esses mecanismos podem tornar a comuni-
cacao mais agil. Além disso, eles também podem tornar mais eficiente a
atividade social mais ampla da qual a comunicacao faz parte. Se for o caso
de disponibilizar esses mecanismos, entao o nivel de visualizacao deve ser
elaborado”. Na MoLIC, nao ha qualquer mencao a este aspecto.

Aspectos sobre a descricao das tarefas dos membros, como a identificacdo de
membros responsaveis por elas e do seu propoésito sao também abordados na Manas e
na MoLIC - na primeira em maior profundidade. Os sub-elementos falante, ouvintes
enderecados e ouvintes nao enderegados remetem ao primeiro aspecto; o sub-elemento
propoésito remete ao segundo. Além disso, ha varios feedbacks referentes & explicita-
cao desses elementos, como “O falante precisa de informacoes sobre os ouvintes
para ser capaz de formular sua fala adequadamente. Assim, deveria haver
representacao explicita dos ouvintes ou dos ouvintes enderecados” e “Por
um lado, a representacao explicita do propoésito pode tornar a comunicagao
mais clara, perspicua. Por outro, como ha propésitos que podem ser antipa-
ticos aos ouvintes, sua representagao explicita pode colocar o falante numa
situacao embaracosa’.

Percebeu-se que a Manas aponta problemas mais especificos devido ao seu feedback
qualitativo gerado a partir das regras violadas. A Manas leva o designer a refletir
sobre pontos previamente considerados, como exibicao do propoésito da fala e nivel de
processamento oferecido. A MoLIC, ao contrario, ndo promove esse direcionamento e
deixa o designer livre para perceber os problemas a partir do modelo de interagao e dos
demais artefatos produzidos.

Avaliando-se a modelagem com a Manas, percebeu-se que o MindMeister pode ser
melhorado em varios aspectos relacionados a colaboracao, presentes repetidamente em

vérias falas do sistema:

e Representacao de ouvintes enderecados e nao enderegados;

e Representagao do proposito das falas (e do seu escopo mais detalhadamente),

visando minimizar dividas ou impacto negativo no grupo;
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e Representacao do contetido da fala Incluir Convidados no Mapa, que nao é total-
mente explicita na emissdo, visto que o falante ndo tem acesso ao conteudo do

e-mail enviado pelo sistema;
e Disponibilidade de mecanismos de recuperacao e ordenacao de informacoes;
e Possibilidade de falar privativamente com parte do grupo;

e Uso de lembretes e alertas para execugao de tarefas.

Quanto & MoLIC, é importante marcar que devido ao carater da modelagem e da
analise promovida, mais livre, o conhecimento do designer sobre sistemas colaborativos
interfere no resultado alcancado. Assim, o resultado aqui apresentado reflete o que
um designer de conhecimento mediano nesse tipo de sistema também poderia alcancar.

Verificando-se todos os artefatos produzidos com a MoLIC, identificou-se:

e Os cenérios apontam para diversas questoes relevantes:
— Presenca de tarefas concorrentes, que podem ser realizadas simultaneamente
por usuarios diferentes;

— Comunicagao implicita, como na identificagao sincrona e assincrona das alte-

racoes realizadas no mapa;
— Possibilidade de comunicacao explicita entre usuarios para realizagao das
tarefas.
e O diagrama hierarquico de metas e os modelos de tarefas apontam para:
— Execucao de tarefas individuais e os passos que o usuario deve seguir na
interacao com o sistema;
— Existéncia de multiplos caminhos para execucao das tarefas;

— Necessidade de exclusao de itens do mapa e reversao de agoes.

e O diagrama de interacao permitiu reflexoes sobre:

Existéncia de mecanismos de prevencao e recuperacao de rupturas;

Identificacdo das metas e tarefas a serem realizadas;
— Caminhos de interagao usuario-sistema para realizacao das tarefas;

— Existéncia de diferentes papéis de usuario e interacao entre eles;

Alternativas de solugoes de interagdo para execucdo de um mesmo conjunto

de tarefas.

e A especificagao conceitual de signos mostra:
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— Detalhamento dos signos utilizados;

— Definigdo dos mecanismos de prevengao e recuperagao de rupturas.

Pode-se perceber que a maioria dos pontos capturados pelos dois modelos sao dis-
tintos, tratando de aspectos diferentes da colaboracdo. A Manas aponta principalmente
para o impacto social do sistema, aspectos aprofundados da comunicagao (representacao
do falante, existéncia de ouvintes, propoésito das falas, representacdo do seu contetdo,
comunicacdo privativa etc) e recuperagao e ordenacdo de informagdo. Ja a MoLIC
aponta para os critérios mais praticos da realizacdo das tarefas interagindo-se com o
sistema (existéncia de tarefas comuns, multiplos caminhos para sua execugao, exclusao
de itens, reversao de agdes, identificagao de atividades realizadas etc) e alguns aspectos
relacionados & comunicagao (comunicagao sincrona e assincrona, mecanismos de preven-
¢ao e recuperagao de erros). Em outras palavras, em comum os dois modelos capturam

principalmente aspectos da comunicacao.



Capitulo 5

Reengenharia do Sistema Scrumwise

Este capitulo apresenta uma descrigdo do sistema avaliado (se¢do 5.1) e as principais
ideias obtidas durante a execugdo da Manas (segao 5.2) e da MoLIC (segao 5.3) neste
sistema, Scrumwise. O relatério completo de cada modelagem pode ser conferido em
[Barros & Santos & Prates, 2013a| e [Barros & Prates, 2013|. A sec@o 5.4 apresenta a

analise dos resultados obtidos com os modelos em questao nesse sistema.

5.1 Descricao do Sistema

Scrumwise é um sistema que objetiva cobrir todos os cenarios de uso gerais da metodo-
logia Scrum permitindo a colaboragao entre usuérios em tempo real. Com ele é possivel
elaborar todos os artefatos da metodologia de modo colaborativo e trocar ideias com
outros membros do projeto por meio de mensagens. A tela inicial de um projeto feito
no Scrumwise foi apresentado no Capitulo 3, Figura 3.3.

Nesse sistema identificou-se que o perfil de usuério se refere principalmente a
desenvolvedores de sistemas que utilizam a metodologia Scrum. Do mesmo modo que
Scrum pode ser utilizado em projetos genéricos, em qualquer contexto em que um grupo
de pessoas precise trabalhar juntas para alcan¢ar um objetivo comum (como um projeto
de pesquisa cientifica), Scrumwise também pode. O nivel de conhecimento técnico em
informéatica pode ir do mais béasico ao avangado (profissionais da area de Computagao),
desde que se tenha conhecimento dos principios do Scrum.

O usuéario do sistema pode criar projetos, definindo apenas seu nome. Apds
a criacao, ele pode alteré-lo, inserindo uma descricao, anexando arquivos, inserindo
comentéarios, convidando membros e definindo os artefatos Scrum: itens de backlog,
sprintst, equipes e tarefas. Para incluir um convidado no projeto, o usuario deve

informar o primeiro e o tultimo nome (opcional) do convidado e o e-mail. Para criar um

LA palavra sprint vem do inglés e ndo hé traducdo para o portugués, por isso vem sendo usada na
forma original, ndo havendo consenso se a palavra é masculina ou feminina; neste trabalho resolvemos
utilizé-la no feminino.

71
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item de backlog, o usuario deve informar o nome, descrigao, atribuigdo (a um membro
especifico) e tipo (feature, bug, spike ou outro). Tarefas podem ser criadas nos itens de
backlog, bastando informar nome, descri¢dao, dias estimados e escolher que membro do
projeto serd responsavel por ela. Para definir equipes de trabalho, deve-se arrastar os
membros do projeto para a equipe desejada, sendo que cada membro pode participar de
apenas uma equipe. Para adicionar uma sprint, a interface pede ao usuario que insira
o nome, descricdo, data de inicio e data de fim. Apods a criacdo da sprint, ela pode
ser atribuida a uma ou mais equipes, momento em que é informado quantos dias cada
equipe tera para trabalhar nela. E possivel ainda inserir comentarios em algumas partes
do projeto (Projeto, Sprint, Item de backlog e Tarefa). A Figura 5.1 mostra a insercao
de comentarios (1) em um item de backlog (2) e a indicacdo de quem esta escrevendo
no momento (3); o administrador do projeto pode editar ou excluir comentarios de

qualquer membro do projeto.

o Backlog item CEED Backlog item ltem #5

Hame | Andlise dos resultados do MIS

Description 7 Z
uai, nao mudou nada, o problema eh 0 mesmo. issa nao eh um chat. pade

virar um pseudochat se parar de trabalhar e ficar nessa tela eternamente. a
pessoa o pode fazer mais nada pra fiear aqui digitando

Rough estimate poinis  Type | Feature v | Created by | naties |

tendi, acho q podemos falar q essa nao é a miheor soluugio né
Tags Create anew tae ap! q

2 Dt

Status | Todo - concorda? sim, olha eu posso editar. entao ndo & chat kkkidd

Estimate 2| days Emsns Edt

a Sprint | Sprint de teste paramostra.. v | Team | Alunos -

uai, tu pode mexer no MEU comentaio?? sim pirilim

Assigned to | nattes v .
. ot
Ita 1 Resly Deste

Delete Show activity Add a tas} Atacha fie | Close 3

Figura 5.1. Scrumwise - Inser¢do de comentarios em um item de backlog

A criagao e alocagao de sprints/tarefas para uma equipe ou um membro da equipe
serd mostrada na proxima secao por meio da modelagem com a Manas. Por serem
tarefas similares, com diferenciacdo apenas de alguns atributos, optou-se por modelar
em uma mesma fala a criacdo de sprints e a criacao de tarefas. No primeiro caso, o
usuario define: 1) nome da sprint; 2) descrigao; 3) data de inicio e 4) data de término;
a sprint deve ser atribuido a uma equipe. Na criacao de tarefas, o usuério deve definir:
1) nome da tarefa; 2) descri¢ao; 3) nimero de dias estimados e 4) atribui¢ao - que é o

membro da equipe responsével pela execucao da tarefa criada.

A descricao detalhada do que pode ser feito no sistema é realizada na secdo

seguinte, no momento em que cada fala representada na Manas é apresentada.
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Objetivo Fala

Criagao do projeto Criar Projeto

Compartilhamento do projeto | Incluir Pessoas

Visualizar Historico de Alteracoes

Elaboracao do projeto Criar e Alocar Sprint/tarefa para Equipe ou Mem-
bro da Equipe

Informar Andamento da Sprint/tarefa
Comunicagao Inserir Comentério

Tabela 5.1. Relag@o entre as falas e os objetivos do Scrumwise

5.2 Manas

Para fazer a reengenharia do sistema, foram selecionadas as principais atividades dispo-
niveis, de modo a representar a comunicacao entre usuarios. O modelo de comunicagao
do Scrumwise foi definido através de seis falas, todas referentes ao gerenciamento do
projeto: criar projeto, incluir pessoas, criar e alocar sprint/tarefa para equipe ou mem-
bro da equipe, informar andamento da sprint/tarefa, inserir comentéario e visualizar
historico de alteragoes. A fala Sair do Projeto, similar a fala de Sair do Mapa no
MindMeister, ndo existe por que nao é possivel sair de um projeto. A modelagem das
falas pode ser conferida no Apéndice A ou acessada em [Barros & Santos & Prates,
2013a).

As relagoes entre as falas modeladas e os objetivos do sistema sao mostradas na
Tabela 5.1.

Consideramos dois perfis de interlocutores: 1) administrador do projeto: usuério
que cria o projeto e adiciona outras pessoas a ele no sistema, e 2) membro da equipe:
todos aqueles convidados a participar de um projeto e que, consequentemente, podem

interagir com o projeto em questao, incluindo o proprio administrador.

Assim como na modelagem anterior, apés a modelagem das falas houve a analise
dos indicadores qualitativos, considerando-se sua relevancia diante do contexto do sis-
tema e das falas e as decisdes tomadas pelo designer. As mesmas classificacoes definidas
anteriormente para as regras violadas (Anéalise Relevante, Motivo de no aderir a suges-
tao descrita na regra violada, Limitagdo Manas e Erro da ferramenta) foram utilizadas
aqui (Tabela 4.2).

Na proxima secao é mostrada a configuracao de uma fala, os indicadores gerados
pelo modelo e a consequente reflexdo proporcionada. A modelagem completa das falas

pode ser conferida no Apéndice A ou acessada em |Barros & Santos & Prates, 2013a].
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5.2.1 Modelagem da fala Criar e Alocar Sprint/Tarefa para
Equipe ou Membro da Equipe

A fala Criar e Alocar Sprint/Tarefa para Equipe ou Membro da Equipe representa
a criagdo de uma sprint ou de uma tarefa e sua alocagdo para uma equipe ou um
determinado membro dessa equipe. Na criagdo de uma sprint ou tarefa (marcados
como 1 e 2 na Figura 5.2, respectivamente) é possivel definir seu nome, descrigao, data

de inicio, data de término e atribui¢do (apenas para tarefas), conforme descrito na

B 4 m——————
Scrunmise E—
Overview Projects People £ Peop
z -
Name | Criacéo de mapa mental
—_— mana menta
d & Fduardo Odiett "} Description | Permitir ao usudrio criar um mapa mental bésico (formatagio em outro
Add a sprint packlog)
» backlog iten.
Sprint name Rough estimate 5|points  Type | Featwre v|  Createdby | Emanuely v
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Figura 5.2. Scrumwise - Criagao de sprint (1) e tarefa (2) em um projeto

A partir da identificagdo dos sub-elementos comunicativos no sistema, realizou-se
a sua reengenharia. A modelagem foi realizada na ferramenta SMART de acordo com
as Tabelas 5.2 e 5.3, que mostram a emissao e a recepgao da fala, respectivamente. O
que aparece entre parénteses nas tabelas foi inserido no campo Anotagoes presente em
cada sub-elemento comunicativo na ferramenta.

Todos os sub-elementos comunicativos estao representados na interface com o
momento da fala preliminar e representados apenas por signos estaticos, ou seja,
no momento em que o usuario vai emitir a fala (criar a sprint/tarefa) os elementos
comunicativos estdo representados para ele através de elementos de interface. Apenas
o falante é também representado por signos din@micos, uma vez que ele aparece
no Owverview e no Show Activity da sprint apds a emissdo da fala. Na criacdo da
sprint /tarefa o usuario que estéa criando o elemento é sempre o falante, que é identificado

sempre da mesma forma pelo sistema, por isso o determinador do valor é o preposto;
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além disso o processamento a respeito do falante é permissivo, pois s6 se refere
a sua exibicdo aos ouvintes. O propésito (diretivo - solicitar a outro usuario que
execute a tarefa) e o tépico (sprint/tarefa a ser executado) estdo previamente definidos
pelo sistema (preposto), pois é ele quem indica o que pode ser definido a respeito
desses sub-elementos. A interface solicita ao usuério que insira o contetdo (nome,
descrigao, data de inicio, data de término e atribui¢ao), que indica suas caracteristicas
e o ouvinte enderegado da fala. O processamento a respeito dos ouvintes enderegados
¢ o unico inferencial nessa fala, visto que apenas ele executa processamento a partir
do contetido do sub-elemento: aloca a tarefa para aquele membro e passa a contabilizar
o tempo disponivel para execugdo. Uma vez criada a sprint/tarefa, todos os demais
usudrios (ouvintes nao enderegados) podem vé-la no projeto.

Na recepgao, o escopo de todos os sub-elementos permanece o mesmo e todos
continuam representados explicitamente na interface. Os sub-elementos falante, con-
teldo, ouvintes enderegados e ouvintes ndo enderegados passam a utilizar tipos
diferentes de signos na recepgao, sendo o falante representado apenas por signos dina-
micos e os demais sub-elementos estaticos e dindmicos. O nivel de visualizag3o
de todos os sub-elementos com exce¢ao do conteido é simples, pois nao ha mecanismos
para organizacao, recuperacao da informagao ou filtros para os ouvintes mencionados
na recepcao; quanto ao conteido, o nivel é elaborado, visto que hé filtro de pesquisa
baseado no contetido da fala.

Apods a modelagem, foram gerados os indicadores de regras violadas acompanhados
de feedbacks da ferramenta. Apods reflexfio sobre eles, justificamos nossa anélise de
cada regra violada e do respectivo feedback utilizando uma das quatro classificagoes
definidas: Anaélise Relevante, Motivo de Nao Aderir a Sugestdo Descrita na Regra
Violada, Limitacdo Manas ou Erro da Ferramenta. Abaixo, pode-se conferir tudo isso

a respeito da fala Criar e Alocar Sprint/Tarefa para Equipe ou Membro da Equipe.

e Situagédo: fala.emissao.falante.representacao_explicita=sim, !fala.

emissao.falante.nivel_de_processamento=permissivo

Feedback: Em geral, o falante, e apenas ele, deveria ser capaz de al-
terar e/ou excluir suas falas. Se for este o caso, entdo o nivel de

processamento sobre o falante deve ser inferencial.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de nao aderir a sugestao descrita na regra
violada] Nesta fala qualquer usuério (falante e ouvinte) pode alterar ou excluir o

que foi falado por outra pessoa, por isso o processamento nao é inferencial.

e Situagdo: fala.emissao.proposito.representacao_explicita=sim

Feedback: Por um lado, a representagdo explicita do propdésito pode tor-

nar a comunicagdo mais clara, perspicua. Por outro, como hd propdsitos



76 CAPITULO 5. REENGENHARIA DO SISTEMA SCRUMWISE
Falante Propésito | Topico Conteudo Ouv. End. | Ouv. Nao
End.
Representagag Sim Sim Sim Sim Sim Sim
explicita
[Sim ou nao]
Tipo de | Estatico e | Estatico Estéatico Estéatico Estatico Estatico
Signo  [Es- | Dinamico
tatico, Di- | (exibido no
namico ou | Overview
Metalinguis- | e no Show
tico] Activity da
sprint)
Momento da | Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar
Fala [Pre-
liminar ou
Posterior]
Escopo Membro da | Diretivo Sprint ou ta- | Nome da | Membro da | Membro da
equipe refa a ser | sprint, des- | equipe equipe (que
cumprida crigdo, data ndo  sejam
de inicio, respon-
data de saveis  pela
término, sprint /tarefa)
atribuicao
(apenas para
tarefas)
Determinador| Preposto Preposto Preposto Usuério Usuério Preposto
do Valor
[Preposto,
Usuéario ou
Ambos]|
Valor Obri- | N/A N/A N/A Sim Sim N/A
gatorio [Sim
ou Nao]
Valor Pa- | N/A N/A N/A Sim (Sprint | Nao N/A
drao [Sim ou n)
Nao]
Nivel de | Permissivo Nenhum Nenhum dos | Nenhum dos | Inferencial Permissivo
Processa- dos dois dois dois

mento [Per-
missivo e/ou

Inferencial]

Tabela 5.2. Modelagem da emissao da fala Criar e Alocar Sprint/Tarefa para

Equipe ou Membro da Equipe - Scrumwise
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Falante Propdsito | Topico Conteudo Ouv. End. | Ouv. Nao
End.

Representagag Sim (dind- | Herdado Herdado Sim (es- | Sim (es- | Sim (es-
explicita mico) tatico e | tatico e | tatico e
[Herdado, dindmico) dindmico) dinamico)
Sim ou nao]
Escopo Herdado Herdado Herdado Herdado
Nivel de | Simples Simples Simples Elaborado Simples Simples
Visualizacao (ha filtro
[Simples ou de pesquisa
Elaborado] baseado no

contetido da

fala)

Tabela 5.3. Modelagem da recepcao da fala Criar e Alocar Sprint/Tarefa para
Equipe ou Membro da Equipe - Scrumwise

que podem ser antipaticos aos ouvintes, sua representagdo explicita pode

colocar o falante numa situagdo embaragosa.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de nao aderir & sugestao descrita na regra
violada] Neste caso é fundamental que o propésito esteja explicito, visando garantir
que o ouvinte compreenda seu papel na tarefa criada (o que deve fazer, prazo e

com quem).

Situacdo: fala.emissao.proposito.escopo=diretivo

Feedback: Quando, ao enunciar a fala, o falante tem o propdsito diretivo,
ele tem a intencdo de induzir os ouvintes a executar uma agdo no futuro.
Esta intengdo tende a adquirir forga de ordem quando o falante estd em
uma posigdo que lhe atribui um certo poder sobre as agdes dos ouvintes.
Portanto, se este ndo for o propdésito, & interessante oferecer ao falante
a possibilidade de explicitar sua intengdo comunicativa, tanto para que
ela fique clara para os ouvintes, os responsaveis pela execugdo da agéao,
quanto para que o falante n&o soe indelicado por falta de maior poder

expressivo.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de ndo aderir & sugestao descrita na regra
violada] A intencao do falante é induzir os ouvintes a executar uma agao no futuro.
Considerando-se o escopo da ferramenta, a intengao comunicativa fica clara com

a representagao ja utilizada no sistema.

Situacgdo: fala.emissao.ouvintes_nao_enderecados.determinador_do_va-

lor=preposto
Feedback: 0 sistema ndo esta sendo projetado para permitir ao falante fa-

lar privativamente. Eventualmente, o usudrio pode conseguir falar pri-

vativamente, quando os ouvintes determinados pelo preposto fazem parte
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do conjunto de ouvintes com o qual o usudrio deseja falar. Se for o caso
de permitir ao falante falar privativamente, entdo o usudrio deve ser o

responsavel por determinar quem s&o os ouvintes da sua comunicag&o.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de nao aderir & sugestao descrita na regra
violada| Nesta fala de fato ndo é possivel falar privativamente, pois nao é possivel
definir um subgrupo que podera visualiza-la. Considerando a metodologia Scrum,
nao é prevista essa situacao, pois ela considera que sempre todos os envolvidos
no projeto devem estar cientes de tudo o que acontece nele, por isso a ferramenta

Scrumwise nao poderia permitir falar privativamente.

Situagdo: fala.emissao.ouvintes_nao_enderecados.representacao_explici-
ta=sim, !fala.emissao.ouvintes_nao_enderecados.nivel_de_processa-

mento=permissivo

Feedback: Por questdes de privacidade, apenas os ouvintes enderegados e
ndo enderegados deveriam poder ouvir as falas que lhes s&o enviadas. Se

este for o caso, entdo o nivel de processamento deveria ser inferencial.

Contextualizagao /justificativa: [Motivo de ndo aderir & sugestao descrita na regra
violada] Os ouvintes enderegados e nao enderegados, que representam todos os
usuérios, visualizam a fala apés enunciada, conforme o processamento permissivo,
e nao ha raciocinio ou acoes a partir do conteido dos ouvintes nao enderecados,

portanto, nao hé processamento inferencial.

Situacdo: fala.recepcao.falante.nivel_de_visualizacao=simples

Feedback: Quando o nivel de visualizagdo é simples, o sistema raciocina
sobre o valor deste elemento comunicativo apenas para exibi-lo ao usua-
rio. Entretanto, pode ser interessante oferecer ao usudrio mecanismos
de ordenacdo e recuperacgdo de informagdes contidas nas falas. Esses me-
canismos podem tornar a comunicagdo mais a4gil. Além disso, eles também
podem tornar mais eficiente a atividade social mais ampla da qual a co-
municagdo faz parte. Se for o caso de disponibilizar esses mecanismos,

entdo o nivel de visualizacgdo deve ser elaborado.

Contextualizagdo/justificativa: [Andlise relevante| Seria interessante que o sistema
permitisse que o ouvinte dessa fala recuperasse ou reordenasse informacao sobre
o falante, visto que dependendo do falante, o ouvinte pode decidir a importancia

que deve ser dada a sprint/tarefa designada a ele.

Situacdo: fala.recepcao.topico.nivel_de_visualizacao=simples

Feedback: Quando o nivel de visualizagdo é simples, o sistema raciocina

sobre o valor deste elemento comunicativo apenas para exibi-lo ao usué-
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rio. Entretanto, pode ser interessante oferecer ao usudrio mecanismos
de ordenacdo e recuperacgdo de informagdes contidas nas falas. Esses me-
canismos podem tornar a comunicagdo mais &4gil. Além disso, eles também
podem tornar mais eficiente a atividade social mais ampla da qual a co-
municagdo faz parte. Se for o caso de disponibilizar esses mecanismos,

entdo o nivel de visualizacdo deve ser elaborado.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de nao aderir a sugestao descrita na regra
violada] Nesse caso, é suficiente permitir apenas a visualiza¢ao de uma nova sprint

ou tarefa criada, nao é necessario processamento referente ao seu topico.

Situagdo: fala.recepcao.proposito.nivel_de_visualizacao=simples

Feedback: Quando o nivel de visualizagdo é simples, o sistema raciocina
sobre o valor deste elemento comunicativo apenas para exibi-lo ao usué-
rio. Entretanto, pode ser interessante oferecer ao usudrio mecanismos
de ordenacdo e recuperagdo de informagdes contidas nas falas. Esses me-
canismos podem tornar a comunicagdo mais 4gil. Além disso, eles também
podem tornar mais eficiente a atividade social mais ampla da qual a co-
municagdo faz parte. Se for o caso de disponibilizar esses mecanismos,

entdo o nivel de visualizagdo deve ser elaborado.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de nao aderir a sugestao descrita na regra
violada| O sistema ndo permite recuperagao ou ordenagao de informagoes a partir
do propésito da fala, portanto o nivel de visualizacao é simples. Como o prop6-
sito de todas das sprints e tarefas é o mesmo, uma visualizacao pelo propoésito,
neste caso, mostraria sempre todas as sprints e tarefas, o que ja acontece sem

recuperagao de informagao.

Situagdo: fala.recepcao.ouvintes_nao_enderecados.nivel_de_visualiza-

cao=simples

Feedback: Quando o nivel de visualizagdo é simples, o sistema raciocina
sobre o valor deste elemento comunicativo apenas para exibi-lo ao usua-
rio. Entretanto, pode ser interessante oferecer ao usudrio mecanismos
de ordenacdo e recuperacgdo de informagdes contidas nas falas. Esses me-
canismos podem tornar a comunicagdo mais &gil. Além disso, eles também
podem tornar mais eficiente a atividade social mais ampla da qual a co-
municagdo faz parte. Se for o caso de disponibilizar esses mecanismos,

entdo o nivel de visualizag8do deve ser elaborado.

Contextualizagao/justificativa: [Motivo de nao aderir & sugestao descrita na regra
violada] Como nao existem ouvintes nao enderegados, no momento nao se vé como

poderia haver processamento de informacoes em relacao a eles nessa fala.
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Na secao seguinte realiza-se a andlise do modelo a partir do que foi identificado

na modelagem das falas e nos feedbacks.

5.2.2 Andlise de resultado do modelo

A seguir, apresenta-se cada fala modelada, sua caracterizagdo, os pontos relevantes
identificados e a anélise sobre eles. Aqui, ressalta-se as similaridades e disparidades
encontradas em relacao & modelagem do MindMeister, onde cabe comparacao. Questoes
referentes a limitagOes da linguagem e erros da ferramenta serao discutidas de modo
unificado no capitulo 6. Os indicadores que foram marcados com Motivo de Nao
aderir a Sugestao Descrita na Regra Violada podem ser visualizados juntamente com

as justificativas no relatorio completo.

e Fala Criar Projeto

— Essa fala representa a criacdo de um projeto no sistema por um usuério.

Nessa fala ele tem a oportunidade de informar apenas o nome do seu projeto;

— Nesse sistema, ap6s a criagao do primeiro projeto e o convite aos membros,
automaticamente eles estao convidados e tém acesso a outros projetos cria-
dos posteriormente. A fala Criar Projeto modelada considera que ja héa um
projeto e membros participantes, por isso ha ouvintes (ao contrario do Mind-
Meister, em que cada mapa ¢é inicialmente privado, sem ouvintes). Devido a
essa decisdo do designer, nessa fala ndo ¢é possivel falar privativamente com
um subgrupo de membros de quaisquer projetos, situagao que foi percebida
pela Manas e considerada Anélise Relevante. Acredita-se que o designer po-
deria refletir a partir da regra violada sobre a utilidade de permitir, por
exemplo, a criacao de um projeto menor, para um sub-grupo de membros,

visivel apenas a esse subgrupo participante;

— Outra particularidade do sistema é que o usuario possui a opcao de escolher
se apenas o administrador podera criar projetos ou outros membros também

poderao; considerou-se na modelagem a segunda opc¢ao;

— S6 ha processamento em relagdo aos sub-elementos falante e ouvintes en-
deregados, mesmo assim apenas permissivo, que permite que o falante altere

ou exclua sua fala e que os ouvintes a visualizem apds enunciada;

— Na recepcao, o falante nao esta explicito, o que impossibilita aos ouvintes
saberem quem criou o projeto; isso leva a reflexdo sobre o impacto dessa

decisao na colaboracao;

— O nivel de visualizagdo s6 é elaborado quanto ao sub-elemento contetdo,

pois é permitido reordenacao dos projetos. Ao perceber isso na modelagem,
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o designer poderia pensar se existem outros sub-elementos que podem ser

aprimorados com mecanismos de recuperagao ou ordenacao de informagao;

— Outra Analise Relevante se refere ao nivel de visualizag&o do tépico, que
¢ simples. O designer nao oferece recuperacao de informagoes a partir do
conteudo desse sub-elemento mas acredita-se que o feedback mostrado favo-
rece a reflexao sobre sua utilidade, como por exemplo permitir a recuperagao

de todos os projetos com determinada palavra-chave;

— Nesse sistema, assim como no MindMeister, percebeu-se a necessidade de
representar a auséncia de ouvintes n3o enderecados. Nessa e em todas
as falas em que eles nao existem, foram identificadas duas situacoes classifi-
cadas como Limitacao Manas, ja que a Manas nao permite a representacao

desejada;

— E interessante marcar a diferenca nas classificacbes percebidas nessa fala e
na sua similar no MindMeister. L4 ndo houve marcagdo de nenhuma Anélise
Relevante, enquanto aqui houve dois pontos dignos de reflexdao. A diferenca
se deve ao fato de no sistema anterior nao haver ouvinte, o que restringe a

analise possivel.
e Fala Incluir Pessoas

— Essa fala se refere ao compartilhamento do projeto com membros do grupo.
No sistema, o usudrio deve informar: primeiro nome, ultimo nome e e-mail

do convidado (um convidado por vez);

— Essa fala apresenta véarias similaridades com sua correspondente no sistema

MindMeister, levando o designer &s mesmas reflexoes:

x O conteldo da fala nao estid representado explicitamente, visto que é
enviado um e-mail ao convidado e o falante nao tem acesso ao seu con-
teido; o designer pode perceber com a modelagem da fala o impacto
dessa decisao e revé-la, de forma a mostrar ao falante uma prévia do que

serd enviado e até permitir edicdo do seu conteudo;

x Os sub-elementos comunicativos presentes sido representados apenas por
signos estaticos, com excegao do propdsito, que é representado pelos
trés tipos de signos;

*x O preposto é o determinador do valor do falante, propdsito e tdpico;

* H& processamento inferencial quanto ao sub-elemento comunicativo

ouvinte enderecado devido ao envio de e-mail ao convidado.

— Na recepcao, o nivel de visualizagio de todos os sub-elementos presentes

é simples, nao havendo recuperacao de informagao. O designer pode refle-
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tir sobre como melhorar a comunicacdo entre usudrio e sistema, oferecendo

mecanismos de recuperacao de informagao;

Do mesmo modo que na fala de inclusdo de convidados do MindMeister, nessa
fala a Manas proporciona ao designer anélises interessantes a respeito do 1)
propdsito ser diretivo e a possibilidade de explicitar mais sua intengao
comunicativa e quanto ao 2) nivel de visualizagdo do falante ser simples
e a possibilidade de oferecer recuperacao de informacao a partir do conteudo

desse sub-elemento, como identificar todos os convidados do membro X,

Apesar de o conteiido da fala nao estar explicito na emissdao, nao houve
regra violada neste caso, ao contrario do MindMeister, em que foi apontada

a razoabilidade de exibir seu conteido ao usuario.
Criar e Alocar Sprint/Tarefa para Equipe ou Membro da Equipe

Nessa fala, o membro da equipe pode criar uma sprint ou tarefa e atribui-la
a uma equipe (no caso de sprint) ou a um membro da equipe (no caso de
tarefa); sdo definidos os seguintes atributos: nome da sprint/tarefa, descrigao,
data de inicio, data de término e atribui¢do (no caso das tarefas, o membro
responsével é definido no momento de sua criagdo; no caso de sprint a equipe

responsavel é definida apos sua criagao);

Essa é a primeira fala modelada que possui todos os sub-elementos represen-
tados explicitamente e todos eles, com excecao do falante, aparecem apenas

em signos estaticos (falante em estéticos e dindmicos);

Os ouvintes enderecados sao os membros responsaveis pela execugao da

sprint /tarefa e seu determinador do valor é o usuario;

H& processamento permissivo quanto ao falante e aos ouvintes ndo
enderecados, referentes & possibilidade de alteracao da fala e & sua visuali-

7agao;

Nessa fala héd processamento inferencial apenas quanto aos ouvintes
enderecgados; o sistema desencadeia ag¢Oes a partir do contetdo desse sub-

elemento, enviando e-mail de lembrete quanto & execugao da tarefa;

Na recepc¢ao, ha mudancga no tipo de signo utilizado nos elementos falante
(signos dinadmicos), contetdo, ouvintes enderegados e ouvintes nio ende-

regados (todos passam a ser representados por signos estaticos e dinamicos);

O nivel de visualizag8o s6 é elaborado no sub-elemento contetdo, pois
hé filtro de pesquisa baseado no contetdo da fala; ao visualizar essa deciséo,
o designer poderia refletir sobre a possibilidade de oferecer o mesmo recurso

para outros sub-elementos;



5.2. MANAS 83

e Fala

Nessa fala, um fator importante considerado na anélise refere-se aos preceitos
da metodologia Scrum. Para o Scrum, todos os membros do projeto devem
ter ciéncia de todo o processo que envolve seu andamento. Além disso, o
propdsito dessa fala ja esté explicito pela propria metodologia, por isso nao
se considerou Analise Relevante a possibilidade de o usuario falar mais a

respeito de sua inten¢ao comunicativa (proposito diretivo);

Por outro lado, o feedback a respeito do nivel de visualizacg8o do falante
ser simples promove mais uma vez reflexdo a respeito da recuperacao de
informacao a partir de seu contetido. O designer poderia refletir sobre a
importancia de o ouvinte recuperar essa informacao, visto que dependendo
do falante, ele poderia decidir a importancia que deve ser dada & sprint/tarefa

que foi designada a ele.
Informar Andamento da Sprint/Tarefa

Nessa fala, o usuario informa como esta o andamento de uma sprint/tarefa,
atribuida a ele ou nao. No sistema, a fala é representada pela alteracao dos

campos Status e Remaining;

Conteiido e ouvintes enderegados estao representados por signos estaticos
e dinamicos;

O escopo do conteiido refere-se apenas a alteragdo dos campos Status e
Remaining; o designer pode refletir sobre a possibilidade de detalhar o anda-
mento da sprint/tarefa, oferecendo mais campos a serem preenchidos, como

informar algum empecilho que precisa ser contornado;

Unico sub-elemento cujo determinador do valor é o usuario é o contetdo,

os demais sao definidos pelo preposto;

H& processamento inferencial apenas quanto ao conteido, visto que o sis-
tema desencadeia agdes, modificando a situacao da sprint/tarefa e movendo-a

no Task board;

Na recepgao, o nivel de visualizac8o de todos os sub-elementos é sim-
ples, nao havendo mecanismos de recuperagao da informagao ou filtros em
relacdo a nenhum deles; com a modelagem, o designer poderia perceber o
quao simples estd sua fala e pensar em como ela poderia ser aprimorada,
por exemplo permitindo que o ouvinte recuperasse sprints com determinada

percentagem concluida;

Nessa fala, mais uma vez, as caracteristicas da metodologia impactam na ana-
lise realizada (conforme previsto pela Manas, que avisa que apenas o contexto

do sistema definird o que é ou nao um problema). Como exemplo, tem-se a
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utilizagao da classificacio Motivo de Nao Aderir na regra violada a respeito
de o preposto ser o determinador do valor dos ouvintes enderecados. A
Manas identifica essa situagdo como potencial problema, mas no contexto
do Scrum, em que as tarefas dependem umas das outras, nao é prudente
falar privativamente, visto que dificultaria e possivelmente impossibilitaria o

andamento correto do projeto;

Como Analise Relevante viu-se duas regras violadas sobre o nivel de visu-
alizacdo do falante e do conteiido. No primeiro caso, o designer pode
refletir, por exemplo, sobre a recuperacao de tarefas que tiveram anda-
mento informado pelo falante X; no segundo, sobre a recuperacao de todas
as sprints/tarefas que estejam, por exemplo, com 50% concluidas - o que

permitiria a coordenacao mais eficiente das atividades.
Inserir Comentério

O usuéario pode inserir comentérios em algumas partes do sistema: Projeto,
Sprint, item de Backlog e Tarefa. Nesses locais hd um campo de texto onde
os usudrios podem se manifestar assincronamente. O Scrumwise nao possui
a funcionalidade de bate-papo, contudo, nessa fala de Inserir Comentario,
se os interlocutores estiverem presentes simultaneamente, o efeito comunica-
tivo pode ser similar: troca de mensagens em tempo real com um ou mais

membros do projeto;

Os sub-elementos comunicativos propdésito e ouvintes enderegados nao
estao explicitos no sistema, implicando que o usuario descobre apenas com o
uso o proposito da fala e que nao é possivel falar privativamente, escrevendo
um comentério para um (ou mais) membro(s) especifico(s). Ao perceber essas
decistes apds a modelagem, o designer poderia pensar sobre a importancia

de explicitar cada sub-elemento;
Os sub-elementos presentes sdo representados apenas por signos estaticos;

O determinador do valor do tépico é o preposto, visto que a possibilidade
de comentar esté disponivel apenas em locais especificos do sistema: Projeto,
Sprint, Item de Backlog e Tarefa. No entanto, o contetdo é definido pelo
usuario, pois existe um campo de texto livre para que ele expresse suas

necessidades comunicativas;

S6 ha processamento quanto aos ouvintes enderegados e mesmo assim ape-
nas quanto a alteracao da fala apdés emitida e & visualizacdo pelos ouvintes
(processamento permissivo). Nenhuma acdo é desencadeada a partir do con-

teudo de nenhum sub-elemento;
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— Na recepg¢ao, ha mudanga no tipo de signo utilizado no falante e no con-

tetudo, que passam de estatico para estéitico e dinamico;

— Na recep¢ao também nao hé mecanismos de visualizagdo complexos, pois
nao hé nivel elaborado em nenhum sub-elemento. O designer poderia re-
fletir sobre a possibilidade de promover recuperacao de informacgao ou filtros
referentes a varios sub-elementos, como por exemplo conteiido ou falante
(busca por determinada palavra-chave ou comentarios emitidos por determi-

nado membro);

— Considerou-se Andlise Relevante a regra violada a respeito do nivel de pro-
cessamento do falante ser permissivo. O feedback informa que apenas o
falante deveria ser capaz de alterar ou excluir suas falas e, desse modo, o
processamento é inferencial. A partir dai, surge a oportunidade do designer
refletir sobre sua decisdo, que é permitir que o administrador do projeto
exclua ou edite um comentario realizado por outro membro; aceitando a con-
sideracao apresentada, garantiria a integridade do que foi dito e minimizaria
o impacto social de um membro ser responsabilizado por um comentario que
nao fez;

< .

— Outra Analise Relevante se refere a possibilidade de falar privativamente. O
designer tem a oportunidade de refletir sobre a utilidade e o impacto de o
usuario inserir um comentario visivel apenas a parte do grupo do projeto e

repensar sua decisao;

— Considera-se relevante também refletir sobre a possibilidade do uso de aler-
tas para comunicar aos ouvintes enderecados que um novo comentario esta
disponivel para apreciacao, o que caracterizaria processamento inferencial

desse sub-elemento;

— Quanto ao propdsito da fala nao estar explicito, considera-se que, neste
caso, o proposito da fala é definido em tempo de uso pelos usuérios, o que
justifica ele ndo ser explicito pelo sistema. Por exemplo, se um usuério faz
uma solicitagdo a outro, o propoésito seria diretivo, mas se por outro lado
ele faz uma afirmativa sobre o status do projeto ou item em questao, seria

assertivo.

— A respeito do nivel de visualizag&o ser simples para os sub-elementos
falante, contetido e tépico, considera-se pertinente a reflexao promovida
pelos feedbacks, no sentido de incitar recuperacao e ordenacao de informacoes
contidas na fala. E interessante refletir sobre a recuperacio de comentérios
de determinado membro, sobre determinada sprint (topico) ou sobre um
conteudo especifico, principalmente em projetos grandes ou que envolvam

muitos membros; tudo isso favorece a coordenacao das atividades.
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e Fala Visualizar Histoérico de Alteragoes

— Assim como no MindMeister, a fala Visualizar Histérico de Alteragoes foi
modelada de modo a representar o acesso assincrono as alteracoes realizadas
nos projetos pelos membros da equipe. O sistema utiliza a funcionalidade de

histoérico com a intencao de mostrar o que foi alterado, por quem e quando;
— Algumas decisoes de design nos dois sistemas sao idénticas:

x Como no MindMeister, o sub-elemento propésito nao esta explicito na
interface na emissao da fala. E necessario que o usudario interaja com o

sistema para perceber o que pode ser visto no historico;

* O momento da fala de todos os sub-elementos presentes é posterior,

devido & sua natureza de “existir” apds a emissao de outras falas;

* O determinador do valor de todos os sub-elementos presentes é o pre-
posto, também devido & particularidade da fala de representar outras

falas.

— O nivel de processamento do falante e dos ouvintes enderegados é

permissivo, pois é possivel visualizar a fala ap6s enunciada;

— Na recepcgao, todos os sub-elementos apresentam nivel de visualizag3o
simples, nao havendo mecanismos de recuperacao da informagao ou filtros.
E possivel que o designer reflita sobre sua decisdo, pois nessa funcio de
histérico, em que se registra tudo o que foi realizado no sistema, é perti-
nente que haja busca e filtros, permitindo que o usuério localize com rapidez

informacoes especificas;

— Assim como no MindMeister, a Manas retornou uma regra violada relevante
referente a nao representacao do propésito da fala na emissao. Como o
falante dessa fala é o proprio sistema, ndo ha impacto a nao representagao
desse elemento na emissao. Na recepcao ele esté explicito na interface e pos-
sui escopo assertivo, indicando que o falante se compromete com a veracidade

das informacoes;

— Outro feedback apontado se refere ao nivel de visualizagio do sub-
elemento falante ser simples. Vé-se potencial na reflexao do designer sobre
oferecer mecanismos de recuperagao de informacgao, como por exemplo filtrar

o histérico de alteracoes realizadas por determinado falante;

— Do mesmo modo, refletir sobre o nivel de visualizag¢&o do contetido pode
agregar valor a comunicacao e a coordenacao das atividades, pois prover o ni-
vel elaborado possibilitaria o resgate de informacao a partir de determinado

conteudo de interesse, como identificar alteracoes especificas realizadas.



5.3. MOoOLIC 87

Fala Motivo de nao aderir | Analise re- | Limitacgao Erro da
a sugestao descrita na | levante Manas ferramenta
regra violada

Criar Projeto 5 2 2 2

Incluir Pessoas 6 2 2 0

Criar e Alocar | 8 1 0 0

Sprint/Tarefa para
Equipe ou Membro

da Equipe

Informar Andamento | 7 2 2 1
da Sprint/Tarefa

Inserir Comentario 1 7 2 1
Visualizar Histoérico | 11 3 2 1
de Alteragoes

Total 38 17 10 5

Tabela 5.4. Quantificagdo das classificagoes por fala

Apos a verificacdo de todas as falas, percebeu-se alguns pontos recorrentes que
merecem destaque. Devido & caracteristica da metodologia, em nenhuma fala ha ou-
vinte nao enderecado, o que refor¢ca a necessidade de representar a auséncia desse
sub-elemento comunicativo na linguagem. Além disso, outro impacto dessa decisao é
a impossibilidade de falar privativamente em qualquer parte do sistema. Apesar de a
metodologia prever que todos os membros devem estar a par de tudo o que acontece
no projeto, é vélida a reflexdo sobre o impacto social dessa decisao.

De modo geral, as decisoes de design que podem impactar os grupos de usuarios
dos dois sistemas sao semelhantes, ecoando a linha de reflexdo proporcionada pelas
regras interpretativas. E importante destacar, mais uma vez, que de acordo com o
contexto do sistema e da fala, as consideracoes levantadas podem ser relevantes ou nao,
o que reforca a utilidade da modelagem com a Manas em diversos tipos de sistema e
contextos, pois a cada modelagem o designer tem a oportunidade de refletir sobre a
melhor decisao para aquele caso especifico.

Nessa modelagem houveram 70 regras violadas, sendo 17 Anélise Relevante, 38
Motivos de nao aderir, 10 Limitagdo Manas (todas referentes ao mesmo problema:
auséncia de um ou mais tipos de ouvinte) e 5 Erro da ferramenta. A seguir, apresenta-

se a quantificagdo das classificagoes por fala (Tabela 5.4).

5.3 MolLIC

O relatorio completo com todos os artefatos MoLIC pode ser visto no Apéndice B ou
acessado em [Barros & Prates, 2013], onde ¢ possivel visualizar o diagrama de interagao
em alta resolucao, possibilitando a percepcao dos detalhes. Aqui apresenta-se uma
pequena parte da modelagem visando contextualizar a anélise realizada.

Para se fazer a reengenharia do modelo do Scrumwise foram, como na Manas e no
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estudo de caso anterior, selecionadas as principais atividades disponiveis entre usuérios.
Foram selecionadas as mesmas seis atividades investigadas na Manas: criar projeto,
incluir pessoas, criar e alocar sprint/tarefa para equipe ou membro da equipe, informar
andamento da sprint/tarefa, inserir comentério e visualizar historico de alteragoes. Elas
foram traduzidas nos artefatos MoLIC da seguinte forma: cada atividade é representada
por um cenario, uma meta no diagrama hierarquico de metas (DHM) e uma cena no

diagrama de interacao.

Consideramos dois papéis de usuéario: 1) administrador do projeto: usuario que
cria o projeto e adiciona outras pessoas a ele no sistema; e 2) colaborador: membro
da equipe convidado a participar do projeto e que, consequentemente, podem interagir

com o projeto em questao, incluindo o préoprio administrador.

Apods a modelagem de todos os artefatos houve a analise dos mesmos, verificando-
se os aspectos que cada um cobriu, sua relevancia no contexto do sistema e das decisoes

tomadas pelo designer.

Na proxima secao sao mostrados um cenario, o diagrama hierarquico de metas,
um modelo de tarefas e o diagrama de interacao, para ilustrar cada um dos artefatos.
O esquema conceitual de signos deve ser consultado no Apéndice B ou em [Barros &
Prates, 2013].

5.3.1 Artefatos MoLIC

Para ilustrar o uso de cenarios, apresenta-se na Tabela 5.5 o Cenario 3, referente a

Criacao e Alocacao de Sprint/tarefa para Equipe ou Membro da Equipe.

O diagrama hierarquico de metas relativo ao uso do Scrumwise (Figura 5.3) repre-
senta as metas principais que o usudrio pode alcancar no sistema. Nele sao indicados
também os papéis que podem executar cada meta (canto inferior direito) e em que
cenério esta representada cada uma delas (canto superior esquerdo). Como a inscri¢ao
no sistema nao é uma meta final do usuario, a contagem dos cenarios acontece a partir
da meta B - Criar Projeto, que equivale ao cenério 1 e assim sucessivamente (meta C
- cenario 2 etc). O modelo de tarefas para a meta D (Criar e Alocar Sprint/Tarefa
para Equipe ou Membro da Equipe), representa sua decomposigdo em tarefas e pode

ser conferido na Figura 5.4.

Na elaboracgao do diagrama de interagao considerou-se o perfil de administrador,
visto que esse perfil inclui o de colaborador do projeto. O diagrama representa a
conversa de um Unico usuario com o preposto do usuario cristalizado na interface,

promovendo a visao global da interagao; ele pode ser visto na Figura 5.5.
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Cenario 3: Criacao e Alocagao de Sprint/tarefa para Equipe ou Membro da Equipe

Agora que o projeto foi criado e Pedro ja convidou seus colegas para ajuda-lo a aprimoréa-lo,
todos comegam a alterar o projeto com suas contribuigdes [1, 2, 3, 4, 5|. Sao definidos os itens
de backlog, sprints, equipes e tarefas pertinentes a cada sprint e equipe [6, 7, 8, 9.

Papéis:
Administrador do projeto (Pedro) e membros da equipe

Perguntas:

1. E possivel que varios membros da equipe alterem o projeto simultaneamente? Como?

2. O sistema permite que se identifique quem fez cada alteragao? Como? Existe outra forma de
identificagao? Qual? Por qué?

3. Caso o usuario nado esteja online no momento das alteragoes, é possivel que ao acessar o
projeto ele identifique o que foi alterado, por quem e quando? Como?

4. E possivel discutir ideias com os outros membros da equipe antes de colocé-las no projeto?
Como?

5. E possivel exibir parte do contetado do projeto para um subgrupo de colaboradores? Como?
Por qué?

6. E possivel que um membro faca parte de mais de uma equipe ao mesmo tempo? Por qué?
7. E possivel que uma equipe seja responsavel por mais de uma sprint simultaneamente? Por
qué?

8. Como o usuario é comunicado das suas responsabilidades no projeto?

9. Como acontece a interagdo entre os membros da equipe? O sistema prové comunicacao entre
eles? Como? Por qué?

Tabela 5.5. Cenario 3: Criacdo e Alocacdo de Sprint/tarefa para Equipe ou
Membro da Equipe

5.3.2 Analise de resultado do modelo

A partir da elaboragdo de todos os artefatos, é possivel analisar o resultado alcancado,
discutido a seguir. Questoes do modelo que se aplicam a todos os tipos de sistema
e foram percebidas na analise do MindMeister nao foram repetidas aqui, como por

exemplo as reflexdes gerais proporcionadas pelo uso de cenarios.

Os cenéarios mais uma vez se mostraram uteis na reflexdo de questoes importantes
referentes a colaboragao. No cenario 3, mostrado neste capitulo, percebe-se o levanta-
mento de questoes importantes quanto a existéncia de tarefas concorrentes (pergunta 1:
“E possivel que varios membros da equipe alterem o projeto simultaneamente? Como?”),
identificacao das alteragdes realizadas (pergunta 2: “O sistema permite que se identifi-
que quem fez cada alteragao? Como? Existe outra forma de identificagao? Qual? Por
qué?”’ e pergunta 3: “Caso o usuario nao esteja online no momento das alteragoes, é
possivel que ao acessar o projeto ele identifique o que foi alterado, por quem e quando?
Como?”), possibilidade de comunicacio entre os membros do grupo (pergunta 4: “E
possivel discutir ideias com os outros membros da equipe antes de colocé-las no pro-
jeto? Como?”) e com parte dele (pergunta 5: “E possivel exibir parte do contetido do
projeto para um subgrupo de colaboradores? Como? Por qué?”) e sobre a visualizagao

da colaboragao (pergunta 9: “Como acontece a interagdo entre os membros da equipe?
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Sistema Scrumwise
Entrar no

sistema

Inscrevar-se

Gerar projeto

no sistemna Scrum

B C E F

= nformar . s

Incluir . ! Visualizar f
. ; = Criar e alocar andamento Inserir S Sairdo

Criar projeto convidados : = Fi histdrico de ;

: sprint/tarefa da sprint/ Comentario v projeto

no projeto alteragbes
efa
M Admin ] ] M

Papeis:

V' = visitante (usudrio andnima)
M = membro (usudrio identificado através de login)
Admin = administrador do projeto
Colab = colaborador convidadao pelo
administrador a acessar o projeto

Figura 5.3. Diagrama Hierarquico de Metas

META D: Criar e alocar sprint/tarefa
Cenario Associado: 3

Criar e alocar

sprint/tarefa

1? l 2? 3? 47 5?7 6? L
== T | El el e I e i __*_|

* ® * * - 0 A
| Informar nome da | [ Informar descrigdo | : Informar data de : | Informar data de | |Inforrnav estimativa de| | Informar membro da |
| sprint/tarefa | | da sprint/tarefa inicio da sprint términa da sprint | dias necessarios para | | equipe responsave|
‘ o | | [ tarefa | pela tarefa |
______ sl B g e v v 3 P v ven v e e B i e e e e ) |_______| Dlisr sser reoe ew e e 0
Legenda:

I:lOperador
I:lOpcional
Elteragéo

Figura 5.4. Modelo de tarefas - Meta D: Criar e alocar sprint/tarefa

O sistema prové comunicacao entre eles? Como? Por qué?”).

Na modelagem do Scrumwise também foi possivel perceber que varios aspectos
importantes de sistemas colaborativos podem ser abordados intuitivamente nos cenérios

no momento de sua elaboragao, ratificando sua utilidade para a modelagem do sistema.

O diagrama hierarquico de metas permite a visualizagao macro das metas que cada

papel de usuério pode realizar, permitindo que se pense a respeito do que o sistema
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Figura 5.5. Diagrama de Interacdo Scrumwise

pode ou deve oferecer aos usuarios em termo de objetivos e funcionalidades. Os modelos
de tarefa permitem pensar sobre o refinamento desses objetivos, ou seja, os passos que
o usuario ird dar para atingir sua meta.

O diagrama de interagao reconstruido permitiu refletir sobre vérios aspectos carac-
teristicos de sistemas colaborativos, mostrando mais uma vez seu valor na modelagem
do sistema. Além disso, é possivel refletir também sobre aspectos gerais de sistemas,
por exemplo: ao criar um projeto, o usuario s6 deve informar o nome desejado e em

seguida retorna a cena Gerenciar Projetos; para complementar as informagoes, é neces-
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sario passar pela cena Ver Projeto para chegar a cena Alterar Projeto. Ao visualizar
essas decisoes, o designer pode revé-las e pensar se existem outras opgoes que requei-
ram menos tempo e esforco do usuédrio. Duas alternativas aparecem rapidamente: 1)
na criagdo do projeto ja dar oportunidade de definir mais aspectos (descri¢ao, equipes,
pessoas etc); 2) apos a criagdo do projeto, levar o usuario diretamente para ele (cena
Ver Projeto).

Em relacao aos aspectos especificos de sistemas colaborativos, percebe-se a ausén-
cia de multiplos caminhos para executar uma tarefa na maior parte das cenas, com
excegao de duas: para chegar a cena Incluir Convidados no Mapa, ha dois caminhos e
para chegar & cena Ver Projeto ha seis caminhos.

Notou-se também a presenca de um tnico tipo de mecanismo de recuperagao de
erro: recuperagao apoiada (SR), que ajuda o usuario a entender e corrigir o erro come-
tido. Ao perceber essa questdao, o designer tem a chance de aprimorar os mecanismos
utilizados, prevenindo que erros acontecam.

Além disso, viu-se ainda que a consulta ao histérico é realizada em dois locais di-
ferentes do sistema, dependendo do objetivo do usuério. Em um, visualiza-se alteragoes
de terceiros e em outro vé-se suas proprias alteragoes. E interessante ponderar se esta
decisao é razoavel, visto que as alteragoes do proprio usuario poderiam estar contextu-
alizadas em relacao as demais, exibindo um histérico completo de todas as alteracoes
realizadas por todos os membros do grupo.

A especificagdo conceitual de signos reconstruida para esse sistema permitiu veri-
ficar e repensar os signos da interface, especialmente sobre os mecanismos de prevencao
e recuperacao de erros mencionados acima e sobre a emissao e contexto de cada signo.
Além de contribuir para a modelagem da interacdo, a especificacdo contribui para a
ponderacgao sobre a comunicacao entre usudrio e sistema. Por outro lado, aqui também
percebeu-se que o custo de preenchimento de tabelas é alto.

A seguir, tem-se um comparativo entre o que foi capturado pela Manas e pela

MoLIC na modelagem do Scrumwise.

5.4 Comparativo de resultados

Nesta secao sao levantados pontos da modelagem do Scrumwise com os dois modelos,
comparando-se aspectos de SiCog apontados por cada um. Em relagao & MoLIC, nessa
secdo sao comentados os aspectos explorados por outros artefatos que nao os cenéarios,
visto que estes ja foram explorados na secao anterior.

Os aspectos 1) descri¢ao das tarefas dos membros, 2) efeito social e organizaci-
onal do sistema, 3) comunicagdo explicita, 4) comunicac¢ao implicita, 5) mecanismos
de prevengao e recuperagdo de erros e 6) controle de concorréncia sao identificados da

mesma forma que no MindMeister, refletindo caracteristicas inerentes aos modelos em
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si, independente do sistema modelado, e por isso nao serdo explorados individualmente,
pois ja o foram no item 4.4 e as observagoes feitas sao pertinentes também aqui.
A partir da modelagem com a Manas, percebeu-se que o Scrumwise pode ser

melhorado em alguns aspectos presentes repetidamente em varias falas do sistema:

Possibilidade de falar privativamente com um subgrupo de membros do projeto;

Oferecer mecanismos de recuperacao de informacgoes a partir do conteiido dos

sub-elementos;

Representagao do propodsito das falas;

Uso de lembretes e alertas para execugao de tarefas (processamento das falas).

Na fala Inserir Comentéario foi identificado o problema de que s6 o falante deveria
ser capaz de alterar ou excluir suas falas, visto que o impacto social e organizacional
de permitir que qualquer membro da equipe altere ou exclua a fala de outro membro é
enorme, considerando que a metodologia é normalmente utilizada por desenvolvedores
de sistemas em empresas.

Ja na modelagem com a MoLIC, tem-se questoes com os diversos artefatos:

e Os cenérios apontam para as questoes:
— Presenca de tarefas concorrentes, que podem ser realizadas simultaneamente
por usuérios diferentes;
— Identificagdo sincrona e assincrona das alteracoes realizadas no mapa;
— Possibilidade de comunicac¢ao entre usuarios para realizagao das tarefas;

— Possibilidade de comunicacao privada com parte do grupo, por exemplo per-

mitindo visualizacao de parte do mapa para subgrupos de colaboradores;
— Reversao de agodes;

— Identificagdo de execugao de tarefa por membros que ndo sdo responséveis

por ela;
— Uso de alertas e lembretes para execugao de tarefas;

— Identificagdo de membros que saem do grupo.
e O diagrama hierarquico de metas e os modelos de tarefas indicam:

— Tarefas e passos individuais a serem seguidos na interacdo com o sistema;
— Existéncia de multiplos caminhos para execucao de tarefas;

— Necessidade de exclusao de itens e reversao de acoes.
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e O diagrama de interacao marca:

Identificagao das metas e tarefas a serem realizadas;
— Caminhos de interacao usuario-sistema para realizacao das tarefas;

— Existéncia de diferentes papéis de usuario e interacao entre eles;

Existéncia de mecanismos de recuperacao de rupturas;

Alternativas de solugoes de interagdo para execucao de um mesmo conjunto

de tarefas.
e A especificagao textual nota:

— Detalhamento dos signos utilizados;

— Defini¢do dos mecanismos de prevencao e recuperacao de rupturas.

Os quatro tltimos itens identificados pelos cenérios foram captados apenas por
este artefato, o que mostra a importancia de cada um deles, j4 que cada um permite
a percepcao de uma caracteristica ou potencial falha diferente, aumentando o escopo
trabalhado.

Neste segundo estudo de caso ratifica-se o retorno dado por cada método na
modelagem de sistemas colaborativos. A Manas mais uma vez aponta principalmente
para aspectos e impactos sociais do sistema, o que inclui as decisoes tomadas a respeito
da comunicagao proporcionada pelo sistema. A MoLIC foca na interagdo do usuario com
o sistema para executar suas tarefas, focando nos aspectos praticos de sua execucao,
como existéncia de multiplos caminhos e mecanismos de prevencao e recuperacao de

€Iros.



Capitulo 6

Discussao de Resultados

As modelagens realizadas com a Manas e a MoLIC apresentaram varios pontos em
comum, havendo reaproveitamento de definigbes e artefatos. Além disso, viu-se que
apesar de varios critérios de andlise serem (ou nao) abordados por ambas, o escopo
abordado em cada uma é, em grande parte, distinto. Tudo isso pode ser um indicio
de que seu uso associado possa render uma modelagem mais aprofundada do sistema,
conforme a anélise indicard neste capitulo.

As falas definidas na Manas representam o foco de estudo e reconstrucao dos
sistemas, referentes as principais atividades que podem ser alcancadas com eles. Foi
possivel converter as falas em cenas no diagrama de interagao da MoLIC, necessitando
apenas acrescentar algumas cenas de ajustes (como Gerenciar Mapas no MindMeister
e Gerenciar Projetos no Scrumwise). A defini¢do dos interlocutores na Manas também
pode ser convertida nos papéis de usuarios na MoLIC.

Na proxima secao é realizada a anélise comparativa entre os modelos, abordando-
se cada um dos dez critérios definidos, considerando sua abordagem nos eixos horizontal
(critérios de analise) e vertical (diretamente, indiretamente ou nao representado) pelos

modelos.

6.1 Analise Comparativa

2

Embora os modelos nao almejem especificar todos os aspectos de SiCo, é interessante
verificar o que cada um é capaz de identificar, considerando que alguns aspectos per-
passam outros (como aqueles referentes a comunicacdo, que estdo presentes também
na coordenagao do trabalho). Vale ressaltar que tanto a Manas como a MoLIC sao
fundamentadas na Engenharia Semiética e adotam a perspectiva da interacdo como
comunicagao.

A descricdo das tarefas dos membros de um SiCo deve incluir informagoes

a respeito da sua caracterizacao, do que é comum a mais de um membro, de como

95
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podem ser distribuidas entre eles e as interdependéncias entre elas. Na Manas pode-
se representar uma tarefa a ser feita por um usuario que esteja relacionada a outros
usuérios, como uma fala dele para os demais. A Manas descreve as tarefas em torno dos
sub-elementos comunicativos definidos: falante, proposito, tépico, conteido, ouvintes
enderecados e nao enderecados. Por meio desses sub-elementos é possivel descrever
os trés primeiros aspectos (caracterizacao da tarefa, do que é comum a mais de um
membro e de como podem ser distribuidas entre eles), no entanto, a interdependéncia
entre tarefas nao é representada, pois cada uma é modelada de forma individual. Além
disso, nas regras interpretativas nao ha qualquer mencao a esse aspecto das tarefas.
Na Manas esta prevista a conversa (ato de comunicagao coletivo que visa atingir um
objetivo em comum), e talvez a conversa pudesse representar as interdependéncias de
alguns tipos de tarefas. No entanto, como ainda nao foram definidas as regras associadas

a elas, a modelagem feita nao a incluiu.

A MoLIC, por sua vez, descreve as tarefas através das cenas, onde sdo informados
os didlogos entre usuério e preposto representando as definigdbes a seu respeito. Esse
modelo consegue descrever as interdependéncias entre as tarefas por meio das falas de
transigdo, que indicam o caminho para se chegar a cada tarefa (cena), no entanto,
nao consegue representar sua distribuicdo entre membros do grupo, pois a influéncia
de um papel de usuério sobre outro ainda é representada de modo superficial. Sendo
assim, vé-se que ambos, no eixo vertical, abordam a descricao das tarefas diretamente,
por meio de elementos do modelo; no entanto, h& necessidade de aprimoramento da

abordagem dos aspectos ausentes em cada um deles.

A descrigio do ambiente compartilhado inclui a caracterizacdo do ambiente
de modo que permita aos usuarios completarem as tarefas, manipularem objetos coo-
perados, terem acesso compartilhado a objetos, espaco e tempo. Nenhum dos modelos
descreve o ambiente compartilhado, apesar desses aspectos serem definidos nos mesmos
niveis de abstracado dos modelos (niveis tético e estratégico) - por exemplo, defini¢ao
do que pode ser compartilhado entre usuarios em dado momento ou como podem fazer

18s0.

A identificagao dos efeitos sociais e organizacionais do sistema é bem
trabalhada na Manas por meio dos indicadores das regras violadas, que ressaltam o
impacto da maioria das decisoes tomadas, objetivando permitir que o designer reflita
sobre elas e as repense de acordo com o sistema sendo modelado; na modelagem,
contudo, nao hé elementos lexicais que permitam abordar esse tema. Apesar disso,
no eixo vertical, vé-se que esse critério é representado diretamente por fazer parte da
linguagem por meio da seméantica das regras violadas e dos feedbacks oferecidos - apesar
da seméntica fazer parte da L-ComUSU, o designer nao tem como especificar ou modelar
nada relacionado a efeitos sociais desejaveis ou indesejaveis, recebendo apenas como

feedback. A MoLIC n&@o objetiva representar esse critério e por isso nao ha referéncia
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a esses impactos no modelo de interacao, nao sendo possivel modelar esses aspectos na
linguagem da MoLIC. Contudo, é possivel obter algum apoio com os cenarios, que, de
acordo com a abordagem do designer na sua elaboracao, podem registrar questoes a
esse respeito ou que levem o designer a refletir sobre isso. Nos cenarios criados nos
estudos de caso, por exemplo, foram elaboradas perguntas que levam a refletir sobre os

efeitos sociais e organizacionais do sistema.

A comunicagdo explicita se refere & comunicagao direta entre usuarios por meio
do sistema, como no caso de bate-papo ou da troca de mensagens em tempo real, como
no Scrumwise. A Manas ndo apresenta elementos que representem diretamente esse tipo
de comunicacao; 14 a comunicacao é trabalhada em um nivel mais alto, sem defini¢oes
a respeito de ser explicita ou implicita e sincrona ou assincrona. A MoLIC também
nao apresenta elementos em seu modelo que especifiquem o conceito de comunicagao
explicita, tratando-a em detalhes; contudo, ela pode ser representada no eixo vertical
diretamente por uma cena no modelo de interacao (e.g. cena Conversar no Bate-papo do
MindMeister). Além disso, a necessidade desse tipo de comunica¢ao pode ser estudada

na elaboracao dos cenarios.

A comunicagdo implicita inclui a abordagem de informacoes a respeito de quem
estd no ambiente compartilhado, o que estdao fazendo, onde estao trabalhando, que agoes
realizaram e como tudo isso é comunicado aos usuérios da atividade colaborativa. Como
dito acima, a Manas trata a comunicagao em alto nivel, sem detalhamento a respeito
desses elementos. E possivel modelar apenas a presenca de ouvintes enderecados ou nao
enderecados na fala, que nao representam quem estd no ambiente compartilhado mas
sim a quem a fala é dirigida. Os indicadores referem-se a questoes de privacidade e a
necessidade de explicitar o propoésito da fala, ndo abordando os elementos de percep-
¢ao e feedthrough. A MoLIC também nao aborda esses elementos em seu modelo de
interagdo, visto que representa a interacao usuario-sistema de um tnico usuario, nao
incluindo elementos que representem a comunicacao implicita entre usuarios. Apesar
disso, nos cenérios é possivel abordar esse tipo de questao e refletir sobre elas, trazendo
a abordagem do critério no eixo vertical indiretamente. Pelo estudo realizado a respeito
de SiCog, viu-se que a representacao desse critério é de grande importancia na modela-
gem de um sistema. Acreditamos que devido aos elementos de percepcgao e feedthrough
serem principalmente de nivel operacional, nao sao representados pelos modelos. Con-
tudo, seria interessante investigar se haveria a possibilidade de inserir algumas dessas

informagoes no nivel de abstragao de cada modelo.

A comunicacao, de modo geral, est4 no escopo da Manas representada diretamente
no modelo por meio dos sub-elementos comunicativos e indiretamente por meio dos
indicadores das regras violadas. Contudo, o nivel de detalhamento é limitado, referindo-
se ao propoésito da comunicacao, ao seu topico, seu conteido e aos seus interlocutores,

sem defini¢bes sobre seu tipo (explicita ou implicita) e sua classificacdo no tempo
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(sincrona ou assincrona). O que pode ser modelado na Manas é a classificacao de
ouvintes, pois é possivel definir e modelar comunicagao publica, por subgrupo ou privada
por meio da defini¢ao dos ouvintes enderecados e nao enderegados, havendo também
elementos semanticos nas regras violadas a respeito da privacidade da comunicagao.

Na MoLIC a comunicagao é trabalhada de modo mais restrito ainda, devido
ao seu foco de modelar a comunicacdo do usuario com o sistema. No contexto de
SiCo e das informagoes de percepcao e feedthrough necesséarias, a MoLIC necessita de
aprimoramentos, visto que o unico elemento existente no modelo é a representagao
da influéncia de um papel sobre outro (ainda assim sem definigdes do que acontece
nesse caso). Desse modo, a comunicagdo entre usudrios, explicita e implicita, s6 é
representada superficialmente no modelo de interacao e abordada indiretamente nos
cenarios, também sem definigoes sobre seu tipo ou sua classificagao no tempo.

Quanto aos mecanismos de prevengdo e recuperagdo de erros, nao ha qualquer
mencao na Manas a esse respeito; a definicdo desses mecanismos normalmente exige
um nivel de abstragdo mais baixo que o trabalhado na Manas, o que pode explicar a
auséncia da representagao. No entanto, é possivel pensar na possibilidade de mecanismos
associados a recuperacgao de falha na propria fala, em um nivel de abstracdo coerente
com a linguagem. J& na MoLIC, esse critério é bem abordado tanto na representagao
no modelo como na especificacao conceitual de signos, onde sao definidos os tipos de
mecanismos utilizados em cada signo. No modelo de interacao eles sao representados
como rotulos das falas de transicao, indicando o apoio dado ao usuario em cada caso.
Na analise de varios critérios, incluindo este, percebe-se que a MoLIC permite defini¢gdes
nos trés niveis de abstracao: estratégico, tatico e operacional.

A identificag8do dos objetivos é trabalhada na modelagem Manas durante a
definicao das falas e do propoésito de cada uma. Nesse momento o designer tem opor-
tunidade de identificar e definir os objetivos do usuario com o sistema. E importante
pontuar que o objetivo do usuério com o sistema é muitas vezes diferente do propdsito
da fala, pois este ultimo representa a intencao do falante em relagao ao efeito daquela
fala; por exemplo, o propoésito diretivo pode indicar uma ordem ou uma solicitagao, o
que talvez pudesse ser visto como objetivos diferentes (ordenar e instruir), no entanto,
a intengdo comunicativa é a mesma, de que o ouvinte realize uma agao. Na MoLIC
essa identificacao é feita durante a modelagem do DHM, onde sao definidas as metas
do usuario com o sistema. Nos dois modelos esse critério é representado diretamente.

O mapeamento de objetivos em tarefas a serem realizadas aparece na Manas
na definicao do contetido das falas, onde o designer informa o que pode ser dito em rela-
¢ao a ela (por exemplo, para criar uma tarefa, deve-se definir sua prioridade, conclusao,
data de vencimento etc). No entanto, quando um objetivo precisa ser representado por
duas ou mais falas, sem a conversa ndo ha como saber que elas estdo relacionadas (com

a conversa seria possivel dizer que possuem o mesmo tépico e se s@o sequenciais ou
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nao). Na MoLIC esse mapeamento ¢ realizado de modo mais aprofundado por meio dos
modelos de tarefas, em que cada meta é detalhada nas tarefas necessérias para sua con-
clusdo. Nesses diagramas é possivel definir a ordem das tarefas, se alguma é opcional,
se ha tarefas iterativas e acesso ubiquo as tarefas. Assim, em ambos os modelos esse

critério é abordado no eixo vertical diretamente, no entanto, o nivel de detalhamento
da MoLIC é maior.

O controle de concorréncia envolve tanto o controle de acesso como mecanismos
de recuperagao e ordenagao de informacgoes. Em relacdo & Manas é representado apenas
diretamente, através dos indicadores das regras violadas, contudo, o escopo é limitado,
abordando somente os mecanismos de recuperacao e ordenacao de informagoes, nao
levantando nada a respeito da resolucao de conflitos entre operac¢oes simultaneas dos
usuarios (o que pode ser justificado pelo nivel de abstragao desses mecanismos ser mais
baixo que o trabalhado no modelo). Na MoLIC, esse controle pode ser representado
diretamente no diagrama de interacao pelas caixas pretas de processamento do sistema;
¢ possivel estabelecer pré-condigoes para um processamento (por exemplo, o elemento
manipulado estar “livre”) ou utilizar mensagens de prevengao de erro visando resolver

conflitos entre operacoes simultineas dos participantes.

A descrigdo do gerenciamento a ser feito em tempo de execugdo se refere a
representacao do gerenciamento de pessoas, atividades e recursos no sistema durante a
interagdo em grupo, por exemplo que usudrio define o que pode ou nao ser feito (e por
quem) com determinado objeto durante a interagdo colaborativa com o sistema. Na
Manas, quando se modela uma fala com proposito diretivo e se atribui uma tarefa a
alguém, por exemplo, neste momento estd havendo um gerenciamento das atividades
durante a interagao em grupo; em outras palavras, a representacao da atribuicao de
tarefas a pessoas, que surgiu nos dois estudos de caso, é uma descricdo do gerenciamento.
Em outros casos, esse gerenciamento pode surgir em nivel mais alto, como falas. A
MoLIC nao aborda esse critério, pois nao é possivel fazer nenhuma defini¢do a respeito
das decisoes tomadas pelos usuarios durante a execugao do sistema e da atividade

colaborativa.

Na Tabela 6.1, foram marcados os critérios de analise que aparecem em cada um
dos modelos. D indica que o critério é representado diretamente no eixo vertical; 1
indica que o critério é representado indiretamente nesse eixo e quando nao ha marca-
¢ao, indica que o critério nao é representado no modelo. Em relagao & MoLIC, aqui
considera-se todos aqueles identificados em qualquer um dos artefatos, ndo apenas no
diagrama de interagdo. Os que foram apontados apenas pelos cendarios estao indica-
dos com I, visando a distingui-los dos demais devido ao carater subjetivo das questoes
levantadas, que dependem dos recursos disponiveis (como tempo) e da habilidade do
designer em aventar questoes relevantes, além de nao poderem ser modelados no di-

agrama de interacdo (representacao direta). Apesar disso, reconhece-se a importancia
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‘ ‘ ‘ Manas ‘ MoLIC ‘

Cooperagao Descrigao das tarefas dos membros D D
Descricao do ambiente compartilhado — —
Efeito social e organizacional do sistema D 1

Comunicacao | Comunicacao explicita — D
Comunicagao implicita — I
Mecanismos de prevengao e recuperagao de erros — D

Coordenacao | Identificagao de objetivos D D
Mapeamento de objetivos em tarefas a serem reali- D D
zadas
Controle de concorréncia D D
Descrigao do gerenciamento a ser feito em tempo D —
de execucao

Tabela 6.1. Critérios de analise identificados nas modelagens Manas e MoLIC

deste artefato ter capturado esses critérios.

Apenas um critério nao foi capturado por nenhum modelo (descri¢ao do ambiente
compartilhado), o que leva a ponderar sobre o uso combinado de outra modelagem
que possa cobri-lo e sobre o aprimoramento dos modelos utilizados neste trabalho. A
representacao desse elemento é importante para o andamento do trabalho colaborativo,
pois se refere & caracterizacao do ambiente que possibilita a realizacao de atividades de
modo compartilhado.

Apesar de ja haver uma extensao da MoLIC para representagao da colaboragao,
hé véarios aspectos desse tipo de sistema que continuam nao sendo possiveis de repre-
sentar. Como ponto forte, vé-se a expressao de mecanismos de prevengao e recuperagao
de erros, que sao bem abordados tanto no modelo de interacao como no esquema con-
ceitual de signos, permitindo ampla reflexdo sobre esse aspecto. Questoes relacionadas
a interacao do usuario com o sistema para realizagao de tarefas s@o bem trabalhadas
no modelo de interacdo, estando presentes nos critérios de descricao das tarefas dos
membros, mecanismos de prevencao e recuperacao de erros e mapeamento de objetivos
em tarefas a serem realizadas. Por outro lado, aspectos de interagao entre usuarios atra-
vés do sistema (comunica¢ao USU) nédo sdo capturados, como identificagdo sincrona e
assincrona das alteragoes realizadas (comunicagao implicita) e controle de concorréncia.

Ja a Manas apresenta como ponto forte a modelagem detalhada dos sub-elementos
comunicativos, que permitem descrever em profundidade decisGes a respeito do falante,
proposito, topico, contetido, ouvintes enderecados e nao enderecados, aprofundando
aspectos referentes & comunicagdo USU. Além disso, os indicadores a respeito dos im-
pactos sociais gerados pelas decisoes do designer, contribuem para que ele reflita sobre
essas decisoes de acordo com o contexto do sistema. Apesar de a comunicacao ser bem
trabalhada no modelo, nao ha detalhamento das comunicagoes explicita e implicita, o
que indica um ponto que pode ser trabalhado futuramente.

Quanto ao nivel de abstracao de cada um, percebeu-se que a Manas se concen-
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tra nos niveis estratégico e tatico, modelando elementos envolvidos na formulagao do
problema e na descrigao das possiveis solugoes (nivel estratégico) e o conjunto de agoes
incluidas nesse processo (nivel tatico - modelagem da fala). A MoLIC, ao contrério, com
todos os seus artefatos, cruza os trés niveis. No modelo de interacao e na especificacao
conceitual de signos ha vérios elementos do nivel operacional, como a definicao dos me-
canismos de prevencao e recuperacao de erros, representacao da existéncia de multiplos
caminhos para execucao de uma tarefa, representacao da possibilidade de reversao de
agoes e dos signos que fardo parte da interface (e.g. mapa.titulo, mapa.descrigao). Os
niveis téatico e estratégico sao percebidos em todo o modelo de interagao através da
modelagem das cenas e transi¢oes, que representam as agoes necessarias para alcancgar

uma meta e as reflexoes a respeito do problema e das possiveis solugoes.

A reflexao proporcionada pela MoLIC advém apenas da modelagem e da gera-
cao de uma representacao grafica do modelo, o que permite obter uma visao geral do
sistema; além disso, essa reflexao é dependente do conhecimento do designer sobre as
caracteristicas especificas de SiCog para guiar a modelagem. A Manas, conforme pla-
nejado por [Barbosa, 2006], estimula a consideragdo dos efeitos sociais nas decisoes de
design tomadas. Além disso, os elementos lexicais e sintaticos da linguagem e os indi-
cadores qualitativos oferecidos permitem a ponderacao sobre varias questoes relevantes,
como uso de alertas e lembretes para execucao de tarefas e mecanismos de recuperacao
e ordenacao de informacoes. A Manas tem seu ponto fraco na questdo referente aos
mecanismos de prevencao e recuperacao de erros, que nao sao abordados na modelagem

e nas regras interpretativas.

Quanto ao poder descritivo dos modelos, viu-se que ambos sao capazes de descrever
de forma significativa as interfaces, cada um abordando os aspectos a que se propoem:
comunicagao e interacdo. Percebeu-se que, apesar de haver a previsdo de uso da MoLIC
em SiCog, seu poder descritivo desse tipo de sistema ainda é restrito, nao sendo possivel
modelar caracteristicas como a identificagdo de atividades realizadas no sistema por
usuarios diferentes ou controle de concorréncia. No entanto, SiCog frequentemente
tém interagOes colaborativas e também privativas (ndo é o caso de nenhum sistema
avaliado); nesse caso, a MoLIC define detalhadamente a parte usuério-sistema, seja
com fim privativo ou publico; j4 a Manas permite apenas a representacao da parte
colaborativa. A identificacao dos pontos de contato entre papéis na MoLIC, por outro
lado, se mostra excessivamente simplificada. A Manas, como é sabido, foca nos efeitos
sociais do projeto de comunicagao, descrevendo de modo amplo e profundo questoes da
comunicagao que devem ser pensadas no projeto de SiCos.

Tanto a Manas como a MoLIC visam representar a comunicagao através do sis-
tema, contudo, o foco da primeira é na comunicagdo USU (entre usuérios através do
sistema), enquanto a segunda se preocupa com a comunica¢ao usuario-sistema. Como

consequéncia, os modelos auxiliam na elaboragao de partes distintas da metamensagem:
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a Manas trabalha com os interlocutores e suas necessidades comunicativas (quem sdo,
com quem podem se comunicar, sobre o qué, com que propoésito, o que precisam para
isso etc) e a MoLIC aborda a interagdo dos usudrios com o sistema, projetando as
acoes do usuéario e do sistema que podem ocorrer durante a interacao. Mais uma vez,
percebe-se que cada modelo apresenta profundidade no que se propoe, abordando de
modo amplo niveis de comunicacao distintos.

Por tudo isso, percebe-se grandes vantagens na utilizacao conjunta dos dois mo-
delos, de modo complementar, visando cobrir de modo mais completo os aspectos dos
3Cs da colaboracao, focando na comunicacao e na interacao dos usuarios com o sistema
e entre si (comunicagao USU).

Considerando-se ainda que as defini¢oes realizadas na Manas podem ser reutiliza-
das na MoLIC e que a primeira gera insumos para a modelagem da segunda (para o
modelo de interagao e a especificagdo conceitual de signos), acredita-se que ha vastos
beneficios para seu uso agregado. A modelagem das falas da Manas e as reflexdes
realizadas nesse momento contribuem para a modelagem das cenas da MoLIC e dos
didlogos contidos nelas. Como exemplo, tem-se a modelagem do contetido da fala Criar
Tarefa no MindMeister; 14 o designer reflete sobre o que o usuério poderéd falar: pri-
oridade, conclusao, data de inicio, data de vencimento, atribuicao, duracao e definicao
sobre prazo de envio de e-mail sobre a tarefa. Na MoLIC, essas defini¢coes da fala sao
convertidas nos didlogos entre usuario e preposto, estando também presentes no novo

modelo.

Dos 10 critérios analisados nesse trabalho, a Manas, sozinha, abordou 6 (descri-
¢ao das tarefas dos membros, efeito social e organizacional do sistema, identificagao de
objetivos, mapeamento de objetivos em tarefas a serem realizadas, controle de concor-
réncia e descrigdo do gerenciamento a ser feito em tempo de execugdo). A MoLIC,
sozinha, também abordou 6 (descri¢ao das tarefas dos membros, comunicagao explicita,
mecanismos de prevencao e recuperagao de erros, identificacdo de objetivos, mapea-
mento de objetivos em tarefas a serem realizadas e controle de concorréncia) - ou 8,
se considerarmos aqueles tratados apenas nos cenéarios (efeito social e organizacional do
sistema e comunicagao implicita). Em conjunto, os dois modelos abordaram 9 critérios,
ressaltando-se que sao aspectos, em sua maioria, distintos, o que enriquece ainda mais
a modelagem.

Ainda que nosso objetivo nao inclua realizar uma comparagao precisa de custos de
modelagem, registrou-se o tempo gasto com cada modelo para que se tivesse uma ideia
dos recursos de tempo necessarios com cada um deles. No MindMeister foram investidas
12h40min com a Manas e 19h40min com a MoLIC; no Scrumwise foram investidas 11h
com a Manas e 19h10min com a MoLIC. O custo maior da MoLIC pode ser devido
a geracao de mais artefatos que a Manas; além disso, nao foi possivel utilizar uma

ferramenta especializada no modelo, como na Manas, o que pode ter requerido mais
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tempo para a representagao correta de todos os elementos. Vé-se que o tempo gasto

[©N

similar por estudo de caso e o custo da utilizagao conjunta, em sistemas pequenos,
viavel, considerando o valor que cada modelagem agrega ao sistema sendo desenvolvido.

Sobre os tipos de sistemas colaborativos que podem ser modelados, de acordo com
o nivel de interacao entre os usuérios e o modelo de colaboracao seguido, concluiu-se
que consegue-se resultados significativos naqueles de encaixe nebuloso (MindMeister)
e de encaixe rigido (Scrumwise). Os resultados alcan¢ados com os dois estudos de
caso sugerem que os modelos podem ser usados em todos os niveis de interagao de
SiCo, pois as questoes trabalhadas por eles e as consequentes reflexdes promovidas nao
sao especificas a um determinado tipo de sistema. Contudo, devem ser feitos estudos

especificos para confirmar ou nao essa expectativa.

6.2 Consideracoes sobre a Manas

De modo geral, a Manas ofereceu vérios feedbacks interessantes quanto a situacoes que
certamente poderiam ser repensadas e melhoradas pelo designer, como por exemplo
quanto & questdao de nao permitir que o usuéario fale privativamente com um subgrupo
de colaboradores ou & forma de exibicdo do falante em algumas falas. E importante
pontuar que, por se tratar de reengenharia, nao sabemos se o designer nao pensou
nos aspectos identificados pela Manas ou nao houve oportunidade ou recursos para
implementa-los; de todo modo, ele poderia pensar a partir dos indicadores do modelo.

Outra questao relevante a respeito da Manas, considerada na classificacao Limi-
tacdo Manas, é que ela nao prevé a auséncia de ouvintes nao enderecados, forcando
o avaliador (e em tempo de projeto, o designer) a informar que eles existem mas nao
estao explicitos na interface, o que nao representa a realidade ou o desejo do designer.
O feedback da emissao da fala MindMeister - Criar Tarefa para valor obrigatdrio
dos ouvintes n&o enderecados, onde marcou-se sim, foi: “Pode nio haver ouvin-
tes ndo-enderegados numa comunicagdo. Portanto, o falante ndo deveria ser
obrigado a informé-los.” Sendo assim, vé-se que os autores, tanto do modelo como
da ferramenta, tém consciéncia da existéncia destas situagoes, bastando implementa-
las na Manas e na SMART. Na modelagem dos sistemas viu-se que essa situacgao é
bastante comum e aponta para uma limitacao da expressividade da linguagem. Viu-se
que em muitas falas existe apenas um tipo de ouvinte, nao sendo correto informar
que o outro tipo nao esté representado explicitamente, visto que ele na verdade nao
existe. E necessario verificar a possibilidade de atribuir outro valor ao atributo repre-
sentacdo explicita de modo a acomodar essa necessidade comunicativa do usuério,
como por exemplo “NA”, indicando que nao é aplicavel definir esse atributo, visto que
o sub-elemento ¢é inexistente.

No trabalho de apresentagao da Manas, Barbosa (2006) diz que “a logica de
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design do M-ComUSU conta com um conjunto restrito de possiveis efeitos sociais de
decisoes relativas & comunicacdo USU e ele deve ser ampliado”. O feedback oferecido
pela ferramenta é baseado nos efeitos sociais indicados na Manas, e por isso também
¢ restrito. A separagdo da fala em emissdo e recep¢ao (incluindo os elementos da
recepgao) foram incluidos na Manas na extensao proposta por [da Silva, 2009, que é
a versao implementada na ferramenta. No momento, s6 hd uma regra associada ao
nivel de visualizagao da fala quando ele é simples; seria interessante investigar se nao
existiriam outras que pudessem apoiar a reflexdo do designer em relagdo ao nivel de

visualizacao.

Nas recepgoes, quando o tipo de signo em rela¢ao a emissao mudou (e.g. estético
na emissao e dindmico na recep¢ao), utilizou-se o preenchimento sim na representacio
explicita e herdado no escopo, indicando que o escopo nao mudou mas o tipo de signo
sim. Complementou-se a informagao utilizando o campo de observacao do sub-elemento.
Isso é necessario porque se percebeu relevancia em indicar a mudanca no tipo de signo
utilizado mas a Manas ainda ndo prevé esta representacdo. As marcagoes realizadas
conforme acima e utilizando campo de texto ocorreram devido a restricao da linguagem,
0 que nao provocou geragao de feedback e consequentemente nao foi registrado por
nenhuma das classificacoes definidas. Essa questdo merece ser aprofundada visando
avaliar a possibilidade de expandir a expressividade da linguagem de modo a representar
mudanga no tipo de signo entre emissao e recepc¢ao da fala, fato que é muito comum,

conforme viu-se nos estudos de caso.

Possivelmente este trabalho apresenta a avaliacdo mais aprofundada da Manas que
inclui a extensdo proposta por [da Silva, 2009], por isso, estes aspectos da mudanca de
tipo de signo que nao tinham sido previstos, foram identificados aqui, apontando para
a necessidade de permitir essa expressao tanto na reengenharia como na avaliagao de

sistemas usando a Manas e mesmo em tempo de projeto.

2

Apesar de nao ser prevista no modelo uma fala em que o emissor é o sistema
nao é um usuéario, nos estudos de caso houve a necessidade de modelar uma fala cujo
falante era o proprio sistema (fala Visualizar Historico de Alteragoes). No entanto, ela
é diferente de outras falas do preposto, pois é uma fala referente a todas as falas de uns
usuérios a outros no sistema. Devido a essa particularidade da fala, nao foi possivel
considerar muitos indicadores retornados como relevantes (apenas um no MindMeister
e trés no Scrumwise). E interessante verificar a possibilidade de apoiar a modelagem

desse tipo de fala, visto que em SiCog é comum sua utilizagao.

Outro ponto relevante sobre o modelo é que a Manas nao trabalha com a co-
municacao detalhada em explicita e implicita e sincrona e assincrona. E necessario
investigar se esse detalhamento caberia no foco da linguagem e se estaria no mesmo

nivel de abstragao da linguagem.
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6.3 Consideracoes sobre a MoLIC

A MoLIC gera varios artefatos passiveis de interpretacao e reflexdao por parte do desig-
ner, no entanto, a maior parte da reflexdo proporcionada se refere & interacdo de um
linico usuario com o sistema, que é o que o modelo de interagdo cristaliza. Os aspectos
da colaboracao representados se referem principalmente & identificacdo de objetivos dos
usudrios, seu mapeamento em tarefas e a caracterizacao das tarefas dos membros.

Na MoLIC, agdes no sistema devem ser representadas em papéis de usuario, sendo
possivel reaproveitar o que é comum e distingui-los apenas pelas diferencas entre eles.
Essa possibilidade facilita a representacao em sistemas onde nao hé papéis muito distin-
tos que os membros podem assumir, como nos estudos de caso conduzidos. Se houvesse
necessidade de fazer a representagdo de varias ac¢Oes possiveis para diferentes papéis, o
custo poderia ser muito alto.

Apesar de ser previsto por |[de Paula, 2003] a utilizagdo da MoLIC na modelagem
de SiCo, viu-se com os estudos de caso que hé grandes limitagoes para representagao
da interacdo entre usudrios, influéncia entre papéis e outras questées relacionadas es-
pecificamente ao ambiente colaborativo. Para a modelagem satisfatéria desse tipo de
sistema é necessario acrescentar elementos no diagrama de interagdo que sejam capazes

de representar os critérios apresentados em nosso trabalho em profundidade.

6.4 Limitacoes e problemas da ferramenta SMART

Apesar de nao ser problema da Manas, é importante marcar as limitagdes e erros
identificados na ferramenta SMART para futuras corregoes. Em relacao as limitagoes,
percebeu-se que os feedbacks sao limitados, havendo repeticdo demasiada de um mesmo
texto. Na fala Alterar Mapa do MindMeister, por exemplo, 5 sub-elementos foram
marcados como simples; consequentemente, o mesmo feedback foi lido 5 vezes. E ne-
cessario expandir o retorno dado de acordo com o sub-elemento, refinando-se a reflexao
realizada e promovendo o interesse do designer na modelagem do sistema - outra opgao
é considerar a nao exibicao de um feedback que ja foi mostrado em outra fala no mesmo
contexto ou exibi-lo de outra forma.

A ferramenta SMART apresenta ainda instabilidades no seu uso, travando ou nao
registrando alteragoes que foram salvas. No momento de justificar as regras violadas
nao se conseguiu acessar os atributos de recepcao de nenhuma fala, consequentemente
nao foi possivel conferir se a tabela montada pela ferramenta estava de acordo com o
preenchido - caso se desejasse fazer alteracoes, nao seria possivel.

A ferramenta ofereceu alguns feedbacks inapropriados, considerando marcagoes que

nao foram realizadas. Exemplos do MindMeister:

e Na emissao das falas quando se marca representacao de um sub-elemento pelos
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trés tipos de signos (estaticos, dinamicos e metalinguisticos), a ferramenta nao
reconhece a marcagao, sempre retornando feedback referente a presenca de apenas
signos metalinguisticos, oferecendo ao designer argumentacdo equivocada sobre

sua decisao;

e Na emissao da fala Criar Mapa, o nivel de processamento do sub-elemento falante
foi dito permissivo e inferencial. No entanto, o feedback considerou marcado
apenas processamento permissivo, levando a um feedback equivocado. Em ou-
tras falas percebeu-se o mesmo problema ou variantes: informar inferencial e
o feedback considerar permissivo na argumentagao (fala Informar Andamento da
Tarefa - sub-elemento falante) ou ndo marcar nenhum processamento e argumen-
tar como se algum deles estivesse presente (fala Informar Andamento da Tarefa -

sub-elemento ouvintes enderegados);

e Em varias falas houve dois ou mais feedbacks repetidos para a mesma regra vio-
lada, como por exemplo na Fala Incluir Convidados no Mapa, para a represen-

tagdo explicita do sub-elemento ouvintes nfo enderegados.

A separagao entre visao do falante (emissao) e visao do ouvinte (recep¢ao) foi pro-
posta por [da Silva, 2009], no mesmo trabalho do SMART. Apesar disso, a ferramenta
nao apresenta feedback para as regras violadas nas duas recepcoes possiveis, sincrona e

assincrona. Considera-se que essa é uma melhoria importantissima a ser realizada.



Capitulo 7

Consideracoes Finais

Neste trabalho, fizemos a comparacao entre os modelos de sistemas colaborativos Manas
e MoLIC; para isso, foi realizada a reengenharia de dois sistemas existentes: MindMeis-
ter e Scrumwise. Antes de iniciar a modelagem, aplicou-se o Método de Inspecao
Semidtica (MIS) e definiu-se o escopo da modelagem. Para realizar a comparagao, foi
proposto um conjunto de critérios que avaliaram nos eixos horizontal e vertical (o que

abordam, com que profundidade e que aspectos do critério) cada modelo.

Em relacao ao uso dos modelos, os estudos de caso confirmaram algumas expec-
tativas identificadas em trabalhos anteriores. A MoLIC integra em um tnico diagrama
a sequéncia de didlogos que o usuério deve seguir no sistema para uma dada tarefa.
Segundo Sangiorgi & Barbosa (2010) o diferencial mais significativo da MoLIC sao as
falas de recuperagao de rupturas, visto que as outras modelagens de interagao traba-
lham com tarefas e geralmente especificam a interacao como ela deve ocorrer no melhor
caso, em que o usuério acerta todos os passos e se comporta conforme previsto pelo
modelo. No estudo realizado neste trabalho também se vé essa caracteristica como
ponto positivo do modelo.

Ja a Manas em relacdo aos modelos de tarefa, apresenta o diferencial de possi-
bilitar ao designer a apreciagdo dos possiveis impactos sociais do seu m-ComUSU na
comunicagao entre os usuarios e nas experiéncias que eles terao na utilizagdo do sistema
[Barbosa, 2006]. A maioria das propostas atuais de apoio ao designer de SiCo sao ba-
seadas em tarefas, como o CTT e o GTA, que nao levam em consideragao seu impacto
social.

O maior custo na modelagem com a Manas se refere ao projeto das falas e
das conversas, visto que envolvem responder um conjunto consideravelmente grande e
complexo de questoes de design, com consequéncias sociais na comunicacao USU. Além
disso, ha poucas referéncias que auxiliam no entendimento e aplicacdo do modelo, o que

eleva o tempo requerido para modelagem.

Em relagao a trabalhos futuros relacionados & Manas, seria interessante investigar
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se seria possivel expandir o conjunto de possiveis efeitos sociais das decisoes relativas
a essa comunicagdo USU. A modelagem das conversas é um trabalho importante a ser
feito, ja previsto anteriormente mas ainda néao realizado, de modo a oferecer regras inter-
pretativas referentes a esse elemento, superando a limitagao da linguagem (L-ComUSU)
existente hoje. Viu-se na andlise pontos em que a relacdo entre as falas (ou seja, a

conversa) teria sido capaz de representar pontos importantes.

A Manas, apesar de modelar a comunicagdo, ndo aborda separada e detalhada-
mente as comunicagoes e atividades sincrona e assincrona, que sao fundamentais em
SiCos. A MoLIC também necessita de aprimoramentos destes aspectos, além de outros
quanto & comunicacdo USU, de modo a poder ser plenamente eficiente na modelagem

desse tipo de sistema.

Em relagao & MoLIC é importante estudar que recursos ou elementos tornariam
possiveis a modelagem dos aspectos que nao sao identificados atualmente nos artefatos

produzidos, como a descrigao do ambiente compartilhado e o controle de concorréncia.

Em relagdo ao escopo dos modelos, percebeu-se que, conforme previsto por [Bar-
bosa, 2006|, é possivel com a modelagem Manas representar o trecho da metacomu-
nicacao especifico de sistemas colaborativos: quem s@o os interlocutores dos processos
de comunicacao, com quem podem se comunicar, sobre o qué, com que propoésito e de
quais informacoes precisam para decidir como se comunicarem uns com o0s outros e,
possivelmente, qual curso de agao futuro seguir. Em referéncia a MoLIC, ratificou-se
que apoia a modelagem do trecho da metacomunicagao referente & interacao dos usua-
rios com o sistema: todas as conversas que eles podem ter com o sistema para alcangar
seus objetivos. No entanto, a partir dos critérios de analise definidos nesse trabalho foi
possivel detalhar aspectos inerentes a SiCo que podem fazer parte do escopo de cada
um, aprofundando questoes trabalhadas superficialmente ou sugerindo novos pontos de

reflexao.

Além disso, viu-se que o uso combinado dos dois modelos agrega valor ao sistema
sendo modelado, pois permite refletir sobre mais questoes e mais profundamente, com
um escopo ampliado, visto que os modelos muitas vezes tratam aspectos diferentes do
mesmo critério. Além disso, pode ser relevante verificar possibilidades de modelar o
inico aspecto que nao foi percebido pela Manas e pela MoLIC, a descrigao do ambiente

compartilhado.

Em relagao a ferramenta SMART, além de facilitar a modelagem Manas, seus fe-
edbacks proporcionaram em alguns momentos a retificacdo do entendimento de conceitos

e o uso adequado dos valores previstos na Manas.
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7.1 Contribuicoes

Nesse trabalho foi realizada a reengenharia dos modelos de comunicagao e de interagao
com a Manas e a MoLIC, respectivamente.

A primeira contribuicdo de nosso trabalho se refere a consolidacdo dos modelos.
A Manas, com sua extensao proposta em 2009, nao havia sido até agora analisada em
detalhes, como fizemos aqui. Em relagdo & MoLIC, contribuimos para a anélise da sua
aplicabilidade no contexto de SiCog. Esse estudo permitiu, portanto, reforcar o foco
de cada modelo, apontando as caracteristicas de sistemas colaborativos que cada um é
capaz de reconhecer, o apoio dado & modelagem, seus pontos fortes e suas limitagoes.

Para a analise comparativa foi proposto um conjunto de critérios que podem
ser utilizados na modelagem de SiCog, considerados a segunda contribui¢ao de nosso
trabalho. Os critérios permitiram a caracterizacao dos aspectos identificados por cada
modelo e a discussao comparativa entre eles. Deve-se considerar a possibilidade de ser
necessario acrescentar critérios que foquem em outros aspectos de sistemas colaborativos
no caso de modelagem de outros tipos de sistemas, como redes sociais. Os critérios
abordados aqui focam no trabalho em equipe e por isso ndo sdo definitivos para todos
os tipos de SiCos.

Contribuimos também para a Engenharia Semiética, gerando indicadores sobre
modelos baseados na teoria e realizando uma primeira andlise sobre eles, que pode
ser importante para uma investigagdo de como combiné-los ou de um modelo gerar
informagoes para o outro de forma mais sistematica. Além disso, as areas de THC e
SiCo também foram beneficiadas, pois foram geradas informagoes sobre modelos que

apoiam o projeto da interagao em SiCog, levando em consideragao aspectos de qualidade
de THC.

Confirmando as expectativas, os resultados obtidos mostraram a capacidade que
uma anélise utilizando a Manas tem de apontar importantes problemas de carater social
gerados por um SiCo.

Em relagao & MoLIC, considera-se que contribuimos para ratificar a possibilidade
de uso em sistemas colaborativos, visto que conseguiu-se alcangar reflexoes significativas
quanto as caracteristicas e ao modelo de interagao nesse tipo de sistema, refletindo-se
sobre alternativas de design (ainda que os estudos de caso fossem reengenharia, vérias
reflexdes sobre alternativas foram feitas). Identificou-se que existe uma limitacdo do
modelo para representar alguns aspectos da colaboragao, especialmente relacionados a
interacao entre usuérios através do sistema e a comunicagao (explicita e implicita).

Outra contribuigao do trabalho foi a identificacao de duas limitagoes de expressi-
vidade da Manas: 1) ndo é possivel representar auséncia de ouvintes (enderegados ou
nao) nas falas e 2) ndo é possivel representar mudanga de tipo de signo utilizado entre

emissao e recepcao.
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Complementarmente, esse estudo obteve resultados com os modelos quando apli-
cado na reengenharia de sistemas, mostrando que nessa fase de aprimoramento (ou até
avaliagdo) ainda sao capazes de trazer reflexdes pertinentes.

Quanto & a ferramenta SMART, viu-se que ela apresenta limitacoes quanto a
exibigao dos feedbacks oferecidos ao designer, repetindo-os do mesmo modo em varias
falas do sistema (o que pode causar desinteresse do designer na sua verifica¢ao). Além
disso, o estudo contribuiu para identificacdo de bugs gerados por ela, o que contribui

para melhorias futuras.

7.2 Trabalhos Futuros

Os proximos passos desta pesquisa envolvem a consolidagao dos critérios apresentados,
através da realizacdo de estudos contemplando outros modelos e outros tipos de SiCo.
Ja & esperado que haja necessidade de ampliacao do conjunto de critérios para mode-
lagem de outros tipos de SiCog, como redes sociais. Os critérios propostos aqui focam
no trabalho em equipe (pequenos grupos trabalhando em conjunto para atingir um ob-
jetivo), possivelmente nao capturando alguns aspectos especificos desses outros tipos de
sistema existentes, em que nao ha realizacao de tarefas em conjunto.

Além disso, pode-se analisar os modelos sob outros aspectos, como por exemplo
em sistemas que possuam mais papéis de usuério, identificando o aumento no custo de
modelagem e avaliando a viabilidade de cada modelagem, Manas e MoLIC, nesse tipo
de sistema.

Os dois modelos estudados podem e devem trabalhar futuramente os aspectos
identificados de limita¢ao, de modo a incrementar o resultado oferecido ao designer. A
ampliacao da expressividade da Manas se mostra uma questao relevante desde a versao
inicial do modelo, sendo confirmada a cada trabalho que a tem como tema. Além
disso, a elaboragdo das regras interpretativas das conversas também apresenta grande
potencial de trabalho, completando o modelo.

Em relagao a MoLIC, é necessario investigar em que artefatos mais aspectos cola-
borativos podem ser incluidos, priorizando aqueles referentes & interacdo entre usuérios
através do sistema, que nao sao contemplados na versao atual.

Estudos comparativos com outros modelos, incluindo CTT e GTA que também
sao baseados em THC, devem ser realizados, visando identificar aspectos que podem ser
incorporados de modo a produzir resultados mais completos, ampliando a cobertura da
modelagem. Além disso, é interessante contrasté-los com modelos que ndo sdo baseados
na engenharia semiotica.

Além disso, pode-se verificar os ganhos oferecidos na fase de projeto de SiCog, em
casos reais de desenvolvimento de sistemas, tanto na modelagem individual como na

conjunta. Como a avaliagao foi feita na reengenharia de sistemas, pode ser interessante
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agora avalid-los na etapa de projeto. A dificuldade disso é conseguir casos reais de
projeto e desenvolvimento de sistemas e posteriormente analisar o beneficio real gerado

pela modelagem.
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CONFIGURAGAO DE FALAS
1. MindMeister
1.1 Interlocutores

e Autor do mapa — pessoa que cria um mapa

e Colaborador — qualquer pessoa que pode interagir com o mapa, incluindo o préprio autor.

1.2 Conversas

» Tarefas

Realizagdo de Tarefa

Conversa
]
| ] ]
Informar
Criar Mapa Criar Tarefa Andamento da
Tarefa

Fala| _l Fala Fala




» Compartilhamento

Compartilhamento do
Mapa

_‘ Conversa

Visualizar Historico

Conversar no bate- de Alteracdes (fala

Alterar Incluir convidados
Mapa no Mapa

papo
Fa I:I

Falal Falal




1.3 Falas

1.3.1  Fala: Criar Mapa
Fala — Emissao
Falante — Autor do mapa Propésito - Assertivo (criar | Tépico — Criar | Conteudo - Decisdo se utiliza modelo | Ouv. End. | Ouv. Ndo End.
um mapa no sistema sobre | um mapa ou ndo e defini¢do de todos os nds do | Ndo ha N&o ha
qualquer assunto e mapa
futuramente compartilhd-lo
com outras pessoas)
Representagdo explicita | Sim Sim N3o Sim N/A N/A
[Sim ou ndo]
Tipo de Signo [Estatico, | Estatico Estatico, Dindmico e | N/A Estatico N/A N/A
Dinémico ou Metalinguistico
Metalinguistico]
Momento da  Fala | Preliminar Preliminar N/A Preliminar N/A N/A
[Preliminar ou Posterior]
Escopo Autor do mapa Assertivo N/A Livre (o usudrio pode criar um | N/A N/A
mapa sobre qualquer assunto).
Determinador do Valor | Preposto (Porque o | Preposto (esta implicito o | N/A Usuario (é o usudrio quem informa | N/A N/A
[Preposto, Usudrio ou | ysuario estard logado no | objetivo do usuario de quais os nés que vao pertencer ao
Ambos] sistema e o mesmo ndo | criar um mapa) mapa).
informa quem estd
elaborando o mapa).
Valor Obrigatério [Sim | N/A N/A N/A Sim N/A N/A

ou Nao]




Valor padrdo [Sim ou | N/A N/A N/A Sim (se criar um mapa em branco | N/A N/A
Néo] vai ter um né inicial)
Nivel processamento | Permissivo (o ouvinte | Nenhum dos dois Nenhum dos | Nenhum dos dois Nenhum | N/A
[Permissivo e/ou | visualiza a fala apds dois dos dois
Inferencial] enunciada)

Inferencial (nessa fala,

apenas o falante pode

alterar ou excluir sua fala)

Fala - Recepgio (falante como ouvinte enderegado)
Falante Propésito Tépico Contetdo Ouv. End. Ouv. Ndo End.

Representacgdo explicita [Herdado, | Herdado Herdado Herdado Herdado Herdado Herdado
Sim ou N&o]
Escopo
Nivel de Visualizagdio [Simples ou | Simples Simples Simples Simples Simples N3o especificado
Elaborado]




1.3.2

Fala: Criar tarefa

Fala — Emissdo

inicio, duragdo, definigdo
sobre prazo de envio de
e-mail sobre a tarefa.

Falante Propésito - Diretivo (O autor | Tépico Criagdo de | Conteudo - Prioridade, | Ouv. End. Colaborador | Ouv. Ndo End. -
Colaborador | do mapa espera a | Tarefa. conclusédo, data de | responsavel pela tarefa. Demais
colaboragdo dos convidados vencimento e “atribuido a”, colaboradores
no desenvolvimento do data de inicio, duragdo,
mapa compartilhado). definigdo sobre prazo de
envio de e-mail sobre a
tarefa
Representagdo Sim Sim Sim Sim Sim (ao preencher uma | Sim (o falante
explicita [Sim ou ndo] tarefa hd o campo | visualiza a lista de
“atribuido a” que o | todos os ouvintes
usudrio deve preencher | do mapa)
para quem serd a
tarefa)
Tipo de Signo | Estéatico Estatico. Estatico Estatico Estético Estético
[Estatico, Dinamico ou
Metalinguistico]
Momento da Fala | Preliminar | Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar
[Preliminar ou
Posterior]
Escopo Diretivo Tarefa a ser cumprida. | Prioridade, conclusdo, | Colaborador (qualquer | Colaborador
Colaborado data de vencimento e | usudrio que colabore | (qualquer usudrio
r “atribuido a”, data de | no mapa) que colabore no

mapa, ndo
seja

pela tarefa).

mas
responsavel




especificado

Determinador do | preposto Preposto Preposto Usudrio Usudrio Preposto

Valor [Preposto,

Usuario ou Ambos]

Valor Obrigatério [Sim | N/A N/A N/A Sim Sim N/A

ou Nio]

Valor padrdo [Sim ou | N/A N/A N/A Nado Ndo N/A

Nao]

Nivel processamento | Permissivo | Nenhum dos dois Nenhum dos dois Nenhum dos dois Inferencial (O sistema | Permissivo

[Permissivo e/ou processa a nova tarefa)

Inferencial] — se é a capacidade do
sistema fazer o
processamento

Fala — Recepgao
Falante Propésito Tépico Conteudo Ouv. End. Ouv. N3o End.
Representacéo explicita [Herdado, Sim ou Ndo] | Ndo Herdado Herdado Sim (estatico | Sim (estatico | Sim (estético e dindmico)
e dindmico) e dindmico)
Escopo Herdado Herdado Herdado
Nivel de Visualizagdo [Simples ou Elaborado] Nido Simples Simples Simples Simples Simples




1.3.3  Fala: Informar Andamento da Tarefa
Fala — Emissdo
Falante - Colaborador Propésito | Topico - Resposta a | Conteudo - Alteragdo do | Ouv. End. - Todos os | Ouv. ndo
Assertivo Solicitagdo campo Conclusdo informando | colaboradores do | End. Ndo ha.
quantos por cento da tarefa | mapa em questdo
esta concluido.
Representagdo explicita | Sim (Login) Sim Sim Sim Sim Néo
[Sim ou ndo]
Tipo de Signo [Estatico, | Estatico Estatico Estatico Estatico Estatico N/A
Dindmico ou
Metalinguistico]
Momento da Fala | Preliminar Prelimina | Preliminar Preliminar Preliminar N/A
[Preliminar ou Posterior] r
Escopo Colaborador logado Assertivo | Resposta quanto a Conclusdo (qual | Colaborador N/A
execucdo da tarefa porcentagem da tarefa foi
(parcial ou completa) | executada)
Determinador do Valor | Preposto Preposto | Preposto Usuario Preposto N/A
[Preposto, Usudrio ou
Ambos]
Valor Obrigatério [Sim ou | N/A N/A N/A Sim N/A N/A
Nao]
Valor padréo [Sim ou Ndo] | N/A N/A N/A Nio N/A N/A
Nivel processamento | Nenhum dos dois Nenhum Nenhum dos dois Nenhum dos dois Inferencial (o | Nenhum
[Permissivo e/ou dos dois sistema envia e- | dos dois
Inferencial] mail cobrando a




execugao de
tarefas atrasadas e
mostra no sistema
quem estd em
atraso)
Fala - Recepgdo
Falante Propésito Tépico Conteudo Ouv. End. Ouv. N3o End.

Representagio explicita | Sim(estético e | Herdado Herdado Sim (estatico e | Herdado Herdado

[Herdado, Sim ou N&o] dinadmico) dinamico)

Escopo Herdado Herdado

Nivel de Visualizacdo [Simples ou | Simples Simples Simples Simples Simples N3o especificado

Elaborado]




1.3.4

Fala - Emissdo

Fala: Alterar Mapa

Falante — Autor do | Propésito - Declarativo (O | Tépico - Alterar | Conteddo - Todas as | Ouv. End. - Todos os colaboradores | Ouv. Nio
Mapa, usuario provoca uma alteragdo | um mapa. alteragdes  realizadas  no | do mapa (incluindo o autor) End. N3o ha.
Colaborador. no contexto do sistema a partir mapa.
da fala)
Representacdo Sim Ndo Ndo Sim Sim N/A
explicita [Sim ou
ndo]
Tipo de  Signo | Estético N/A N/A Estético Estatico N/A
[Estatico, Dinamico
ou Metalinguistico]
Momento da Fala | Preliminar N/A N/A Preliminar Preliminar N/A
[Preliminar ou
Posterior]
Escopo Colaborador N/A N/A Livre Colaborador N/A
Determinador do | Preposto N/A N/A Usudrio (é o usuario quem | Preposto (pois ndo é possivel | N/A
Valor [Preposto, informa o conteudo das | escolher um subgrupo de
Usuario ou Ambos] alteragGes). colaboradores)
Valor  Obrigatério | N/A N/A N/A Sim (sendo ndo serd uma | N/A N/A
[Sim ou N&o] alteragdo)
Valor padrdo [Sim ou | N/A N/A N/A N3o N/A N/A

Nao]




Nivel processamento | Permissivo Nenhum dos dois Nenhum dos | Nenhum dos dois Permissivo N/A
[Permissivo e/ou dois
Inferencial]
Fala — Recepgdo (sincrona) - Colaborador
Falante Propésito Tépico Conteudo Ouv. End. Ouv. Ndo End.
Representagdo explicita [Herdado, | Sim (estatico e | Herdado Herdado Sim (estatico e dinamico) Sim (ouvintes | Herdado
Sim ou N&o] dindmico - mudanga logados no
de cor no n6 alterado momento da
de acordo com o alteragdo)
falante)
Escopo Herdado Herdado Colaboradores
logados
Nivel de Visualizagdo [Simples ou | Simples Simples Simples Simples Simples N&o
Elaborado] especificado
Fala — Recepgdo (assincrona) — Autor do mapa
Falante Propésito Tépico Conteudo Ouv. End. | Ouv. N3do End.
Representagdo explicita [Herdado, | N3o Herdado Herdado Herdado Herdado Herdado
Sim ou Nao]
Escopo Herdado
Nivel de Visualizagdo [Simples ou | Simples Simples Simples Elaborado (hd o Histérico, mecanismo | Simples Nao
Elaborado] para recuperacdo da informag3o) . especificado

10




1.3.5

Fala - Emissao

Fala: Incluir Convidados no Mapa

Falante Propésito - Diretivo (O | Tépico — | Contetdo - E-mail do | Ouv. End. — Colaborador/Convidado | Ouv. Nio
Colaborador autor do mapa espera a | Convocagdo para | convidado e nivel de | selecionado End. Ndo ha.
colaboragdo dos | visualizagdo e | permissdo
convidados no | participagdo no
desenvolvimento do mapa | desenvolvimento
compartilhado). do mapa.

Representagdo explicita | Sim (Login) Sim Sim Nao Sim (sdo os convidados do autor | Nao

[Sim ou néo] do mapa)

Tipo de Signo [Estdtico, | Estético Estatico, dindmico e | Estatico. N/A Estatico N/A

Dinamico ou metalinguistico.

Metalinguistico]

Momento da Fala | Preliminar Preliminar Preliminar N/A Preliminar (antes de enviar o | N/A

[Preliminar ou Posterior] convite/aviso de

compartilhamento sdo exibidos
os nomes dos convidados)

Escopo Autor do | Diretivo Opgdes de | N/A Colaborador (qualquer pessoa | N/A
mapa (na compartilhame que possui e-mail e que o autor
primeira nto (Convocagdo do mapa queira convidar)
inclusdo) para visualizagdo
/Colaborador e participagdo no

desenvolvimento
do mapa)
Determinador do  Valor | Preposto Preposto Preposto N/A Usuario N/A

[Preposto, Usudrio ou

Ambos]

11



Valor Obrigatério [Sim ou | N/A N/A N/A N/A Sim  (para  compartilhar  é | N/A
Néo] necessario informar algum dado)
Valor padrio [Sim ou Nio] N/A N/A N/A N/A Ndo N/A
Nivel processamento | Permissivo Nenhum dos dois Nenhum  dos | N/A Permissivo (porque o falante | N/A
[Permissivo e/ou dois pode alterar/excluir a fala)
Inferencial]
Inferencial (o sistema
desencadeia processos e agdes a
partir do seu conteido; manda
um e-mail pros convidados)
Fala — Recepgdo — Por perfil de usudrio (quando ndo é usuario do sistema)
Falante Propésito Tépico Conteudo Ouv. End. Ouv. N3o End.
Representacdo explicita [Herdado, Sim ou | Herdado Herdado Herdado Sim N3o (usudrio s6 sabe que foi | Herdado
Néo] convidado, ndo é avisado de
outros usuarios convidados)
Escopo Dados para acesso ao mapa,
nome do criador do mapa
através do e-mail de
convite.
Nivel de Visualizagdo [Simples ou | Simples Simples Simples Simples N3o especificado N3o especificado
Elaborado]

12



Fala — Recepgdo — Aviso de Inclusdo no Mapa (quando é usuario do sistema)

Falante Propésito Tépico Conteudo Ouv. End. Ouv. N&o End.
Representagdo explicita [Herdado, Sim ou | Ndo Herdado Herdado N3o N&o (usuario sé sabe que foi | Herdado
Néo] convidado, ndo é avisado de

outros usuarios convidados)

Escopo
Nivel de Visualizagdo [Simples ou | Nio Simples Simples Nao especificado N&o especificado N&o especificado
Elaborado] especificad

o

13



1.3.6  Fala: Sair do Mapa
Fala — Emissdo

Falante Propésito - Declarativo. Tépico - Rejeicdo ao | Contelido - O | Ouv. End. - Colaborador Ouv. Nao

Colaborador Convite mapa End.
Representagéo explicita [Sim | Sim Sim Sim Sim Sim Nao
ou nido]
Tipo de Signo [Estdtico, | Estatico Dinamico Estatico Estatico Estatico N/A
Dinamico ou
Metalinguistico]
M o da Fala [Prel Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar N/A
ou Posterior]
Escopo Colaborador | Declarativo (por que avisa | Sair do grupo Sair do grupo | Colaborador N/A

que ndo quer participar | (nome que aparece | (nome que
do grupo) no botdo) aparece no
botdo)

Determinador do  Valor | Preposto Preposto (o usudrio ndo | Preposto Preposto Preposto N/A
[Preposto, Usudrio ou pode alterar nada,
Ambos] apenas sair)
Valor Obrigatério [Sim ou | N/A N/A N/A N/A N/A N/A
Nio]
Valor padrdo [Sim ou N3o] N/A N/A N/A N/A N/A N/A
Nivel processamento | Permissivo Nenhum dos dois Nenhum dos dois Nenhum dos | Nenhum dos dois, N/A

[Permissivo e/ou Inferencial]

(apenas o
falante pode
alterar  ou

dois

14



excluir  sua
fala)

Inferencial (o
sistema
retira o
falante  do
mapa em
questdo)

Fala — Recepgdo

Falante Propésito Tépico Contetido Ouv. End. Ouv. Ndo End.

Representagéo explicita [Herdado, Sim ou N&o] Sim (dinamico - aqui a representagdo é | Herdado Herdado | Herdado Herdado Herdado

que ndo havera representagdo, ou

seja, o signo estatico que representa o

usudrio passara a ndo existir mais)
Escopo Herdado
Nivel de Visualizagdo [Simples ou Elaborado] Simples Simples Simples Simples Simples Nao

especificado

15



1.3.7  Fala: Conversar no bate-papo
Fala — Emissdo
Falante - colaborador Propésito Tépico - Contetdo - Ouv. End. - um dos | Ouv. nao
colaboradores que estdo | End. N3o ha
on-line
Representacdo explicita | Sim Ndo Sim Sim Sim N3o ha
[Sim ou ndo]
Tipo de Signo [Estético, | Estatico N/A Estatico Estatico Estatico e Dindmico N/A
Dinamico ou
Metalinguistico]
Momento da Fala | Preliminar N/A Preliminar Preliminar Preliminar N/A
[Preliminar ou Posterior]
Escopo Colaborador N/A Mapa em questdo | Livre — o colaborador | Colaborador N/A
pode conversar sobre | selecionado
qualquer assunto

Determinador do Valor | Preposto N/A Preposto Usuario Usuario N/A
[Preposto, Usudrio ou
Ambos]
Valor Obrigatério [Sim ou | N/A N/A N/A Sim Sim N/A
Nao]
Valor padréo [Sim ou Ndo] | N/A N/A N/A N3o N&do N/A
Nivel processamento | Permissivo Nenhum dos | Nenhum dos dois | Nenhum dos dois Nenhum dos dois Nenhum
[Permissivo e/ou dois dos dois
Inferencial]
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Fala — Recepgdo

Falante Propésito Tépico Conteudo Ouv. End. Ouv. Nao End.
Representagdo explicita | Sim (estdtico e | Herdado Herdado Sim (estatico e | Herdado Herdado
[Herdado, Sim ou N3o] dinamico) dindmico)
Escopo Herdado Herdado
Nivel de Visualizagdo [Simples ou | Simples N&o especificado N&o especificado | Simples Simples N3o especificado

Elaborado]
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1.3.8  Fala: Visualizar Histdrico de Alteragdes (fala de todas as pessoas)
Fala — Emissdo
Falante - Propdsito Toépico — Histérico | Contedido - Todas as | Ouv. End. — Todos os | Ouv. ndo

de modificagdes no | atualizagdes feitas no | colaboradores End. N3o ha
mapa mapa

Representagdo explicita | Sim Nao Sim Sim Sim Nao

[Sim ou n3o]

Tipo de Signo [Estatico, | Estatico N/A Estatico Estatico Estatico N/A

Dindmico ou

Metalinguistico]

Momento da Fala | Posterior N/A Posterior Posterior Posterior N/A

[Preliminar ou Posterior]

Escopo Colaborador N/A Histérico de Todas as atualizagdes | Colaborador N/A
modificagdes no | feitas no mapa
mapa

Determinador do Valor | Preposto N/A Preposto Preposto Preposto N/A

[Preposto, Usudrio ou

Ambos]

Valor Obrigatério [Sim ou | N/A N/A N/A N/A N/A N/A

Nao]

Valor padréo [Sim ou Ndo] | N/A N/A N/A N/A N/A N/A

Nivel processamento | Permissivo (o ouvinte N/A Nenhum dos dois | Nenhum dos dois Nenhum dos dois N/A

[Permissivo e/ou | visualiza a fala apés a

Inferencial]

emissdo) e Inferencial (hd
processamento das outras
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falas emitidas)

Fala — Recepgdo

Elaborado]

Falante Propésito Tépico Conteudo Ouv. End. Ouv. N&o End.
Representagdo explicita | Herdado Sim Herdado Herdado Herdado Herdado
[Herdado, Sim ou N&o]
Escopo Assertivo
Nivel de Visualizagdo [Simples ou | Elaborado Simples Elaborado Elaborado Simples N&o especificado

2. Scrumwise
2.1 Interlocutores

e Administrador do projeto — pessoa que cria e adiciona outras pessoas ao projeto;

e Membro da equipe — pessoa que é convidada a participar de um projeto, incluindo o préprio administrador do projeto.
o OBS: Um membro da equipe sé se torna administrador se o administrador original o designar.
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2.2 Conversa

Projeto

Gerenciamento de

Conversa

Incluir
Pessoas

Fa

a

1
Criar e Alocar
Sprint/tarefa para
Equipe ou Membro da

Equi

Informar

Inserir

Visualizar Histérico de
Alteragdes (fala de todas as
pessoas)
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2.3 Falas

2.3.1 Fala: Criar Projeto

Fala — Emissdo

Falante — Administrador do | Propédsito — Declarativo | Tépico — Criar um | Conteiido — Nome do | Ouv. End. — Todos os | Ouv. Ndo
projeto ou membro da | (criar um projeto Scrum | projeto projeto membros da equipe e | End. —
equipe e futuramente administrador do | Ndo ha
compartilha-lo com projeto
outras pessoas)
Representacdo explicita | Sim Sim Sim Sim Sim (todos os | Nao
[Sim ou né&o] membros da equipe e
o administrador do
projeto)
Tipo de Signo [Estatico, | Estatico Estatico, Dinamico e | Estético e | Estético Estético N/A
Dinémico ou Metalinguistico dinamico
Metalinguistico]
Momento da  Fala | Preliminar Preliminar preliminar Preliminar Preliminar N/A
[Preliminar ou Posterior]
Escopo Administrador do projeto ou | Declarativo Projeto Livre (usudrio pode | Administrador do | N/A
membro da equipe definir o contetdo do | projeto e membros da
projeto) equipe
Determinador do Valor | Preposto Preposto (estd implicito | Preposto Usudrio (é o usuario | Preposto N/A

[Preposto, Usudrio ou

Ambos]

o objetivo do usuario de
criar um projeto)

quem informa o nome
do seu projeto)
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Valor Obrigatério [Sim | N/A N/A N/A Sim N/A N/A
ou Nio]
Valor padrdo [Sim ou | N/A N/A N/A Nio N/A N/A
Nao]
Nivel processamento | Permissivo Nenhum dos dois Nenhum dos dois | Nenhum dos dois Permissivo N/A
[Permissivo efou
Inferencial]

Fala - Recepgdo

Falante Propésito Topico Conteudo Ouv. End. Ouv. Ndo End.

Representagdo explicita [Herdado, | Nao Herdado Herdado Herdado Herdado Herdado
Sim ou Nao]
Escopo
Nivel de Visualizagdo [Simples ou | N3o especificado | Simples Simples Elaborado (os | Simples Néo especificado
Elaborado] projetos  podem

ser reordenados)
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2.3.2 Fala: Incluir pessoas

Fala — Emissao

participagdo no
desenvolvimento
do projeto.

ndo cadastrado no sistema que o
administrador ou outro membro
queira convidar (dependendo da
configuragdo de controle de
conta, apenas o administrador
pode convidar).

Falante - | Propésito — O autor do | Tépico - | Contetido | Ouv. End. — Membro/convidado | Ouv. N&o End. -
Administrador do | projeto espera a | Convocagdo para selecionado. N&o ha.
projeto. colaboragdo dos | visualizagdo e
convidados no | participagdo  no
desenvolvimento  do | desenvolvimento
projeto compartilhado. | do projeto.
Representacdo explicita | Sim Sim Sim N3o Sim N&o
[Sim ou ndo]
Tipo de Signo [Estatico, | Estatico Estatico, dindmico e | Estatico N/A Estatico N/A
Dindmico ou metalinguistico
Metalinguistico]
Momento da  Fala | Preliminar Preliminar Preliminar N/A Preliminar (antes de enviar o | N/A
[Preliminar ou Posterior] convite/aviso de
compartilhamento sdo exibidos
os nomes dos convidados.
Escopo Administrador do | Diretivo Convocagdo para | N/A Membro da equipe (qualquer | N/A
projeto visualizagdo e pessoa que possua e-mail ainda
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Determinador do Valor | Preposto Preposto Preposto N/A Usuario N/A
[Preposto, Usudrio ou
Ambos]
Valor Obrigatério [Sim | N/A N/A N/A N/A Sim  (para compartilhar  é | N/A
ou Néo] necessario informar algum dado)
Valor padrdo [Sim ou | N/A N/A N/A N/A Nao N/A
Nao]
Nivel processamento | Permissivo Nenhum dos dois Nenhum dos dois N/A Permissivo (por que o falante | N/A
[Permissivo e/ou pode alterar/excluir a fala)
Inferencial]
Inferencial (o sistema
desencadeia processos e agdes a
partir do seu contetdo, enviando
e-mail para os convidados)
Fala - Recepgdo
Falante Propésito Tépico Conteudo Ouv. End. Ouv. N&o End.
Representacgdo explicita [Herdado, | Herdado Herdado Herdado Sim Sim (estatico e | Herdado.
Sim ou Nio] dindmico)
Escopo E-mail de convite | Herdado
Nivel de Visualizagdio [Simples ou | Simples Simples Simples Simples Simples N3o especificado
Elaborado]
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2.3.3 Fala: Criar e Alocar Sprint/tarefa para Equipe ou Membro da Equipe

Fala — Emissao

Falante — membro | Propésito — Definir atividades a | Tépico —A sprint Contetddo — Nome | Ouv. End. — | Ouv. N3o End. -
da equipe. serem feitas em um determinado do sprint, | Membros da | Demais membros
espago de tempo (o préprio descrigdo, data de | equipe da equipe de
sprint) por determinado(s) inicio e fim. responsaveis pela | projeto.
membro(s) da equipe. sprint.
Representacdo explicita | Sim Sim Sim Sim Sim Sim
[Sim ou ndo]
Tipo de Signo [Estético, | Estdtico e | Estatico Estatico Estatico Estético Estético
Dinédmico ou | Dindmico (aparece
Metalinguistico] no Overview e no
Show Activity da
sprint)
Momento da  Fala | Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar Preliminar
[Preliminar ou Posterior]
Escopo Membro da equipe | Diretivo A sprint e tarefas a | Nome do sprint, | Membros da | Demais membros
logado serem cumpridas descrigdo, data de | equipe da equipe de
inicio e fim. responsaveis pelo | projeto
sprint
Determinador do Valor | Preposto Preposto Preposto Usuario Usudrio Preposto

[Preposto, Usudrio ou

Ambos]
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Valor Obrigatério [Sim | N/A N/A N/A Sim Sim N/A
ou Nio]
Valor padrdo [Sim ou | N/A N/A N/A Sim (nome da | Ndo N/A
Néo] sprint vem
preenchido)
Nivel processamento | Permissivo Nenhum dos dois Nenhum dos dois Nenhum dos dois | Inferencial Permissivo
[Permissivo efou
Inferencial]

Fala — Recepgdo

Falante Propésito Tépico Contetdo Ouv. End. Ouv. Ndo End.

Representacdo explicita [Herdado, | Sim (dindmico) Herdado Herdado Sim  (estatico e | Sim (estdtico e | Sim (estatico
Sim ou N&o] dinamico) dindmico) dindmico)
Escopo Herdado Herdado Herdado Herdado
Nivel de Visualizagdio [Simples ou | Simples Simples Simples Elaborado (hd | Simples Simples
Elaborado] filtro de pesquisa

baseado no

contetdo da fala)
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2.3.4 Fala: Informar Andamento de Sprint/tarefa

Fala — Emissao

Falante — Administrador do | Propésito — | Tépico - Resposta a | Contetido - Alteragdo dos | Ouv. End. = | Ouv. N&o End.
projeto ou membro da | Assertivo. solicitaggo. campos Status e Remaining. | membro da equipe. | —Néo ha.
equipe.
Representagdo explicita | Sim Sim Sim Sim Sim Nao
[Sim ou ndo]
Tipo de Signo [Estatico, | Estatico Estético Estético Estético e Dinamico Estético e dindmico | N/A
Dinamico ou
Metalinguistico]
Momento da Fala | Preliminar Preliminar | Preliminar Preliminar Preliminar N/A
[Preliminar ou Posterior]
Escopo Membro da equipe logado | Assertivo Resposta quanto  a | Alteragdo dos campos Status | Membro da | N/A
execug¢do da tarefa | e Remaining. equipe.
(parcial ou completa)
Determinador do Valor | Preposto Preposto Preposto Usuario Preposto N/A
[Preposto, Usudrio ou
Ambos]
Valor Obrigatério [Sim ou | N/A N/A N/A Sim N/A N/A
Nao]
Valor padrio [Sim ou Ndo] | N/A N/A N/A Ndo N/A N/A
Nivel processamento | Permissivo Nenhum Nenhum dos dois Inferencial Permissivo N/A
[Permissivo e/ou dos dois
Inferencial]

27



Fala — Recepgdo

Falante Propésito Tépico Contetdo Ouv. End. Ouv. Ndo End.
Representagdo explicita [Herdado, | Sim (estatico e | Herdado Herdado Herdado Herdado Herdado
Sim ou Nio] dindmico)
Escopo Herdado
Nivel de Visualizagdo [Simples ou | Simples Simples Simples Simples Simples N&o especificado

Elaborado]
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Fala — Emissao

2.3.5 Fala: Inserir Comentdrio

Falante — membro da | Propdsito - Tépico Contetido — o membro da equipe | Ouv. End. — todos 0sS | Ouv. N3o End. -
equipe pode conversar sobre qualquer | membros do projeto
assunto

Representagdo explicita | Sim Nao Sim Sim Sim Nao

[Sim ou ndo]

Tipo de Signo [Estético, | Estdtico N/A Estatico Estético Estético N/A

Dinamico ou

Metalinguistico]

Momento da  Fala | Preliminar N/A Preliminar Preliminar Preliminar N/A

[Preliminar ou Posterior]

Escopo Membro da equipe | N/A Projeto, Livce — o membro da equipe | todos os membros do | N/A
Sprint, Item de | pode comentar sobre | Projeto (membros da
backlog ou | qualquer assunto equipe)

Tarefa a que
se refere o
comentario

Determinador do Valor | Preposto N/A Preposto Usudrio Preposto N/A

[Preposto, Usudrio ou

Ambos]

Valor Obrigatério [Sim | N/A N/A N/A Sim N/A N/A

ou Nao]

Valor padrdo [Sim ou | N/A N/A N/A Sim N/A N/A

Nao]

29



Nivel processamento | Permissivo Nenhum dos | Nenhum dos | Nenhum dos dois Permissivo N/A
[Permissivo e/ou dois dois
Inferencial]

Fala - Recepgdo

Falante Propésito Topico Conteudo Ouv. End. Ouv. Ndo End.

Representagdo explicita [Herdado, | Sim (estatico e | Herdado Herdado Sim (estdtico e | Herdado Herdado
Sim ou N&o] dindmico) dinamico)
Escopo Herdado Herdado
Nivel de Visualizagdo [Simples ou | Simples N3o especificado Simples Simples Simples N3o especificado

Elaborado]
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2.3.6 Fala: Visualizar Histérico de Alteragées (fala de todas as pessoas)

Fala — Emissdo

Falante Propdsito - Toépico — Histérico | Conteido - Todas as | Ouv. End. — Membro da | Ouv. ndo
de modificagdes no | atualizagbes feitas no | equipe, End. N3o ha
projeto projeto

Representagido explicita | Sim Nado Sim Sim Sim Nao
[Sim ou ndo]
Tipo de Signo [Estatico, | Estatico N/A Estatico Estatico Estatico N/A
Dinamico ou
Metalinguistico]
Momento da Fala | Posterior N/A Posterior Posterior Posterior N/A
[Preliminar ou Posterior]
Escopo Os outros membros da N/A Historico de Todas as atualizagdes | Membro da equipe N/A
equipe modificagdes no | feitas  pelos  outros
projeto membros da equipe,
feitas no projeto.
Determinador do Valor | Preposto N/A Preposto Preposto Preposto N/A
[Preposto, Usudrio ou
Ambos]
Valor Obrigatério [Sim ou | N/A N/A N/A N/A N/A N/A
Nao]
Valor padréo [Sim ou Ndo] | N/A N/A N/A N/A N/A N/A
Nivel processamento | Permissivo N/A Nenhum dos dois | Nenhum dos dois permissivo N/A
[Permissivo ef/ou
Inferencial]
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Fala — Recepgao

Elaborado]

Falante Propésito Tépico Conteudo Ouv. End. Ouv. N&o End.
Representagdo explicita | Herdado Sim Herdado Sim (estatico e | Herdado Herdado
[Herdado, Sim ou N&o] dinamico)
Escopo Assertivo Herdado
Nivel de Visualizagdo [Simples ou | Simples Simples Simples Simples Simples N&o especificado
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Apéndice B

Modelagem dos sistemas com a
MoLIC
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PROCEDIMENTOS EXPERIMENTAIS
1 MindMeister
1.1 Foco da Modelagem
O objetivo € modelar a interacdo dos usuarios no sistema na execugdo das
principais tarefas que podem ser realizadas no mesmo, considerando essencialmente o
aspecto colaborativo. Sendo assim, a aplicagdo da MoLIC se concentrou nas seguintes

atividades:

e Elaboracdo de um mapa mental;
e Colaboracdo com outros usuarios na elaboracdo do mapa mental;

e Distribuicdo de tarefas entre usuarios.

1.2 Apropriacéo de Horas

21/01 18:00 21:30 3:30
26/01 18:30 20:40 2:10
28/01 16:00 20:30 4:30
01/02 18:00 20:30 2:30
02/02 18:00 20:30 2:30
05/02 20:00 22:00 2:00
06/02 09:00 11:30 2:30
TOTAL 19h40min

1.3 Passo 1: Cenarios

Cenario 1: Criacdo de Mapa

Pedro tem 20 anos e é um estudante de Engenharia Elétrica. Ele vai viajar para
fora do Brasil com um grupo de amigos e eles estdo organizando tudo o que
precisam para a viagem. Para isso, Pedro resolveu elaborar um mapa mental com
as atividades que precisam realizar antes da viagem, as coisas que precisam levar
(como roupas e acessorios), os locais que pretendem visitar, entre outros itens

relevantes a viagem.

Pedro tinha ouvido falar no MindMeister e resolveu criar seu mapa. Ao acessar 0
sistema, ele identificou que para atingir seu objetivo de compartilhamento é

necessario criar uma conta, entdo decide se inscrever [1, 2].




Logo apos, Pedro ja comeca a elaborar seu mapa [3], escrevendo tarefas e itens
importantes que foi lembrando [4], como defini¢do da data da sua viagem e do
hotel.

Papeis:
Autor do mapa (Pedro)

Perguntas:

1. E possivel utilizar o sistema sem ser inscrito no mesmo? Por qué? Todas as
funcionalidades estdo disponiveis?

2. E atil permitir o uso sem inscrico? Quais as vantagens? E desvantagens?

3. Existe mais de uma forma de criar um mapa? Quais?

4. E possivel representar no mapa todas as necessidades do usuario? Como?

Cenario 2: Incluir no Mapa

Apb6s a criacdo do seu mapa, Pedro decide entdo convidar [1, 2] seus
companheiros de viagem para 0 ajudarem no aperfeicoamento do mapa,
acrescentando coisas que ele possa ter esquecido e dando sugestfes, e também
dividindo as tarefas com ele [5, 6, 7], como fazendo reservas, pesquisando

precos de aluguel de carro etc. Pedro entdo inclui as pessoas desejadas [3, 4] no

seu mapa.

Papeis:

Autor do mapa (Pedro) e Colaborador (companheiros de viagem)

Perguntas:

1. Existe mais de uma forma de convidar pessoas para 0 mapa? Quais?

2. O acesso ao compartilhamento do mapa esta disponivel em varias telas do
sistema ou em apenas uma? Por qué?

3. E possivel que o convidado convide mais pessoas? Como? Por qué?

4. Existe um nimero maximo de pessoas que podem compartilhar um mesmo

mapa? Por qué?




5. O que os convidados podem fazer no mapa? Por qué?

6. E possivel definir diferentes niveis de permissdo para os convidados
individualmente? Como? Por qué?

7. E possivel alterar as permissdes do convidado ap6s a inclusio no mapa?

Como?

Cenario 3: Alterar Mapa

Agora que 0 mapa ja possui uma base (ideias principais) e Pedro ja convidou
seus colegas para ajuda-lo a aprimora-lo, todos comecam a alterar o0 mapa com
suas contribuicdes [1, 2, 3, 4, 5]. O mapa € expandido com questdes que ndo
foram pensadas inicialmente e também corrigido em alguns nés que viu-se nao

serem necessarios.

Papeis:
Colaborador

Perguntas:

1. E possivel que vérios colaboradores alterem 0 mapa simultaneamente? Como?
2. O sistema permite que se identifique quem fez cada alteracdo? Como? Existe
outra forma de identificagdo? Qual? Por qué?

3. Caso o usuario ndo esteja online no momento das alteragdes, € possivel que ao
acessar o mapa ele identifique o que foi alterado, por quem e quando? Como?

4. E possivel discutir ideias com os outros colaboradores antes de coloca-las no
mapa? Como?

5. E possivel exibir parte do conteldo do mapa para um subgrupo de

colaboradores? Como? Por qué?

Cenério 4: Criar Tarefa

Durante o aperfeicoamento do mapa, viu-se a necessidade de distribuir as tarefas
pendentes entre o grupo. Foram criadas no mapa entdo, por Varios

colaboradores, tarefas referentes a reserva de hotel, compra de passagem e




definig&o dos locais a serem visitados [1, 2, 3, 4, 5, 6].

Papeis:
Colaborador

Perguntas:

1. E possivel que qualquer colaborador crie tarefas e as atribua a qualquer
colaborador (incluindo ele mesmo)? Como? Por qué?

2. Que atributos o sistema apresenta para uma tarefa? Por qué?

3. Estes atributos escolhidos séo Uteis para todos os tipos de mapas que podem
ser criados? Existem outras possibilidades de atributos? Quais?

4. As tarefas estdo visiveis para todos os usuarios? Onde?

5. O sistema permite que se visualize ordenadamente todas as tarefas (pendentes
ou ndo)? Como? Por qué?

6. E possivel que um colaborador visualize facilmente todas as tarefas que foram

designadas a ele? Como? Por qué?

Cenario 5: Informar andamento da Tarefa

Jodo é colaborador do mapa e recebeu a tarefa de pesquisar e reservar o hotel
onde o grupo se hospedara. Jodo deseja neste momento informar aos demais
colaboradores do mapa os resultados de sua pesquisa assim como sua decisao:
em que hotel ficardo, quanto custard para cada um e o que estd incluso nas
diarias. Para isso, Jodo acessa a tarefa referente a reserva do hotel e informa o

seu andamento [1, 2, 3, 4, 5].

Papeis:
Colaborador

Perguntas:
1. E possivel ao colaborador expressar tudo o que deseja relacionado ao
andamento de uma tarefa? Como? Por qué?

2. O sistema oferece informacdes para o colaborador sobre a tarefa destinada a




ele, como prazo esgotando?

3. E possivel que um colaborador informe o andamento de uma tarefa que no
foi designada a ele? Por qué?

4. O criador do mapa recebe alguma informacdo a respeito do cumprimento das
tarefas? Como? Por qué?

5. E permitido a um colaborador alterar dados da tarefa ou é necessario que o

criador da tarefa autorize a mudanca? Por qué?

Cenario 6: Sair do Mapa

Dois colegas de Pedro, convidados para contribuir no mapa, acharam
desnecessario participar e resolveram deixar que seus colegas decidam tudo por
eles. Por isso, decidiram sair do mapa [1]. O primeiro a abandonar o projeto néo

era usuario do MindMeister, ja o segundo, sim [2, 3, 4, 5].

Papeis:
Colaborador

Perguntas:

1. Existe mais de uma forma de sair de um mapa? Quais? Por qué?

2. O processo de saida do mapa é 0 mesmo para usuarios que possuem conta no
sistema e para 0s que nao possuem? Por qué? Qual(is) € (sdo) ele(s)?

3. Fica claro para o usuério que convidou e para os demais colaboradores do
mapa a saida do membro? Como? Em que momento?

4. E possivel visualizar todas as pessoas que foram convidadas mas recusaram o
convite, ou seja, ndo aderiram ao mapa? Como?

5. O usuério que saiu do mapa recebe alguma confirmacdo de que ndo faz mais

parte daquele grupo (mapa)? Qual? Onde?

Cenario 7: Conversar no bate-papo

Pedro viu que o sistema possui bate-papo e acha que serd til sua utilizacdo para

discutir o desenvolvimento do mapa com seus colegas [1]. Ele se lembrou que




havia uma modificagdo no mapa que ndo compreendeu bem e resolveu entéo

iniciar uma conversa com o colaborador que inseriu o contetdo citado [2, 3, 4].

Papeis:
Colaborador

Perguntas:

1. E possivel que mais de duas pessoas conversem simultaneamente? Por qué?

2. Fica claro para o usuério quem esta falando?

3. Fica claro para o usuario quando a mensagem foi enviada? Como? Por qué?

4. E possivel saber se os receptores estdo recebendo a mensagem? O que

acontece se ndo recebem?

Cenario 8: Visualizar histérico de alteragdes

Pedro passou alguns dias sem acessar o MindMeister e por isso esta
desinformado quanto ao desenvolvimento do mapa mental e ao andamento das
tarefas que haviam sido determinadas antes de sua auséncia. Ele resolve entdo

acessa-lo visando identificar o que foi feito durante esse tempo [1, 2, 3, 4] e se

ha algo que nao concorde ou que precise ser modificado.

Papeis:

Colaborador

Perguntas:

1. E possivel visualizar posteriormente o que foi feito no mapa mental? Como?
Por quem? Por qué?

2. E possivel identificar quem fez cada alteragio? Como? Por qué?

3. E possivel reverter modificacbes realizadas, ou seja, retornar a uma Vversio
anterior do mapa? Como? Por qué?

4. O sistema permite a visualizacdo das alteracBes realizadas pelo préprio

usuario? Como? Por qué?

1.4 Passo 2: Diagrama Hierarquico de Metas



Como complemento a modelagem de tarefas, [1] propde que o conjunto de metas
encontradas nos cendrios seja organizado em um diagrama hierarquico, provendo uma
visdo macro das metas que cada classe de usuarios pode realizar, organizadas de acordo
com o critério que o designer considere mais relevante.

Uma meta é representada por um retangulo com bordas arredondadas contendo o
nome da meta, expresso do ponto de vista do usuario. Cada meta é identificada por uma
letra, e sua representacdo inclui também o(s) papel(is) de usuarios que podera(&o)
atingi-la através do sistema. Os papeis de uma meta em um nivel hierarquicamente
superior no diagrama de metas sdo propagados para os niveis inferiores; caso haja
papeis adicionais para uma determinada meta, estes devem ser representados na propria

representacdo da meta [1].

SistemaMindMeister
Entrar no
sistema

Inscrever-se
no sistema

Usar o
sistema
‘ E ‘ F ‘ G ‘ H ‘ !

>
o <.

8 ‘ c ’
Incluir Informar Visualizar
. 4 Conversar no R
Criar mapa convidados Alterar mapa Criar tarefa andamento Sair do mapa bate-papo histérico de
no mapa da tarefa alteracdes

Autor M M M M Conv M ™M

Papeis:

V = visitante (usudrio anénimo}

M = membro (usudrio identificado através de login)
Autor = autor do mapa
Conv = convidado pelo autor a acessar o mapa

1.5 Passo 3: Modelos de Tarefas

O modelo de tarefas utilizado na MoLIC é uma adaptacdo a structure chart notation,
onde ela é limitada a representar apenas as metas a serem atingidas pelos usuarios
através da aplicacdo e sua decomposicdo hierarquica em tarefas. Além disso, ela foi
adaptada de modo a incluir estruturas de tarefas que ndo seguem uma sequéncia
predefinida, tarefas que podem ser efetuadas em qualquer ponto da realizacdo da meta,
pré-condicdes para a realizacdo das tarefas ou metas, tarefas opcionais, operadores e
mecanismos para reuso de trechos do modelo [1].

Para cada meta identificada no diagrama hierarquico de metas (ultimo nivel, folhas)
¢ associado um modelo de tarefas que consiste em uma decomposi¢do hierarquica dos
passos necessarios para se atingir a meta correspondente, do ponto de vista do usuario
que visa atingi-la. As tarefas séo representadas por retangulos, com marcagdes especiais

para indicar a que tipo de estrutura estdo associadas. O modelo de tarefas deve refletir



como o usuério trabalha, em outras palavras, as tarefas que o usuario vai realizar de fato
sd0 as que estdo representadas nas folhas (Gltimo nivel) da estrutura hierarquica. A
decomposicdo das tarefas em subtarefas deve parar antes que o modelo inclua detalhes
operacionais de interface (ex: digitar "A"). Tarefas que posteriormente podem ser
mapeadas na interface sdo representadas como operadores por uma linha abaixo do
retangulo.

A seqguir, os diagramas de todas as metas identificadas:

META A: Inscrever-se no sistema
Cenario Associado: 1

Inscrever-se

No Sistema
®
Abandonar
Inscricao
1
Preencher
Campos

Legenda:

Operador

® Ubiqua




META B: Criar Mapa
Cendrio Associado: 1

Criar mapa

1 I

Escolher modelo

2 ]

*
Definir mapa

1

Adicionar ideias

META C: Incluir convidados no mapa
Cendrio Associado: 2

Incluir

convidados no
mapa

Adicionar
relagdo entre as
ideias

[
Abandonar

convite

1? 2?
Informar e- — — Escrever — 7

mail(s) do(s) |mensagem pessoal|
convidado(s) | deconvite |

3?

4?

—Definir nivel de
acesso dos
convidados

Definir sé convite
é expansivel a
terceiros

Legenda:

I:lOperador
D Iteracdo

Legenda:

l:lOperador
E Ubiqua
D Opcional




META D: Alterar mapa
Cendrio Associado: 3

Alterar mapa

S S R N Pl

— — 5 | T Afterar 5 [ Tnserif/alterar/, | s | |
. * * * * 5
| Incluir/alterar/ ~ | ' formatacio da I | excluiriconese | Insenr/_alterar/" | | Inserir/alterar/ | | Inserir/alterar/ I
| excluirideia | | e | | ™ saens Ly excluirnota | i excluir link L excluir Tarefa |
R ' SOy (N SRS B S . B " ) R
Legenda:
EIOperador
——IEOpcional
META E: Criar tarefa
Cenario Associado: 4
Criar tarefa
Bl Bl B s Bl ey Bl ey Bl
* * % * 5 * * *
| Definir prioridade | Iinformar percentuall Deﬂn.lr'd.ata de | | Definir data de " | | Definir duracio | | Atribuir tarefaa |
| | concluido | inicio | vencimento | | | | convidado |
T N TS N S SR S N S S S _
Legenda:
I:IOperador
'—_":Opcional

Iteracdo




META F: Informar andamento da tarefa

Cenario Associado: 5
F

Informar

andamento da

tarefa

Legenda:

I:lOperador
E Ubiqua
D Iteragdo

o
Abandonar
informagao
Informar
percentual
concluido = E.2
META G: Sair do mapa (usudrio do sistema)
Cendrio Associado: 6
Sair do mapa
[ ]
Abandonar
saida
1 2 3

Escolher mapa

Apagar mapa

Confirmar delegdo

Legenda:




META G: Sair do mapa (ndo usudrio do sistema)
Cenario Associado: 6

Sair do mapa

Nao realizar
cadastro no
sistema

META H: Conversar no bate-papo
Cenario Associado: 7

Conversar no

bate-papo

1 | 2

Escolher *

interlocutor

Escrever
mensagem

*

Legenda:

DOperador
I:" Iteragdo




META I: Visualizar histdrico de alteragoes

Cenario Associado: 8
|

Visualizar
historico de

alteragoes

| Definir

"

| velocidade de |

| visualizagdo

*
Definir destaque l
de topicos

3?

*
Escolher periodo
ou modificagoes
a ser visualizados

Reverter para
versao anterior
__ selecionada _

Um modelo de interagdo é um conjunto de principios, regras e propriedades que

de vista do usuario [1].

O diagrama de interacdo da MoLIC representa apenas a conversa de um dnico

global da interagéo.
Abaixo, o diagrama de interacdo do sistema MindMeister e o esteredtipo de
inscrigdo no sistema.

1.6 Passo 4: Diagrama de Interacéo

Legenda:

\:l Operador
Ij Iteragdao

guiam o design de uma interface, descrevendo como combinar técnicas de interagédo de

forma significativa e consistente, e definindo a aparéncia e estilo da interacdo do ponto

usuario com o preposto do designer cristalizado na interface [2], privilegiando a visdo
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precond: {usuario ndo cadastrado}
u: solicitar cadastro
gco: Increver-se no sistema

Inscrever-se no sistema

d+u: “nome, e-mail, senha”
d+u: “nome, e-mail, senha,
nome_cobranga,
endereco_cobranga,
cidade_cobrancga, cep_cobranga,
regido_cobranca, tel_cobranca,
pais_cobranga, pag_mensal_anual,
forma_pag, dados_pag”

A

[SR] d: nome deve ser composto por nome e sobrenome

w: salvar

[SR] d: e-mail ja regisirado

gCC: INSCrever-se no sistema

d: e-mail de convite enviado
d: solicitacao efetuada, aguarde e-mail de ativacao



1.7 Passo 5: Especificagdo Conceitual de Signos

Tabela de contetdo de signo-tipo, valor de signo-token e mecanismos de prevengdo e recuperagdo de rupturas

contetido de signo-tipo valor de signo-token ruptura
id descricédo origem tipo card. rest. default | prevencéo recuperacéo
usuario Uma pessoa no dominio composto
sistema
usuario.nome Nome da pessoa dominio texto 1 - - AP: 0 nome -
deve ser
composto pelo
nome e
sobrenome
usudrio.email Login do usuério dominio texto 1 - - AP: isso nao SR: email j&
parece ser um | registrado
endereco de
email valido
usudrio.senha Senha do usuério padréo texto 1 min 4 - - SR: ndo pode
caracteres estar vazio
méx 40
caracteres
mapa Um mapa elaborado | transformado | composto 1.3
pelo usuério do (versdo
sistema gratuita)
mapa.titulo Titulo do mapa padréo texto 1 - - - -
mapa.descrigdo Descrigdo do mapa | padrdo texto 1 - - - -
mapa.modelo Modelo a ser aplicacéo grafo 1 obrigatério | - - -
utilizado para similar escolher um
criacdo do mapa modelo.

(inclui mapa em




branco)

mapa.usuario Usuério que dominio usuario 1.n - - SR: digite um
contribui na endereco de
elaboragdo do mapa e-mail valido
mapa.contetido Conteido completo | transformado | conjunto 1 - N6 -
do mapa (ideias, inicial
relacdes “Novo
entre ideias, Mapa
tarefas etc) Mental”
mapa.ideia N6 no mapa, ideia transformado | texto 1.n Néo pode - -
relevante. estar vazia
mapa.relacdo_ent | Relagdo entre os nds | transformado | seta 1.n Né&o haver | - SR: Conexao
re_ideias do mapa outra ja existente
relacdo
entre as SR: Néo é
mesmas possivel
ideias/nds conectar um
topico a ele
mesmo
mapa.format_font | Opcoes de padréo conjunto 1 - fonte -
e formatagao de fonte (tamanho, preta,
negrito, tamanho
italico, cor, pequeno
estilo e
borda)
mapa.icone_ou_i | Opgdes de insercdo | padréo imagem 1.n (Imagem - -
magem de icones e imagens apenas para
no mapa plano pago)
mapa.nota Nota sobre algo padréo texto 1.n - - -

relevante ao n6 a que




se refere

mapa.link Link relevante ao n6 | padréo link 1.n - -
a que se refere
mapa. tarefa Tarefa relevante ao | transformado | texto 1.n Uma tarefa
n6 a que se refere por né
Né&o se pode
excluir uma
tarefa apos
sua criacdo
tarefa.prioridade | Prioridade da tarefa | transformado | lista 1 - -
(opgdes de
la7)
tarefa.perc_concl | Percentual concluido | transformado | lista (4 1 - -
uido da tarefa opgdes —de
0 a 100%)
tarefa.data_inicio | Data de inicio da padréo data 1 - SR: A data de
tarefa inicio é
definida ap6s
a data de
vencimento
tarefa.data_venc | Data de conclusdo da | padrao data 1 - SR: A data de
tarefa inicio é
definida apos
a data de
vencimento
tarefa.duragéo Tempo de duracdo padrao nimero 1 valor até -
da tarefa (horas, 999

dias, semanas,
meses)




tarefa.atribuicdo | Responsavel pela transformado | lista com 1 - - -
tarefa usuarios do
mapa
tarefa.envio_emai | Definicéo de envio padréo booleano 1 - mandar | -
|_lembrete de lembrete quanto a (mandar ou e-mail de
execucdo da tarefa ndo lembrete
mandar) e
lista
(opgdes de
1a7dias de
antecedénci
a)
mapa.bate-papo | Chat com padréo texto 1 Usuérios - -
colaboradores do online
mapa especificado
mapa.bate- Interlocutor no bate- | padréo lista 1.n Um - -
papo.interlocutor | papo no mapa (usuarios interlocutor
especificado online) por janela
mapa.bate- Mensagens trocadas | padrdo texto 1.n - - -

papo.mensagem

entre interlocutores
no bate-papo do
mapa especificado




Tabela de expresséo de signo-tipo

id emissor tipo da expressdo | expressao
default
usuario.nome d+u texto editavel n/a
usuario.email d+u texto editavel n/a
usuario.senha d+u texto editavel Entrada
mascarada com *
mapa.titulo d+u texto editavel nome do modelo
escolhido (“Novo
mapa mental”
para mapa em
branco)
mapa.descri¢éo d+u texto editavel descrigéo do
modelo escolhido
(sem descricédo
para mapa em
branco)
mapa.modelo d+u selecdo simples n/a
mapa.data_ult_modif d data data corrente
mapa.colaborador d+u texto editavel n/a
mapa.propriedades d texto data de criacdo,
proprietéario,
localizagéo,
notificagdes por
e-mail ativadas
mapa.conteudo d+u texto n/a
editavel/selecdo
simples/edicéo de
data
mapa.ideia d+u texto editavel n/a
mapa.relagdo_entre_ideias | d+u selecdo simples n/a
mapa.format_fonte d+u selecdo simples fonte preta,
tamanho pequeno
mapa.icone_ou_imagem | d+u selecdo simples n/a
mapa.nota d+u texto editavel n/a
mapa.link d+u texto editavel n/a
mapa. tarefa d+u selecdo simples n/a
tarefa.prioridade d+u selecdo simples n/a
tarefa.perc_concluido d+u selecdo simples n/a
tarefa.data_inicio d+u selecdo simples n/a
tarefa.data_venc d+u selecdo simples n/a
tarefa.duracao d+u selecdo simples n/a
tarefa.atribuicao d+u selecdo simples n/a
tarefa.envio_email_lembr | d+u selecdo simples escolha simples —
marcado como
enviar
mapa.bate-papo d link




mapa.bate- d+u selecdo simples n/a
papo.interlocutor
mapa.bate- d+u texto editavel n/a

papo.mensagem

Tabela de signos em contexto

id emisso | contexto (papel de | alt. expressao do
r usuario, cenas ou token
dialogos)
usuario.nome d+u usuario.papel=visitan | a nome sobrenome
te : inscrever-se no
sistema
usuério.email d+u usuério.papel=visitan | a X@Xx.X
te : inscrever-se no
sistema
usuario.papel=memb
ro : login
usuério.senha d+u usuério.papel=visitan | a XXXX
te : inscrever-se no
sistema
usuario.papel=memb
ro : login
mapa.titulo d+u usuario.papel=memb | a campo de texto
ro : gerenciar mapas
usuario.papel=memb
ro : alterar mapa
mapa.descricao d+u usuario.papel=memb | a campo de texto
ro : gerenciar mapas
usuario.papel=memb
ro : alterar mapa
mapa.modelo d+u usuario.papel=autor : | a grafos com varios
criar mapa tipos/temas de
mapas
mapa.data_ult_modif d usuario.papel=memb | a mm/dd/aaaa
ro : gerenciar mapas hh:minmin
mapa.colaborador d+u usuario.papel=memb | a nome e
ro : gerenciar mapas sobrenome
d+u usuario.papel=autor : | b e-mail;
incluir convidados mensagem
no mapa
mapa.propriedades d usuario.papel=memb | a texto nao editavel

ro : gerenciar mapas




usuario.papel=memb
ro : alterar mapa

mapa.conteudo d+u usuario.papel=memb retangulos ovais,
ro : alterar mapa setas, figuras etc
mapa.ideia d+u usuario.papel=memb retangulo bordas
ro : alterar mapa oval
mapa.relagdo_entre_idei | d+u usuario.papel=memb seta unidirecional
as ro : alterar mapa
mapa.format_fonte d+u usuario.papel=memb lista com op¢Oes
ro : alterar mapa de tamanho, cor,
negrito e italico
mapa.icone_ou_imagem | d+u usuario.papel=memb imagem
ro : alterar mapa
mapa.nota d+u usuario.papel=memb campo de texto
ro : alterar mapa
mapa.link d+u usuério.papel=memb http://www.xXxX.X
ro : alterar mapa XX
mapa. tarefa d+u usuario.papel=memb controle de
ro : alterar mapa calendério para
entrada de data,
usuario.papel=memb controle de
ro : criar tarefa selecdo de
USuUérios
existentes no
mapa, controle de
selecdo de nivel
de prioridade,
controle de
selecdo de status
de conclusdo
tarefa.prioridade d+u usuario.papel=memb controle de
ro : alterar mapa selecdo de nivel
de prioridade
usuario.papel=memb
ro : criar tarefa
tarefa.perc_concluido d+u usuario.papel=memb controle de
ro : alterar mapa selecéo de nivel
de status de
usuario.papel=memb concluséo
ro : informar
andamento da tarefa
tarefa.data_inicio d+u usuario.papel=memb controle de
ro : alterar mapa calendario (més
corrente)
usuario.papel=memb
ro : criar tarefa
tarefa.data_venc d+u usuario.papel=memb controle de

ro : alterar mapa

calendario (més
corrente)




usuario.papel=memb
ro : criar tarefa

tarefa.duracéo d+u usuario.papel=memb | a xxx (horas, dias,
ro : alterar mapa semanas ou
meses)

usuario.papel=memb
ro : criar tarefa

tarefa.atribuicao d+u usuario.papel=memb | a controle de
ro : alterar mapa selecéo de
usuarios
usuario.papel=memb existentes no
ro : criar tarefa mapa
tarefa.envio_email_lem | d+u usuario.papel=memb | a sim/néo
br ro : alterar mapa

usuario.papel=memb
ro : criar tarefa

mapa.bate-papo d usuario.papel=memb | a controle de
ro : conversar no usuarios online
bate-papo
mapa.bate- d+u usuario.papel=memb | a texto ndo editavel
papo.interlocutor ro : conversar no (nome do
bate-papo interlocutor) e
imagem indicando
status
mapa.bate- d+u usuario.papel=memb | a campo de texto
papo.mensagem ro : conversar no
bate-papo

2 Scrumwise
2.1 Foco da Modelagem
O objetivo € modelar a interacdo dos usuarios no sistema na execucdo das

principais tarefas que podem ser realizadas no mesmo, considerando 0 aspecto
colaborativo. Sendo assim, a modelagem com a MoLIC se concentrou nas seguintes
atividades:

e Elaboracdo dos artefatos da metodologia Scrum;

e Colaboracdo com outros usuérios na elaboracéo dos artefatos;

e Distribuicdo de tarefas entre usuarios.

2.2 Apropriacgdo de Horas




22/04 20:00 22:00 2:00
23/04 19:00 22:00 3:00
25/04 20:40 22:00 1:20
27/04 09:30 11:30 2:00
27/04 14:00 16:30 2:30
28/04 10:00 11:30 1:30
30/04 20:30 22:00 1:30
02/05 20:00 22:00 2:00
03/05 20:40 22:00 1:20
04/05 09:30 11:30 2:00
TOTAL 19h10min

2.3 Passo 1: Cenérios

Cenario 1: Criacgdo de Projeto

Pedro gerencia uma equipe de desenvolvimento de sistemas e percebeu que a
equipe ndo estava produzindo como esperado. Por isso, Pedro fez uma pesquisa
e tomou conhecimento sobre uma metodologia de desenvolvimento &gil
chamada Srum. A Metodologia Scrum estabelece conjuntos de regras e praticas
de gestdo que devem ser adotadas para garantir o sucesso de um projeto. A
metodologia é centrada no trabalho em equipe, visando melhorar a comunicacao
e maximizar a cooperagdo. Com o resultado de sua pesquisa, Pedro decidiu
implantar o Scrum em sua equipe de modo a permitir que cada membro faga o
seu melhor e se sinta bem com o que faz, assim resultando em um aumento da

produtividade.

Para isso, Pedro resolveu gerenciar o seu projeto através do uso da ferramenta
Scrumwise uma vez que ele deseja que o projeto seja compartilhando com os
demais membros da equipe, para que eles possam acrescentar nao SO suas
percepcdes sobre o desenvolvimento do sistema em questdo, mas também o

ajudarem a definir cada artefato que a metodologia necessita.

Pedro entdo inicia o uso na ferramenta fazendo o seu cadastro e criando seu

primeiro projeto [1, 2, 3, 4].




Papeis:

Administrador do projeto (Pedro)

Perguntas:

1. E possivel utilizar o sistema sem ser inscrito no mesmo? Por qué? Todas as
funcionalidades estdo disponiveis?

2. E Gtil permitir o uso sem inscri¢do? Quais as vantagens? E desvantagens?

3. Existe mais de uma forma de criar um projeto? Quais?

4. O projeto abrange todas as regras Scrum? Como?

Cenario 2: Convite a pessoas para o projeto

Apos a criacdo do seu projeto, Pedro decide entdo convidar [1, 2] seus colegas
da equipe de desenvolvimento para o ajudarem no desenvolvimento do projeto

Scrum, discutindo e definindo a organizacéo das equipes, os itens de backlog e

as sprints [5, 6, 7]. Pedro entdo inclui as pessoas desejadas [3, 4] no seu projeto.

Papeis:

Administrador do projeto (Pedro) e membros da equipe

Perguntas:

1. Existe mais de uma forma de convidar pessoas para o projeto? Quais?

2. O acesso a inclusdo de pessoas esta disponivel em varias telas do sistema ou
em apenas uma? Por qué?

3. E possivel que o convidado convide mais pessoas? Como? Por qué?

4. Existe um nimero méaximo de pessoas que podem fazer parte de um projeto?
Por qué?

5. O que os convidados podem fazer no projeto? Por qué?

6. E possivel definir diferentes niveis de permissdo para os convidados
individualmente? Como? Por qué?

7. E possivel alterar as permissdes do convidado apds a inclusio no projeto?

Como?




Cenario 3: Criacgdo e alocagdo de sprint/tarefa para equipe ou membro da

equipe

Agora que o projeto foi criado e Pedro ja convidou seus colegas para ajuda-lo a

aprimora-lo, todos comecam a alterar o projeto com suas contribuigdes [1, 2, 3,

4, 5]. Séo definidos os itens de backlog, sprints, equipes e tarefas pertinentes a

cada sprint e equipe [6, 7, 8, 9].

Papeis:

Administrador do projeto (Pedro) e membros da equipe

Perguntas:

1. E possivel que varios membros da equipe alterem o projeto simultaneamente?
Como?

2. O sistema permite que se identifiqgue quem fez cada alteracdo? Como? Existe
outra forma de identificagdo? Qual? Por qué?

3. Caso 0 usuario ndo esteja online no momento das alteragdes, € possivel que ao
acessar o projeto ele identifique o que foi alterado, por quem e quando? Como?
4. E possivel discutir ideias com os outros membros da equipe antes de coloca-
las no projeto? Como?

5. E possivel exibir parte do contetido do projeto para um subgrupo de
colaboradores? Como? Por qué?

6. E possivel que um membro faca parte de mais de uma equipe a0 mesmo
tempo? Por qué?

7. E possivel que uma equipe seja responsavel por mais de uma sprint
simultaneamente? Por qué?

8. Como o usuéario é comunicado das suas responsabilidades no projeto?

9. Como acontece a interagdo entre 0s membros da equipe? O sistema prové

comunicacdo entre eles? Como? Por qué?

Cenério 4: Informar andamento de sprint/tarefa

Jodo é membro da equipe de projeto e foi alocado na equipe 1, sendo




responsavel, junto com trés colegas, pela sprint 1. Jodo deseja neste momento
informar aos demais colegas de projeto o andamento das atividades (itens de
backlog) que Ihe cabem. Para isso, Jodo acessa cada item desejado e informa o
seu andamento [1, 2, 3, 4, 5, 6].

Papeis:
Administrador do projeto (Pedro) e membros da equipe

Perguntas:

1. E possivel ao colaborador expressar tudo o que deseja relacionado ao
andamento de uma tarefa? Como? Por qué?

2. O sistema oferece informagdes para o colaborador sobre a tarefa destinada a
ele, como prazo esgotando? Como?

3. E possivel que um colaborador informe o andamento de uma tarefa que nio
foi designada a ele ou a sua equipe? Por qué?

4. E possivel identificar quando e quem informou o andamento de uma tarefa?
Como?

5. O criador do mapa recebe alguma informacéo a respeito do cumprimento das
tarefas? Como? Por qué?

6. E permitido a um colaborador alterar dados da tarefa ou é necessario que o

criador da tarefa autorize a mudanca? Por qué?

Cenério 5: Inserir comentério

Pedro viu que o sistema ndo possui bate-papo mas viu também que existe a
possibilidade de inserir comentarios nos itens de backlog, tarefas, sprints e
equipes e acha que sera Gtil sua utilizagdo para discutir o andamento do projeto e
dirimir davidas que surjam entre os membros da equipe [1]. Ele se lembrou que
havia uma tarefa cujo andamento ndo estava correspondendo a informacao

anterior que possuia e resolveu entdo escrever um comentério nesta tarefa para

esclarecer sua duvida [2, 3, 4, 5, 6].

Papeis:




Administrador do projeto (Pedro) e membros da equipe

Perguntas:

1. E possivel direcionar um comentério para um membro especifico? Como? Por
qué?

2. Fica claro para os membros da equipe quem esta falando? Como?

3. Fica claro para os membros da equipe quem s&o os ouvintes enderegados da
mensagem? Como?

4. Fica claro para os membros da equipe quando a mensagem foi enviada?
Como? Por qué?

5. E possivel saber se os receptores estdo recebendo a mensagem? O que
acontece se ndo recebem?

6. Os ouvintes recebem algum alerta sobre novos comentéarios? Como? Por qué?

Cenario 6: Visualizar historico de alteracGes no projeto

Pedro passou alguns dias sem acessar 0 Scrumwise e por isso esta desinformado
quanto ao andamento das atividades do projeto. Ele resolve entdo acessa-lo

visando identificar o que foi feito durante sua auséncia [1, 2, 3, 4] e se ha alguma

sprint atrasada, permitindo que tome providéncias para recuperar 0 tempo

perdido e retome a geréncia do projeto.

Papeis:
Administrador do projeto (Pedro) e membros da equipe

Perguntas:

1. E possivel visualizar todas as alteracdes realizadas no projeto? Como? Por
quée?

2. E possivel identificar quem fez cada alteracio? Como? Por qué?

3. O sistema permite a visualizacdo das alteracbes realizadas pelo proprio
usuério? Como? Por qué?

4. E possivel retornar a uma versdo anterior do projeto, ou seja, desfazer uma

alteracdo? Como? Por qué?




Cenario 7: Sair do projeto

Jodo se desentendeu com um colega de equipe e decidiu abandonar o projeto [1,

2, 3, 4]; ele entdo acessa o sistema e efetiva sua decisdo.

Papeis:
Administrador do projeto (Pedro) e membros da equipe

Perguntas:

1. E possivel sair de um projeto? Como? Por qué?

2. E possivel ao administrador de um projeto sair do mesmo? Por qué?

3. O sistema comunica aos demais membros do projeto a saida de um usuario?
Como? Por qué?

4. E possivel retornar a um projeto? Como? Por qué?

2.4 Passo 2: Diagrama Hierarquico de Metas

Sistema Scrumwise
Entrar no
sistema

A
Inscrever-se Usar o
no sistema sistema
Vv
8 C D E F G H
= TnTormar T
Incluir . \ Visualizar 0
. 3 z Criar e alocar andamento Inserir SIS Sair do
Criar projeto convidados < 5 Zars histdrico de A
. sprint/tarefa da sprint/ Comentario H projeto
no projeto alteragdes
tarefa
M Admin M M M M M

Papeis:

V = visitante (usudrio andnimo)
M = membro (usudrio identificado através de login)
Admin = administrador do projeto
Colab = colaborador convidado pelo
administrador a acessar o projeto

2.5 Passo 3: Modelos de Tarefas




META A: Inscrever-se no sistema

Cenario Associado: 1

Inscrever-se

No Sistema

Preencher
Campos

META B: Criar Projeto
Cenario Associado: 1

oo

°
Abandonar

Inscricao

Criar projeto

Legenda:
Operador

® Ubiqua

Definir nome

*

2

*
Definir descri¢do

Legenda:

Operador

lteragao




META C: Incluir convidados no projeto

Cenario Associado: 2

Incluir

convidados no
projeto

Abandonar

1? 2? e
Tnformar —Informaruttimo 1
primeiro nome | nome do |
do convidado | convidado |
[ 1

META D: Criar e alocar sprint/tarefa
Cenario Associado: 3

Criar e alocar
sprint/tarefa

convite

Informar e-mail
do convidado

Legenda:

|:|Operador
Eubfqua
D Opcional

| tnformar nome da ~ |
| sprint/tarefa |
|

*
| Informar descrigdo
| da sprint/tarefa

|
: Informar data de |
inicio da sprint |

*
Informar data de
término da sprint |

il

Informar estimativa de|
dias necessarios para |
tarefa |

— =

| equipe responsével
pela tarefa

Legenda:

l:]Operador
| Opcional

‘j’ltera;éo

e |
e e

*
[ Informar membro da |




META E: Informar andamento da sprint/tarefa
Cendrio Associado: 4

Informar

andamento da
sprint/tarefa

1?
Alterar status da*
sprint/tarefa

2?

!
I Alterar estimativa de |
| dias necessarios para
| conclusdo da tarefa |

[ Informar dias * !
restantes para
lconclusdo da tarefal

_______ U ——

Legenda:

Operador

| 10pcional

,:] Iteragao
META F: Inserir comentario
Cenario Associado: 5

F
Inserir
comentario
1 I 2 |
Escolher * Escrever *
sprint/tarefa comentario
Legenda:

Operador

Iteragao




META G: Visualizar histérico de alteragdes
Cenario Associado: 6

Visualizar
historico de
alteragdes

*
Escolher projeto

A B
* v - s aae *
Visualizar aba Overview Visualizar Activities
(para alteragdes de (para suas proprias
terceiros) alteragdes)
Legenda:

Operador

| Iteracdao

META H: Sair do projeto (usudario do sistema)
Cenario Associado: 7

Sair do projeto

Nao e possivel sair do projeto ou encerrar a conta
(apenas o administrador tem permissao de retirar
usuarios do projeto).




2.6 Passo 4: Diagrama de Interagéo
Abaixo, o diagrama de interacdo do sistema Scrumwise e o0 esteredtipo de inscricéo

no sistema.



wURL

uentrar
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Login
d+u: *e-mail, *senha -
- mail incompleto
d:login efetuado (58] d: por favor, preencha a senh:

15R] d: s n3o reconhecemos seu e-mail ou senha. Por favor, tente de novo.

precond: {ususrio logado,

4 gerenciar projetos u: gerenciar projetos

Gerenciar projetos

u:ver projeto X

tprojet )
d: projeto.corrente

s convidar pessaas aos projetos.
geor nos projetos

Incluir convidados nos
projetos

d#u: “primeiro nome, dltimo

e crar projets d+u: projeto.corrente, novo_projeto

criar projeto u: visualizar hist6rico de alterages
co: visualizar histGrico de alteragdies

nome, e-mail,

u sahvar
Visualizar histérico de alteragdes 58] d: por favor, nforme um nome
[SR] & e-mail incompleto
d: “projeto, data, hora, alteracdo, autor da
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Criar projeto 25 tarasso; 3
d: “projeto, data, hora, alterag3o feita por
- 8" —
gec: incluir convidados nos
d+u: “nome” projetos
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gec: visualzar historico
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Ursitar: d: histérico visualizado
(SR] d: por favor, informe um nome:
gec: criar projeto A pjto g
&
Ver projeto -~ u: gerenciar projetos
d: nome, backlog, sprints, u: comvidar pessoas aos projetos
task board, burndown

Inserir comentario

- visualizar projeto

o pessoa convidada com sucesso

Alterar projeto
+u: “incluir/alterar/excluir descrigdo,

inclui/alterar/excluir equipes, incluir/
alterar/excluir pessoas, adicionar/

u: crar tarefa
u: alterar projeto

gco: alterar projeto,

gco: crar tarefa e alocar a comvidado | 9+U

Criar e alocar sprint/tarefa

nome, descrigao, data de inicio, data del

alterar/excluir item de backlog,

d+u: “comentirio”

star comentario
perloc: {ususrio.subpapel=emissor)
gco: postar comentario

d: emissor postou comentirid

‘emissor -> receptor

Inserir comentdrio.
nserir comentsrio

tarefa,
adicionar/alterar/excluir sprint,
adicionar/alterar/excluir comentario”

4

u:sabvar

5R] d: pér faver, (s8]

término, equipe dias estimados,|
pessoa responsével pela tarefa”

u:sahvar

8o item de backlog
58] diinforme o nimero de dias
disponiveis desta equipe antes de
assocar tens de backiog a ela

u: informar andamento da tarefa
gc0: informar andamento da tarefa

lcc: aiterar

d: projeto aiterado projeto

d: andamento da sprint/tarefa aterado

Informar andamento da sprint/
tarefa

d+u: “status”

Subpapel A ->
subpapel B

u: sahvar

informar
andamento da sprint/
tarefa

posterior 3 de iniciq.

gec: crlar tarefa

d: sprint/tarefa criad:



precond: {usudrio ndo cadastrado}
u: solicitar cadastro
gco: increver-se no sistema

Inscrever-se no sistema

d+u: “primeiro_nome, e-mail, senha”

u: salvar

gcc: inscrever-se no sistema

d: 4-mail de convite enviado

d: registro efetuado, continue utilizando o sistema



2.7 Passo 5: Especificagdo Conceitual de Signos

Tabela de contetido de signo-tipo, valor de signo-token e mecanismos de prevengao e recuperagao de rupturas

conteudo de signo-tipo valor de signo-token ruptura
id descrigdo origem tipo card. rest. default prevengao recuperagao
usudrio Uma pessoa ho dominio composto
sistema
usudrio.primeiro_nome Primeiro nome da | padrdo texto 1 - - - SR: por favor,
pessoa digite um nome
usudrio.email Login do usudrio padrdo texto 1 - - * SR: por favor,
digite um e-mail
SR: este e-mail ja
esta em uso no
Scrumwise
usudrio.senha Senha do usudrio | padrdo texto 1 - - - SR: por favor,
digite uma senha
que gostaria de
usar
SR: por favor,
digite sua senha
projeto Um projeto transformado | composto 1..n
elaborado pelo
usudrio do
sistema
projeto.nome Nome do projeto | padrdo texto 1 - - - SR: por favor,
digite um nome
projeto.descrigdo Descrigdo do padrdo texto 1 - - - -

projeto




projeto.equipe Conjunto de dominio conjunto 1..n nome da Team 1..n SR: por favor,
usuarios (usuarios equipe ndo digite um nome
responsavel por pertencentes pode estar
uma sprint a equipe) em branco
projeto.usuario Usudrio que dominio usudrio 1.n - - SR: por favor,
contribui no digite um nome
desenvolvimento
do projeto SR: por favor,
digite um e-mail
SR: faltaa @
SR: falta a parte
depois da @
projeto.contetdo Conteldo padrdo conjunto 1 - - -
completo do (projetos,
projeto pessoas,
backlog,
sprints,
tarefas etc)
projeto.item_de_backlog Itens de backlog transformado | lista 1.n N3o pode - -
do projeto, estar vazia
atividades a
serem executadas
projeto. tarefa Tarefa relevante transformado | lista 1.n - - SR: por favor,
ao item de digite um nome
backlog a que se
refere
projeto.sprint Conjunto de itens | transformado | lista 1.n - - SR: por favor,

de backlog a
serem executados

digite um nome




em determinado
tempo

SR: a data de fim
deve ser depois
da data de inicio

projeto.task_board Quadro de itens aplicagdo tabela 1 organizado -
de backlog e de acordo
tarefas a fazer, com o
em progresso, a estado dos
testare itens de
concluidos backlog e
tarefas
projeto.comentario Comentdrio que padrdo texto 1.n - -
pode ser inserido
em projeto, item
de backlog, tarefa
e sprint.
sprint/tarefa.nome Nome da sprint ou | dominio texto 1 - -
da tarefa
sprint/tarefa.descri¢do Descrigdo da dominio texto 1 - -
sprint ou tarefa
sprint/tarefa.status Status padrdo lista (4 1 to do -
(andamento) da opgdes: to
sprint ou tarefa do, in
progress, to
test, done)
sprint.data_inicio Data de inicio da padrdo data 1 - -
sprint
sprint.data_término Data de conclusdo | padrdo data 1 - SR: A data de
da sprint conclusdo é
definida apds a
data de inicio
sprint.equipe_responsavel | Equipe(s) padrdo conjunto 1.n - -




responsavel(is)

(grupo de

pela execugdo da usuarios)
sprint
tarefa.dias_estimados Quantidade de padrdo nimero até 9999 dias | - SR: A estimativa
dias necessdrios ndo pode ser
para conclusdo da superior a 9999
tarefa dias
tarefa.pessoa_responsavel | Usudrio padrdo usuario - - -

responsavel pela
execugdo da
tarefa




Tabela de expressao de signo-tipo

id emissor tipo da expressao expressao default
usudario d+u texto editavel n/a
usudrio.primeiro_nome d+u texto editavel n/a
usudrio.email d+u texto editavel n/a
usuario.senha d+u texto editavel entrada mascarada
com *
projeto d+u texto editavel n/a
projeto.nome d+u texto editavel nome do projeto (ja
preenchido com
“Example project”)
projeto.descri¢dao d+u texto editavel n/a
projeto.equipe d+u texto editavel nome da equipe (ja
preenchido com
“Team 1..n")
projeto.usuario d+u texto editavel n/a
projeto.conteudo d+u texto n/a
editavel/edicdo de
numero/selecdo
simples
projeto.item_de_backlog d+u texto n/a
editavel/selecdo
simples
projeto. tarefa d+u texto n/a
editavel/selecdo
simples/edicdo de
ndmero
projeto.sprint d+u texto n/a
editavel/selegdo
simples
projeto.task board d+u selegdo simples n/a
(movimentagdo do
item de backlog pela
tabela, alterando
seu status)
projeto.comentario d+u texto editavel n/a
sprint/tarefa.nome d+u texto editavel nome da sprint ou
tarefa (no caso da
sprint ja é
preenchido “Sprint
1..n")
sprint/tarefa.descri¢do d+u texto editavel n/a
sprint/tarefa.status d+u selegdo simples To do
sprint.data_inicio d+u selecdo simples n/a
sprint.data_término d+u selecdo simples n/a
sprint.equipe_responsavel | d+u edicdo de numero todas as equipes do
projeto
tarefa.dias_estimados d+u edicdo de nimero n/a
tarefa.pessoa_responsavel | d+u selegdo simples n/a




Tabela de signos em contexto

id emissor | contexto (papel de usuario, | alt. expressao
cenas ou dialogos) do token
usudrio.primeiro_nome d+u usudrio.papel=visitante : a XXXX
inscrever-se no sistema
usuario.email d+u usuario.papel=visitante : a X@X.X
inscrever-se no sistema
usudrio.papel=membro :
login
usuario.senha d+u usuario.papel=visitante : a XXXX
inscrever-se no sistema
usuario.papel=membro :
login
projeto.nome d+u usudrio.papel=administrador | a campo de
: criar projeto texto
projeto.descri¢dao d+u usuario.papel=membro : a campo de
gerenciar projetos texto
usudrio.papel=membro:
alterar projeto
projeto.equipe d+u usuario.papel=membro : a retangulo
criar e alocar sprint/tarefa com nome
da equipe no
lado superior
esquerdo e
membros da
equipe logo
abaixo
(quando
houver)
projeto.usudrio d+u usuario.papel=administrador | b pop-up de
s incluir convidados no solicitagdo
projeto de nome,
sobrenome e
usudrio.papel=membro: e-mail
gerenciar projetos
retangulo
com imagem
de perfil e
nome abaixo
daimagem
projeto.conteudo d+u usuario.papel=membro : a abas:
gerenciar projetos overview,
projects,
people,
backlog,

sprints, task
board,




burndown

em cada aba:
uso de
retangulos
agrupando
itens
semalhantes
(ex: usuarios
de cada
equipe)

projeto.item_de_backlog

d+u

usuario.papel=membro :
criar e alocar sprint/tarefa

usudrio.papel=membro :
informar andamento da
sprint/tarefa

pop-up
contendo
nome,
descricao,
tipo, criador,
status,
tempo
estimado,
tempo
restante,
sprint,
equipe,
tarefas e
comentarios.

projeto. tarefa

d+u

usuario.papel=membro :
criar e alocar sprint/tarefa

usuario.papel=membro :
informar andamento da
sprint/tarefa

pop-up
contendo
nome,
descrigao,
tags, status,
tempo
estimado,
tempo
restante,
responsavel
e
comentarios.

projeto.sprint

d+u

usuario.papel=membro :
criar e alocar sprint/tarefa

usuario.papel=membro :
informar andamento da
sprint/tarefa

na aba
Sprints, um
retangulo
para cada
sprint,
contendo os
itens de
backlog e as
equipes
responsaveis
por cada
uma.

a print abre




em um pop-
up contendo
nome, datas
de inicio e
término,
descricdo,
tags, status e
comentarios.

projeto.task board d+u usudrio.papel=membro : painel de
gerenciar projetos itens de
backlog e
usuario.papel=membro : tarefas,
informar andamento da organizados
sprint/tarefa de acordo
com o status
(todo, in
progress, to
test, done).
projeto.comentdrio d+u usuario.papel=membro : baldo de
inserir comentario texto com
identificacdo
do usuario
que emitiu o
comentario e
data e hora.
sprint/tarefa.nome d+u usudrio.papel=membro : campo de
criar e alocar sprint/tarefa texto
sprint/tarefa.descri¢do d+u usuario.papel=membro : campo de
criar e alocar sprint/tarefa texto
sprint/tarefa.status d+u usudrio.papel=membro : controle de
criar e alocar sprint/tarefa nivel de
usuario.papel=membro : status
informar andamento da
sprint/tarefa
sprint.data_inicio d+u usuario.papel=membro : calendario
criar e alocar sprint/tarefa més corrente
(podendo
percorrer
outros
meses)
sprint.data_término d+u usuario.papel=membro : calendario
criar e alocar sprint/tarefa més corrente
(podendo
percorrer
outros
meses)
sprint.equipe_responsavel | d+u usuario.papel=membro : todas as
criar e alocar sprint/tarefa equipes
existentes
aparecem

em cada




sprint, lado a
lado
tarefa.dias_estimados d+u usuario.papel=membro : a ndmero (x-
criar e alocar sprint/tarefa XXXX)
tarefa.pessoa_responsavel | d+u usuario.papel=membro : a lista de
criar e alocar sprint/tarefa usuarios do
projeto
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