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Resumo

“As pessoas sdo o ativo mais valioso de uma empresa” talvez seja o cliché
mais antigo no mundo dos negécios. Peter Drucker, em um de seus livros mais famo-
sos, reforca essa ideia ao afirmar que o recurso mais importante de uma companhia
do século XX é o seu equipamento de producao, e o recurso mais importante de uma
instituicdo (seja ela um negdcio ou nao) do século XXI é o seu trabalhador do co-
nhecimento e sua produtividade. Ainda assim, evidéncias sugerem que organizagoes
mundo afora estdo se empenhando para atender demandas crescentes de produgao e
servicos dispondo-se de uma forga de trabalho predominantemente insatisfeita, des-
motivada e pouco comprometida. Nesse contexto, este trabalho teve como objetivo
propor intervenc¢oes que, incorporadas a um processo de trabalho e a um proté-
tipo de sistema de informacgdo, possam proporcionar aumento de produtividade e
bem-estar a uma equipe de trabalhadores do conhecimento. O desenvolvimento do
protétipo e do processo que o acompanha foi operacionalizado seguindo a metodolo-
gia de pesquisa de design. No final, foram propostas e analisadas quatro sugestoes:
(1) Regime de trabalho intervalado; (2) Politica de separacao clara entre periodo de
trabalho e descanso; (3) Redugao de interrupgoes desnecessarias através de sensibi-
lizacdo da equipe e (4) Protétipo como intermediador de interrupgdes. A literatura
fundamenta o nivel de concentracdo de um individuo como um indicador de sua
produtividade e bem-estar. Partindo desse pressuposto, e no intuito de avaliacdo,
foi conduzido um estudo de caso onde foi mensurado o nivel de concentracio, em
tempo real, reportado por uma equipe de desenvolvedores de sistemas antes e de-
pois da introducao das intervencées propostas pelo estudo. No primeiro cendrio - de
controle, a equipe apresentou uma média de 6,16 + 0,26 de concentracao subjetiva
na escala de 1 a 10. No segundo cendrio, inserindo as intervencoes propostas pelo
estudo, foi observado um aumento de 21,27% na média de concentracao reportada,
alcangando 7,47 £+ 0,24. Os resultados apresentam significAncia a um nivel de confi-
anca de 99%, e portanto, apresentam evidéncias de que a ado¢ao do protétipo e das
estratégias propostas aumentaram de forma significativa o nivel de concentracao
reportado pelos participantes do estudo.

Palavras-chaves: gestdo do conhecimento. trabalhador do conhecimento. produti-
vidade. bem-estar. computacao positiva.






Abstract

)

“People are the most valuable asset of a company” is perhaps the oldest
cliche in the business world. Peter Drucker, in one of his most famous books, rein-
forces that idea by stating that the most important resource of a 20%*-century com-
pany was its production equipment, and the most valuable asset of a 21%¢-century
institution (whether business or not) will be its knowledge workers and their produc-
tivity. Nevertheless, evidence suggests that organizations worldwide are scrambling
to meet growing demands of production and services with a predominantly dissat-
isfied, unmotivated and unengaged workforce. In that context, this work is aimed
to propose interventions that, incorporated in a workflow and a prototype of an in-
formation system, can increase productivity and well-being on a knowledge workers
team. The prototype and the accompanying process was operationalized following
the research design methodology. At the end, have been proposed and analyzed four
suggestions: (1) Periodic work-rest schedule; (2) Policy of clear separation between
work and rest periods; (3) Reduction of unnecessary interruptions through staff
awareness and (4) Prototype as an interruptions mediator. Literature grounds con-
centration level of an individual as an indicator of his productivity and well-being.
Based on that assumption, and for the purpose of an evaluation, we conducted a
case study which measured in real time the level of concentration reported by a
team of knowledge workers before and after the introduction of the interventions
proposed by the study. In the first scenario - control, the team had an average of
6.16 £ 0.26 for subjective concentration in a scale of 1 to 10. In the second scenario,
inserting the interventions proposed by the study, an increase of 21,27% on reported
concentration average was observed, reaching 7.47 + 0.24. The results have signif-
icance at a 99% confidence level, and thus provide evidence that the adoption of
the prototype and the proposed strategies significantly increased the concentration
level reported by study participants.

Key-words: knowledge management. knowledge worker. productivity. well-being.
positive computing.
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Introducao

Segundo pesquisas, cerca de 65% dos trabalhadores se consideram infelizes no tra-
balho (ADAMS, 2012). Esse é um dado preocupante, uma vez que as pessoas passam em
média cerca de 1/3 do ano trabalhando (STATISTICS, 2011). Estudos tém mostrado uma
relacdo positiva entre o bem-estar de um individuo e a sua produtividade, ou seja, nao
apenas o proprio individuo se beneficia de um ambiente de trabalho mais saudavel, mas
também a organizagdo para qual esse individuo trabalha (OSWALD; PROTO; SGROI,
2009). Devido a sua importéancia, a relagao entre felicidade e desempenho é uma questao
que despertou a fascinagao de filésofos sociais (como Rousseau) a executivos e pesquisa-
dores na area de comportamento organizacional (WRIGHT; CROPANZANO, 2004).

Em 1969, Peter Drucker disse em seu livro The Age of Dicontinuity “fazer o tra-
balhador do conhecimento produtivo sera o grande desafio da administracao neste século,
assim como fazer o trabalhador manual produtivo foi o grande desafio do ultimo século.”
(DRUCKER, 1969). Hoje, as pessoas ja estdo mais familiarizadas com o termo traba-
lhador do conhecimento do que quando Drucker escreveu sobre ele pela primeira vez.
Entretanto, existe ainda muito a ser feito no problema de como fazer um trabalhador do
conhecimento mais produtivo, e em muitos casos, nem mesmo tentamos torna-los mais

produtivos.

Varios estudos tém abordado a relagao entre felicidade e produtividade. Psicologos
tém mostrado que a sensagao de emocgoes positivas influenciam positivamente a capacidade
de decisao e geragao de inovacao (ISEN, 2001), melhora a recuperagao da memoria (ISEN
et al., 1978)(TEASDALE; FOGARTY, 1979), e leva a niveis maiores de altruismo (ISEN;
SIMMONDS, 1978). Isen e Reeve (2005) mostram que a afeigdo positiva leva as pessoas a
mudar a alocagao de seu tempo para tarefas mais interessantes, e apesar disso, conseguem
manter niveis similares aos outros nas tarefas menos interessantes. Isso é um indicio de
que individuos mais felizes possuem também a capacidade de realizar tarefas repetitivas

mais eficientemente.

Nos tltimos 60 anos, a psicologia tem trabalhado sobre um modelo de doenca, que
consiste em encontrar o que ha de errado com as pessoas. Mais recentemente, notadamente
na ultima década, temos visto ganhar for¢ca um movimento chamado de psicologia positiva,
que procura entender o que de fato faz a vida valer a pena. Essa nova ciéncia é baseada
na crenga de que a psicologia deveria estar tao preocupada em desenvolver os pontos
fortes quanto consertar os danos. A psicologia positiva tras novas percepcoes a questao
da relacao entre produtividade e felicidade no trabalho, notadamente através de conceitos

como engajamento, significado na vida e fluxo. (SELIGMAN;, 2012)
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A felicidade possui valor por si s0, e é provavelmente o objetivo mais almejado
pelas pessoas. Conciliar isso a um aumento de desempenho no trabalho é considerado o
‘Santo Graal” da pesquisa em comportamento organizacional (WEISS; CROPANZANO,
1996). A utilizagao de sistemas de informagao nas ultimas décadas tem abrangido as mais
diversas areas. Desde a prospeccao de petroleo em aguas profundas ao auxilio nas toma-
das de decisao por profissionais de satide, esses sistemas tém apoiado as pessoas nas mais
diversas atividades. Porém, apesar da importancia dada a questao da relacao entre feli-
cidade e produtividade no trabalho, nao ha pesquisas significativas que investigam como
um sistema de informagao pode auxiliar nesse equilibrio tao procurado por empresarios,
pesquisadores e filésofos. Isso pode ser explicado pelo fato das pessoas nao imaginarem
que um sistema de informagao possa resultar em alguma implicagao efetiva no tratamento

da questao.

Objetivos. O propodsito deste estudo é apontar intervengdes que, agregadas ao
processo de trabalho de uma equipe de trabalhadores do conhecimento, possam aumentar
a produtividade e o bem-estar dos usuarios. Com o objetivo de auxiliar a implementagcao
dessas mudancas, sera desenvolvido um protétipo de sistema de informagao utilizando
uma metodologia de pesquisa chamada pesquisa de design. No final, sera realizado um
estudo de caso com o intuito de avaliar na pratica os resultados da adog¢ao do novo processo

trabalho e utilizacao do prototipo.

O projeto de um sistema de informacao designado a esse fim é um topico ainda a

ser explorado. Nesse contexto, ¢ levantada a seguinte questao de pesquisa:

Questdo de pesquisa. E possivel aliar aumento de produtividade e bem-estar
em uma equipe de trabalhadores do conhecimento por meio de intervencoes no processo

de trabalho auxiliadas pela utilizacao de um sistema de informacgao?

O Capitulo 1 apresenta o alicerce tedrico utilizado para embasar as decisoes imple-
mentadas no protétipo, a fundamentacao dos pressupostos tedricos e os trabalhos corre-
latos. Em seguida, no Capitulo 2, sao tratados os aparatos metodoldgicos e ferramentais
utilizados no estudo, descrevendo os principios do processo de desenvolvimento do pro-
totipo e o estudo de caso. Além disso, apresenta o periodo de realizacao da pesquisa. No
Capitulo 3 estao descritas as intervengoes propostas pelo estudo no processo de trabalho
e no protétipo de sistema de informacao. Depois, sao apresentados e discutidos os resul-
tados obtidos no estudo de caso. Por fim, o Capitulo 4 resume os resultados alcangados,
conclui e apresenta possiveis caminhos para pesquisas futuras baseadas nos achados deste
trabalho.
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1 Referencial Tedrico

O objetivo deste estudo é propor mudancas que, agregadas a um processo de
trabalho e & um sistema de informagao, visam aumentar a produtividade e o bem-estar
de uma equipe de trabalhadores do conhecimento. Esse é um problema complexo, que
envolve diversas areas do conhecimento. A forma escolhida para abordar essa questao
foi uma metodologia de pesquisa chamada pesquisa de design, que basicamente, consiste
num processo iterativo que busca criar ou aperfeicoar um artefato para solucionar um
determinado problema. O artefato, no contexto dessa pesquisa, é o protétipo de sistema de
informagcao e o processo de trabalho em torno dele. O processo iterativo de uma pesquisa
de design, segundo Takeda, Veerkamp e Yoshikawa (1990), é composto pelas seguintes

fases:

1. Percepcao do problema;
2. Sugestao;

3. Desenvolvimento;

4. Avaliacao;

5. Conclusio.

Uma das finalidades deste referencial tedrico ¢ alimentar e fundamentar a segunda
fase da pesquisa de design: a fase de Sugestao. Nas proximas secoes serao descritas algu-
mas possibilidades de se atingir os objetivos de aumentar o bem-estar e a produtividade
respaldadas pelo estado da arte na literatura. Assim, o grande desafio desse estudo é
propor uma metodologia de trabalho em equipe e projetar um sistema de informacao
para auxiliar essa metodologia que incorporem alguns dos principios apresentados nessa

fundamentagao tedrica.

Este capitulo esta organizado em trés segoes. A primeira secao é a de Fundamentos
(secao 1.1), onde sao introduzidos alguns conceitos e temas sobre os quais essa pesquisa
foi realizada. Em Pressupostos tedricos (secao 1.2) estd a fundamentagdo tedrica por tras
dos pressupostos utilizados no estudo. E por fim, em Trabalhos correlatos (secao 1.3) sao
apresentados estudos que compoe o estado da arte. A Figura 1 é um esquema que ilustra

a organizacao do capitulo.



24 Capitulo 1. Referencial Teorico

Figura 1 — Estrutura do referencial teérico.
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1.1 Fundamentos

1.1.1 Psicologia Positiva

A psicologia positiva ¢ um movimento recente dentro da ciéncia psicolégica que visa
propor aos psicologos contemporaneos a adoc¢ao de uma visdo mais aberta e apreciativa
dos potenciais, das motivagoes e das capacidades humanas. (SHELDON; KING, 2001)

Embora as pessoas venham discutindo a questao da felicidade humana pelo menos
desde a Grécia Antiga, a psicologia tem sido criticada por seu direcionamento prepon-
derantemente voltado as questoes de doenca mental, em vez da sanidade mental. Varios
psicologos humanistas tais como Abraham Maslow, Carl Rogers e Erich Fromm, Carl
Jung, desenvolveram teorias e praticas bem-sucedidas que envolvem a felicidade humana,
a despeito da falta de evidéncia empirica solida ao tempo em que desenvolveram seus
trabalhos. Seus sucessores nao deram sequéncia a obra, enfatizando a fenomenologia e
histérias de casos individuais. (SELIGMAN, 2002)

Recentemente, as teorias de desenvolvimento humano desenvolvidas pelos psico-
logos humanistas encontraram suporte empirico em estudos feitos por psicologos posi-
tivos e humanistas, especialmente na area da teoria auto-determinante. (PATTERSON;
JOSEPH, 2007). Pesquisadores empiricos nesse campo de estudo incluem Donald Clif-
ton, Albert Bandura, Martin Seligman, Armindo Freitas-Magalhaes, Ed Diener, Mihaly
Csikszentmihalyi, C. R. Snyder, Christopher Peterson, Shelley Taylor, Barbara Fredrick-
son, Charles S. Carver, Michael F. Scheier e Jonathan Haidt.
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Peterson e Seligman (2004) desenvolveram um sistema de classifica¢do para os as-
pectos positivos, enfatizando as forgas e o cardter denominado Values in Action (VIA) —
Classification of Strengths and Virtues Manual (Tradugdo livre: Valores em agao - Ma-
nual de classificagdo de forgas e virtudes). Nesse manual as forgas foram divididas em
caracteristicas emocionais, cognitivas, relacionais e civicas e em seis grupos de virtudes:

sabedoria, coragem, humanidade, justica, temperamento e transcendéncia.

Alguns dos principais fatores correlacionados com felicidade estudados foram (PA-

LUDO; KOLLER, 2007):

e Amigos intimos e presentes; (MYERS, 2000)

e Fazer atividades voluntdrias para desenvolvimento de si e de outros; (LARSON,
2000)

e Estabelecer uma relagao familiar de apoio e estimulo ao desenvolvimento de habili-
dades; (WINNER, 2000)

e Relagoes saudaveis no ambiente de trabalho; (TURNER; BARLING; ZACHARA-
TOS, 2002)

e Desenvolvimento de atividades com alto envolvimento (ou fluxo). (CSIKSZENT-
MIHALYT, 1998)

A psicologia da saude e outras ciéncias da satide também tém demostrado ji a
algumas décadas o interesse de mudar o foco do processo satide-doenca para o bem-estar
e medidas preventivas ao invés de se focar na doenca quando ela ja esta presente e remediar

como a medicina tradicional.

Na terapia cognitiva, o objetivo é ajudar as pessoas a mudar estilos negativos de
pensamento como uma maneira de mudar como elas se sentem. Essa abordagem tem
sido bem sucedida, e mudar a maneira como pensamos sobre as pessoas, nosso futuro,
e nés mesmos € parcialmente responsavel por esse sucesso. A maneira como 0 processo
de pensamento impacta em como nos sentimos varia consideravelmente de pessoa pra
pessoa. A habilidade de desviar a nossa atencao da chamada conversa interna cronica ou
nossos pensamentos é bastante benéfica ao nosso bem-estar. Paralelamente, os objetivos
da psicologia positiva, segundo o Dr. Martin Seligman - diretor do Centro de Psicologia
Positiva da Universidade da Pensilvania, incluem possibilidades como: auxiliar familias e

escolas na educacao de criangas e ambientes de trabalho que objetivam tanto o bem-estar
quanto a alta produtividade. (SELIGMAN, 2007)

De forma simplificada, talvez o grande objetivo da psicologia positiva seja mostrar

as pessoas meios estudados cientificamente pelos quais elas podem florescer. E florescer,
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aqui, significa alcancar bem-estar. Naturalmente, para atingir um objetivo, precisa-se
antes de tudo ter uma definicao clara do que é que se estd buscando e como mensura-lo.
Adiantando, bem-estar nao é felicidade, esse é apenas um dos aspectos do bem-estar. Na
proxima secao serd explicado o que entende-se, para os propédsitos deste estudo, como

bem-estar.

1.1.2 Bem-estar

Aristételes acreditava que toda a agdo humana visa encontrar a felicidade (CRISP,
2000). Ja Nietzche acreditava que a agao humana era motivada pela busca do poder (NI-
ETZSCHE, 1895). Por fim, Freud pensava que a agdo humana pretendia simplesmente
evitar a ansiedade (FREUD, 1925). Seligman (2012) acredita que todos esses grandes
pensadores do passado cometeram o equivoco do monismo, pelo qual todas as as moti-
vacoes humanas se resumem a apenas uma. Os monismos sao acreditaveis em ambientes
com poucas variaveis, e por isso passam com sucesso no teste do bom senso, seguindo a
logica da maxima filosofica de que a resposta mais simples é a melhor. Porém, quando as
variaveis sao insuficientes para explicar as ricas nuances do fenémeno em questao, nada é
explicado. (GERNERT, 2007)

Utilizamos o termo felicidade com diferentes significados em nosso cotidiano. Mui-
tas vezes o usamos para caracterizar um estado em que se sente emogodes como alegria e
animagcao. Historicamente, a felicidade nao estd intimamente atrelada a tais hedonismos,
alegria e bom humor estao muito longe daquilo que Thomas Jefferson, por exemplo, de-
clarou aos cidadaes americanos como um direito a se perseguir. Essa definicao estd mais
longe ainda do que é concebido pela psicologia positiva. A psicologia positiva tem a ver
com as coisas que os seres humanos escolhem pela coisa em si mesma. Muitas pessoas pra-
ticam meditacao porque isso as fazem sentir bem, escolhem realizar essa atividade pela
atividade em si, e nao por qualquer outra motivagao. Frequentemente as pessoas escolhem
fazer o que as fazem bem, mas nem sempre é assim, muitas vezes suas decisoes nao tém
a ver com o modo como elas se sentirdao. Quando um pai, por exemplo, deixa de sair com
os amigos para assistir a uma peca de teatro do seu filho pequeno, provavelmente ele nao
se decide baseado apenas em como ele ird se sentir, mas leva em consideracao o que da

sentido a sua vida.

A felicidade, em geral, é mensurada através do critério principal da satisfacao com
a vida, uma medida de autoavaliagao amplamente pesquisada que questiona, numa escala
de 1 a 10, o quanto vocé esta satisfeito com sua vida, indo desde o muito infeliz (com
pontuagao 1) até o ideal (10). O problema dessa forma de medir a felicidade, é que a
quantidade de satisfagdo com a vida relatada pelas pessoas é determinada, ela mesma,
pelo quanto nos sentimos bem no momento em que somos questionados. O estado de animo

em que um individuo estda determina mais de 70 por cento da quantidade de satisfacao
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com a vida que ele relata, e o julgamento que ele faz de como estd sua vida nesse momento
determina menos de 30 por cento (SCHWARZ; STRACK, 1999)(VEENHOVEN, 2009).

O conceito de bem-estar surge a partir de uma tentativa de desvincular a visao de
felicidade ao estado de Animo, j& que o antigo critério condena a infelicidade cerca de 50%
da populagdo do mundo que tém um “baixo estado de dnimo positivo”. Embora lhe falte
alegria, esta parcela da populagao mundial possui mais engajamento e sentido na vida do
que as pessoas mais alegres (SELIGMAN, 2012).

Bem-estar é um construto, e felicidade é uma coisa. Uma “coisa real” é uma enti-
dade diretamente mensuravel. Tal entidade pode ser operacionalizada - o que significa que
pode ser definida por um conjunto muito especifico de medidas. A felicidade é uma coisa
real, e tradicionalmente, operacionalizada pela mensuracao da satisfacdo com a vida. O
bem-estar, ao contrario, é mensurado por diversos elementos, cada um deles uma “coisa
real” e cada um deles contribuindo para formar o bem-estar, mas nenhum deles o definindo

isoladamente.

Segundo Seligman (2012), a teoria do bem-estar é essencialmente uma teoria sobre
livre escolha e, portanto, seus cinco elementos abrangem as coisas que as pessoas livres
escolherdo, pelas coisas em si mesmas. Cada elemento do bem-estar deve possuir trés

propriedades para ser considerado como tal:

1. Ele contribui para a formac¢do do bem-estar;

2. Muitas pessoas o buscam por ele proprio, e ndo apenas para obter algum dos outros

elementos;

3. E definido e mensurado independentemente dos outros elementos (exclusividade).

Seguindo essa légica, a pesquisa de Seligman (2012) resultou em cinco elementos:
emogao positiva, engajamento (ou fluxo), significado, relacionamentos positivos e realiza-

¢do. A seguir é explicado cada um dos cinco, comegando pela emogao positiva.

Emocao positiva. E aquilo que sentimos: prazer, entusiasmo, éxtase, conforto e

sensacoes afins.

Engajamento. Esta ligado a uma posicao de entrega: entregar-se completamente,
sem se dar conta do tempo, de forma concentrada a uma atividade envolvente. (CSIKS-
ZENTMIHALYT, 1998)

Significado. Os seres humanos, indiscutivelmente, querem ter sentido e propésito
na vida. A vida com sentido consiste em pertencer e servir a algo que acreditamos ser maior
do que nds mesmos, e a humanidade cria todas as institui¢coes positivas que permitem isso:

a religidao, o partido politico, a familia, fazer parte de um movimento ecoldgico ou de um
grupo de escoteiros. (MCGREGOR; LITTLE, 1998)
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Relacionamentos positivos. Como humanos, somos “seres sociais”, e relagoes posi-
tivas fazem parte do nicleo do bem-estar. Varias pesquisas tém mostrado a importancia

das relagoes interpessoais, notadamente as mais intimas, para a felicidade e o bem-estar
das pessoas. (FORDYCE, 1981)(WINNER, 2000)

Realizacdo. As realizagdes pessoais também possuem um importante papel no bem-
estar, uma vez que esse é um dos fatores levados em conta por muitas pessoas quando
avaliam o quao bem estd indo a sua vida. (KOYASU, 2010)

Neste estudo, vamos nos concentrar em apenas um dos aspectos do bem-estar: o
engajamento. Esse elemento é caraterizado pela presenca de um estado mental chamado de
fluxo. O individuo que possui engajamento em sua vida é o individuo que tem a capacidade
de se envolver concentradamente, ou de passar por experiéncias de fluxo em algumas
atividades da sua rotina. O estado de fluxo, além de impactar positivamente no bem-
estar, também é caraterizado pelo aumento do desempenho na atividade. Isso faz do fluxo
uma possivel resposta a questao da conciliagao do bem-estar com a produtividade, uma
vez que, caso seja possivel elaborar um processo de trabalho que aumenta as possibilidades
de fluxo no ambiente de trabalho, estaremos melhorando tanto a produtividade quanto o

bem-estar das pessoas afetadas.

1.1.3 Fluxo

Fluxo é um estado mental de operacao onde o individuo realizando uma atividade
estd completamente imerso em um sentimento de foco energizado, envolvimento com-
pleto e leveza durante o processo de execucao da atividade. Em sua esséncia, o fluxo é
caracterizado pela completa absor¢ao no que se estd sendo feito. Proposto por Mihaly
Csikszentmihalyi, esse conceito da psicologia positiva esta sendo referenciado constante-
mente em varios campos do conhecimento. (CSIKSZENTMIHALYT, 1998)

De acordo com Csikszentmihalyi (1998), o fluxo estda bastante relacionado com
motivacao. E uma imersdo na atividade que representa talvez a experiéncia suprema de
colocar suas emocoes a servico do desempenho em alguma atividade. No fluxo, as emocoes
nao sao apenas contidas e canalizadas, mas positivas, energizadas e alinhadas com a tarefa
em maos. A marca do fluxo é um sentimento leve e espontaneo de alegria durante o realizar
de uma atividade (GOLEMAN, 1996), apesar do fluxo também ser descrito apenas como

o ato de focar em uma atividade.

Os componentes de uma experiéncia de fluxo podem ser especificamente enume-
rados. Apesar de todos os componentes abaixo caracterizarem o estado de fluxo, nao é

necessaria a presenca de todas estas sensacdes para experienciar esse estado:

e Objetivos claros (expectativas e regras sdo discerniveis).
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e Concentragao e foco (um alto grau de concentra¢do em um limitado campo de

atengao).
e Perda do sentimento de auto-consciéncia. Sensacao de tempo distorcida.

e Feedback direto e imediato (acertos e falhas no decurso da atividade sdo aparentes,

podendo ser corrigidos se preciso).

e Equilibrio entre o nivel de habilidade e de desafio (a atividade nunca é demasiada-

mente simples ou demasiadamente complicada).
e Sensacao de controle pessoal sobre a situacao ou a atividade.

e A atividade é em si recompensadora. Quando se encontram em estado de fluxo,
as pessoas praticamente se tornam parte da atividade que estao praticando e a

consciéncia é focada totalmente na atividade em si.

Pesquisas tém mostrado que aumentar o tempo que passamos em fluxo nos faz
mais felizes e bem-sucedidos. Experiéncias de fluxo tem influéncia direta no aumento de
sensagoes positivas e aumento de desempenho (CSIKSZENTMIHALYI, 1990) (CSIKS-
ZENTMIHALYT, 1998).

O fluxo é uma experiéncia intrinsecamente positiva, e é conhecida por produzir
“sentimentos intensos de prazer” (CSIKSZENTMIHALYT, 1988, p. 15-35). Varios estudos
tém mostrado essa relacao positiva entre experiéncias de fluxo e as emocgoes positivas

(SCHULER, 2007) (RHEINBERG et al., 2007).

A eudaimonia é uma concepcao filoséfica tratada por Aristételes em Etica a Nico-
maco (CRISP, 2000) para se referir a felicidade suprema, ou uma vida repleta de expressi-
vidade pessoal e ao que hoje chamamos de fluxo. Popularmente, o uso contemporaneo do
termo felicidade é geralmente ligado a felicidade hedonica, que operacionaliza a felicidade
em termos de emocoes positivas e prazeres hedonicos. Aristoteles rejeitava veemente essa
visdo, caracterizando-a como uma forma vulgar e animalesca de se entender a felicidade.
Waterman (1993) mostra uma correlagdo positiva entre a eudaimonia de Aristételes e o
prazer hedonico. Refor¢cando os estudos que sugerem a relacao positiva entre a experiéncia

de fluxo e a sensagao de emogoes positivas.

Em relacao ao desempenho, o fluxo tem correlacao positiva com altos niveis de
desempenho documentada em campos como artes e criatividade cientifica (SAWYER,
1992) (PERRY, 1999), dar aula (CSIKSZENTMIHALYT, 1996), aprendizado (CSIKS-
ZENTMIHALYI; RATHUNDE; WHALEN, 1993) e esportes (JACKSON et al., 2001)
(STEIN et al., 1995).
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1.1.4 O trabalhador do conhecimento e sua produtividade

Segundo Drucker (1999), a contribuigdo mais importante, e a inica melhoria subs-
tancial de fato da administragao no século XX foi o aumento significativo da produtividade
do trabalhar manual nas industrias. No século XXI, o grande desafio é aumentar a pro-
dutividade do trabalho do conhecimento ou trabalhadores do conhecimento. No século
passado, o recurso mais importante de uma organizacao era o seu equipamento de produ-
¢ao. No século XXI, o recurso mais importante das instituicoes sao os seus trabalhadores

do conhecimento e a sua produtividade.

A definicao de conhecimento é um assunto em constante debate entre filosofos do
campo da epistemologia. A definicao classica de Platao especifica que uma crenca precisa
atender a dois critérios para ser considerada um conhecimento: ela precisa ser verdadeira e
justificada. Alguns reivindicam que essas condig¢oes nao sao suficientes, como os exemplos
de Gettier (1963) alegam demonstrar. Existem varias alternativas propostas, incluindo
Blackburn (2005), que defende a adigado de uma nova condigao, ja que nao deveriamos
considerar que o conhecimento (de um sujeito) que atende os critérios de Platao através de
um defeito, falha ou imprecisao possui conhecimento. Kirkham (1984) sugere que a nossa
definicdo de conhecimento requer que as evidéncias para as crencas sejam verdadeiras.
Muitas outras propostas existem para tentar corrigir as falhas da definicdo platonica
apontadas por Gettier, mas nao iremos aborda-las aqui, ja que nos levariam as tecnicidades
da filosofia.

O que nos interessa diretamente é que o trabalhador do conhecimento é um pro-
fissional cujo principal insumo do seu trabalho é o conhecimento. O que diferencia um
trabalho do conhecimento de outras formas de trabalho é que a atividade principal no
primeiro é resolver problemas que exigem pensamento criativo e operacionalizacao de
novas informacoes com o conhecimento ja assimilado pelo profissional. Exemplos tipicos
de trabalhadores do conhecimento sao desenvolvedores de software, médicos, arquitetos,

engenheiros, cientistas, advogados e professores.

De acordo com Prahalad e Hamel (1990), a maioria das empresas ainda ignora o
modo mais eficaz de se fazer prevalecer frente aos seus concorrentes pois nao atribuem
o devido valor ao conhecimento dos seus profissionais. Nesta nova economia caracteri-
zada pela competicao globalizada, as empresas que utilizam o conhecimento como seu
recurso mais importante aumentam suas chances de se estabelecerem em relacao aos seus

competidores. Corroborando essa afirmativa, trés constatagoes merecem destaque:

e O patrimoénio de uma empresa em forma de conhecimento é mais valioso que o
seu patriménio fisico; (PRAHALAD; HAMEL, 1990) (FLORIDA; KENNEY, 1993)
(REICH, 1991) (DRUCKER, 1999)

e As mercadorias comercializadas pelas empresas estao impregnadas de conhecimento;
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e o seu valor estd diretamente relacionado a quantidade de conhecimento que car-
rega; (STEWART, 1998) (STEWART, 2002)

e O conhecimento aplicado pelas organizagdes é concebido pelos seus profissionais -
os trabalhadores do conhecimento - nas mais variadas formas: sistemas de infor-

macao, estratégias de negdcio, processos e outros recursos de natureza produtiva.
(MACHLUP, 1962) (DRUCKER, 1999)

Dada a importancia da produtividade dos trabalhadores do conhecimento, varios
pesquisadores tém se dedicado a estudar o tema. Spira e Feintuch (2005) mostra os im-
pactos negativos das interrupgoes na produtividade desses profissionais. Segundo esse
estudo, 28% do tempo de trabalho de um profissional do conhecimento é desperdicado
com interrupcoes nao importantes, o que representa um prejuizo de $588 bilhoes por ano
apenas nos Estados Unidos. No final, a pesquisa apresenta algumas estratégias adotadas
por trabalhadores do conhecimento para diminuir os inconvenientes causados pelas inter-
rupgoes, e dado o prejuizo causado por elas, destaca a importancia do aprofundamento

de pesquisas na area de gestao da atencao.

Warren et al. (2009) reconhece a importancia e a necessidade de se investir na
criacao e aperfeicoamento das ferramentas de trabalho do trabalhador do conhecimento a
fim de aumentar a sua produtividade. Na intenc¢ao de contribuir na discussao do aumento
da produtividade, o estudo analisa trés problemas. Primeiro, o compartilhamento de in-
formacao através da combinagao de técnicas formais baseadas em ontologias e técnicas
informais que utilizam folksonomia e wikis. Segundo, técnicas de entrega e recuperacao
de informagao que levam em conta o contexto da tarefa atual do usuario. E por fim, como
ajudar usuarios a compartilhar e reutilizar processos informais por meio de técnicas como

o aprendizado dos processos através da analise de comportamento do usuéario.

1.2 Pressupostos tedricos

1.2.1 Concentracao e produtividade

A todo instante nossos sentidos recebem estimulos provenientes das mais diversas
fontes, porém sé interpretamos uma parte deles, pois é impossivel responder a todos. A
capacidade de ignorar distracoes e direcionar a atencao aos estimulos certos ¢ um atributo

essencial no desenvolvimento eficaz de atividades que envolvam a utilizagdo do cérebro.

Um ponto comum na descricdo de momentos de altissimo desempenho por profis-
sionais como atletas, escritores e desenvolvedores de software é o relato da experiéncia de
altos niveis de concentracao. De uma forma geral, dentre as qualidades presentes em tra-
balhadores do conhecimento bem-sucedidos esta a capacidade de se trabalhar com afinco
e de forma concentrada. (CSIKSZENTMIHALYT, 1998)
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Intimeros estudos mostram como a falta de concentracao afeta negativamente o
desempenho humano na realizagao de atividades. Como exemplo, a realizacao simultanea
de multiplas tarefas (multitasking), dividindo a concentragio entre vérios estimulos, se
mostra prejudicial ao desempenho humano (ROGERS; MONSELL, 1995) (RAEBURN,
2009). Rubinstein, Meyer e Evans (2001) sugere que a produtividade pode ser reduzida
em 40% quando as pessoas realizam multiplas tarefas ao mesmo tempo. Multitasking
talvez seja o principal fator de reducao na produtividade dos trabalhadores do conheci-
mento. Reduzindo multitasking, e consequentemente aumentando o foco e a concentracao,

organizagoes podem aumentar significativamente sua produtividade.

1.2.2  Concentracao e bem-estar

A subsecao 1.1.3 explica como o fluxo influencia positivamente tanto o bem-estar
quanto a produtividade (ou desempenho) do individuo. O fluxo é um estado de alta
concentracao, mas estudos tém mostrado que a concentragdo, mesmo em niveis menores,

possui impacto positivo na felicidade.

Killingsworth e Gilbert (2010) desenvolveram uma tecnologia para smartphones
para monitorar as atividades realizadas, a concentracao e o nivel de sentimentos positivos
de estudantes da Universidade de Harvard. A aplicagao desenvolvida notificava o individuo

em intervalos aleatérios e o estudante respondia a trés perguntas:

1. O que vocé estd fazendo no momento? (Obs: Aqui era apresentada uma lista com 22

atividades gerais, como caminhando, comendo, comprando ou assistindo televisao)

2. Em uma escala de 1 a 10 (onde 1 é pouco e 10 é muito), o quao concentrado vocé

estd na tarefa que esta fazendo?

3. Em uma escala de 1 a 10 (onde 1 é muito mal e 10 é muito bem), como vocé estd

se sentindo no momento?

O estudo contou com a participacao de 2.250 voluntarios, coletando um total de
250.000 pontos de dados. A partir da andlise dos dados, Killingsworth e Gilbert (2010)
perceberam que as pessoas gastavam em média 46.9% do seu tempo acordado pensando
em alguma outra coisa que nao o que estavam fazendo, e esse estado de “mente distraida”
tipicamente as faziam infelizes. Além disso, o estudo mostrou que o que um individuo
fazia no momento explicava apenas 3.2% da diferenca de felicidade reportada entre duas
pessoas, ja o nivel de concentracao explicava 17.7% dessa diferenca. Nao é surpreendente,
portanto, que as atividades onde os participantes do estudo reportavam maiores niveis
de felicidade eram as atividades em que geralmente estavam mais concentrados. Essas

atividades foram: sexo, exercicios fisicos e interagoes socias. Do outro lado, os participantes
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reportavam os piores niveis de concentracao e felicidade quando estavam descansando,
trabalhando ou utilizando um computador. Nas palavras de Killingsworth e Gilbert (2010,
p. 932), “a mente humana é uma mente distraida, e uma mente distraida é uma mente
infeliz. A habilidade de pensar sobre o que nao esta acontecendo é uma conquista cognitiva

que vem a um custo emocional” (tradugao livre).

Varias tradigoes filosoficas e religiosas ensinam que felicidade é se encontrar vi-
vendo o momento, e praticantes sao treinados a resistir a distracdo para concentrar a
consciéncia no “aqui e agora”. Pesquisas recentes tém sugerido que essas tradigdes estao

certas.

1.2.3 Felicidade e produtividade

Varios estudos tém pesquisado a relagdo entre felicidade e produtividade, e mui-
tos deles tém mostrado que a felicidade influencia positivamente no desempenho de um
individuo. Oswald, Proto e Sgroi (2009) prové evidéncias que a felicidade aumenta a pro-
dutividade. Nesse estudo, foram realizados dois experimentos. No primeiro, uma amostra
aleatoria foi designada. Alguns individuos tiveram seus niveis de felicidade aumentado,
enquanto os outros no grupo de controle ndao. Os individuos do primeiro grupo tiveram
desempenho 12% melhor nas tarefas designadas. Para testar a robustez e a natureza du-
radoura desse tipo de efeito, um experimento complementar foi realizado. Nesse tltimo,
foram estudados individuos que tiveram alguma espécie de problema que afetasse a sua fe-
licidade (luto ou doenca na familia). Os resultados do segundo experimento corroboraram

aqueles do primeiro.

Um ambiente de trabalho que propicia boas relagoes interpessoais influencia signi-
ficativamente na produtividade das pessoas. Um estudo realizado por Campion, Papper e
Medsker (1996) com mais de 350 empregados em 60 unidades de negécio de uma compa-
nhia de servigos financeiros descobriu que o melhor previsor de sucesso de uma equipe era
como os membros se sentiam em relacao aos outros da equipe. Isso é especialmente im-
portante para administradores, porque enquanto eles frequentemente tem pouco controle
sobre a experiéncia e as habilidades das pessoas que sao colocadas em seus times, eles
tém controle efetivo sobre o nivel de interagao e harmonia entre os membros. Estudos tém
mostrado que quanto mais os membros da equipe sao encorajados a socializar e interagir,
mais engajados eles se sentem, mais energia eles demonstram, e mais tempo eles conse-
guem manter-se focados em uma tarefa (HEAPHY; DUTTON, 2008). Resumindo, quanto
mais os membros do time investem em coesao social, melhores serao os seus resultados no
trabalho.
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1.3 Trabalhos correlatos

1.3.1 Aliar produtividade e bem-estar

“As pessoas sao o ativo mais valioso de uma empresa” talvez seja o cliché mais an-
tigo no mundo dos negocios. Mesmo sabendo que seus resultados dependem diretamente
da capacidade, compromisso e habilidade de seus colaboradores, evidéncias sugerem que
organizac¢oes mundo afora estao se contorcendo para atender demandas crescentes de pro-
dugao e servigos dispondo-se de uma forca de trabalho predominantemente insatisfeita,
desmotivada e pouco comprometida. Apenas 71% dos empregados sentem-se motivados
e energizados (COFFMAN; GONZALEZ-MOLINA; GOPAL, 2002) e 65% se consideram
infelizes no trabalho (ADAMS, 2012). E necessario que as instituicoes considerem a na-
tureza do envolvimento, pois esse aspecto, sozinho, pode predizer a habilidade de uma
organizacao em alcancar resultados em produtividade, lucratividade, servigcos ao consu-

midor, retencao e satisfagao de seus colaboradores.

Varios pesquisadores tém empreendido esfor¢os nessa questao do alinhamento entre
produtividade e bem-estar. Lombardi et al. (2014), por exemplo, estudou trabalhadores
manuais sujeitos a lesoes sérias durante a realizacao de seu trabalho em industrias na
China. O estudo prové evidéncia empirica de que intervalos de descanso permitem ao pro-
fissional trabalhar por mais tempo e ainda, sugerindo beneficios na concentracao, sofrer
menos lesoes enquanto trabalha. Henning et al. (1997) mediu a produtividade de operado-
res de computador solicitados a realizar pequenos intervalos no trabalho a cada hora para
realizar exercicios de alongamento. Os resultados apontam que os descansos periddicos
do trabalho no computador combinados com os exercicios de alongamento beneficiaram

a produtividade e o bem-estar dos individuos.

Ainda nessa tendéncia, Kopardekar e Mital (1994) confrontou a taxa de erros
(palavras escritas de maneira errada e corregoes realizadas usando a tecla backspace) com o
emprego de diferentes regimes de trabalho e descanso. O regime de trabalho se mostrou um
fator critico no desempenho. Aumentando-se a duracao do periodo de trabalho continuo
de 60 para 120 minutos a quantidade total de erros registrados aumentou em quase 80%.
Os resultados da pesquisa indicaram que cinco minutos de descanso apds 30 minutos de
trabalho e dez minutos de descanso apés 60 minutos de trabalho sdo mais eficazes em

termos de produtividade do que 120 minutos de trabalho continuo.

Baseado em dados coletados em 7.939 unidades de negoécio de 36 companhias,
Harter, Schmidt e Hayes (2002) realizou uma meta-analise para examinar a rela¢ao entre
o nivel de envolvimento dos funcionédrios de uma unidade e resultados como satisfacao
dos clientes, produtividade, lucro, rotatividade dos empregados e acidentes. O estudo
mostrou que mudancas nas praticas administrativas que aumentam o envolvimento dos

trabalhadores podem melhorar os resultados de uma unidade, incluindo o seu lucro.
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Em outra linha, Proudfoot et al. (2009) reporta um programa de treinamento
cognitivo-comportamental que, por meio de um estudo controlado utilizando lista de es-
pera, apresentou resultados positivos na reducao da rotatividade e no aumento da pro-
dutividade, satisfacdo no trabalho, bem-estar psicoldgico e autoestima dos individuos

participantes.

1.3.2 Aumentar a concentracao e produtividade

As interrupg¢oes consomem 28% do tempo de trabalho de um profissional do co-
nhecimento segundo um levantamento que durou 18 meses (SPIRA; FEINTUCH, 2005).
Isso seria traduzido em uma perda, somente nas companhias dos Estados Unidos, de 28
bilhoes de homens-hora por ano. Assumindo um salario hora de $21/hora para um traba-
lhador do conhecimento, o custo total giraria em torno de $588 bilhoes, que demonstra a

importancia de um gerenciamento de interrupgoes eficaz nas empresas.

Varios pesquisadores tém estudado os impactos das interrupg¢oes na concentragao
e produtividade das pessoas (e.g Spira e Feintuch (2005), Cirillo (2006) e Shneiderman e
Bederson (2005)). Segundo Spira e Feintuch (2005), podemos dividir as interrupgoes nas

seguintes categorias:

e Interrupcao total: é aquela que ocupa totalmente a mente consciente do indivi-
duo, e portanto, anula qualquer pensamento relevante a tarefa original. Exemplos:

participar de uma conversa por telefone ou jogar um jogo que exija concentracao.

e Interrupg¢ao dominante: ocupa a maior parte da mente do sujeito, fazendo com
que os pensamentos relacionados a tarefa original se desenrolem de maneira lenta
no plano de fundo. Exemplos: Navegar distraidamente pela internet ou caminhar

em volta do escritorio.

e Distragoes: Nao impedem de se trabalhar conscientemente na tarefa original, entre-
tanto, consomem uma parte da atencao do profissional, fazendo com que o trabalho
desenrole mais lentamente e de forma menos acurada. Exemplos: trocar mensagens

no chat com amigos ou um companheiro de trabalho.

e Atividades de plano de fundo: sao pequenas interrupg¢oes nao tao ébvias, mas
que acabam absorvendo uma pequena porcao da atenc¢ao do individuo para fora da
tarefa original, reduzindo um pouco a sua velocidade e acuracia no desenvolvimento
da atividade. Exemplos: ouvir miusicas (para algumas pessoas) ou se preocupar com

eventos futuros.

Spira e Feintuch (2005) ainda discrimina as interrupgoes entre passivas e ativas. As

interrupgoes passivas sao desencadeadas por um agente externo que reivindica a atencao



36 Capitulo 1. Referencial Teorico

do sujeito, por exemplo, uma notificacdo do celular ou um companheiro de trabalho que
chama o colega. Por outro lado, as interrupgoes ativas sao fruto da intencao, seja ela
consciente ou inconsciente, do proprio individuo, exemplos: parar o trabalho para verificar
a caixa de e-mails ou mensagens no celular. Ainda nessa linha, cabe ressaltar a distincao
realizada pelo autor entre as interrupgoes e os intervalos para descanso depois de um
periodo realizando atividades de intensa utiliza¢ao da mente. Analogamente, Cirillo (2006)

classifica as interrupgoes entre interrupgoes internas (ativas) e externas (passivas).

Uma vez que frustacoes, distracoes e interrupgoes afetam negativamente o desen-
volvimento das atividades de um trabalhador do conhecimento, é importante que o pro-
jeto de ferramentas para esses profissionais esteja alinhado com esse problema e auxilie
na manutencao da concentragao. Shneiderman e Bederson (2005) destaca a importancia
da concentracao no cumprimento de tarefas - especialmente as mais complexas, e sugere

trés estratégias:

e Reduzir a carga de memodria de trabalho: durante a solucao de problemas
- especialmente os mais complexos - ¢ necessario carregar em nossa memoria de
trabalho (ou de curto prazo) um alto volume de informagoes relacionadas ao dominio
de conhecimento da tarefa. E possivel reduzir esse volume de informacio através do
projeto de interfaces que provéem acesso rapido as informacoes relevantes a solucao
do problema. Exemplos: layouts compactos que nos poupem de utilizar a navegacao
vertical (scrolling) e utilizacdo de grids 2-D para facilitar andlises comparativas.
Outro ponto, é que as interrupgoes podem apagar completamente nossa memoria
de trabalho, desperdicando tempo do profissional ao se esforcar novamente para
recuperar o estado anterior. Nesse sentido, é importante minimizar interrupgoes

como avisos de disponibilidade de atualizagoes e chegada de novos e-mails.

e Utilizar interfaces abundantes em informacao: a capacidade visual humana é
notavel, possuindo a habilidade de reconhecer padroes visuais complexos, identifi-
car excegoes e reconhecer movimentos em sua visao periférica. Considerando que o
reconhecimento de contetido visual continua sendo a principal estratégia de feedback
das operagoes realizadas em um computador, projetos de interfaces com abundan-
cia de informagoes em harmonia com a tarefa do usuario é eficaz na manutencao
da concentracao e aumento da produtividade. Exemplos: interfaces que utilizam de
maneira inteligente padroes de cores e formas para transmitir informagoes de forma
rapida ao usuario e agrupamento e alinhamento eficaz das informacoes para facilitar

a leitura.

e Aumentar a automaticidade: usuarios experientes desenvolvem a habilidade de
realizar sequéncias complexas de ag¢oes com utilizagdo minima de raciocinio e aten-

¢ao. Esse alto grau de automaticidade, como o motorista que dirigi de volta para
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casa com esforco aparente minimo, é uma caracteristica importante das interfaces
bem projetadas. Usuarios experientes de Emacs e Photoshop, por exemplo, impres-
sionam observadores por suas capacidades de utilizagao de atalhos e macros para

realizar sequéncias de acoes complexas.

1.3.3 Técnica do Pomodoro

A Técnica do Pomodoro é uma estratégia de gerenciamento do tempo e aumento
da produtividade desenvolvida por Francesco Cirillo no final dos anos 1980 (CIRILLO,
2006). Pode ser aplicada em varias atividades (e.g realizar dever de casa, estudar, limpar
a casa, programar, escrever uma dissertagao, etc). Segundo o seu criador, o objetivo da
técnica é mudar a percepcao do tempo como um inimigo (“Nao tenho tempo suficiente;
Estou atrasado;”) para a percepgao do tempo como um recurso (“Estou fazendo o meu
melhor com o tempo que tenho”). A aplicagao da técnica tem potencial de reduzir o tempo
perdido e o retrabalho, ao mesmo tempo em que a distingao entre tempo livre e tempo
de trabalho se torna mais clara. O individuo que aplica a técnica comeca a dar mais valor
tanto ao tempo livre quanto ao tempo de trabalho (GOBBO; VACCARI, 2008).

O método ¢é baseado na ideia de que pausas frequentes podem aumentar a produ-
tividade e a agilidade mental (HENNING et al., 1997) (KOPARDEKAR; MITAL, 1994)
(TAMBINI; KETZ; DAVACHI, 2010) e estd intimamente relacionada aos conceitos de ti-
mebozing e desenvolvimento incremental utilizados no desenvolvimento de software. Essa

técnica vem sendo utilizada notadamente por equipes de desenvolvimento de sistemas.

De forma simplificada, a técnica original consiste em iniciar um cronémetro re-
gressivo marcando 25 minutos e trabalhar completamente focado em uma tarefa até que
o tempo termine, sem e-mail, chat ou qualquer outra distracdo. Assim que o crondme-
tro indicar o final dos 25 minutos de trabalho, tem-se 5 minutos de descanso, antes de
iniciar um novo pomodoro. Portanto, um pomodoro consiste em 25 minutos de trabalho
ininterrupto e focado em apenas uma tarefa. O nome “pomodoro” vem do uso comum de
um reldgio de cozinha em formato de tomate (pomodoro em italiano). Os 5 minutos de
intervalo permitem que se maximize os picos de concentragao enquanto se minimiza os
momentos de distragao causados pelo cansaco. Para incrementar ainda mais esse efeito, a
técnica prevé a realizagdo de uma pausa mais longa (de 15 a 30 minutos) a cada quatro
pomodoros realizados com sucesso. Essa combinagao de trabalho e intervalos de descanso

permite que utilizemos o nosso tempo com mais eficiéncia (CIRILLO, 2006).

Segundo Cirillo (2006), o objetivo da Técnica do Pomodoro é fornecer uma fer-
ramenta/processo simples de melhoria da produtividade, que pode trazer os seguintes

beneficios:

e Aumentar o foco e a concentracio através da reducao das interrupgoes;
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Aumentar a conscientizacao de suas decisoes;

Aumentar a motivacado e a manté-la constante;

Aliviar a ansiedade em relacao ao tempo;

Melhorar o processo de estimativa de trabalho, tanto em termos qualitativos quanto

quantitativos;

Wang, Gobbo e Lane (2010), através de um estudo de caso, apresenta os benefi-
cios e desafios enfrentados por uma equipe de desenvolvimento de software ao adotar a
Técnica do Pomodoro. Durante o estudo, a equipe de desenvolvimento utilizou a técnica
tanto como um método de divisao do trabalho em periodos (timebozring) quanto como uma
forma de estimar esfor¢o de desenvolvimento. Inicialmente, cada dupla de desenvolvedores
(a equipe utiliza a técnica pair programming) trabalhava em pomodoros independentes.
Mais tarde, a equipe adotou uma adaptagao da Técnica do Pomodoro, onde os pomodoros
eram sincronizados e compartilhados por toda a equipe. Com isso, diminui-se a ocorrén-
cia de interrupgoes, uma vez que os intervalos de descanso eram sincronizados entre os
desenvolvedores. Além disso, os pesquisadores relatam que a realizacao de intervalos ao
mesmo tempo melhorou a comunicacao interna da equipe e aumentou a motivagao para

retornar as tarefas apds um intervalo.
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2 Metodologia

A metodologia de pesquisa utilizada neste estudo cumpriu, basicamente, dois ob-

jetivos:

e Guiar o desenvolvimento do protétipo e das propostas de mudancas no processo de
trabalho;

e Avaliar a eficacia do que foi proposto.

Um dos objetivos desta pesquisa foi desenvolver um protétipo de sistema de in-
formacao. Diferentemente do que ocorre nas ciéncias naturais, o objeto desta pesquisa ¢é
um artefato complexo (o sistema de informagao) construido pelo pesquisador, ao invés
de um fendmeno observado na natureza. A especificacdo, construcao e avaliacdo de ar-
tefatos desse tipo sao elementos de uma série de dominios cientificos, como engenharia
de métodos, usabilidade de interfaces e algoritmos (STROHMAIER; TOCHTERMANN,
2004).

Uma abordagem de pesquisa que contempla esses elementos ¢é a pesquisa de design.
No entendimento de Vaishnavi e Kuechler (2004, p. 1), “pesquisa de design envolve a
analise do uso e desempenho de artefatos construidos, com a finalidade de entender,

explicar e muito frequentemente melhorar comportamentos de aspectos do artefato.”

Owen (1998, p. 2) apresenta um modelo geral que explica a produgao de conheci-

mento em pesquisas de design:

Conhecimento é gerado e acumulado através da agdo. Fazer algo e julgar
os resultados é o modelo geral. Na Figura 2, o processo é representado
como um ciclo em que conhecimento é usado para criar trabalhos, e
trabalhos sdo avaliados para produzir conhecimento. (OWEN, 1998)

Uma das fases de uma pesquisa de design contempla a avaliacdo do artefato cons-
truido. Neste estudo, essa etapa foi realizada por meio de um estudo de caso. Basicamente,
o objetivo desse estudo foi testar a hipotese de que o sistema de informacao projetado

suscita efeitos benéficos no nivel de concentragao das pessoas que o utilizam.

A secdo 2.2 descreve como a pesquisa de design foi operacionalizada no desenvol-

vimento do protdtipo. Ja a secao 2.3 detalha como foi realizado o estudo de caso.
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Figura 2 — Modelo que explica a produgao de conhecimento em pesquisas de design.

Processo de criagdo do conhecimento

Canal
v
Conhecimento P aradigma Trabalhos
Canal

Processo de uso do conhecimento

Os canais s@o os sistemas de convengoes e regras sob as quais determinada disciplina opera. Fonte:
Adaptado de Owen (1998)

2.1 Classificacao da pesquisa

Em relagao a sua natureza, as pesquisas podem ser classificadas como qualitativas
ou quantitativas. Nas pesquisas quantitativas predominam os métodos estatisticos, com
utilizagao de varidveis bem definidas e cdlculos, utilizando estatisticas descritivas e/ou
inferenciais. Ja nas pesquisas qualitativas hd uma predominancia de classificagoes, de

andlises mais dissertativas e menos célculos. (FORTE, 2006)

De qualquer forma, como normalmente haverd explicacoes sobre fendmenos, cal-
culos e resultados quantitativos, as pesquisas tém em si os dois métodos. A classificacao
é, em alguns casos, sutil, mas na maioria das vezes se distingue pela predominancia de
técnicas analiticas quantitativas ou qualitativas, balizadas pelo proprio fendmeno estu-
dado. Levando isso em consideracao, esta pesquisa é classificada mais apropriadamente
como uma pesquisa qualitativa, pois, apesar de terem sido realizadas andlises quantitati-
vas nos dados coletados no estudo de caso, essa representa apenas uma parte minoritaria

da pesquisa.

Quanto ao objetivo e grau do problema, cabe a separacao desse estudo em dois
momentos. O primeiro, foi a busca e implementacao de possiveis sugestoes com potencial
para afetar positivamente a concentracao das pessoas. Nessa fase, foi realizada uma pes-
quisa exploratoria, cujo objetivo foi gerar hipoteses a serem testadas durante o estudo de
caso. No segundo momento, da realizacao do estudo de caso, a pesquisa pode ser melhor

caracterizada como descritiva.
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2.2 Desenvolvimento do Protétipo

O desenvolvimento do protétipo foi empreendido com base na abordagem da pes-
quisa de design. Como modelo de pesquisa, foi adotado o modelo de cinco fases de Takeda,
Veerkamp e Yoshikawa (1990). Esse modelo, representado na Figura 3, inclui também os
modos de produgdo de conhecimento em uma pesquisa de design (representados pelas

setas na figura).

e Circunscricdo. E um método de 16gica formal, que assume que um fragmento de
conhecimento s6 ¢ valido em um contexto especifico. De acordo com o método,
a aplicabilidade do conhecimento s6 pode ser determinada através da deteccao e
analise de contradi¢oes. Em linguagem comum: o pesquisador aprende quando algo

nao funciona de acordo com a teoria.

e Conhecimento operacional e de objetivos. Através da avaliacdo podem ser criados
principios operacionais. Sao técnicas ou métodos sobre uma classe de artefatos, que

facilitam a criacdo ou a manipulacao destes.

2.2.1 O Processo lterativo

Conforme a Figura 3, o modelo de pesquisa de design de Takeda, Veerkamp e

Yoshikawa (1990) é composto pelas cinco fases:

—_

. Percepcao do problema;

[\

. Sugestao;
3. Desenvolvimento;
4. Avaliacao;

5. Conclusio.

Esse é um modelo iterativo, onde o processo pode-se repetir varias vezes a fim de
solucionar um determinado problema. Neste estudo, o problema de pesquisa foi dividido
em problemas menores, e para cada um desses, foi realizada uma iteracdo do modelo
de cinco fases. Com isso, diminuimos a complexidade do primeiro problema e criamos
um isolamento saudavel entre cada uma das solugodes, que possibilita a analise de cada
uma delas separadamente. Além da andlise separada, é importante a realizacdo de uma

avaliacdo dos efeitos das solugdes em conjunto, e o estudo de caso cumpre essa funcao.
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Figura 3 — Modelo de pesquisa de design dividido em cinco fases

Fluxos Passos
. Resultados
de conhecimento do processo
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l e e e e — —— ————— —
Desenvolvimento Artefato
Avaliagao Medidas de desempenho
Conhecimento
operacional e
de objetivos
I Conclusio Resultados

Fonte: Adaptado de Vaishnavi e Kuechler (2004)

2.2.1.1 Percepcao do Problema

Segundo Takeda, Veerkamp e Yoshikawa (1990), a primeira etapa de uma pesquisa
de design ¢é a identificacao e especificacdo do problema. O problema central tratado neste
estudo foi o seguinte: Como aliar aumento de bem-estar e produtividade através da adogao

de um processo de trabalho e um sistema de informacao?

Conforme explicado anteriormente, esse primeiro problema sera dividido em pro-

blemas menores, que serao solucionados separadamente.

2.2.1.2 Sugestdo

Esta é uma etapa de levantamento, onde, com o intuito de solucionar o problema
identificado na primeira etapa, é realizada uma pesquisa na literatura por possiveis solu-

coes.
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2.2.1.3 Desenvolvimento

A terceira fase é a fase de desenvolvimento. Nessa fase, as sugestoes selecionadas

na etapa anterior foram implementadas no protétipo ou no processo de trabalho.

2.2.1.4 Avaliacao

Neste estudo, a etapa de avaliacao foi realizada através de um estudo de caso, que

esta descrito na secao 2.3.

2.2.1.5 Conclusio

A etapa de Conclusdo ¢é a tltima etapa do modelo de pesquisa de design em cinco
fases. Aqui, a partir da avaliagdo realizada na etapa anterior, é respondida a seguinte
pergunta: a sugestao (etapa dois), de fato soluciona o problema? Assim como a etapa de

avaliacao, esta etapa foi realizada por meio do estudo de caso.

2.3 O Estudo de Caso

Neste trabalho, além da pesquisa de design, que foi adotada no desenvolvimento
do protétipo, foi realizado um estudo de caso. O objetivo desse estudo de caso foi testar
a hipotese de que o protétipo de fato aumenta a média da concentracao dos individuos
durante a sua utilizacao. Isso foi implementado através de uma avaliagao quantitativa da

concentragao subjetiva reportada pelos usuarios.

No entendimento de Ventura (2007), descrever e caracterizar estudos de caso nao é
uma tarefa facil, pois eles sao usados de modos diferentes, com abordagens quantitativas
e qualitativas, nao s6 na pratica educacional, mas também como modalidade de pesquisa,
com aplicagdo em muitos campos do conhecimento, principalmente na Medicina, Psico-
logia e em outras areas da saude, e também nas areas tecnoldgicas, humanas e sociais,

entre outras.

Segundo Yin e Grassi (2001), o estudo de caso representa uma investigagdo em-
pirica e compreende um método abrangente, com a logica do planejamento, da coleta e
da analise de dados. Pode incluir tanto estudos de caso inico quanto de multiplos, assim

como abordagens quantitativas e qualitativas de pesquisa.

Para Gil (1991), o estudo de caso é caracterizado pelo estudo exaustivo e em
profundidade de poucos objetos, de forma a permitir conhecimento amplo e especifico do
mesmo; tarefa praticamente impossivel mediante os outros delineamentos considerados.
O autor acrescenta que “o delineamento se fundamenta na idéia de que a andlise de uma
unidade de determinado universo possibilita a compreensao da generalidade do mesmo ou,

pelo menos, o estabelecimento de bases para uma investigacao posterior, mais sisteméatica
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e precisa” (GIL, 1991, p. 79). Entretanto, considera a dificuldade de generalizagdo dos

resultados obtidos, a limitacao mais grave do estudo de caso, ao afirmar que:

A impossibilidade de generalizacdo dos resultados obtidos com o estudo
de caso constitui séria limitacao deste tipo de delineamento. Todavia, o
estudo de caso é muito frequente na pesquisa social, devido a sua relativa
simplicidade e economia, ji que pode ser realizado por Unico investiga-
dor, ou por um grupo pequeno e nao requer a aplicagao de técnicas de
massa para coleta de dados, como ocorre nos levantamentos. A maior
utilidade do estudo de caso é verificada nas pesquisas exploratorias. Por
sua flexibilidade, é recomendavel nas fases de uma investigacdo sobre
temas complexos, para a construgao de hipéteses ou reformulacao do
problema. Também se aplica com pertinéncia nas situacées em que o
objeto de estudo j& é suficientemente conhecido a ponto de ser enqua-
drado em determinado tipo ideal (GIL, 2002, p. 140).

No entendimento de Schramm (1971), a esséncia de um estudo de caso é tentar
esclarecer uma decisao ou um conjunto de decisdes: o motivo pelo qual foram tomadas,
como foram implementadas e com quais resultados. As decisdes, no contexto desta pes-
quisa, sao as intervencoes implementadas no protétipo com o objetivo de aumentar a

produtividade ou o bem-estar da equipe.

Dada a necessidade de avaliacao pratica do prototipo, a principal motivagao para
realizacao de um estudo de caso é a sua simplicidade e economia. Isso se torna especial-
mente importante tendo em vista a dificuldade em se encontrar mais equipes dispostas a
participar da pesquisa. A principal razao de recusa é a necessidade de se mudar o método
de trabalho pelas duas semanas de utilizacdo do protétipo, e sem nenhuma garantia de

melhorias no processo.

2.3.1 Caracterizacao

Conforme indicado pela literatura apresentada no referencial teérico, o aumento da
concentracao beneficia nao apenas a produtividade, mas também o bem-estar das pessoas.
A partir disso, pode-se inferir que medir a concentracao é suficiente para pressupor os
efeitos de uma determinada intervencao no que tange a produtividade e o bem-estar do

individuo sendo analisado.

O estudo de caso proposto nesta pesquisa teve uma duracao total de quatro sema-
nas. Foi realizado dentro de uma empresa de desenvolvimento de software, e a amostragem
foi uma equipe de 7 profissionais do conhecimento. Basicamente, esse estudo foi conduzido

da seguinte forma:

1. Antes do inicio do estudo, foi realizada uma reunidao com a equipe. O propdsito

dessa reuniao era explicar os objetivos do estudo e como o mesmo seria conduzido.
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2. Nas primeiras duas semanas do estudo foram coletados os dados da amostragem sem
a utilizacao do protétipo, com os participantes trabalhando da forma como fazem

normalmente.

3. Terminado o primeiro cenario, foi realizada uma segunda reunido com a equipe,

onde foi apresentado o protétipo e o processo de trabalho em torno dele.

4. Nas duas semanas seguintes, foram coletados os dados da amostragem para o se-
gundo cenario, onde os participantes iniciaram um novo processo de trabalho, que

incluiu a utilizacao do protétipo.

5. No final, os dados gerados nos dois cenarios foram comparados e analisados.

Nas proximas subsegoes, é realizada uma caracterizacao do estudo de caso pro-
posto neste estudo. Essa caracterizacao é feita através do detalhamento da populacao e
amostragem (subsecao 2.3.2), da coleta de dados (subsecao 2.3.3) e da forma como foram
analisados os dados (subsegao 2.3.4). Além disso, sdo tratados alguns fatores externos

(subsecao 2.3.5) ao estudo.

2.3.2 Populacao e Amostragem

O presente estudo visa propor um protétipo de sistema de informacao cuja utili-
zagao impacta positivamente tanto a produtividade quanto o bem-estar de seus usuarios
num ambiente organizacional voltado ao desenvolvimento de projetos. Portanto, o uni-
verso de pesquisa do estudo (ou populagao) sao equipes que organizam a sua rotina em
volta de tarefas e projetos. Essa decisdo de se estreitar o escopo se deu principalmente
pela experiéncia do autor na area e maior acesso do mesmo a equipes que trabalham
dessa forma. De forma mais geral, o universo desse estudo sao equipes compostas pelos
chamados trabalhadores do conhecimento, que segundo Davenport (2005), sdo trabalha-
dores cujo maior capital é o préoprio conhecimento. O seu trabalho consiste, basicamente,
na aquisicao, analise e manipulacao da informacao. Exemplos tipicos de trabalhadores do
conhecimento incluem engenheiros, arquitetos, desenvolvedores de software, advogados e

cientistas.

Neste estudo de caso foi operacionalizada uma amostra nao probabilistica e inten-
cional. Essa amostra foi composta por 7 profissionais de uma mesma equipe. A escolha
foi realizada com base no tamanho e na abertura ao acompanhamento do processo por
parte do pesquisador. Em relacdo ao tamanho, era interessante que a equipe nao fosse
grande, uma vez que isso dificultaria a implementacao correta do processo que suporta
o protétipo, dado o tempo disponivel para o estudo. Ja em relacao a abertura a entrada

do pesquisador, devido a dificuldade em convencer um gerente de projetos a, além de dar
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acesso a sua equipe, mudar o seu processo de desenvolvimento, esse certamente foi um

aspecto importante durante a selecdo da amostragem.

A empresa participante do estudo é uma microempresa que presta servicos de
desenvolvimento de sistemas para bancos e financeiras. A equipe que participou do estudo
é composta por 7 membros, sendo 4 programadores, um analista de teste, um analista de
suporte e um gerente de projeto. Sua equipe de desenvolvimento utiliza principalmente a
linguagem de programacao orientada a objetos Java e a metodologia de desenvolvimento

4gil SCRUM.

2.3.3 Coleta de dados

Segundo Kahneman et al. (2004), o método mais confiavel para investigar emogoes
e experiéncias do mundo real é através de amostragem de experiéncia. Amostragem de
experiéncia é geralmente considerada o “padrao ouro” para a investigacao de sensagoes
em tempo real, pois reduz ou elimina muitos dos potenciais vieses inerentes a outras
metodologias de pesquisa. Por exemplo, muitas pesquisas pedem que as pessoas rela-
tem experiéncias muito tempo depois de terem passado pela experiéncia (“Como vocé
se sentiu na semana passada?”) e ainda, muitas vezes, integrar experiéncias ao longo do
tempo (“Em geral, o quao feliz vocé estava no tltimo ano?”). Embora as respostas a
essas perguntas sao bons preditores de muitos resultados consequentes, elas retratam de
forma pobre as experiéncias emocionais momentaneas das pessoas porque tanto a memo-
ria quanto a integragdo de emog¢oes sao notoriamente suscetiveis a erro (KAHNEMAN;
DIENER; SCHWARZ, 2003) (FREDRICKSON; KAHNEMAN, 1993), e um dos motivos
é que as respostas sao fortemente influenciadas pelo estado de dnimo do individuo no
momento (SCHWARZ; STRACK, 1999). Além disso, as pesquisas normalmente pedem
as pessoas para informar sobre muitos aspectos da sua vida (por exemplo, renda, satde ,

etc), e responder a essas perguntas pode distorcer relatos posteriores de suas experiéncias
(KRUEGER; SCHKADE, 2008).

Neste estudo, foi realizada uma amostragem de experiéncia. A amostra foi coletada
em tempo real e ao vivo. Durante quatro semanas (duas semanas para o cendrio 1 e mais
duas para o cendrio 2), passei as tardes junto a equipe de desenvolvimento pesquisada. No
decorrer desse periodo, em torno de duas vezes por dia, os participantes eram notificados
e solicitados a registrar o seu nivel subjetivo de concentracao naquele momento, que havia

sido selecionado de forma aleatéria.

Inicialmente, a ideia era realizar a notificacao através de um aplicativo que enviaria
um e-mail ao participante solicitando a ele o registro do seu nivel de concentracao subjetiva
no momento. Porém, o recebimento da notificacdo por e-mail poderia enviesar os dados
coletados, uma vez que, no final, isso poderia resultar na medi¢ao do nivel de concentracao

dos individuos apenas enquanto os mesmos leem e-mails, e ndo enquanto, de uma forma
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mais geral, realizam o seu trabalho.

Outro aspecto importante da coleta de dados foi o fato de restringirmos apenas as
tardes, mais especificamente no intervalo entre as 13 e 17 horas. Sabemos que a capacidade
de concentragao varia durante o dia, e de forma particular a cada pessoa. Nao foi realizada
nenhuma coleta pela manha por entendermos que isso poderia agregar uma variavel que
aumentaria a complexidade da andlise desnecessariamente, dado os nossos propoésitos.
Menos variaveis pode significar menos desvio padrao e mais confiabilidade nos resultados,

considerando um tamanho de amostra fixo.

O sorteio dos horarios aconteceu da seguinte forma: entre 13 e 17 horas tem-se 4
horas, ou 240 minutos. Todos os dias, foram sorteados dois niimeros no intervalo entre 0
e 240, que representam cada minuto possivel entre as 13:00 e 17:00 horas. Assim, caso o
nimero sorteado fosse 20, o horario correspondente seria 13:20, e caso o niimero fosse 70,

o horério correspondente seria 14:10.

Um dos receios comuns a esse tipo de pesquisa é a possibilidade dos participantes
responderem o formuldrio preocupados com futuras comparacoes com os colegas ou a
possibilidade do gerente utilizar esses dados para avaliar a equipe. Antes de comecgar o
estudo foi explicado aos participantes que o formulario de pesquisa seria anénimo, e a

identidade da pessoa responsavel pelas respostas nao seria revelada.

O formulario de coleta de dados (Figura 4) foi passado aos usudrios através de um

link, e continha apenas uma pergunta:

e Em uma escala de 1 a 10 (onde 1 significa pouco e 10 muito), o quao concentrado

vocé esta na tarefa que esta fazendo no momento?

2.3.4 Analise

Feito a coleta, temos dados a respeito de dois cenarios:

1. As primeiras duas semanas, onde a equipe nao utilizou o protétipo.

2. As duas semanas seguintes, onde a equipe utilizou o protétipo proposto nesta pes-

quisa.

O estudo teve uma duragio total de quatro semanas (20 dias tteis), duas semanas
para o primeiro cendrio (de controle) e duas semanas para o segundo cenério, onde foi
utilizado o prototipo. No primeiro cenério foram registradas 80 respostas ao formulério da
Figura 4, tendo uma média de 8 respostas por dia. J& no segundo cenario foram coletadas

62 respostas, resultando em uma média de 6,2 respostas por dia durante o segundo cenéario.
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Figura 4 — Formulario de coleta de dados

Coleta de Dados

Este é o formulério de coleta de dados. Suas respostas sdo anénimas. N&o havera comparagao
entre os participantes (uma vez que um 7 para um participante nao significa a mesma coisa para
outro), havera comparagao apenas entre o grupo de respostas do cenario 1 e do cenério 2. Por
favar, responda com sinceridade. Agradego imensamente a sua participagao!

*Obrigatorio

Em uma escala de 1 a 10, 0 quio concentrado vocé esta neste momento? *
Onde 1 significa "estou muito distraido” e 10 significa "estou muito concentrado”.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Muito distraido Muito concetrado

Enviar
Nunca envie senhas em Formularios Google.

Powered by Este conteddo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.
L C -00,‘_7,|'-’ Lrive Denunciar abuso - Termos de Servigo - Termos Adicionais

Fonte: Autoria propria

Terminada a coleta de dados, teve inicio a etapa de analise. Nesse passo, os dados
foram tabulados, sendo realizados calculos como média do nivel de concentragao reportado
em cada cendrio, desvio padrao, variancia e erro padrao. Além disso, foram realizadas
consideragodes em relacao a significancia estatistica dos dados coletados utilizando o teste
T de Student.

A partir dai, seguiu-se uma discussao da relagado entre a utilizacdo do prototipo
e o nivel de concentragao reportado pelos participantes da pesquisa. Cabe ressaltar que,
como explanado no referencial tedrico, o aumento da concentragao possui efeitos positivos
tanto no bem-estar quanto na produtividade (conforme ilustrado na Figura 5). De forma

que, a analise do aumento da concentragao é suficiente para os propésitos do estudo.

Dessa forma, a identificagdo de um aumento na concentracao dos participantes no

estudo de caso pode apresentar um indicio pratico dos resultados esperados pelo protétipo.

2.3.5 Fatores Externos ao Estudo

Segundo Burton et al. (1999), diversos fatores podem influenciar nos niveis de
concentracao de um individuo. Entre eles, destacam-se problemas de satide e problemas

na familia. A fim de aumentar a confiabilidade dos dados coletados durante o estudo,



2.4. Periodo de Realiza¢io da Pesquisa 49

Figura 5 — Diagrama ilustrativo da relagdo entre concentragio, bem-estar e produtividade

T Bem-estar

TConcentraf;io -

T Produtividade

Fonte: Autoria prépria

foram distribuidos dois questionarios entre os participantes do estudo com o objetivo
de identificar eventuais situacoes pessoais que possam influenciar nos dados coletados.
O primeiro questionario (Figura 6) foi respondido antes do inicio de cada cenério, ja o

segundo (Figura 7) ao final da realizacao do cendrio.

Outro aspecto importante que pode influenciar na concentracao é a natureza da
atividade que se esta fazendo, muitas pessoas, por exemplo, tem mais facilidade de se
concentrar em atividades de leitura do que de escrita. O questionario de finalizagao de
cenario (Figura 7), através da sua ultima pergunta, procura identificar eventuais alteragoes

no tipo de atividade desenvolvida pelos individuos entre os cenarios 1 e 2.

2.4 Periodo de Realizacao da Pesquisa

Esta pesquisa foi realizada entre Janeiro de 2013 e Agosto de 2014. Para fins de

organizacao, o trabalho foi dividido nas seguintes etapas:

e Revisao de Literatura;
e Desenvolvimento do Protétipo;
e Estudo de Caso;

e Redacgao.

Abaixo, segue a divisdo de cada etapa ao longo do tempo.

No primeiro semestre da pesquisa (Tabela 1) os esforgos foram concentrados na
etapa de Revisao de Literatura. A partir do que foi levantado, foi possivel iniciar as
primeiras provas de conceito em forma de protétipo de software. Além disso, a partir do
més de Maio, iniciou o processo de Redacgao, onde foi registrado principalmente o que

foi levantado na revisdo de literatura.
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Figura 6 — Questionario utilizado no inicio de cada cenario

Questionario de Inicio - Cenario 1

*Obrigatorio

Atualmente, vocé esta passando por alguma situagao pessoal que vocé acredita que possa
afetar a sua concentragao? Se sim, o que é? *

N&o é necessario entrar em detalhes, apenas citar, por exemplo: problemas de salde, problemas de
salide na familia, etc

Enviar
Munca envie senhas em Formularios Google.

Powered by Este conteddo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.
L C -00,‘_3,"-’ Lrive Denunciar abuso - Termos de Servigo - Termos Adicionais

Fonte: Autoria prépria

Tabela 1 — Cronograma de Janeiro de 2013 a Junho de 2013.

Etapa Jan/13 Fev/13 Mar/13 Abr/13 Mai/13 Jun/13
Revisao de Literatura X X X X X X
Desenv. do Protétipo X X X X
Estudo de Caso

Redacao X X

Nos primeiros meses do segundo semestre de 2013 (Tabela 4), com a aproximagao
do prazo de qualificacdo, os esforcos de Redacao se intensificaram. A partir da qualifica-
¢ao, de Outubro a Dezembro, o foco foi no Desenvolvimento do Protétipo. Durante
esses meses, foram realizados ajustes no prototipo para adequa-lo a alguns processos da
equipe que participou do estudo de caso. Em Fevereiro de 2014 o protétipo estava pronto

para ser usado no estudo.

Apesar do protétipo ter sido terminado um més antes, o Estudo de Caso teve
inicio apenas em Abril de 2014. Isso aconteceu por questoes de cronograma da empresa
onde foi realizado o estudo. No més seguinte o estudo ja estava terminado, e teve inicio a

ultima parte da etapa de Redacgao, que foi finalizada em Agosto de 2014.
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o1

Figura 7 — Questionario utilizado no fim de cada cenario

Questionario de Finalizagao - Cenario 1
*Obrigatario

Durante a realizagao do estudo, vocé passou por alguma situagao pessoal (externa ao
estudo) que vocé acredita ter afetado a sua concentragdo? Se sim, o que foi? *

Nao é necessdrio entrar em detalhes, apenas citar, por exemplo: problemas de sadde, problemas de
salide na familia, etc

Qual foi a natureza das tarefas realizadas (em sua maioria) durante a realizagao do estudo? *
Escolha a opgéo que melhor descreve suas atividades durante o estudo.

Analise

Desenvolvimento (ou programagao)
Documentagéo (ou escrita)
Organizagao

Planejamento

Teste

Qutro:

Enviar
Nunca envie senhas em Formularios Google.

Powered by Este contetido n&o foi criado nem aprovado pelo Google.
‘ C -“"'Slf Crive Denunciar abuso - Termos de Servigo - Termos Adicionais

Fonte: Autoria propria

Tabela 2 — Cronograma de Julho de 2013 a Dezembro de 2013.

Etapa Jul/13  Ago/13 Set/13 Out/13 Nov/13 Dez/13
Revisao de Literatura X X X X
Desenv. do Protétipo X X X X X X

Estudo de Caso
Redagao X X X X
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Tabela 3 — Cronograma de Janeiro de 2014 a Junho de 2014.

Etapa Jan/14 Fev/14 Mar/14 Abr/14 Mai/14 Jun/14
Revisao de Literatura

Desenv. do Protétipo X X

Estudo de Caso X X

Redacao X X

Tabela 4 — Cronograma de Julho de 2014 a Dezembro de 2014.

Etapa Jul/14  Ago/14 Set/14 Out/14 Nov/14 Dez/14

Revisao de Literatura
Desenv. do Protétipo
Estudo de Caso

Redagao X X
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3 Resultados

A literatura apresentada no referencial tedrico embasa a alegacao de que a con-
centracao favorece nao apenas a produtividade, mas também o bem-estar das pessoas.
Respaldadas nesses pressupostos, as intervencoes propostas neste trabalho visam auferir
efeitos benéficos na concentracao dos individuos afetados por elas. Para auxiliar na ope-
racionalizacao dessas mudancas foi desenvolvido um protétipo de sistema de informacao.
As tecnologias por tras desse protétipo estao detalhadas no Apéndice A. Para uma visao

geral do seu funcionamento, consulte o Apéndice B.

3.1 Intervencoes propostas

O desenvolvimento do prototipo e do processo de trabalho em torno dele foi guiado
pela metodologia de pesquisa de design. Essa metodologia consiste, basicamente, em um
processo iterativo composto por cinco fases: Percepcao do Problema, Sugestao, Desen-
volvimento, Avaliacdo e Conclusdo. Na subsecao 3.1.1 é explicado, de uma forma geral,
por qual caminho as intervencoes propostas intentam resolver o problema. Nas subsecoes
seguintes (3.1.2 e 3.1.3), o problema é dividido em subproblemas, e para cada solugao

proposta, os passos do processo iterativo da pesquisa de design foram detalhados.

3.1.1 Interrupcdes no ambiente de trabalho

As interrupgoes afetam negativamente tanto o desempenho na execucgao de tarefas
(BAILEY; KONSTAN; CARLIS, 2000) (CZERWINSKI; CUTRELL; HORVITZ, 2000a)
(CZERWINSKI; CUTRELL; HORVITZ, 2000b) quanto o estado emocional dos individuos
interrompidos (BAILEY; KONSTAN; CARLIS, 2001) (ZIJLSTRA et al., 1999).

De acordo com Cirillo (2006), os maiores empecilhos para se alcancar estados
de alta concentracao sao as interrupg¢oes. A cada vez que um individuo é interrompido,
ele perde tempo tanto com a interrup¢ao em si, quanto na demora natural para voltar a
trabalhar na atividade de forma produtiva. Existem dois tipos de interrupgoes: as internas

e as externas.

As interrupgdes internas normalmente estao relacionadas com pouca habili-
dade de concentragao e tendéncias a se procrastinar. Como exemplo, pode-se citar as

interrupgoes causadas pelos seguintes itens:

e Redes sociais;

o E-mails;
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e Mensagens no celular;

e Pensar sobre o que nao esta acontecendo no momento.

Ja as interrupcgoes externas sao interrupgoes causadas por outras pessoas.

Exemplos:

e Telefonemas.
e Um colega pedindo uma ajuda;

e Um colega iniciando uma conversa;

A grande diferenca entre interrupgoes internas e externas é que na tultima precisa-

mos interagir com outras pessoas, ou seja, precisamos nos comunicar.

De uma forma geral, o objetivo do prototipo é fomentar um ambiente mais pro-
picio a concentragao. Para isso, o sistema, juntamente com o processo de trabalho que o

acompanha, ird tratar os seguintes problemas:

1. Como reduzir interrupgoes internas;

2. Como reduzir interrupgoes externas.

3.1.2 Problema 1: Interrupcdes internas
3.1.2.1 Sugestdo 1: Utilizacdo de periodos intervalados de trabalho e descanso

Os trabalhos correlatos apresentados na subsecao 1.3.1 indicam os beneficios em
termos de produtividade e bem-estar da adog¢ao de um regime de trabalho que intercala
sessoes de trabalho com descansos regulares. Concentrar-se por longos periodos de tempo,
naturalmente, leva a uma sensac¢ao de cansaco. Ao promover a manutencao de um ritmo
de trabalho mais sustentavel ao longo do dia, espera-se diminuir os efeitos desse cansago
e, consequentemente, permitir que o profissional mantenha sua atencao e concentragao

mais apurada.
Desenvolvimento

O protoétipo desenvolvido possibilita a técnica de trabalho intervalado através da
utilizagdo de um crondémetro regressivo. Nele, o usudrio insere a duracao em minutos
da sessao de trabalho que serd iniciada e aciona o crondémetro regressivo. Assim que o
tempo configurado se esgota, o sistema notifica o usudrio. A Figura 8 mostra o painel
“Gerenciamento do tempo”, que é onde se configura o inicio de uma nova sessao, e a

Figura 9 apresenta a notificagdo gerada pelo sistema quando o tempo se esgota.
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A escolha da duracao das sessoes de trabalho é particular a cada pessoa, e esta
ligada principalmente a capacidade do individuo em se concentrar. Algumas pessoas, seja
por treino ou talento, tém mais facilidade em se concentrar por periodos mais longos.
De toda forma, durante o estudo de caso, os participantes foram instruidos a escolherem

entre dois regimes:

e 25 minutos de trabalho e 5 minutos de descanso: essa é a forma como funciona a
técnica do pomodoro (CIRILLO, 2006).

e 50 minutos de trabalho e 10 minutos de descanso: algumas pessoas acreditam que
periodos de trabalho de 25 minutos sdao muito curtos, e as constantes interrupgoes
para descanso poderiam ser contraprodutivas, o que, segundo Cirillo (2006), nao
aconteceria. De todo modo, essa opcao foi incluida no intuito de dar mais liberdade

ao participante e diminuir a rigidez do novo regime.

Independente do regime escolhido pelo participante, ele era instruido a realizar
intervalos de descanso mais longos (de 20 a 30 minutos) a cada 100 minutos de trabalho
(4 sessoes de 25 minutos ou 2 sessoes de 50). Esse periodo acontecia no meio da tarde, e

era utilizado principalmente para lanche e socializagao entre os membros da equipe.

3.1.2.2 Sugestao 2: Separacdo clara entre tempo de trabalho e tempo de descanso

A adocao de um regime de trabalho intervalo, por si s6, ja prové uma separacao
mais claro entre tempo de descanso e tempo de trabalho. Entretanto, é importante es-
tabelecer essa separacao também através da definicdo conjunta de uma politica. Nessa
politica, é preciso deixar claro a postura que se espera de cada membro da equipe. Du-
rante o tempo de trabalho (enquanto o cronémetro do sistema estd rodando) nao sio
aceitaveis distragdes como redes sociais, mensagens no telefone ou acessar sites que nao

possuem relagdo com a tarefa que esta sendo realizada.
Desenvolvimento

A politica de separacao entre tempo de trabalho e tempo de descanso nao implica
mudancas no protétipo, mas no processo de trabalho da equipe. Durante a reuniao de
inicio do segundo cenério do estudo de caso (onde o protétipo foi utilizado) a nova politica

foi apresentada, destacando-se os seus potenciais beneficios a produtividade da equipe.

3.1.3 Problema 2: Interrupcdes externas

Trabalhadores do conhecimento usualmente lidam com multiplas tarefas e ativi-
dades a serem feitas e frequentemente as fazem em paralelo ou em rapida sucessao. Essa

lista de tarefas tipicamente fica espalhada por varias midias, como notas, listas de afazeres
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Figura 8 — Painel Gerenciamento do tempo

GERENCIAMENTO DO TEMPO

SALDDS

Dia: -Zh38m
Semana: +1h25m
Acumulado: +M&1m

INICIAR TRABALHO

NNy
0 0B 0/0!

PARAR

nln
LV ARV,

Fonte: Autoria prépria

Figura 9 — Notificagdo de término de sessdo.

Sessdo de trabalho finalizadal

oK

Fonte: Autoria propria

e calendarios. Uma falha em lembrar uma tarefa que precisa ser feita tem sido referida

como falha de memdria prospectiva.

Um crescente corpo de pesquisas tém atestado que falhas na memoria prospectiva
¢ um problema significativo para trabalhadores do conhecimento (CZERWINSKI; HOR-
VITZ, 2002) (O’CONAILL; FROHLICH, 1995) (SELLEN et al., 1997) (TERRY, 1988).
Pesquisadores tém mostrado que as pessoas desenvolvem estratégias peculiares com o obje-

tivo de minimizar falhas na memoria prospectiva (CHAMBERS et al., 1989) (GWIZDKA,
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2000) (JONES; BRUCE; DUMALIS, 2001), que vao desde a utilizagao de sistemas de envio
de lembretes até o envio e-mails de lembrete para si mesmo. Entretanto, estuda-se muito
pouco a respeito dos motivos de mecanismos como esses serem 1teis e como a tecnologia
poderia ser melhor projetada para ajudar usuarios a reduzir a quantidade de informacao

perdida em suas rotinas de trabalho.

Interrupgoes externas estao entre as causas mais frequentemente citadas das fa-
lhas na meméria prospectiva durante o periodo de trabalho (O’CONAILL; FROHLICH,
1995). Varios pesquisadores tém se esfor¢ado no sentido de entender melhor os efeitos das
interrupgoes durante a execuc¢ao de uma tarefa (CZERWINSKI; CUTRELL; HORVITZ,
2000a) (GILLIE; BROADBENT, 1989) (HESS; DETWEILER, 1994). Esse corpo de pes-
quisas crescente tem destacado a dificuldade das pessoas em retornar a tarefa depois de
uma interrupg¢do, como uma mensagem, telefonema ou uma conversa iniciada por um
colega. Segundo O’Conaill e Frohlich (1995), um trabalhador do conhecimento tipico é in-
terrompido quatro vezes por hora. Os pesquisadores destacam que os individuos percebem
algumas interrup¢oes como importantes, mas geralmente as classificam como inoportunas.
O estudo mostra que em 40% das vezes, a tarefa interrompida nao é retomada imediata-
mente apds a interrupg¢ao. Presume-se que isso acontece ou porque algum componente do
contexto da tarefa foi esquecido ou porque a competicao causada pelas distragoes tornou
muito dificil a retomada da tarefa. Nesses casos, o individuo acaba protelando o reinicio
da atividade.

Outro aspecto negativo das interrupgoes externas é o tempo que o individuo ne-
cessita para carregar novamente na memoria o contexto de solucdo da tarefa. Quando se
desempenha tarefas complexas como desenvolvimento de software, escrita ou aprendizado
de conceitos complexos, as pessoas constroem um contexto mental que retine informacoes
e relagoes sobre o dominio de conhecimento sendo trabalhado que sdo necessarias a solucao
do problema. Uma vez interrompido, o individuo perde tempo para reconstruir esse con-
texto mental e retomar a atividade de forma produtiva. (SHNEIDERMAN; BEDERSON,
2005)

3.1.3.1 Sugestdo 1: Evitando interrupcdes desnecessarias

As interrupgoes externas sao causadas principalmente pelos membros da equipe.
As interrupgoes fazem parte da rotina de trabalho de equipes de desenvolvimento de soft-
ware, afinal, a colaboragao é importante para o sucesso dessas equipes. Posto isso, cortar
completamente as interrupgoes nao deveria ser o objetivo. Nao obstante, conforme mostra
O’Conaill e Frohlich (1995), a maior parte das interrupgoes no trabalho sdo classificadas
como desnecessarias, o que leva a crer que existe espaco para melhorias significativas
nas politicas que norteiam a forma como as interrupgoes sao recebidas no ambiente de
trabalho.
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Desenvolvimento

A primeira intervengao no sentido de diminuir as interrupgoes externas foi reali-
zada no processo de trabalho que acompanhou a utilizacao do protétipo. Por meio de uma
palestra, foi realizada uma sensibilizacao acerca dos problemas causados pelas interrup-
¢Oes nos ambientes de trabalho. Para a realizacao do segundo cenario do estudo de caso,
os membros da equipe foram instruidos a segurar ao maximo o impeto de se interromper
um colega. A nao ser em casos urgentes, os membros foram instruidos a utilizar a funci-
onalidade de notificagao implementada no prototipo. Essa funcionalidade esta detalhada

na subsecao 3.1.3.2.
Avaliacao e conclusao preliminares

Nos testes preliminares o esforco consciente de se evitar interrupgoes se mostrou
bem sucedido. A nova politica de se evitar interrupgoes nao evitou completamente a
ocorréncia de interrupgoes, no entanto, foi possivel verificar uma reducao significativa na

quantidade de ocorréncias.

3.1.3.2 Sugestdo 2: Protétipo como intermediador de interrupcoes

A politica proposta na subsecao 3.1.3.1 visa principalmente evitar as interrupgoes
desnecessarias. No entanto, existem interrupg¢oes que sao normais a um ambiente colabo-
rativo. Algumas dessas interrupgoes sao urgentes (e.g. o sistema de um cliente esté fora
do ar), ja outras nem tanto, por exemplo: um gerente dando feedback a um membro da
equipe. O sistema, no intuito de diminuir a quantidade de interrupgoes, pode servir como

um intermediador de interrupg¢oes nao urgentes.
Desenvolvimento

Foi desenvolvido no prototipo uma espécie de sistema intermediador de interrup-
¢oes. Esse modelo funciona por meio de notificagoes. Antes de interromper diretamente,
a equipe foi instruida a notificar o colega através do sistema. A aplicacdo, por sua vez,
mostra a notificagdo ao usuario apenas quando o mesmo tiver iniciado seu intervalo de
descanso, e ele entdo procura o usudrio emissor da notificagdo. A Figura 10 ilustra o

funcionamento do procedimento de notificacao.

A estratégia de intermediacao de interrupgoes foi implementada no sistema através
de um painel denominado Status da Equipe. Por meio desse quadro, o usuario pode
visualizar os membros que estao trabalhando e os que estao em intervalo de descanso.
Além disso, através do painel um usuério pode sinalizar a inten¢ao de interromper outro

membro utilizando uma notificacao.

As figuras 11, 12 e 13 mostram o painel Status da Equipe em diferentes mo-
mentos. Na Figura 11 nenhum dos membros encontram-se trabalhando. Na Figura 12 um

dos usuarios inicia uma atividade, e a Figura 13 mostra uma notificacao registrada para
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Figura 10 — Diagrama ilustrativo da funcionalidade de notificagdo implementada no protétipo

usuario A sistema usudrio estd usudrio B
descansando?
registra entrega
notificagdo ‘ . notificagdo
_— _— sim
ndo

Fonte: Autoria proépria

um dos usuarios. E importante ressaltar que esse usuario sera de fato notificado apenas

quando o seu periodo de trabalho terminar.

Figura 11 — Painel Status da Equipe

STATUS DA EQUIPE

MNOME TARE. ATE

Luiz F. - -

Paulo F. - -

Legenda:
Tare. = Tarsfa

Alé = Trabalhando até
Verde = Disponivel

ermelho = Trabalhando

Fonte: Autoria proépria

Avaliacao e conclusao preliminares

Na pratica, o sistema de notificacao é eficaz em proteger apenas a concentragao do
usuario que, em um primeiro momento, seria interrompido. Isso pode ser ilustrado com o
seguinte exemplo: o usuario A precisa de uma informagao nao urgente do usuario B. Sendo
assim, ele vai notificar, por meio do sistema, o usudario B. Passados 20 minutos, o usuario B
inicia seu periodo de descanso e finalmente é notificado pelo software. Durante esse tempo
em que o sistema adiou a notificagdo, o usuario A (que registrou a notificacao) pode ter

comecado uma nova tarefa e no momento da notificacao talvez ele esteja concentrado
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Figura 12 — Um dos membros inicia uma atividade

STATUS DA EQUIFE

NOME TARE. ATE

Luiz F. -

Faulz F. #13 D=
Legenda:
Tare. = Tareia

Até = Trabalhando até
Wende = Digpomivel
varmelho = Trabalhando

Fonte: Autoria prépria

Figura 13 — Um dos membros registra uma notificacéo

STATUS DA EQUIPE

NOME TARE. ATE

Luiz F. .

Faulbz F. #13 O .
Legenda;
Tare. = Tarefa

Até = Trabalhando até
Vende = Ciapomivel
Vermelho = Trabalhando

Fonte: Autoria propria

nessa tarefa, que inevitavelmente sera interrompida.

O episddio relatado acima nao ird acontecer todas as vezes, frequentemente in-
tervalos coincidem e nesses casos a interrupc¢ao pode ser evitada. Contudo, mesmo nos
casos similares ao exemplo, parece correta a estratégia de designar o 6nus da interrupgao

ao cargo do interessado, uma vez que suaviza os efeitos prejudiciais causados pelas inter-
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rup¢oes nos membros mais procurados. Além disso, colocando o peso nas costas de quem
em primeira instancia decide por interromper, pode levar a desencorajar interrupgoes que

poderiam ser evitadas.

3.2 Estudo de Caso

A literatura apresentada no referencial teérico embasa a afirmacao de que a con-
centragao beneficia nao apenas a produtividade, mas também o bem-estar das pessoas.
Como consequéncia, podemos inferir que, ao coletar de dados relacionados a concentragao,
estaremos também levantando informacgoes a respeito da produtividade e do bem-estar

dos individuos estudados.

O estudo de caso teve uma duragao total de quatro semanas, sendo as primeiras
duas para realizacao do primeiro cenario e as tultimas duas para a realizagao do segundo
cenario. No primeiro cenario, foram coletados os dados de controle, sem nenhuma inter-
vengao proposta pelo pesquisador, e no segundo cenario foram coletados dados para medir

eventuais contrastes decorrentes das intervengoes realizadas.

3.2.1 Questionarios pds-estudo

Terminada a execucdo dos dois cendrios, foram distribuidos questionarios com
o intuito de identificar ocorréncias que eventualmente poderiam enviesar os resultados
obtidos. O questionario - ji apresentado no Capitulo 2 (Figura 7) contém a seguinte

pergunta:

Durante a realizag¢io do estudo, vocé passou por alguma situacdo pessoal (externa

ao estudo) que vocé acredita ter afetado a sua concentracio? Se sim, qual? *

Além disso, nesse mesmo questionario, tentamos identificar possiveis mudancas na
natureza das tarefas (desenvolvimento, documentagao, suporte, etc) entre os dois cendrios.
Nao foi relatado pelos participantes nenhum acontecimento que possa ter influenciado nos

resultados e nenhuma mudanca na natureza das tarefas entre os dois cenarios.

3.2.2 Apresentacao e discussao dos resultados

A presente subsecao trata da descricdo dos dados e discussao dos resultados, co-
letados a partir da realizagdo do estudo de caso. O estudo teve uma duracao total de
quatro semanas (20 dias tuteis), duas semanas para o primeiro cenario (de controle) e

duas semanas para o segundo cenario, onde foi utilizado o protétipo. No primeiro cenario

L O formulério, conforme mostrado na Figura 7, inclui ainda a seguinte explicacdo: “Nao é necessario

entrar em detalhes, apenas citar, por exemplo: problemas de satde, problemas de saide na familia,
etc.”
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foram registradas 80 respostas (o formulario de coleta pode ser visto na Figura 4), tendo
uma média de 8 respostas por dia. J& no segundo cenario foram coletadas 62 respostas,

resultando em uma média de 6,2 respostas por dia, conforme mostrado na Tabela 5.

A diferencga na quantidade de respostas coletadas entre os dois cenarios é explicada

por dois fatores:

e A quantidade de desenvolvedores presentes na empresa varia ao longo do dia. Du-
rante a realizacao do estudo, membros da equipe se ausentavam da empresa por
diversos motivos, como visitas a clientes ou intervalo para o lanche/almogo. Além
disso, em algumas ocasides um ou outro membro da equipe trabalhava de casa, e

nesse caso, nao era notificado pelo pesquisador a responder o formulario.

e Nem sempre que solicitado o participante respondia o formulédrio. Algumas vezes,
talvez por distracao, o participante nao atendia a notificacdo do pesquisador para

responder o formulério.

Tabela 5 — Quantidade de respostas coletadas

‘ ‘ Cenario 1 ‘ Cenario 2 ‘

‘ Duracao (em dias tteis) ‘ 10 ‘ 10 ‘
‘ Quantidade de amostras coletadas ‘ 80 ‘ 62 ‘
‘ Média de respostas por dia ‘ 8 ‘ 6,2 ‘

A Tabela 6 apresenta um comparativo da média de concentracao reportada nos dois
dois cenarios para cada um dos participantes da pesquisa. Dos sete participantes, todos
apresentaram médias de concentragdo superiores a partir das intervencoes realizadas,

sendo a menor variagao 7,25% e a maior variacao entre os dois cenarios 53,72%.

Tabela 6 — Média de Concentragido Subjetiva Relatada / individuo em cada cendrio

Individuo | Cenério 1 | Cendrio 2 | Variagdo (%) |

1 6,92 7.43 7.37%

2 7.54 8,33 10,48%
3 7.14 8,69 21,71%
4 5,43 6,25 15,84%
5 5,38 7.50 42,01%
6 5,38 8,27 53,72%
7 3,36 4,14 7.25%

A Tabela 7 sumariza os resultados obtidos nos dois cenarios. A média de concen-
tragao reportada no cenario de controle foi de 6,16 £ 0,26 (s = 2,36), ao passo que durante
o uso do protdtipo essa média subiu para 7,47 + 0,24 (s = 1,90), o que representa um
aumento de 21,27%.
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Tabela 7 — Sumarizagdo dos resultados

‘ ‘ Cenério 1 ‘ Cenério 2 ‘

Média da concentragao reportada (1 a 10) | 6,16 7,47
Desvio padrao (s) 2,36 1,90
Variancia (o?) 5,58 3,60
Erro padrao da média 0,26 0,24

A Figura 14 apresenta um grafico comparativo entre os dois cenérios. O teste T de
Student foi utilizado para determinar se os dois conjuntos de dados eram significativamente
distintos, refutando assim a hipétese nula, de que nao haveria relacao entre as intervengoes
realizadas no segundo cenario e o aumento de concentracao reportado. Com base no
calculo, é possivel afirmar com nivel de confianca de 99% que a diferenca de resultado
obtida entre os dois cenarios nao aconteceu simplesmente ao acaso, e portanto, ha relagao
entre as intervencoes realizadas e o aumento no nivel de concentracao dos individuos

percebido no segundo cenario.

Figura 14 — Comparativo entre as médias de concentragao reportadas nos dois cendrios.

Média de Concentracido Reportada (1 a 10)

Cenérios

Concentragdo reportada nos dois cendrios (Média + Erro padrdo) pela equipe participante do estudo.
Teste t de Student com amostras independentes, p < 0.01 (**).

Os resultados obtidos neste estudo apresentam evidéncias de que a adoc¢ao do pro-
totipo e da nova metodologia de trabalho aumentou o nivel de concentracao da equipe

de desenvolvimento de sistemas. Operacionalizado através da mensuracao do nivel de
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concentragao, esse resultado corrobora estudos que relatam aumento de produtividade a
partir da utilizagdo de regimes de trabalho intervalados (HENNING et al., 1997) (KO-
PARDEKAR; MITAL, 1994) e os impactos negativos das interrupgoes no desempenho
dos profissionais (SPIRA; FEINTUCH, 2005) (SHNEIDERMAN; BEDERSON, 2005).

A adocgao de uma politica de separacao clara entre periodo de trabalho e des-
canso se mostrou positiva. E um dos efeitos dessa estratégia foi a reducao significativa
de interrupgoes internas intencionais como redes sociais, portais de noticias e troca de
mensagens instantaneas durante o periodo de trabalho. Como era de se esperar, ainda
mais tendo em vista o pouco tempo de treinamento na nova metodologia pelo qual a
equipe passou, a quantidade de interrup¢oes internas nao foram a zero. Eventualmente
algum membro realizava atividades nao relacionadas a sua tarefa durante o periodo de
trabalho. Outras vezes, acontecia de alguém continuar trabalhando durante o intervalo.
Considerando a frequéncia que esses eventos aconteceram nos dois cenarios do estudo de
caso, apesar de nao quantificado, foi possivel perceber uma reducao drastica na ocorréncia

dessas distragoes no ambiente de trabalho.

Além dos beneficios na reducao de interrupc¢oes durante o periodo de trabalho, a
politica promoveu uma maior clareza sobre o que a geréncia espera de seus empregados
durante o periodo de trabalho. A estratégia evita constrangimentos comuns em ambientes
desse tipo, como quando o gerente surpreende um funcionario navegando por redes sociais
ou acessando sites nao relacionados ao trabalho. Isso acontece porque, uma vez em seu
periodo de descanso, o colaborador possui a liberdade de escolher o que fazer e é saudavel
que ele nao se envolva com o trabalho durante o intervalo. Ainda nessa linha, é interessante
que o gestor defina metas de trabalho ao empregado, de forma a equilibrar a duragao dos
periodos de trabalho e descanso. O protétipo, conforme mostrado no Apéndice B, pode

auxiliar nesse gerenciamento do tempo de trabalho.

As interrupgoes internas (ou ativas) podem diminuir significativamente a capaci-
dade de concentragao de uma pessoa. Individuos percebidos como dispersos e com pouca
capacidade de concentracao frequentemente sao afetados por interrupgoes desse tipo, que
sdo iniciadas por ele préprio. Outro fator precursor de interrupgoes ativas é o préprio
cansaco decorrente da continua execucio de uma tarefa. A medida que o desgaste, seja
ele mental ou fisico, aumenta, é uma consequéncia natural um aumento na dificuldade em

se manter concentrado, o que nos deixa mais expostos as distragoes.

Tendo isso em mente, é razoavel pensar que um regime de trabalho que preconiza
descansos peridodicos impacta positivamente a concentragao por meio da promocao de um
ritmo de trabalho mais sustentavel ao longo do tempo, diminuindo assim os efeitos do
cansaco fisico e mental em nossa capacidade de concentragdao. Essa é uma conjuntura
semelhante a de um maratonista participando de uma prova de longa distancia, onde a

estratégia mais usada ¢ manter-se em um ritmo relativamente lento, mas que possa ser
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mantido na maior parte da disputa.

A experiéncia do pesquisador no estudo de caso mostra que uma metodologia como
essa deve ser usada para evitar interrupcoes internas e externas, mas nao interagoes cons-
trutivas entre os membros da equipe. A comunicacao e interagao sao aspectos importantes
de uma equipe. Uma técnica como essa ajuda as pessoas a se tornarem mais conscientes
das interagoes positivas e auxilia, naturalmente, a reprimir interrupcoes desnecessarias.
Entretanto, cabe a equipe decidir como utilizar o método em relacao ao equilibrio sensivel

entre concentracao e interacoes efetivas.

E de se esperar que mudancas como essas propostas neste estudo causem algum
desconforto e levem a certa resisténcia por parte de algumas pessoas. No inicio do segundo
cenario do estudo de caso, um dos desenvolvedores da equipe criticou o novo processo de
trabalho, dizendo que vincular um cronémetro ao seu tempo de trabalho prejudicaria sua
criatividade. Curiosamente, no final do estudo, esse mesmo membro se mostrou o maior
entusiasta das mudancas propostas entre os membros da equipe. Esse exemplo reforca
a importancia de se realizar um trabalho cuidadoso de persuasdo sobre os beneficios da
mudanga antes de efetiva-la. Sem isso, é provavel que os membros nem mesmo sigam as
instrugoes propostas. E essencial obter o consentimento da equipe ao se colocar em prética
mudangas como essas propostas neste estudo, ao invés de se lancar mao de uma imposicao
da geréncia. Caso contrario, os membros da equipe podem se tornar pouco cooperativos,

vendo a metodologia como uma forma de aumentar o controle sobre eles ou diminuir suas

liberdades.
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4 Conclusao

O objetivo deste estudo foi projetar e avaliar um sistema de informagao que visa
aumentar a produtividade e o bem-estar dos chamados trabalhadores do conhecimento.
O projeto foi operacionalizado utilizando uma metodologia chamada pesquisa de design,
e a avaliacao foi realizada por meio de um estudo de caso. Nesse contexto, foi levantada a
seguinte questao de pesquisa: é possivel aliar aumento de produtividade e bem-estar em
uma equipe de trabalhadores do conhecimento por meio de intervengoes no processo de

trabalho auxiliadas pela utilizagdo de um sistema de informacao?

A literatura fundamenta o nivel de concentragdo como uma possivel maneira de
se mensurar efeitos na produtividade e bem-estar de um trabalhador do conhecimento. A
partir desse pressuposto, este estudo investigou a literatura em busca de intervengoes com
potencial para impactar positivamente na concentracao de um individuo, estabelecendo o
estado da arte. Com base nesse levantamento, foi desenvolvido um protoétipo de sistema
de informacao e proposta uma metodologia de trabalho para ser usada em conjunto com

esse sistema.

No final, foram propostas e estudadas quatro sugestoes, e cada uma delas foi
operacionalizada através do modelo de pesquisa de design proposto por Takeda, Veerkamp

e Yoshikawa (1990). As quatro sugestoes foram:

Regime de trabalho intervalado;

Politica de separacao clara entre periodo de trabalho e descanso;

Reducao de interrupgoes desnecessarias através de sensibilizagao da equipe;

Protétipo como intermediador de interrupgoes.

No intuito de avaliar os efeitos das propostas do estudo no nivel de concentragao
reportado por uma equipe de trabalhadores do conhecimento, foi conduzido um estudo
de caso em um time de desenvolvedores de software. Sem a utilizacao do protétipo, a
equipe apresentou uma média de 6,16 £+ 0,26 de concentracao subjetiva na escala de 1
a 10. No segundo cenario, inserindo as intervengoes propostas pelo estudo, foi observado

um aumento de 21,27% na média de concentracao reportada, alcancando 7,47 £ 0,24.

O trabalho realizado atingiu os seus objetivos. Os resultados obtidos apresentam
evidéncias de que a adogao do protétipo e das estratégias propostas aumentaram de forma
significativa o nivel de concentragao reportado pelos membros da equipe de desenvolvedo-

res de sistemas que participou do estudo de caso. Operacionalizado através da mensuracao
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do nivel de concentracao, esse resultado corrobora estudos que relatam aumento de pro-
dutividade a partir da utilizagao de regimes de trabalho intervalados (HENNING et al.,
1997) (KOPARDEKAR; MITAL, 1994) e os que relatam os impactos negativos das inter-
rupgoes no desempenho dos profissionais (SPIRA; FEINTUCH, 2005) (SHNEIDERMAN;
BEDERSON, 2005).

A principal limitacao do estudo esta relacionada ao tamanho da amostra e ao fato
de ter sido analisado apenas um caso. Através de testes estatisticos foi possivel mostrar
que, para a amostra estudada, as intervengoes de fato apresentaram resultados positivos
significativos. Todavia, o tamanho da amostra impede de se realizar qualquer generalizagao

em relagdo a esses resultados, sendo necessario estudos mais abrangentes.

Outra limitacao apresentada é o fato dos efeitos das intervenc¢oes nao terem sido
mensurados de forma direta, utilizando escalas de bem-estar ou produtividade. Neste
estudo foi realizada uma medida indireta desses dois fatores, através do nivel de concen-
tracao subjetivo. Essa decisao diminuiu a complexidade do estudo, e apesar da literatura
oferecer respaldo tedrico em relagao a eficiacia dessa medida, reconhece-se que a operacio-
nalizacao de medidas diretas de produtividade e bem-estar fortaleceriam a avaliacao das

sugestoes realizadas no estudo.

As primeiras diregoes apontadas como possiveis trabalhos futuros estao relaciona-
das as limitac¢oes do estudo ja apontadas. Ampliar o tamanho e a diversidade da amostra
por meio do estudo de multiplos casos consolidaria os resultados apresentados neste estudo
e aumentaria sua robustez. Outrossim, a mensuracao direta de diferencas de produtivi-
dade e bem-estar durante a avaliacdo poderia representar uma importante contribuicao
na solidez dos resultados. Uma possibilidade barata de ampliar e diversificar a amostra é
a disponibilizacao de uma aplicacao online que poderia ser utilizada por equipes ao redor
do mundo. No entanto, é necessario resolver problemas complexos como a defini¢do de

um método de coleta de dados eficaz.

Um dos fatores mais relevantes no estudo da concentracao sao as interrupcoes.
Uma continuacao interessante para o presente trabalho seria a realizacao de um estudo
quantitativo sobre a relacao entre o ntimero de interrupgoes e os niveis de concentracao

reportados.

Uma das observagoes realizadas pelos participantes durante o estudo de caso é que
em alguns momentos a pausa para descanso acontece em circunstancias inapropriadas,
e em algumas vezes quando se estda mais produtivo. Um caminho interessante para no-
vos estudos € testar a utilizacao de crondémetros progressivos, ao invés de regressivos. Os
participantes poderiam ser instruidos a realizar intervalos quando comecassem a se sen-
tirem cansados e distraidos da tarefa. Com isso, os intervalos de descanso poderiam ser
realizados em momentos mais naturais e apropriados. A desvantagem dessa abordagem é

que nao seria mais possivel ao sistema indicar aos outros membros quando o periodo de
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descanso de um determinado colega iria comecar.

Por fim, como resultado desse trabalho, espera-se que as sugestoes apresentadas
sejam consideradas por equipes que procuram aumentar o seu desempenho. Além disso,
as evidéncias apresentadas neste estudo podem servir de incentivo a realizacao de inves-

tigagoes mais profundas no sentido de consolidagao dos resultados obtidos.
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APENDICE A — Tecnologia por tras do pro-
totipo

Al Zope

A.1.1 Introducao

Zope é um servidor de aplicagoes Web de c6digo aberto orientado a objetos escrito
na linguagem de programacao Python. Zope significa “Z Object Publising Environment”.
Foi o primeiro sistema a utilizar a metodologia de publicacao de objetos para a Web,
que veio a se tornar uma metologia comum no desenvolvimento para a Web (LERNER,

2010)(EBY, 2003).

Muitas tarefas de administragao de um servidor Zope podem ser realizadas através
de uma interface Web (a ZMI - Zope Management Interface). Os objetos que o Zope
publica na Web sao escritos em linguagem Python, e tipicamente armazenados num banco
de dados orientado a objetos, o ZODB, que ¢ integrado ao sistema. Objetos basicos tais
como documentos, imagens e modelos de paginas podem ser criados ou modificados via
web. Objetos especializados, tais como wikis, blogs, e galerias de fotos estao disponiveis
como componentes adicionais (chamados products), e existe uma comunidade pujante de

pequenas empresas criando aplicagdoes web como produtos.

A.1.2 Histéria

O que hoje se conhece como Zope surgiu em 1998, quando a empresa Digital Crea-
tions (atual Zope Corporation) abriu o fonte de seus principais produtos sob uma licenga
de codigo aberto. A decisao foi influenciada por Hadar Pedhazur, principal investidor da
empresa. A combinacio dos sistemas Bobo e Principia foi renomeada para Zope naquela
época. Esta decisdo transformou a Digital Creations numa empresa de servicos, e propor-
cionou muito mais visibilidade e interesse em torno do Zope do que o Principia jamais

teve.

A.1.3 Caracteristicas Técnicas

Um site em Zope é formado por objetos em um banco de dados em vez de arquivos,
como ¢ comum em muitos outros servidores de aplicacao web. Esta abordagem permite

alavancar as vantagens do paradigma de objetos, como encapsulamento. Zope associa
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URLs a objetos utilizando a hierarquia de partes (composi¢ao); os métodos sao consi-
derados como partes dos objetos. Por exemplo, http://www.zope.org/Products/visual é

uma forma de acessar app.Products.visual.

O Zope inclui o Zope Object Database (ZODB), que persiste transparentemente
objetos Python de forma transacional. A transparéncia estd no fato de que os desenvol-
vedores raramente precisam escrever c6digo para ler ou salvar os objetos no ZODB de

forma explicita.

Uma caracteristica particularmente inovadora do Zope ¢ o uso em larga escala de
aquisicdo. Aquisi¢do é uma técnica paralela a heranga de classes, através da qual objetos
'herdam’ comportamentos de seu contexto na hierarquia de composicao, além da hierar-
quia de classes. Isto possibilita novas formas de organizar a aplicacao, muito adequadas
ao paradigma da web onde os sites sdo organizados em pastas e sub-pastas, ou secoes e
sub-se¢oes. Um uso frequente de aquisicao é a organizacdo dos componentes visuais das
paginas de forma que elementos comuns possam ser adquiridos de um repositorio central,
sem se perder a possibilidade de substituir qualquer elemento por uma versao local mais
adequada ao contexto. Por outro lado, o modo como a aquisi¢ao é implementada no Zope
2 também é visto como uma fonte de erros, produzindo comportamentos inesperados em

alguns casos. O uso de aquisicao foi bastante reduzido no Zope 3.

O Zope fornece dois mecanismos para a criagdo de modelos de paginas: Dynamic
Template Markup Language (DTML: Linguagem Dindmica de Marca¢ao de Modelos), e
Zope Page Templates (ZPT: Modelos de Paginas Zope). O DTML é uma linguagem de
marcacao que permite implementar logica simples em modelos, através de lacgos, condici-
onais e insercao de variaveis. No entanto, o DTML apresenta alguns problemas comuns
as linguagens deste tipo: os modelos ndo podem ser verificados por validadores HTML, e
a inclusao indiscriminada de légica nos modelos resulta em cédigo pouco legivel e dificil
de manter. ZPT é uma tecnologia que ataca estes problemas. Modelos ZPT sao forma-
das por XML ou HTML valido, nas quais toda a codificacao é feita através de atributos
dentro das etiquetas ja existentes nestas linguagens. Tais atributos utilizam um espacgo de
nomes especial, denominado tal: Template Attribute Language (Linguagem de Atributos
para Modelos), e assim sdo compativeis com as especificagbes do W3C e com as prin-
cipais ferramentas de edicao de HTML. ZPT proporciona apenas um conjunto limitado
de recursos, estimulando os programadores a implementar a logica em scripts Python
a parte, que sdo apenas invocados (e nao incluidos) nos modelos. ZPT também fornece
suporte a internacionalizagao e localizacao de aplicativos web, propiciando a substituicao

de mensagens por versoes previamente traduzidas em multiplas linguas.

O Zope 2 fornece a infraestrutura para gerenciadores de conteiido como Plone,

Silva (CMS) e Nuxeo CPS, bem como grandes portais desenvolvidos pela Zope Corp.
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A.2 Plone

A.2.1 Introducao

Plone ¢ um sistema de gerenciamento de contetido de cédigo aberto construido em
cima do servidor de aplica¢oes Zope. A principio, Plone pode ser usado para qualquer tipo
de website, incluindo blogs, lojas virtuais e intranets. Pode ser utilizado também como
um sistema de publicagdo de documentos ou uma ferramenta de trabalho colaborativo.
Os pontos fortes do Plone sdao a sua flexibilidade, fluxo de trabalho adaptavel, 6tima

seguranca, extensibilidade e alta usabilidade.

O Plone é distribuido de acordo com a licenga GPL (GNU General Public License)
e foi projetado para ser extensivel. O grosso do desenvolvimento é conduzido periodica-
mente durante encontros especiais chamados Plone Sprints. Funcionalidades adicionais
sao adicionados ao Plone através de Produtos, que sao distribuidos principalmente pelo

website do Plone (www.plone.org).

A.2.2 Histéria

O projeto Plone comecou em 1999, com Alexander Limi, Alan Runyan e Vidar
Andersen. Foi feito como uma camada de usabilidade no topo do framework de gerenci-
amento de conteido do Zope. A primeira versao foi langada em 2001. O projeto cresceu
rapidamente e se tornou uma comunidade, recebendo varias contribuicoes de seus usua-
rios. O crescimento da comunidade levou a criagao da conferéncia anual Plone em 2003,
que acontece até hoje. Além disso, iniciaram-se os sprints, onde grupos de desenvolvedores
se encontram para trabalhar no Plone. Em marco de 2004, foi lancado o Plone 2.0. Essa
versao trouxe recursos mais customizaveis ao Plone e turbinou a criacdo de add-ons na
forma de produtos pelos seus usudrios. Em maio de 2004, foi criada a fundacao Plone
com o intuito de desenvolver, provover e proteger a marca Plone. Em 12 de marco de
2007 foi lancado o Plone 3. Essa nova versao trouxe varias melhorias, como: editor visual,

seguranca reforcada e edicao inline. Plone 4 foi lancado em setembro de 2010.

A.2.3 Projeto

O Plone foi construido no topo do servidor de aplicagoes Zope, que foi escrito em
Python. Plone, por padrao, armazena toda a informacao no banco de dados orientado a
objetos do Zope (ZODB). Possui instaladores para Windows, Mac OS X e Linux, entre
outros sistemas operacionais. Novas atualizacoes sao lancandas regularmente no site do
Plone. Atualmente o Plone esté disponivel em mais de 35 linguas. Sua interface estd em
conformidade com o WCAG-AAA e o U.S. Section 508, que permite que pessoas com

deficiéncia possam ter acesso apropriado e utilizem o Plone.
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Plone vem com um sistema de administragdo de usuarios chamado PAS (Plugga-
ble Authentication Service). Introduzido no Plone 2.5, o “PAS” é usado para organizar
apropriadamente agoes de diferentes usudarios as suas respectivas pastas ou contas. PAS
também é utilizado para pesquisar usuarios e grupos no Plone. Ainda mais importante, o
PAS cobre a parte de segurancga, exigindo autenticagdo para logar no Plone. Isso da aos

usuarios mais seguranca e organizagao ao seu conteuido.

Grande parte das funcionalidades do Plone vem da comunidade. Como o Plone
possui codigo aberto, os membros da comunidade Plone fazem alteragoes regularmente
e colocam essas modificagoes disponiveis para o resto da comundade através do site do

Plone.

A.2.4 Linguagens

Plone foi desenvolvido principalmente em Python. Entretanto, foram utilizadas

outras linguagens no projeto. Atualmente, o Plone é composto por:

Python: 55%

Javascript (incluindo JQuery): 32%
e XML: 11%

Outras: 2%

A categoria outras inclui linguagens como CSS, XSLT e etc.

A.2.5 Comunidade

Desde que foi lancado, a maior parte das atualizagoes e funcionalidades do Plone
vieram da sua comunidade. Eventos chamados Plone Sprints reinem membros da co-
munidade que, juntos por até uma semana, ajudam a melhorar o Plone. A comunidade
Plone possui varios canais de comunicagoes ativos onde usudarios se ajudam com duvidas
ou problemas relacionados ao Plone. Em 2007, Plone passou a marca de um milhdo de
downloads. Além disso, a equipe de desenvolvimento Plone foi colocada no top 2% das

maiores comunidades open source.

A.2.6 Forcas e Fraquezas

Plone, comparado com outros sistemas de gerenciamento de contetido, se destaca
em: conformidade com padroes, controle de acesso, internacionlizacao, agregacao, conte-
dos criados por usudrio, micro aplicagoes e grupos de usuarios ativos (BYRNE, 2007).

Estéd disponivel em varios sistemas operacionais, devido as suas tecnologias de base (Zope
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e Python) serem independentes de plataforma. A interface de administracao baseada na
WEB do Plone é otimizada para padroes, o que permite o trabalho em nos navegadores
mais comuns, e a utilizagdo de padroes de acessibilidade que facilitam a utilizacao pelas
pessoas com disabilities. Todas as funcionalides do Plone sdo customizaveis, e produtos

adicionais estao disponiveis através do site do Plone, de graga.

Plone tem um excelente histérico de seguranga comparado com outros sistemas
de gerenciamento de contetido populares (NATIONAL. .., 2008). Esse bom histérico le-
vou organizagoes governamentais e nao governamentais a utilizarem o Plone, incluindo a
NASA , o FBI e o governo brasileiro (WALSH, 2011).

Plone foi avaliado negativamente na categoria de servigos de repositorio, compa-

rado com outros sistemas de gerenciamento de contetido populares (BYRNE, 2007).
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APENDICE B - Visio Geral do Funciona-

mento do Protétipo

B.1 Introducao

O objetivo deste anexo é descrever em linhas gerais o funcionamento do protétipo.
Aqui sao discutidos alguns aspectos de suas funcionalidades que nao foram tratados nos
capitulos deste trabalho. A apresentacao das funcionalidades é feita por meio de de suas
interfaces, ou seja, é realizada através do ponto de vista do usuario, e portanto, nao sao

discutidos aspectos técnicos de implementacgao do desenvolvimento dessas funcionalidades.

Conforme descrito no Apéndice A, o protétipo foi implementado utilizando o fra-
mework Zope/Plone, que além de ser um sistema de gestao de contetido, é uma plataforma

de desenvolvimento de sistemas.

B.2 Painel pessoal

No contexto do Zope/Plone, o painel pessoal é um local onde um usuédrio pode
colocar os seus proprios portlets, tendo liberdade para selecionéd-los e configura-los. Um
portlet, do ponto de vista do usuério, é¢ uma parte retangular da interface com um propésito
especifico, e geralmente é independente dos outros portlets. Quando se coloca um portlet
no painel pessoal, podemos chama-lo de apenas de painel. A Figura 15 mostra um painel

pessoal tipico de um usuario Plone, contendo quatro portlets.

As funcionalidades implementadas no protétipo deste estudo, do ponto de vista
do usuario, utiliza o painel pessoal do Plone como interface com o usuario. A secao B.3
descreve o painel de geréncia de horas. Na secao B.4 é explicado o painel de tarefas do
usuario. O terceiro e ultimo painel implementado neste estudo, o de status da equipe, esta

descrito na secao B.5

B.3 Painel de Gerenciamento do tempo

O painel de gerenciamento do tempo ¢ onde o usuario controla os periodos de
trabalho e descanso. Nele, o usuario insere o nimero da tarefa e o tamanho do intervalo

de tempo que ele planeja trabalhar (veja a Figura 16).

Clicando no botao INICTAR TRABALHO, o cronémetro regressivo é iniciado
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Figura 15 — Painel pessoal com 4 portlets no Plone

Painel pessoal de admin

= AGOSTO 2014 » ALTERAGOES RECENTES MOTICIAS MO LIFEHACKER BUSCAR
Do Se Te Qu Qu Se Sa B Documentos 31/05/2014 Let's Fly: How to Survive Air Travel | Buscar |
T8 25/08/2014
BUSCA AVANCADA..
doade Do b e o8 B Bem-vindo ac CommuniNet R S - s
ORI TS BT AR5 B 6 31/05/2014 s e AU e o
2014: Cincinnati Bengals | Gizmodo
17 18 18 20 21 22 23 Why Everyone Wanted to Buy Twitch
24@26 27 28 29 30 BB Usudrios 31/05/2014 125/08/2014
3
fﬂ Eventos 31/05/2014 Restore Vintage Razors Yourself for
an Cheap, Awesome Shave

25/08/2014
B Eventos 31/05/2014

The Best and Worst Android
TODAS AS ALTERAGOES RECENTES... Manufacturers for Quick Updates,
Kitkat Edition 25/08/2014

Google Adds Office Editing to Docs
and Sheets for i05, Releases Slides
25/08/2014

MAIS...

Fonte: Autoria propria

(Figura 17), e assim que o mesmo chegar a zero, o sistema notifica o usuério, sugerindo

que o mesmo realize um intervalo para descanso (Figura 18).

Um aspecto interessante do painel de Gerenciamento do tempo ¢é o fato dele regis-

trar a tarefa atual do usuario. Essa carateristica foi implementada por trés motivos:

e Permite que os membros saibam, de uma forma facil, no que cada um esta traba-

lhando (através do painel Status da equipe descrito na segao B.5);

e Possibilita a geracao de feedbacks e estatisticas relacionadas a duragao de cada tarefa.
Isso pode, ao longo do tempo, melhorar as estimativas de tempo das tarefas da

equipe;

e Os dados registrados podem originar informagoes importantes no gerenciamento e
tomada de decisoes por parte da administragdo da empresa. Exemplos: precificagao

de projetos, metas de produtividade, etc.

B.4 Painel Minhas tarefas

Conforme explicado na secao B.3, é possivel registrar a tarefa em que se estd

trabalhando através do painel de gerenciamento do tempo. Esse registro é feito através
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Figura 16 — Painel Gerenciamento do tempo

GEREMCIAMENTO DO TEMPO

SALDDS

Dia: Zh3gm
Semana: +1h25m
Acumulado: +MhS1m

INICIAR TRABALHO

nln
LV ARV,

PARAR

Fonte: Autoria prépria

do niimero da tarefa no sistema de gestao de tarefas que a empresa utiliza.

Para que nao seja necessario consultar outro sistema apenas para saber o niimero
de determinada tarefa, foi criado o painel Minhas tarefas (Figura 19). Esse painel, através
de uma integracao com o sistema de gestao de tarefas, mostra as tarefas ativas associadas
ao usudario. Atualmente o painel funciona apenas com o sistema de gestao de projetos de
coédigo aberto Redmine ', que é o programa utilizado pela equipe participante do estudo

de caso.

B.5 Painel Status da equipe

O painel Status da equipe permite ao usuario visualizar os membros que estao
trabalhando e os que estdo em intervalo de descanso. Além disso, através do painel um

usuario pode sinalizar a intencao de interromper outro membro através de uma notificacao.

As figuras 20, 21 e 22 mostram o painel Status da Equipe em diferentes mo-

mentos. Na Figura 20 nenhum dos membros encontra-se trabalhando. Na Figura 21 um

1 http://www.redmine.org/
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Figura 17 — Painel Gerenciamento do tempo com crondémetro ativo

GERENCIAMENTD DO TEMPO

SALDOS

Dia: -5h&9m
Semana: -5h&0m
Acumulado: -1 1h38m

17
a0

INICIAR POMODORO

PARAR

20D
|2

Fonte: Autoria prépria

Figura 18 — Notificagdo de término de sessdo

Sessdo de trabalho finalizadal

oK

Fonte: Autoria propria

dos usuarios inicia uma atividade, e a Figura 22 mostra uma notificacao registrada para
um dos usuarios. E importante ressaltar que esse usuario serd de fato notificado apenas

quando o seu periodo de trabalho terminar.

B.6 Configuracdo de usuarios ativos

A plataforma Plone ja disponibiliza os meios para o gerenciamento de usuarios. No
entanto, para aumentar a flexibilidade da ferramenta, foi adicionado através do protétipo
uma interface de administracao onde é possivel selecionar os usuarios que utilizarao as
funcionalidades do protétipo (veja a Figura 23). Isso é util porque nem sempre serd

interessante que todos os funcionarios participe dos mecanismos propostos no prototipo.
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Figura 19 — Painel Minhas tarefas

MINHAS TAREFAS (REDMINE)

#719 - Documentar nova
funcionalidade

#701 - Arquivos adicionados
no prontuario com o mesmao
nome precisam ser
renomeados

#630 - Gerar senha rand&mica
para novos Usuarnos

#8605 - Migrar todas as
informagbes do calendario
(solgema)

#315 - Script de Expontagéo
#307 - Pesquisa inicial das

possibilidades de exportagdo
dos dados

Fonte: Autoria propria

B.7 Configuracao de metas diarias

As metas diarias sao valores em minutos de quanto se espera de trabalho por dia
util para cada usuario. A quantidade de minutos configurada aqui se refere ao tempo de

trabalho liquido, e portanto, ndo leva em consideracao intervalos de descanso. Através de
Figura 20 — Painel Status da Equipe

STATUS DA EQUIPE

MNOME TARE. ATE

Luiz F. - -

Paulo F. = >

Legenda:
Tare. = Tarefa

Até = Trabalhando aié
Verde = Disponivel

Vermaliho = Trabalhando

Fonte: Autoria propria
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Figura 21 — Um dos membros inicia uma atividade

STATUS DA EQUIFE

NOME TARE. ATE

Luiz F. -

Faulz F. #13 D=
Legenda:
Tare. = Tareia

Até = Trabalhando até
Wende = Digpomivel
varmelno = Trabalhando

Fonte: Autoria prépria

Figura 22 — Um dos membros registra uma notificacao

STATUS DA EQUIFE

NOME TARE. ATE

Luiz F. -

Faulz F. #13 O
Legenda:
Tare. = Tareia

Até = Trabalhando até
Wende = Digpomivel
varmelno = Trabalhando

Fonte: Autoria prépria

metas didrias, o gestor pode delegar a gestao do tempo ao préprio usuario. Dessa forma,
abre-se a possibilidade do préprio usuario, no ritmo que mais convém a ele, realizar os pe-
riodos de trabalho e descanso ao longo do seu dia de trabalho. A interface de configuragao

de metas didrias pode ser vista na Figura 24.
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Figura 23 — Interface de configuragdo dos usuarios ativos

Usuérios Ativos Meta Diaria Ajustes de Saldo

Painel de Controle
Usuarios Ativos

Selecione na lista a seguir quais usu#rios terdo suas horas de trabalho controladas.

MEMBRO ATIVO?
Luiz Ferreira (luiz@gmail.com) =]
Paulo Ferreira (paulo@gmail.com) [}
Renato Silva (renato@gmail.com) =]

SALVAR CANCELAR

Fonte: Autoria proépria

Figura 24 — Interface de configuragdo das metas diarias

Usuarios Ativos Meta Diaria Ajustes de Saldo

Painel de Controle

Minutos/dia de Trabalho por Usuério

Configure a quantidade de minutos por dia que vocé espera que cada usuario trabalhe. Essa informagéo serd usada como uma
espécie de meta diaria para cada usuario. A partir dela saberemos o saldo de horas de cada usuario.

MEMBRO MINUTOS/DIA
Luiz Ferreira (luiz@gmail.com) 380
Paulo Ferreira (paulo@gmail.com) 380
Renato Silva (renato@gmail.com) 380

SALVAR CANCELAR

Fonte: Autoria propria

B.8 Configuracdo de ajustes de saldo

Eventualmente pode acontecer de algum usuario se esquecer de registrar um pe-
riodo de trabalho ou se esquecer de parar o cronémetro quando sair para um intervalo. A
interface de configuragao de ajustes de saldo foi criada para possibilitar ao gestor realizar
ajustes no tempo de trabalho registrado a um usuério nessas eventualidades. A interface

estd apresentada na Figura 25.
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Figura 25 — Interface de configuragdo dos ajustes de saldo

Usuarios Ativos Meta Diaria Ajustes de Saldo

Painel de Controle

Ajustes de Saldo

Realize aqui ajustes no saldo dos usuarios.

MEMBRO SALDO ATUAL
Luiz Ferreira (luiz@gmail.com) +HIhOm
Paulo Ferreira (paulo@gmail.com) +0h0m
Renato Silva (renato@gmail.com) +IhOm

SALVAR CANCELAR

Fonte: Autoria prépria

AJUSTE (EM MINUTOS)

| + 2|0
L+ = ]lo
| + 2|0
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