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REsumMoO

Aprendizado Colaborativo Apoiado por Computador tem se firmado
como um paradigma de ensino. Neste articulam-se diferentes conceitos de
aprendizagem e interacdo em grupo. Os ambientes colaborativos sincronos visam
facilitar a construcdo de conhecimento e o desenvolvimento de competéncias

entre participantes de um grupo.

Componentes sincronos de aprendizagem (também chamados de
sistemas de groupware) podem ser caracterizados por prover um conjunto de
objetos virtuais compartilhados. Estes sdo manipulaveis por ferramentas e

constituem-se num espaco compartilhado de interacao entre usuarios.

O problema que estamos focando consiste levantar, a partir da
interacdo entre usuarios, requisitos que colaborem com a definicdo de uma
arquitetura de componentes colaborativos sincronos que resolva problemas de
comunicacgéao, consciéncia de colaboragcao, manutencao do espaco compartilhado,
controle de acesso ao espaco compartilhado, definicdo de papéis e percepc¢ao

(awareness).

Este trabalho utilizou técnicas de design para usabilidade com o intuito
de resolver problemas relativos a interacdo mediada por componentes sincronos
de aprendizagem, propondo um conjunto de requisitos para constru¢cdo de novos
sistemas que favorecam a interacdo em grupo através de analises centradas nas

necessidades dos usuarios.



ABSTRACT

Computer Supported Collaborative Learning has become a teaching-
learning paradigm. It deals with different concepts of learning and group
interaction. Synchronous collaborative environments aim at facilitating the
construction of knowledge and the development of skills among the participants of

a group.

Synchronous learning components (also called groupware) can be
characterized as providers of a set of shared virtual objects. Those objects can be

manipulated through tools and form a shared space for user interaction.

The problem on which we are focusing is eliciting, from user interaction,
requirements that help to define an architecture of synchronous collaborative
components, which would solve problems in communication, collaboration
consciousness, maintainability of the shared space, shared space access control,

role definition and awareness.

This work made use of usability design techniques with the goal of
solving problems related to interaction mediated by synchronous learning
components, proposing a set of requirements to be applied to the construction of
new systems which would favour group interaction through user needs-centered

analysis.



1. INTRODUCAO

O aprendizado mediado por computador pode apresentar um ambiente,
no qual os alunos interagem uns com 0s outros, colaborando para solucionar um
dado problema. A principal promessa do aprendizado colaborativo suportado por
computador, segundo Kumar [KUM1996], é permitir que os alunos aprendam em
um ambiente relativamente realista, cognitivamente motivacional e socialmente

rico.

Através de um componente sincrono de aprendizagem, um tipo
especifico de groupware sincrono, estudantes geograficamente dispersos,
conectados via uma rede de computadores, podem colaborar em tempo real

através de um espaco de trabalho compartilhado (shared workspace) [GUT1995].

A manutencdo do espacgo de trabalho compartilhado, ou seja, como
manter objetos compartilhados com o0s quais 0s usuarios interagem, tem sido a
principal preocupacdo durante o design de sistemas de groupware [PHI1999].
Mas, com a evolucdo destes sistemas, as preocupacdes estdo movendo-se do
nivel arquitetural (comunicacgéo) para um nivel mais proximo ao usuario (interacao)
[GUE2001].

Este trabalho utilizou técnicas de design para usabilidade, em particular
uma analise de competidores e a técnica de analise de cenarios, com o objetivo
de, a partir da analise da interacdo entre usuérios, levantar requisitos de
groupware que colaborem com a definicdo de uma arquitetura de uma plataforma

de apoio a aplicacdes colaborativas educacionais sincronas.

Observaram-se 0s principais problemas existentes no desenvolvimento
de arquiteturas de groupware e propds-se um conjunto de requisitos para
construcdo de novos sistemas que favoregcam a interacdo em grupo apoiados na

analise centrada no usuadrio.

No préximo capitulo, apresentamos uma revisdo da literatura dos

conceitos de aprendizado colaborativo apoiado por computador, destacando as

12



formas de colaboracdo, focando na colaboracdo sincrona e apresentando
componentes sincronos de aprendizagem, que sao um tipo especifico de
groupware. Este capitulo conclui com uma andlise do principal problema dos

sistemas de groupware e aponta para o problema tratado neste trabalho.

O terceiro capitulo continua a revisdo da literatura, destacando as
principais abordagens utilizadas no desenvolvimento de groupware e que foram

importantes para a implementacao do protétipo desenvolvido neste trabalho.

O quarto capitulo apresenta a metodologia utilizada no trabalho, cada
uma das técnicas aplicadas no desenvolvimento deste trabalho: andlise de

competidores, prototipacdo e analise de cenarios.

Nos trés capitulos seguintes apresentam-se os resultados da analise de
competidores (Capitulo 5), detalhes do protétipo da plataforma de groupware
Plattus e do componente sincrono de aprendizagem Gérard (Capitulo 6) e os
resultados empiricos da andlise dos cenarios de utilizacdo do software Gérard
(Capitulo 7).

Finalmente, o oitavo capitulo apresenta as conclusdes evidenciadas a
partir dos resultados obtidos e descritos nos trés capitulos anteriores. Este
capitulo apresenta também os trabalhos futuros relacionados com os resultados
deste trabalho.

13



2. AMBIENTES EDUCACIONAIS SINCRONOS
Aprendizagem colaborativa envolve situagcdes que contemplam um

grupo de alunos trabalhando conjuntamente em um ambiente educacional, tanto
em tarefas comuns ou através do uso de ferramentas computadorizadas, como

por exemplo, um jogo eletrénico ou um componente sincrono de aprendizagem.

Aprendizagem colaborativa € uma idéia antiga na educacdo que tem
recebido atencdo significativa nas duas Ultimas décadas. Porém, ao invés de
refletir a idéia inicial onde a cognicdo era vista como um produto individual, o
contexto das interagbes sociais era visto apenas como pano de fundo das
atividades individuais, o foco tem mudado para andlise do grupo como objeto de
estudo [DIL1996].

Hiltz [HIL1988] descreve que o processo de aprendizado colaborativo
enfatiza a participagao ativa, a interagcéo entre os alunos, discusséo e construgao
do conhecimento que emerge a partir de compartihamento de idéias e

informacao.

2.1. APRENDIZADO COLABORATIVO APOIADO POR COMPUTADOR

A aprendizagem colaborativa apoiada por computador (Computer-
Supported Collaborative Learning - CSCL) é a area de pesquisa que estuda o uso
da tecnologia computacional no suporte as atividades da aprendizagem
colaborativa [MAN1997]. E considerada uma area multidisciplinar que fundamenta-
se na aplicacdo de conhecimentos derivados de diferentes campos de pesquisa,
tais como a ciéncia da computacdo, a sociologia, antropologia, psicologia,

pedagogia, ciéncias cognitivas, comunicacao, entre outros [MEZ2002].

Riel [RIE1992] diz que embora os beneficios de um ambiente de
aprendizagem colaborativa tenham sido estabelecidos, a transformacdo das salas
de aulas tradicionais em organizagcdes sociais que permitam aprendizagem
colaborativa tem provado ser uma tarefa complexa. Adicionar o computador em
uma tarefa ndo reduz sua complexidade. Esta area de pesquisa, entretanto, esta
tentando expandir as fronteiras da aprendizagem colaborativa através da

utilizagdo de computadores.
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CSCL enquadra-se como subarea de Computer Supported Cooperative
Work! (CSCW), a qual por sua vez é considerada uma subarea de HCI?. Na area
CSCW inclui-se a investigacdo das chamadas aplicacdes de groupware®. Estas
aplicacBes colaborativas visam dar suporte a interacdes de grupos, enquanto que
a area de CSCL é mais voltada ao estudo deste tipo de aplicacdo abordando

apenas com um dominio educacional [KOS1992].

2.1.1. TAXONOMIA DA COLABORACAQO APOIADA POR COMPUTADOR

Classificar de forma genérica como a colaboracdo pode acontecer
mediada pelo computador é uma tarefa dificil devido a diversidade de aplicagfes e
dominios deste tipo de tecnologia. Entretanto, uma categorizagcdo bastante aceita
na literatura de CSCW e CSCL usa as dimensdes espaco/tempo apresentadas por
Ellis et al. [ELL1991] e também por Johansen [JOH1992].

Segundo Johansen [JOH1992], a colaborac&o apoiada por computador
acontece em diferentes modos de interagdes. A combinacdo das dimensdes de
tempo e espaco estabelece quatro tipos de colaboragdo com caracteristicas bem
distintas. As interacbes podem ocorrer a0 mesmo tempo (sincronas) ou em
diferentes momentos (assincronas). Os usuarios podem encontrar-se no mesmo
local (proximos) ou em lugares diferentes (dispersos). A Figura 2.1 mostra as

diferentes alternativas para colaboracdo mediada por computador.

! Em Portugués: Trabalho cooperativo apioado por computador

2 Do Inglés, Human-Computer Interaction, Interacdo Homem-Magquina foi adotada em meados dos anos 80
para descrever o campo emergente de estudo que foca em todos os aspectos da interacdo entre usuarios e
computadores.
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Igual Tempo Diferente

% | Interacao Interacao
| face-a-face assincrona
o

n

4]

o

wn

LL]

@ Interacio
5 | Interagdo assincrona
& | sihcrona distribuida

Figura 2.1 — Taxonomia da colaboracdo apoiada por computador.

Mesmo tempo/mesmo espaco refere-se a situacdes em que a sala de
aula tradicional € provida com computadores para os alunos. Neste modo de
interagdo o ambiente da sala de aula tradicional é melhorado com o uso de

sistemas de grupos.

Mesmo tempo/espacos diferentes refere-se a situacdes nas quais as
interacBes ocorrem de forma sincrona, mas 0s usuarios encontram-se separados
geograficamente. A comunicacdo ocorre através de video, audio ou mesmo de
forma textual, por exemplo, através de um chat. Neste caso, a sala de aula ndo
representa mais um lugar fisico, mas sim, o conjunto de alunos que interagem
através do sistema de grupo. A comunicacdo e o compartilhamento de informacao

sao essenciais para manter o contexto compartilhado entre os usuarios.

Tempo diferente/mesmo espaco refere-se a situacdes nas quais, dada
a sua natureza propria, restringem consideravelmente a interagdo entre 0s seus
utilizadores [ROB1998]. Neste caso, por exemplo, o professor poderia definir uma
atividade colaborativa onde os alunos usariam apenas um determinado
computador para criar um texto colaborativamente. Porém, os alunos usariam o
computador em momentos diferentes, mas sempre no mesmo computador e

deixariam no proprio documento os comentarios para os demais colegas. Este
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exemplo mostra que esta € uma forma de interacdo bastante dificil de ser

encontrada.

Tempo diferente/espacos diferentes refere-se a situagbes onde as
interacOes e as atividades séo realizadas individualmente, servindo o sistema de
mediador, permitindo a troca de informagdo e a coordenacao de atividades. O
correio eletrbnico (e-mail) e os sistemas de listas de discussdo constituem

exemplos deste tipo de sistemas.

Este trabalho concentra-se na colaboracdo sincrona apoiada por
computador, ou seja, aquelas que ocorrem ao mesmo tempo. Koschmann et al.
[KOS1993] divide as aplicagcdes que apdiam a colaboracdo sincrona em dois
grupos: aplicacdes desenvolvidas para uso em sala de aula e aquelas
desenvolvidas para comunicacdo entre salas de aulas via redes de longa
distancias (por exemplo, a Internet). Palmer [PAL1994] também apresenta uma
classificacdo equivalente, que ele chama de colaboracdo co-presencial e
distribuida.

Colaboracdo co-presencial caracteriza-se pela presenca fisica dos
participantes no mesmo local, por exemplo, em um laboratério onde os
computadores estejam conectados em rede, mas a qualquer momento os alunos

podem se comunicar face-a-face.

Colaboracéo distribuida ocorre quando varias pessoas trabalham em
computadores separados, conectados por uma rede, e utlizando software

especialmente projetado para utilizar conexdes de rede.

Segundo Bricker [BRI1995], a colaboracdo co-presencial é preferivel a
colaboracéo distribuida. Mas, essa afirmacdo depende do paradigma instrucional
que estiver sendo utilizado. Dentro do paradigma de educacdo a distancia a

colaboracéao distribuida torna-se muito mais valiosa.

Dentre as formas de colaboracdo apresentadas, este trabalho
concentra-se nas colaboragbes sincronas educacionais, co-presenciais ou

distribuidas, apoiadas por sistemas colaborativos conhecidos como sistemas de
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groupware. Na préxima secdo apresentamos 0 conceito e caracteristicas deste

tipo de sistema.

2.1.2. GROUPWARE SINCRONO DE APRENDIZAGEM

O conceito de groupware mais aceito foi definido por Ellis et al.
[ELL1991]. Ellis et al. definem groupware como sistemas baseados em
computador que suportam grupos de pessoas engajadas em uma tarefa comum e
gue provéem interface para um ambiente compartilhado. Este conceito é bastante
genérico, pois considera um groupware qualquer sistema computacional que
ofereca algum suporte para o trabalho em grupo, ndo importando se o sistema foi
construido com essa finalidade.

A partir desta definicdo, groupware pode ser tanto sincrono como
assincrono, onde a comunicacédo é o principal aspecto deste tipo de sistema. Uma
indicacdo disso é que no mesmo artigo considera-se email como um exemplo de

groupware.

Nosso estudo focaliza nos sistemas de groupware sincronos que se
propdem ao apoio de atividades educacionais. N0s chamamos estes sistemas de
componentes sincronos de apredizagem, e utilizamos a definicho de Gutwin
[GUT1995] para definir este tipo de sistemas.

Componente sincrono de aprendizagem pode ser caracterizado por
prover um ambiente que permite estudantes geograficamente dispersos ou co-
presentes, conectados via uma rede de computadores, colaborarem em tempo

real através de um espaco de trabalho compartilhado.

No presente trabalho estaremos utilizando o termo groupware como
sinbnimo de componentes sincronos de aprendizagem e por conseqiéncia

atendendo a este conceito mais restrito que apresentamos.

E facil perceber, a partir das diversas definicbes de groupware
encontradas na literatura, que um aspecto chave dos sistemas de groupware € a
manutencdo do espago de trabalho compartilhado. Em aplicagdes monousudrias a

principal preocupacao da interface do usuario € apresentar na tela, de forma mais
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realista possivel, o produto das acGes do usuario. Esta estratégia € conhecida
como WYSIWYG (What You See Is What You Get?).

Em sistemas de groupware a interface do espa¢co de trabalho é
compartilhada com diversos usudrios e existe a necessidade de manter o
acoplamento entre o espaco de trabalho compartiihado e as interfaces dos
usuarios. As estratégias de acoplamento de interfaces derivam semanticamente
da estratégia monousudria, mas sdo muitas vezes limitadas pela estratégia de

manutencdo do espaco compartilhado escolhida pelos projetistas do groupware.

As principais estratégias de acoplamento de interface utilizadas por

sistemas de groupware sao:

WYSIWIS (What You See Is What | See?) — Também conhecida como
WYSIWIS estrita, apresenta a todos 0s usuarios exatamente a mesma visao. ldeal
para colabora¢des onde as atividades sdo altamente acopladas, como treinamento
pessoal, demonstracdo do uso de um determinado software, ou certos tipos de
atividades de tutoria. Ndo é recomendado para atividades fracamente acopladas,
porque todos véem o mesmo cursor e a posicado de rolagem da tela é a mesma

para todos.

WYSIWIS relaxada — N&o exige que a visédo seja exatamente a mesma
para todos os usuarios. Os usuarios podem rolar livremente a tela de forma
independente e realizar suas proprias operacdes como editar ou mover objetos,
até que uma alteracdo no espaco compartilhado resulte na atualizacdo da

interface.

WYMIWIM (What You Model Is What | Model®) - Ndo exige que a
interface seja exatamente a mesma para todos os usuarios. Permite o uso de
multiplas representacfes, por exemplo, um aluno pode estd vendo uma tabela,
enquanto outro esta vendo um gréfico, que representam os mesmos dados no

espaco compartilhado.

! Em Portugués: O que vocé vé é o que vocé tem.
2 Em Portugués: O que VOcé Vé é o que eu vejo.
® Em Portugués: O que vocé modela é o que eu modelo.
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2.2. PROBLEMA

A manutengdo do espago de trabalho compartilhado, ou seja, como
manter objetos compartilhados com 0s quais 0s usudrios interagem, € a principal
preocupacdo dos sistemas de groupware, mas ndao é a Unica. Com a evolucao
destes sistemas, as preocupacdes estdo movendo-se do nivel arquitetural para

um nivel mais proximo ao usuario.

O problema que estamos focando consiste em levantar, a partir da
interacdo entre usuarios, requisitos de groupware que colaborem com a definicdo
de uma arquitetura de uma plataforma de apoio a aplicacdes colaborativas

educacionais sincronas.

No préximo capitulo, apresentamos uma revisdo das principais
abordagens de arquiteturas de groupware. Elas procuram simplificar o
desenvolvimento de sistemas de groupware através da proposta e codificacdo de

estruturas apropriadas ao dominio do problema.
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3. ARQUITETURAS DE GROUPWARE
Este capitulo continua a apresentacdo da revisdo da literatura iniciada

no capitulo anterior, porém focaliza nas principais abordagens utilizadas no
desenvolvimento de groupware e que foram importantes para a implementacao
deste trabalho. Iniciaremos com a apresentacdo das geragfes de sistemas de
groupware e seguimos com o0s principais modelos de referéncia e estilos

arquiteturais empregados no desenvolvimento deste tipo de sistema.

O desenvolvimento de groupware é uma tarefa complexa porque
envolve aspectos que ndo aparecem no desenvolvimento de sistemas
monousuarios. Nas Ultimas décadas, autores tém trabalhado para melhorar a
eficacia deste tipo de sistema. Segundo Guerrero & Fuller [GUE2001], isso gerou

quatro geracdes de aplicacdes:

A primeira geracao é caracterizada pelo desenvolvimento dos primeiros
sistemas colaborativos. Estes sistemas eram monoliticos, construidos em um
anico bloco loégico, ndo separando preocupacfes em camadas ou componentes
diferentes. A linguagem C era predominante nesta geracdo. Estes sistemas
preocupavam-se basicamente apenas com a comunicagdo entre 0s processos do

sistema. Um exemplo de sistema desta geracdo € o Share-Kit [ROT1998].

A segunda geracdo € marcada pelo amadurecimento das ferramentas
de apoio ao desenvolvimento de groupware. Representantes desta geragcédo séo o
GroupKit [ROS1996] e o Habanero [NCS2005]. Esta geracdo caracteriza-se pelo
surgimento de toolkits e extensdes de linguagens que fornecem ao programador

mecanismos que facilitam o desenvolvimento deste tipo de sistema.

A terceira geracdo caracteriza-se pela popularizagdo das linguagens
orientadas a objeto e ao surgimento de frameworks que encapsulam as
funcionalidades de colaboracdo, como por exemplo, o NSTP (Notification Service
Transfer Protocol) [PAT1996] [DAY1997]. Uma das vantagem em relacdo as
geracoes anteriores é o reuso de codigo garantido pelo paradigma de orientacdo a

objetos.
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Finalmente, a quarta geracao distingue-se pela incorporacéo de objetos
distribuidos (CORBA, DCOM, Enterprise Javabeans e RMI) na constru¢do de
groupware e arquitetura baseada em componentes. Sao representantes desta
geracao o ANTS [GAR2001, GAR2002] e o DreamTeam [ROT1998, ROT2000Q].

As dificuldades intrinsecas do desenvolvimento de groupware levaram a
uma vasta gama de abordagens de desenvolvimento. Estas arquiteturas podem
ser mapeadas conceitualmente a partir dos modelos de referéncia e estilos

arquiteturais propostos para os sistemas de groupware.

3.1. MODELOS DE REFERENCIA

Os modelos de referéncia tentam descrever a estrutura de um sistema
de groupware completo em um nivel abstrato. Modelos de referéncia podem ser
vistos tanto como prescritivos como descritivos [PHI1999]. Do ponto de vista
prescritivo eles expressam uma perspectiva filosofica de como os sistemas de
groupware podem ser construidos, enquanto que na visdo descritiva eles podem
prover um framework candnico, com o qual se pode discutir sobre a estrutura de

sistemas de groupware existentes.

Nesta secdo, apresentamos dois modelos que séo relevantes para este
trabalho: os modelos de Patterson e de Dewan.

3.1.1. MODELO DE PATTERSON

O primeiro modelo de referéncia desenvolvido especificamente para
sistemas de groupware apareceu na taxonomia proposta por Patterson [PAT1995],
motivado pela observacdo de que o principal desafio das aplicacbes de grupo
sincronas € a manutencdo do ambiente compartilhado. O modelo de Patterson
divide o estado da aplicacdo em quatro niveis: o primeiro € o display state, que &
implementado no hardware de video que controla a tela do monitor do usuério; o
segundo é o view state, a representacdo visual l6gica da estrutura de dados
interna da aplicagdo; o terceiro é o model state, a estrutura de dados interna que
representa o ambiente compartilhado e o quarto é o file state, a representagéo
persistente do modelo.
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Arquitetura com estado Arquitetura com estado Arquitetura Hibrida

compartilhado sincronizado

Figura 3.1 — Exemplos da taxonomia de Petterson

A taxonomia de Patterson, ilustrada na Figura 3.1, prop0e trés classes
de arquitetura de groupware: aquelas baseadas no compartilhamento do estado,
aquelas baseadas na replicacéo do estado com sincronizacéo® e as hibridas, que
incluem as duas abordagens anteriores. O beneficio chave do compartilhamento
do estado da aplicacdo é a simplicidade, enquanto que o beneficio da replicacao
do estado é o melhoramento do desempenho e a capacidade de desligar e ligar a

sincronizagéo.

Na Figura 3.1(a) é apresentada a arquitetura de um sistema de
groupware baseado no compartilhamento do modelo. Essa permite aos usuarios
ter diferentes visbes dos dados da estrutura interna do modelo. O uso de
diferentes componentes de visdes, permite os mesmos dados sejam apresentados
a usuarios diferentes de formas diferentes. Por exemplo, alguém pode esta vendo

os dados em forma de tabela, enquanto outro os vé em forma de gréfico.

A Figura 3.1(b) mostra a arquitetura de um sistema compartilhado
usando a arquitetura sincronizada. Os elementos sincronizados devem conter
exatamente a mesma informacdo e sao replicados por desempenho. Neste

exemplo os usudrios devem ter exatamente a mesma visdo em suas telas. Isto

! A sincronizagéo freqlientemente é garantida com a troca de mensagens de sincronismo. Estas mensagens si0
enviadas para todas as instancias remotas da aplicacdo, garantindo que a cada alteracdo de um componente
replicado suas cOpias sejam atualizadas.
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esta relacionado com o modelo de acoplamento WYSIWIS estrito. Patterson
sugere que onde as visdes sao sincronizadas, torna-se também necessario

sincronizar separadamente os modelos.

O exemplo na Figura 3.1(c) é o de uma arquitetura hibrida, onde o
modelo é compartilhado e as visdes podem ser sincronizadas. Esta arquitetura
prové um mecanismo simples para garantir a consisténcia do estado do modelo e
permitir que a sincronia de visfes possa ser ativada e desativada pelo préprio
usuario. Isso permite, por exemplo, que um professor em uma apresentacdo a
distancia possa ativar ou desativar a sincronizacdo das visdes. A sincronizacao
das visdes, neste caso, resulta na situacdo onde as telas de todos os alunos
seriam exatamente iguais (estariam sincronizadas) a tela do professor, garantindo

0 acompanhamento da apresentacao.

A taxonomia de Patterson oferece uma representacdo simples das
arquiteturas possiveis para sistemas de groupware e abstrai como alguns
aspectos computacionais sdo alcancados, como por exemplo, concorréncia e
distribuicdo. Mas, a idéia é a simplificacdo do modelo, mantendo-se no nivel

conceitual favorecendo um melhor entendimento deste tipo de aplicacao.

3.1.2. MODELO DE DEWAN

Este modelo foi definido a partir da arquitetura genérica de Dewan, que
pode ser vista como uma generalizacdo da taxonomia de Patterson [ROT2000]. A
arquitetura de Dewan (Figura 3.2) é dividida em camadas, mas nao define a
responsabilidade de cada uma e nem determina 0 nimero maximo de camadas. O
fluxo de dados € modelado através de eventos, que podem ser transferidos entre

camadas horizontalmente ou verticalmente.
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Figura 3.2 — Arquitetura genérica de Dewan.
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Os objetos préximos ao usuario (camadas inferiores) sdo chamados de
objetos de interacao (interatores) das abstracfes da camada superior. Um objeto
no meio da hierarquia sera tanto um objeto de interacdo quanto uma abstracéo.
Um objeto de interacdo cria uma apresentacdo de sua abstracdo, a qual pode
incluir transformacdes da abstracdo e informacdes adicionais. A comunicagao
entre os objetos no modelo acontece via eventos e pode ser sincrona ou

assincrona.

O modelo de Dewan, similarmente ao modelo anterior, oferece uma
representacdo simples das arquiteturas possiveis para sistemas de groupware.
Mas apresenta um conceito muito mais aceito pelos especialistas em Rede de
Computadores, que é a organizacdo e separacdo de funcionalidades em multiplas
camadas. Onde as camadas mais proximas ao usuario apresentam um maior nivel

de interagéao.

Como dito anteriormente, os modelos de referéncia estdo em um nivel
abstrato, servindo mais para descrever e classificar sistemas de groupware que
para construi-los. A seguir apresentaremos estilos arquiteturais que propdem
modelos mais concretos de componentes, topologia e conectores, que podem ser

utilizados para o desenvolvimento de novos sistemas de groupware.
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3.2. ESTILOS ARQUITETURAIS

Um estilo arquitetural sugere um vocabulario de componentes
(responsaveis pelo comportamento do sistema), tipos de conectores (interligando
0S componentes), uma topologia de interconexdo (possibilitando varios tipos de
interacdo e compartilhamento de informacfes entre esses componentes) e uma
estratégia de controle de fluxo [MEN2002].

Phillips  [PHI1999] declara que a questdo chave que os
desenvolvedores devem considerar, quando selecionam um estilo arquitetural
para aplicacdes de groupware, € como construir sistemas que permitam varios
usuarios interagirem concorrentemente uns com 0s outros e com o0s dados

compartilhados.

A maioria dos estilos arquiteturais encontrados em sistemas de
groupware segue uma filosofia onde os dados da aplicacdo (0 modelo) séo
mantidos separados do cédigo da interface (a visdo). O estilo arquitetural Model-
View-Controler (MVC) é baseado nesta filosofia e € 0 mais comumente usado no
desenvolvimento de sistemas de groupware [PHI1999]. O proté6tipo desenvolvido
neste trabalho também vai seguir a filosofia MVC.

3.2.1. MVC
O estilo arquitetural MVC (Modelo / Visao / Controlador) foi introduzido
com a linguagem Smalltalk [KRA1988] para prover uma separacdo eficaz entre a

interface do usuério e a semantica da aplicagao.

Nesta secdo apresentaremos o MVC como foi definido no Smalltalk-80.
O MVC é descrito também por Gamma et al. [GAM1994] como um exemplo de
utilizacdo do padrao de projeto Observer. A estrutura do MVC esté ilustrada na
Figura 3.3. A estrutura basica do MVC consiste de um modelo (model), que
representa os dados da aplicacdo; um controlador (controller), que interpreta as

entrada do usuario; e uma visao (view) que representa a saida.
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Figura 3.3 — Cenério de interagcédo do MVC.

A Figura 3.3 também mostra um fluxo tipico de interacédo via MVC, que
comeca com a entrada do usuéario @, o qual € interpretada pelo controlador e
resulta na atualizagdo do modelo @. O modelo envia um evento de notificagdo
para a visao e o controlador ® informando que algum aspecto de seu estado foi
alterado. A viséo consulta o modelo para determinar o que foi alterado @ e recebe
os detalhes ® que utiliza para atualizar a tela ®. O controlador pode também

reagir a notificacdo alterando seu modo de interacao.

Quando aplicado ao desenvolvimento de groupware, o MVC resolve o
principal desafio das aplicagdes colaborativas sincronas: a manutencdo do
ambiente compartilhado, através da distribuicdo de seus componentes. A seguir
analisamos as arquiteturas de distribuicAo dos componentes do modelo MVC
apresentada por Suthers [SUT2001].

3.2.1.1. Centralizada

Esta arquitetura de distribuicdo prové somente uma aplicacdo completa
e distribui cépias da GUI (view e controler) entre as maquinas clientes® (Figura
3.4). O modelo, a visao e o controlador da aplicacdo situam-se em um servidor.
Este tipo de arquitetura apresenta conseqientemente acoplamento do tipo
WYSIWIS estrito.

! Magquinas clientes sio computadores que participam da colaborago, assumindo o papel de cliente na
arquitetura cliente/servidor.
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Figura 3.4 — Arquitetura Centralizada.

Como vantagem, esta arquitetura pode ser usada para compartilhar
aplicacbes que ndo foram desenvolvidas com esta caracteristica, através da
captura e difusdo dos eventos do sistema de janelas entre as maquinas clientes.
Como restricdo, apenas uma pessoa pode usar 0 mouse e o teclado em um
determinado momento. E mais indicada para treinamento pessoal, como a

demonstracéo do uso de um determinado software.

3.2.1.2. Replicada

Esta arquitetura de distribuicdo (Figura 3.5) € caracterizada por ter
todos os trés componentes MVC — modelo, visdo e controle — replicados em todas
as maquinas clientes, ou seja, a aplicacdo completa é executada em cada cliente

e é provido algum tipo de sincronizagao entre elas.
(a) (b)

[ v ] comestor e comotr || | [ [ conne e |
% ] % i

Figura 3.5 — Arquitetura Replicada.
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Como vantagem, melhora a utilizacdo dos recursos de rede, pois
transmite apenas dados relacionados com os eventos dos controladores. Também

cada cliente pode ser utilizado isoladamente sem colaboracéo.

A sincronizacéo baseada em eventos do controlador (Figura 3.5a) pode
nao ser adequada para muitos tipos de sistemas de groupware educacionais,
porque esta arquitetura estd naturalmente associada ao tipo de acoplamento
WYSIWIS estrito.

Ja4 a sincronizacdo baseada nos modelos (Figura 3.5b) permite
acoplamento do tipo algum tipo de WYSIWIS relaxado, o que ndo obriga que

todos os alunos estejam na mesma posi¢ao e vejam a mesma coisa.

3.2.1.3. Distribuida

Esta arquitetura é caracterizada pela distribuicdo dos componentes
MVC entre diversos computadores (Figura 3.6). O modelo é mantido em um
servidor e € compartilhado com todos os clientes, 0s quais possuem seus proprios

controladores e visoes.

Fag T

‘ View H Coniroller Coniroller H View ‘

% &

Figura 3.6 — Arquitetura Distribuida.

A arquitetura distribuida requer que somente eventos de atualiza¢éo do
modelo sejam enviados pela rede, tornando o uso dos recursos de rede mais
eficiente. O acoplamento acontece no nivel do modelo, podendo suportar
WYMIWIM. Assim os usuarios podem colaborar sobre o mesmo modelo, mas

utilizando visdes completamente diferentes.
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Este tipo de arquitetura de distribuicdo tem a desvantagem de apenas
poder ser utilizada em rede, ndo podendo ser executada em modo monousuario.
Do ponto de vista educacional esta arquitetura permite o uso de mudltiplas
representacdes, por exemplo, um aluno pode estar vendo uma tabela, enquanto

outro esta vendo um grafico, que representam os mesmos dados.

3.2.1.4. Hibrida

Nesta arquitetura sdo integradas caracteristicas das arquiteturas
replicada e distribuida (Figura 3.7), capturando o melhor dos dois mundos,
gerando um modelo hibrido onde as aplicacbes podem ser utilizadas em modo

monousuario e em modo colaborativo.

‘ View H Coniroller Controller H View ‘

LA

Figura 3.7 — Arquitetura Hibrida.

As aplicacdes podem executar em modo monousudrio utilizando seu
proprio modelo e salvando seu estado em um arquivo local, ou podem conectar-se
com o servidor que prové armazenamento persistente favorecendo atualizacdo

WYMIWIM entre os clientes ativos.

Do ponto de vista educacional, aplicagdes construidas com este modelo
permitem que os alunos possam utilizar as ferramentas individualmente para

praticar antes de conectar com outros colegas e trabalhar colaborativamente.

3.3. CONSIDERACOES FINAIS
Adotaremos a arquitetura hibrida, que apresenta caracteristicas

unificadas das arquiteturas replicada e distribuida, capturando o melhor dos dois
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mundos, gerando um modelo hibrido onde as aplicacdes podem ser utilizadas

tanto em modo monousuario como em modo colaborativo.

A manutencdo do espaco compartiihado do protétipo seguira a
arquitetura com estado compartilhado, permitindo o acoplamento do tipo
WYSIWIS relaxado. Este acoplamento acontece no nivel do modelo, assim os
usuarios podem colaborar sobre o mesmo modelo, mas utilizando visdes

completamente diferentes.

No proximo capitulo apresentamos a metodologia utlizada no
desenvolvimento deste trabalho, que utilizou técnicas de design de usabilidade
para resolver problemas relativos a interacdo em componentes sincronos de

aprendizagem.
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4. METODOLOGIA
A analise de requisitos € uma das mais importantes fases do

desenvolvimento de software e muito tem se escrito sobre técnicas para garantir o
levantamento eficaz de requisitos. A exemplo disso, Ferre [FER2003] (Figura 4.1)
apresenta um mapeamento entre diversas técnicas de usabilidade e suas

aplicacdes nas atividades de analise de requisitos.

Observagdo Etnografica

ﬂnale (Eng. de Requisitos) Andlise de Contexto
o . Notas Post-t
[ Elicitacdo de Requisitos Brai ing Visual

Analise de Competidores

Analise de Requisitos
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[Desenvolvimento de Produto Casos de Usc Essenciais

Prototipagao

[Modelagem Contexto de Uso

Modelo Estruturado de Papeis
Modelagem Operacional
Casos de Uso Detalhados

[ Especificacdo de Requisitos
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Figura 4.1 — Alocagao de técnicas de usabilidade aplicadas a andlise.

Dentre as diversas técnicas disponiveis para colaborar com a analise

de requisitos, escolhemos trés para compor nossa metodologia.

A Figura 4.2 apresenta como cada uma das técnicas selecionadas foi
aplicada na metodologia. Na primeira fase foi aplicada a metodologia de anélise
de competidores com o objetivo de levantar os requisitos basicos dos sistemas de
groupware ja existentes. Uma vez levantados os requisito basicos, estes foram
implementados em um protétipo que posteriormente foi utilizado na construgéo de

cenarios que ajudaram a levantar novos requisitos para o sistema.
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Figura 4.2 — Fluxo de aplicacéo das técnicas selecionadas.

A seguir, apresentamos em detalhes como cada uma das técnicas foi

aplicada no desenvolvimento deste trabalho.

4.1. OBJETIVOS DA METODOLOGIA

4.1.1. GERAL
Levantar requisitos que favorecem a interacdo em grupo a serem
incorporados em uma plataforma de groupware, visando 0 apoio ao

desenvolvimento de componentes educacionais sincronos.

4.1.2. ESPECIFICOS
Entender e levantar os requisitos da interacdo sincrona que sao

tratados em plataformas contemporaneas.

Implementar um protétipo de uma plataforma de groupware, que

incorpore os requisitos elicitados;
Especificar requisitos a partir da geracdo de cenarios de uso, baseados

em resultados de experimentos com usuarios.

4.2. ANALISE DE COMPETIDORES
A anadlise de competidores € uma técnica de HCI que consiste em

examinar produtos existentes para coletar guidelines, principios e boas praticas de
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design para construcdo de um novo sistema [BOR2000]. A analise de

competidores é util para:
¢ Identificar as melhores praticas;
e Levantar requisitos;
e Avaliar os pontos fortes e fracos de nossos competidores;
e Reutilizar experiéncias de design; e
e Colaborar com a especificagdo funcional de novos sistemas.

Através do exame dos produtos competidores, podemos identificar as
caracteristicas, funcionalidades e elementos de projeto e servi¢os oferecidos pelos
competidores aos seus usuarios. Uma vez identificados, esses elementos podem
ser reaplicados em novos produtos ou podem ser evitados se a experiéncia do

competidor for negativa.

A analise de competidores foi utilizada neste trabalho para ajudar a
entender e levantar os requisitos da interacdo sincrona que estdo incorporados
nas plataformas de groupware sincronos encontradas na literatura com o objetivo
de incorporar as boas praticas de design e evitar os problemas j& identificados por

estas plataformas.

4.3. PROTOTIPACAO

A elaboracao de protétipos intermediarios € uma técnica muito comum
na literatura, principalmente usado na fase de levantamento de requisitos
[PAD2003]. Protétipos aumentam a eficacia das atividades de levantamento de
requisitos e a qualidade dos requisitos resultantes. Essa técnica teve como
objetivo a exploracdo dos aspectos criticos dos requisitos levantados na anélise

de competidores.

Como a plataforma de groupware destina-se a oferecer uma infra-
estrutura de colaboracdo, fez-se necessaria a concepcdo de uma ferramenta
colaborativa que utilizasse servicos oferecidos pela plataforma e fornecesse

servigos perceptiveis e usaveis pelo usuario final.
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4.4, CENARIOS

A analise de cenério é uma metodologia que colabora para elicitacao de
requisitos de um sistema. Analise de cenario é o processo de compreensao,
analise e descricdo do comportamento do sistema durante uma forma particular
esperada de uso do sistema [HSI1994]. Sua descricdo vivida da atividade humana
promove reflexdo focada sobre a utilidade e usabilidade de uma intervencao de
projeto visionaria [CAR1998]. O cenario pode funcionar como um prototipo “leve”
[CAR2000], pois se constitui numa visdo concreta e ndo apenas uma lista de
requisitos do sistema, que pode ser apresentado ao usuario, expondo o projeto a
sugestdes e criticas.

Para facilitar o surgimento dos requisitos, foram construidos cenarios
caricaturados positivos e negativos (“plus and minus scenarios” [B@D2000]). Isto
favoreceu o surgimento de novas demandas para a futura aplicacdo. O uso de
cenarios caricaturados ajuda a capturar melhor as vantagens e problemas do

sistema proposto.

Neste trabalho apresentamos como requisitos podem ser desenvolvidos
a partir da metodologia de andlise de cenarios e mais especificamente como 0s
cenarios caricaturados podem ajudar a refinar nossa visdo inicial do sistema,

destacando os pontos positivos e negativos de nossa solucao.

Aplicamos a metodologia de cenarios de forma iterativa neste trabalho,
Os cenarios criados abordam a colaboracéo entre alunos para realizacao de tarefa
compartilhada apoiada por uma ferramenta sincrona colaborativa construida sobre

nossa plataforma de groupware, Plattus.

Usamos cenarios a partir de um conjunto de objetivos de alto nivel, que
fazem sentido para o usuério, através da manipulagéo da interface da ferramenta,
mas que nos ajudaram a levantar requisitos que devem ser embutidos dentro da
plataforma de groupware e que apoiardo a construcdo de novas ferramentas

colaborativas.

Na primeira iteragdo os cendrios, apesar de ficticios, basearam-se no
trabalho de mestrado de Vania Alves [ALV2005], no qual a autora observou varios
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usuarios usando a ferramenta Gérard, construida a partir do protétipo da
plataforma Plattus. Assim, a primeira iteracdo reflete uma série de situacdes reais
experimentadas por varios usuarios, no uso da ferramenta Gérard, compiladas em

uma unica histéria hipotética.

A segunda iteracdo utiliza uma histéria totalmente ficticia, retratando um
cenario futuro, pois ao invés de implementar um novo prototipo real para fazer
testes de usabilidade, o novo cenario funciona com um protétipo “leve” (“soft”
prototype [CAR2000]), onde o cenario apresenta um novo sistema, ja
incrementado com novas funcionalidades que buscam suprir 0s requisitos
levantados na primeira iteracdo. Os elementos do futuro sistema aparecem no
cenario embutidos nas interagdes do usuario. A partir deste novo cenario, baseado
no novo sistema retratado por ele, um novo conjunto de requisito foi levantado,
apresentando necessidade de novas funcionalidades ou refinando os requisitos

levantados na iteragdo anterior.
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5. ANALISE DE COMPETIDORES
Neste capitulo, apresentaremos o0s resultados da andlise de

competidores que teve como objetivo identificar as caracteristicas, funcionalidades

e elementos de projeto e servigos oferecidos pelos produtos competidores.

5.1. RENDEzVOUS

Rendezvous [PAT1990] [PAT1991] é uma arquitetura para criacdo de
aplicacbes sincronas multiusuarias. Ela é composta de duas partes distintas, uma
arquitetura de execucdao (runtime) para o gerenciamento de sessées multiusuarias

e a arquitetura de acionamento (start-up) para gerenciamento de conexao inicial
dos usuéarios (login).

K Card Table HSCRNNaE
Change Role
ki
s
r
4|
"
| SOUTH
|
i
L

Figura 5.1 — CardTable: uma aplicagdo desenvolvida com Rendezvous

O modelo de comunicacdo do Rendezvous é centralizado no servidor

chamado RESERV, que intermedia toda a comunicagdo. Os clientes utilizam
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terminais virtuais que se comunicam com um processo centralizado que controla a
aplicacgao.

7

A manutengdo do estado compartilhado no Rendezvous é garantida
através de restricdes (constraints) que garantem a atualizacdo de objetos em trés
dimensdes: compartiihamento de objetos basicos (underlying objects),

compartilhamento de visdes (views) e compartilhamento de acesso.

Uma famosa aplicacdo construida pelo Rendezvous foi a CardTable
(Figura 5.1). CardTable € uma aplicacdo multiusuéria que permite varios usuarios
dispersos geograficamente interagirem simultaneamente com uma mesa de cartas
virtual. A CardTable ndo é um jogo especifico de cartas e sim uma simulacéo de
um ambiente fisico provido quando varios jogadores sentam ao redor de uma

mesa para jogar cartas, as regras do jogo devem ser definidas pelos jogadores.

5.2. NSTP

NSTP (Notification Service Transfer Protocol) [PAT1996] [DAY1997] é
um protocolo desenvolvido com a preocupacdo da manutencdo da consisténcia
entre aplicagcdes compartilhadas. NSTP prové um servico centralizado para
construcdo de sistemas de groupware sincronos. Neste protocolo, os clientes
trocam mensagens com o servidor de notificagbes (Notification Server), que tem o
proposito de compartilhar o estado da aplicagcdo entre um conjunto de clientes que

trabalham juntos.

NSTP tem quatro tipos de objetos: lugares (places), coisas (things),
fachadas (facades) e o proprio servidor de notificacdo. Place representa o espaco
que é compartilhado pelos clientes da aplicacao. Things sdo os objetos dentro do
espaco compartilhado que podem ser manipulados pelos clientes e Facades séo

vis@es publicas do espaco compartilhado.

O protocolo do NSTP define ama arquitetura de colaboracdo e o
conjunto de regras que rege a comunicacdo entre os clientes. O NSTP foi
implementado em Java e C++. A implementacdo em Java, chamada PlaceHolder,

esta disponivel sem qualquer custo para usuarios ndo comerciais.
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Um conceito interessante do NSTP é que ele prevé browsers que
permitem aos usuarios navegarem através das fachadas dos lugares (places) e a
possibilidade de existirem objetos dentro dos ambientes que séo links para outros

lugares.

5.3. ANTS

ANTS [GAR2001] [GAR2002] é um framework colaborativo para
desenvolvimento de aplicagbes multiusuérias. Baseado totalmente na tecnologia
J2EE de Java, o ANTS utiliza o modelo de componentes JavaBeans para

simplificar o desenvolvimento de aplicagdes colaborativas.

O modelo de comunicagdo do ANTS é centralizado, baseado em um
servico de mensagens. A camada de comunicagdo funciona como uma camada
de adaptacao para diferentes servicos de middleware. O canal de comunicacéo,
chamado de Collaboration BUS, destina-se a propagacéo do estado compartilhado
entre as aplicacbes e ao monitoramento de eventos pelo componente de

percepcao (awareness).

O ANTS apresenta um modelo bem elaborado de captura de
informacbes de percepcdo sobre as acdes dos usuéarios. O componente de
percepcdo, chamado de AWS, é baseado no modelo sensor/mediador/atuador.
Sensores podem ser associados a determinados eventos (mensagens) e 0
mediador liga um sensor a um ou mais atuadores. Assim que ocorre um evento o
mediador dispara todos os atuadores ligados ao sensor. Os atuadores podem, por
exemplo, armazenar os dados em banco de dados, mandar um email ou enviar
mensagens para 0s usuarios. Isso permite um sistema bastante extensivel e

flexivel para provimento e armazenamento de informacgdes de percepcao.
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Figura 5.2 — MapTool: Ferramenta desenvolvida com ITCOLE architecture.

A arquitetura bem projetada do ANTS permitiu que alguns projetos
fossem construidos a partir de sua estrutura como o JLE [GAR2001], MOVE
[GAR2002], AORTA [OR02004] e ITCOLE? architecture (Figura 5.2).

5.4. DREAMTEAM

O DreamTeam [ROT1998] [ROT2000] € um ambiente que permite o
desenvolvimento de aplicacbes cooperativas como se fossem aplicacbes
monousuarias, sem a preocupacao com detalhes de rede. O ambiente é composto
de trés componentes: um ambiente de desenvolvimento, um ambiente de
execucado (Figura 5.3) e um ambiente de simulacéo.

DreamTeam baseia-se em uma arquitetura de comunicagao
descentralizada, onde ndo h& necessidade de um servidor para gerenciar a
comunicagao entre 0s Usuarios. Isto traz uma vantagem de nao se ter um ponto de
gargalo no sistema, mas apresenta um modelo muito mais complexo de

gerenciamento do estado compartilhado da aplicacéo.

! http://ants.dif.um.es/cscl/
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Figura 5.3 — Ambiente de execuc&o do DreamTeam

Devido ao modelo de comunicacdo descentralizado o DreamTeam
possui também um gerenciamento de sessdo dos usuarios descentralizado. A
sessdo é gerenciada pelo computador do usuario que cria a sessao e 0S outros
usuarios podem associar-se a sessao. Quando o usuario responsavel pela criagéo
da sesséo sai, 0s outros usuarios continuam engajados na sessédo, mas nenhum

novo membro pode entrar.
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Figura 5.4 — Plataforma DreamTeam rodando em dispositivos Palm.

Dos ambientes pesquisados, o DreamTeam é 0 Unico que oferece um
ambiente de simulacdo que permite testar os efeitos da rede no desempenho das
aplicagbes compartilhadas. O ambiente simula atrasos de rede, falhas de
comunicagao, etc., permitindo ao desenvolvedor testar o uso dos aplicativos

compartilhados em situacdes adversas [ROT2000].

O DreamTeam também é o Unico dos competidores analisados que
apresenta uma versdao do ambiente que é compativel com dispositivos portateis
(Figura 5.4).

5.5. GROUPKIT

Groupkit [ROS1996] é um pacote (toolkit) para desenvolvimento de
aplicagcbes distribuidas, desenvolvido na linguagem TCL-TK. O Groupkit oferece
servicos padronizados para groupware, como gerenciamento de sessao,

comunicacdao e interface de usuério distribuida.

Groupkit é usado para construir aplicacdes colaborativas sincronas
(Figura 5.5), tais como ferramentas de desenho, editores de texto compartilhados,
sistemas de reunibes, que podem ser utilizados por varios usuarios

simultaneamente.
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Figura 5.5 — Aplicagdes desenvolvidas com Groupkit.

O modelo de comunicagéao utilizado pelo Groupkit para manutencdo do
estado compartilhado das aplica¢cBes clientes é descentralizado. Porém, durante a
fase inicial de conexao, conhecida como rendezvous, na qual o usuario entra no

ambiente, 0 modelo de comunicacéo é centralizado.

Um servidor chamado registrar é responsavel em fazer a autenticacédo
dos usuarios. Uma vez que o usuario esteja conectado e autenticado, toda a
comunicagao ocorre diretamente entre os clientes, sem a intervencao do servidor

registrar.

O Groupkit oferece alguns elementos de interface (widgets) que visam
dar suporte a consciéncia de grupo (awareness), como: Teleponteiros, Visao
Miniaturas, Visdo Radar e Barra de rolagem multiusuério. As aplicacbes séo
desenvolvidas integrando esses elementos na aplicagdo compartilhada, sem a

preocupacdo com aspectos de distribuicdo, como por exemplo, comunicacao.
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5.6. HABANERO

O Habanero [NCS2005] € uma plataforma de apoio a colaboragéo
sincrona. Habanero tem como objetivo converter applets Java em objetos
distribuidos. Isso ndo é feito automaticamente, é necessario alterar o codigo fonte

do applet.

Qualquer applet existente pode ser convertido em uma aplicagdo
compartilhada dentro do ambiente Habanero, através de pequenas alteracdes no

codigo fonte. Este processo é chamado de “Habanerizacdo” de um applet Java.

O ambiente colaborativo inclui um servidor de sessao e um cliente
(Figura 5.6) que disponibiliza ao usuario uma variedade de aplicacdes (Hablets). A
interface do cliente permite listar, criar, associar-se e interagir com sessfes no
servidor do Habanero [NCS2005].

O modelo de comunicacdo € centralizado. Baseado no modelo
Cliente/Servidor (C/S). E necessario que o servidor esteja executando e disponivel

na rede para que as aplicacdes clientes possam se comunicar.

Os usuarios podem criar um perfil (user profile) que pode conter
informacgdes pessoais, incluindo foto. Apesar disto a consciéncia de grupo

(awareness), limita-se basicamente ao controle de sesséo.
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Figura 5.6 — Tela do cliente Habanero.

A idéia basica do Habanero é a distribuicdo (broadcast) das ac¢des dos
usuarios para cada um dos participantes da sessdo, 0 que caracteriza a
arquitetura sincronizada, na qual a manutencdo do estado compartilhado é

alcancada sincronizando os ambientes atraves da replicacdo de eventos.

O Habanero oferece um conjunto de ferramentas, como por exemplo,
quadro branco compartilhado, chat e uma ferramenta para visualizacdo de

estruturas de moléculas.

5.7. SHARE-KIT

Share-Kit [ROT1998] é uma plataforma para desenvolvimento de
aplicacbes compartilhadas. Desenvolvido na linguagem C e baseado no ambiente
Unix, Share-Kit utiliza o modelo de comunicacao centralizado, na qual um servidor
deve estar rodando e seu endereco na rede dever ser conhecido das aplicacbes

clientes.
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As aplicacdes clientes (Figura 5.7) sado executadas diretamente a partir
da linha de comando passando-se o endereco do servidor através de parametros.

Share-Kit ndo possui gerenciamento de usuarios e nem o conceito de sessao.

O foco do Share-kit é a aplicagdo compartilhada e ndo os usuarios, nao
h& comunicacgdo direta entre usuarios, somente o uso da aplicacdo compartilhada,
essa era uma caracteristica muito comum na primeira geracao de sistemas de

groupware.

O fato de nao ter o conceito de sesséo resulta em apenas um espaco
virtual compartilhado, todos que executam a aplicagdo no mesmo momento estao
no mesmo espaco virtual, e ndo tem como escolher com quem trabalhar ou
trabalhar separadamente em outra atividade.

= | S |

Lir= Ellip=e Tesk | 2 4 i lEar

Figura 5.7 — Aplicagao cliente do Share-Kit.

Share-Kit mantém o estado compartilhado das aplicacbes pela
replicacdo de eventos através da transmissdo simultanea para varias estacdes de

trabalho de chamadas remotas de procedimentos (Multicast-RPC).

5.8. COMPARACAO ENTRE COMPETIDORES
A Tabela 5.1 apresenta uma comparacdo entre o0s produtos
competidores analisados. A maioria dos artigos que serviram de fonte de

informacédo sobre os competidores ndo apresentaram detalhes de implementacéo
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dos sistemas e nem se apresentam de forma homogénea. Logo, algumas
informagBes sO puderam ser inferidas a partir das caracteristicas de cada

competidor.

Tabela 5.1 — Comparacdo entre competidores

Ambientes | ANTS | Dream | Groupkit | Habanero | NSTP | Rendezvous | Share-Kit
Team
Critérios
Modelc_) deN Centra- Des_cen o Centrali- | Centra- | Centrali- | Centrali-
comunicacgao . traliza- | Hibrido .
lizado do zado lizado zado zado

Manutengao Com- | o cro- Com- |~ mparti- | Sincro-
do estado parti- nizado Hibrida | Hibrida | parti- Ihapdo nizado
compartilhado | lhado Ihado
ConSC|enc~|a de Sim Sim Sim Nao Sim Sim Nao
colaboracéo
Con:[role de Sim Sim Sim Sim Sim Sim Nao
sessao
De“”?"?a° de Nao N&o Sim Nao Sim Sim Nao
papeis
Percepcéao Sim Sim Sim Sim Sim Sim Né&o
Plataforma | 5 | Nag | sim | Nio | Nio sim sim
dependente

5.9. REQUISITOS LEVANTADOS A PARTIR DA ANALISE DE COMPETIDORES

A partir das informacdes coletadas na analise de competidores,
pudemos identificar e levantar os requisitos da interacdo sincrona que estdo
incorporados nas plataformas de groupware sincronos encontrados e ja
identificados por estas plataformas. A seguir, apresentamos a lista de requisitos

derivados da analise de competidores:

[RQO1] A plataforma de groupware deve fornecer servico de comunicagao

entre as aplicacdes compartilhadas

Comunicacao é o requisito basico dos sistemas colaborativos, sem a
capacidade de comunicacdo nao pode haver colaboragcdo. Como pd6de ser visto,
as aplicacbes de groupware dependem essencialmente da comunicacdo para

manter o controle do estado do ambiente distribuido.
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No nivel de aplicacdo, a comunicacdo assume seu papel funcional
(comunicacdo entre processos) visando oferecer suporte para a comunicacao
entre as diversas instancias da aplicacao de grupo, tendo como principal objetivo a

manutencdo do ambiente virtual.

[RQO2] A plataforma de groupware deve fornecer servico de comunicagao

entre os usuarios das aplicagcbes compartilhadas

A plataforma de grupo deve oferecer suporte a comunicacao entre dois
ou mais participantes humanos do ambiente compartilhado. Este tipo de
comunicacdo pode incluir texto, voz, imagens, videos, gestos e outras formas de

comunicacao nao verbal.

[RQO3] O projetista da plataforma de groupware deve escolher o modelo que

sera usado para fornecer comunicacao entre as aplicacf8es colaborativas

No modelo centralizado, a exemplo do modelo cliente/servidor classico,
adotado pela maioria dos competidores analisados. Neste modelo quando se
incrementa o numero de clientes participantes do ambiente virtual, o servidor
torna-se o gargalo da comunicacdo, jA que toda a comunicacdo entre 0s

participantes é distribuida pelo servidor.

O modelo descentralizado conhecido como ponto-a-ponto, adotado pelo
DreamTeam, pode superar esta limitagdo, mas em contrapartida aumenta a
complexidade da aplicacdo. Neste modelo, os participantes trocam informacgdes
entre si, sem um servidor intermediario. Ndo ha necessidade que todos 0s pontos
estejam conectados diretamente entre si. No entanto, existe a necessidade de
conexdes indiretas e que todos os participantes devem ter conhecimento de quem

esta conectado ao ambiente virtual.

Algumas solucfes intermediarias baseiam-se em modelos hibridos,
derivados dos dois modelos anteriores, como é o caso do GroupKit que introduziu
um Servidor, chamado Registrar, que fornece percep¢do de presenca entre as
aplicagOes clientes. Cada cliente toma ciéncia da presenca dos demais atraves do

Registrar, porém a comunicacao entre os clientes é realizada diretamente.
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[RQO4] A plataforma de groupware deve ser capaz de recuperar-se de falhas

de comunicacao (tolerancia a falhas)

Sistemas de grupo sao caracteristicamente sistemas distribuidos e
consequentemente susceptiveis a falhas de comunicacdo. Isto implica que a
plataforma deve ter mecanismos que permitam recuperar-se de atrasos da rede,
falhas de comunicacdo, entre outros. Essa caracteristica pode, por exemplo,
garantir que um usuario que tenha uma pane em sua rede e perca a comunicagao
com o servidor, possa voltar a participar da atividade colaborativa, tdo logo seja

restabelecida a comunicagéo.
[RQO5] Sistemas colaborativos devem ser conscientes de sua colaboracao

Sistemas colaborativos devem ser construidos com a intencéo explicita
de serem usados colaborativamente. Algumas plataformas para desenvolvimento
de sistemas colaborativos, a exemplo do Habanero, podem compartilhar
aplicacdes monousuarias, mas isso limita a interacdo entre 0s usuarios porque as

aplicacBes nao foram construidas para serem colaborativas.

[RQO6] A plataforma de groupware deve fornecer um ambiente virtual

compartilhado (shared workspace)

O Ambiente virtual deve ser compartilhado por todos os usuarios do
grupo e isso exige que qualquer agao realizada por um dos usuérios seja refletida
para todos os outros. Neste caso, a estrutura de comunicacdo é utilizada pela
prépria aplicacdo de grupo, sem a interferéncia do usuario, para manter a

sincronia da visdo compartilhada do ambiente.

[RQO7] A plataforma de groupware deve coordenar o acesso ao ambiente

virtual compartilhado

O acesso concorrente necessita de politicas que resolvam conflitos de
acesso ao mesmo objeto no ambiente compartilhado. O Rendezvous atacou o
problema a partir de uma visdo de escalonamento, baseada na literatura de
sistemas operacionais. Poréem Greenberg e Marwood [GRE1994] afirmam que néo

existe um esquema de controle de concorréncia que atenda a todos os tipos de
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aplicacbes de groupware, simplesmente porque o0 usuario € parte ativa do

processo.

Politicas de acesso ao ambiente compartilhado sdo conhecidas na
literatura como Floor Policies [ABD1997] [BOY1993] [GUE2001]. O Floor controla
a habilidade do usuério de interagir com objetos compartilhados no ambiente.

Alguns exemplos de politicas de acesso encontradas na literatura séo:

Request-and-Get policy: Permite que o usuario receba o direito de
interagir com objetos no ambiente compartilhado imediatamente apds solicitar o

Floor.

Request-and-Wait policy: Permite ao usuario requerer o Floor, mas

apenas recebe direito de interagir quando o usuario que mantém o Floor libera-lo.

No-Floor policy: Permite que qualquer participante interaja com o

ambiente compatrtilhado. Ideal para aplicacdes simples, como Whiteboard.
[RQO8] A plataforma de groupware deve prover gerenciamento de sessao

Uma sessdo em uma plataforma de groupware serd necessariamente
sincrona e tipicamente inicia-se com a entrada do primeiro usuario no ambiente

compartilhado até a saida do ultimo usuério do mesmo ambiente.

E necessario o gerenciamento das sessdes dos usuarios na plataforma,
gerenciando grupos de trabalho e monitorando usuarios que entram e saem dos
grupos. Cada sessédo representa um grupo de trabalho diferente. Usuérios que
trabalham em uma determinada sessdo (grupo), ndo devem visualizar o trabalho
de outros usuarios que estejam em sessOes diferentes, mesmo que estejam

utilizando a mesma aplicag&o colaborativa.

[RQO9] A plataforma de groupware deve fornecer seguranca de acesso a

sessoes

A plataforma de grupo deve fornecer um mecanismo de autenticacdo
dos usuarios, manter uma lista de sessdes ativas e a lista de usuarios associados

a estas sessOes. Opcionalmente podem ser criados perfis de usuérios, que
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definem quais aplicacdes o usuario pode executar e em que tipos de sessdes, ou

mesmo a que sessdes, 0s mesmos podem associar-se.

[RQ10] A plataforma de groupware deve permitir a definicdo de papéis para

0S usuarios que participam de uma atividade compartilhada

Muitas aplicacbes colaborativas exigem que os usuarios desempenhem
diferentes papéis durante a colaboragcdo com diferentes direitos de acesso aos
objetos no ambiente compartilhado. Certas operacbes como excluir podem ser

restritas somente a certos tipos de usuarios.

As aplicacdes educacionais, principalmente, necessitam diferenciar, por
exemplo, entre professores, tutores e alunos, pois sdo usuarios que certamente

terdo funcdes e privilégios diferenciados na atividade colaborativa.

[RQ11] A plataforma de groupware deve prover aos usuarios informacdes de

percepcao Uteis para a colaboracao e coordenacéo da atividade colaborativa

Percepcdo € a compreensdo que um individuo deve ter sobre as
atividades dos outros, a qual ira prover um contexto para as suas proprias
atividades. Esse contexto é utilizado para garantir que as contribui¢des individuais
sdo relevantes para as atividades do grupo como um todo, e para avaliar as acdes

individuais com respeito a metas e progresso do grupo [DOU1992].

As informacgfes de percepcdo sdo fornecidas aos usuarios finais dos
sistemas de groupware através de mecanismos de percepcdo. Os mecanismos de
percepcdo correspondem, portanto, as técnicas utilizadas por um sistema para

fornecer informacdes destinadas a percepcao.

[RQ12] A plataforma de groupware pode prover widgets colaborativos que

diminuam o esforgco de desenvolvimento de novas aplica¢cdes colaborativas

Widgets sédo elementos de interface projetados para apoiar o
desenvolvimento rapido de aplicacdes. Estes elementos empregam algum tipo de
representacdo grafica e sdo usualmente integrados a propria janela da aplicagéo

colaborativa. O Groupkit [ROS1996], por exemplo, fornece uma colecdo de
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widgets de percepcédo como Teleponteiros, Visdo Miniaturas, Visdao Radar e Barra

de rolagem multiusuario.
[RQ13] De preferéncia a plataforma de groupware deve multi-plataforma

Com a popularizacdo dos sistemas operacionais livres e o grande
avanco tecnoldgico de novos dispositivos, como palms e celulares, o ambiente de
execucdo dos sistemas compartilhados tende a ser cada vez mais heterogéneo.
Plataformas de grupo devem optar por linguagem multiplataforma que permitam a
execucao de suas aplicagcdes em uma grande variedade de sistemas operacionais

e dispositivos sem a necessidade de recompilacao.

5.10. CoONSIDERACOES FINAIS

A analise dos produtos existentes na literatura permite o
reaproveitamento de requisitos. A analise de competidores favoreceu o
reaproveitamento de requisitos, que puderam ser aplicados no desenvolvimento

dos prototipos que serdo apresentados no proximo capitulo.

A andlise de competidores € util para: identificar as melhores praticas;
levantar requisitos; avaliar os pontos fortes e fracos de nossos competidores;
reutilizar experiéncia de design e colaborar com a especificacdo funcional de

novos sistemas.

No préximo capitulo apresentamos os resultados da prototipacdo de
uma plataforma de groupware (Plattus) e um componente sincrono de

aprendizagem (Gérard).

52



6. PROTOTIPACAO

6.1. PROTOTIPO DA PLATAFORMA DE GROUPWARE PLATTUS

A plataforma de groupware visa oferecer suporte a construgdo de
ferramentas de apoio a atividades colaborativas em ambientes virtuais de ensino
na Web, fornecendo a infra-estrutura de comunicacéo e coordenacgéo da atividade

de grupo.

Com a plataforma é possivel criar diferentes aplicacdes educacionais
gue poderdo ser compartilhadas por um grupo de alunos, permitindo que o
significado de conceitos abordados em sala de aula sejam progressivamente
construidos mediante a acao colaborativa dos participantes de uma atividade

sobre uma mesma interface compartilhada.

Nesta secdo, apresentaremos os detalhes de implementacdo do
protétipo da plataforma de groupware. No decorrer do texto quando uma
referéncia do tipo [RQxx] aparecer, significa que um requisito levantado na analise

de competidores foi atendido pelo protétipo.

6.1.1. ARQUITETURA DE DISTRIBUICAO

Adotamos a arquitetura de distribuicdo hibrida, que apresenta
caracteristicas unificadas das arquiteturas replicada e distribuida. A manutencgéo
do espaco compartilhado € baseada no componente modelo da arquitetura MVC,
permitindo o acoplamento do tipo WYSIWIS relaxado, o que nao obriga que todos
0s alunos estejam na mesma posicao e vejam a mesma coisa. Este acoplamento
acontece no nivel do modelo, assim os usuarios podem colaborar sobre o0 mesmo

modelo, mas utilizando visbes completamente diferentes.

6.1.2. COMUNICACAO

A plataforma de groupware € composta de duas partes distintas: O
Servidor de grupo, que € responsavel pela comunicacdo e coordenacdo da
atividade de grupo e a API de groupware que fornece todas as funcionalidades

para conexao e comunicacao entre as ferramentas colaborativas e o Servidor de

grupo.
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A API de groupware funciona como uma camada intermediaria entre as
ferramentas colaborativas e a rede, padronizando a comunicacdo e permitindo
separar a preocupa¢ao com os objetivos especificos da aplicacdo da preocupacao

com 0s requisitos comuns aos programas colaborativos.

z

Toda a comunicacdo [RQO1] €& baseada em mensagens que sao
enviadas entre as ferramentas colaborativas educacionais. A comunicacdo entre
as aplicacdes colaborativas se da de forma centralizada [RQO03]. Todas as
mensagens sdo enviadas pelos clientes para o servidor, o qual se encarrega de
repassar para os demais usuarios conectados. O protétipo suporta cinco tipos de

mensagens:

Mensagens de Controle: mensagens usadas pela plataforma de
groupware sincrona e que nunca chegam diretamente ao usuéario. S&o mensagens
trocadas somente entre o servidor de grupo e a APl de suporte a ferramentas

educacionais;

Mensagens de Erro: como o proprio nome ja diz, mensagens de erro

sdo usadas para reportar possiveis erros ocorridos no sistema;

Mensagens de Modelo: mensagens que encapsulam o modelo de
dados do usuario. Cada alteracdo no modelo de dados requer que o modelo seja

transmitido para todos a fim de atualizar suas visoes;

Mensagens de Chat [RQO2]: utilizadas para que 0s usudrios possam

trocar mensagens de texto;

Mensagens de Aplicacdo: mensagens que podem ser usadas
livremente pelo desenvolvedor da ferramenta educacional para trocar mensagens

referentes ao dominio da aplicacgéo.

6.1.3. CONSCIENCIA DE COLABORACAO

A plataforma de groupware Plattus exige que a aplicacdo seja
desenvolvida com a colaboragcdo em mente [RQO5] e fornece uma API para prover
0s servicos de compartilihamento do ambiente. O que permite um melhor

aproveitamento dos recursos compartilhados.
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6.1.4. ESPACO COMPARTILHADO

No Plattus o modelo representa o ambiente virtual que deve ser
compartilhado entre os usuarios [RQO06], a visdo € apenas uma representacao
visual deste modelo e o controle é o responsavel pela interagdo com o usuario e

pela atualizacdo do modelo.

Uma copia da versao corrente do modelo fica armazenada no servidor
bem como em cada maquina cliente, sendo o servidor responsavel por atualizar
cada cliente no momento em que o modelo € modificado. A cada modificagéo
realizada no modelo pelo usuario que detém o controle, o cliente envia o modelo
para o servidor, a fim de atualizar a copia do mesmo no servidor, bem como para

gue o modelo possa ser enviado para todos 0s outros clientes.

6.1.5. CONTROLE DE SESSAO

O controle de acesso implementado pelo protétipo é conhecido como
Request-and-Wait policy [RQ07]. Neste modelo, se um usuario deseja manipular
objetos no ambiente compartilhado, devera requisitar o controle do mesmo. O
servidor irA gerenciar a fila de solicitacbes de controle, garantindo que cada
usuario terd sua vez de modificar o0 modelo na ordem em que tais solicitacdes

foram recebidas pelo servidor.

Para ter acesso ao ambiente compartilhado o usuario ao entrar no
sistema deve informar um login e o nome do grupo ao qual deseja conectar-se.
Porém, nenhuma verificagdo de senha ou qualquer autenticagcdo € necessaria
para utilizar os servicos de colaboracédo oferecidos pelo protétipo.

O Plattus é responsavel pelo gerencianmento dos grupos monitorando
0S usuarios que entram e saem dos grupos. Cada grupo € associado a uma
sessdo de trabalho diferente [RQO08]. Usuarios que trabalham em uma
determinada sesséo (grupo), ndo visualizam o trabalho de outros usuarios que
estejam em sessodes diferentes, mesmo que estejam utilizando a mesma aplicacéo

colaborativa.
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6.1.6. DEFINICAO DE PAPEIS
O protétipo ndo fornece suporte para definicdo de papéis para os
usuarios que participam de uma atividade compartilhada. Esta funcionalidade

devera ser implementada nas proximas versdes do sistema.

6.1.7. PERCEPCAO

A plataforma Plattus apresenta informacfes de percepcdo [RQ11] de
sessdo, indicando quando algum usuario entra ou sai do ambiente compartilhado.
Esse é o tipo de percepcdo mais comumente encontrado nos ambientes de

colaboracgéo sincronos.

Além das informacdes de sessdo, a plataforma fornece informacoes
sobre qual usuéario tem o controle do ambiente colaborativo e quais usuarios

requisitaram o mesmo.

6.1.8. COMPONENTES DE INTERFACES (WIDGETS)
Plattus fornece dois widgets que facilitam a criagdo de ferramentas

colaborativas [RQ12]: A lista de usuarios e o componente de chat.

A lista de usuarios (Figura 6.1) € um componente que apresenta uma
lista de usuarios ativos no ambiente compartilhado. Além da lista de usuarios, o
componente apresenta informacdes de percep¢do, como quem tem o controle do

ambiente compatrtilhado ([x]) e quais usuarios requisitaram o controle ([r]).

Usuirios

[%] Leandra
[r] Matheus

— _‘\‘_.\ o ____.r"m\_h_nn"'-._.-‘ )

Figura 6.1 — Componente “Lista de Usuarios”.
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O outro componente de interface fornecido pelo Plattus é uma janela de
chat (Figura 6.2), que permite aos usuarios que participam de uma mesma sessao

colaborativa trocarem mensagens de texto [RQO02].

WorkGroup Chat

[Leandra] Vamos ler o primeiro problema?

[Matheus] Vamos

[Matheus] Ok, terminei. O que vocé achou?

[Leandra] Vou desenhar o diagramam, e vocé me diz se

concorda comigo
[Matheus] OK

| || Emviar ‘

Figura 6.2 — Componente de Chat.

6.1.9. INDEPENDENCIA DE PLATAFORMA
Plattus foi desenvolvido com a linguagem Java, linguagem
multiplataforma que permite a execucdo de suas aplicacbes em uma grande

variedade de sistemas operacionais e dispositivos [RQ13].

6.2. SERVIDOR PLATTUS
O servidor Plattus é o ponto central da plataforma de groupware Plattus.

Ele é responsavel pela comunicacdo e coordenacdo da atividade de grupo. Toda
comunicacgao entre os clientes e o servidor € padronizada pela classe adaptadora
chamada WorkGroupConnection que fornece uma API de groupware que fornece

métodos de servico para comunicagdo entre clientes e servidor.
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Aplicagdo
Cliente ?orké‘rqup WorkGroupServer
onnection
(Enogque)

Figura 6.3 — Arquitetura simplificada de comunicagao

Como pode ser visto no Figura 6.3, cada cliente se conecta ao servidor
somente através da API fornecida pela classe WorkGroupConnection. Do lado
servidor cada cliente € considerado membro de um grupo e para cada grupo o
servidor cria um GroupManager (Gerenciador de grupo) que € responsavel pela
coordenacéo dos membros do grupo.

Toda comunicacdo entre clientes e servidor é feita através de
mensagens. Um exemplo simples do modelo de comunicacdo pode ser visto na
Figura 6.4 contendo trés clientes. O gerenciador de grupos encarrega-se de

distribuir as mensagens. O padréo de interagdo é o seguinte:

1. Durante a inicializacdo, todos os clientes conectam-se ao
servidor através da Interface fornecida pela classe
WorkGroupConnection. O gerenciador de grupo mantém o

registro de todos os clientes subscritos no grupo.

2. O cliente que tem o controle chega ao ponto onde € necessario
enviar uma mensagem. No caso do exemplo uma mensagem de
modelo. Para isso, ele cria e publica a mensagem invocando o

método sendModelMessage. A mensagem € colocada na fila.

3. Imediatamente, o Gerenciador de grupo envia a mensagem para

os clientes através da chamada ao método onMessage.
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WorkGroupConnection wc;
wc.open(“Gerard”, grupo, usuario, senha);
WorkGroupListener wgl =
new WorkGroupListener({ ) {
public void onMessage(Message m) {...};
public void onClose() {...}:
public void onChangeGroupView(GroupView v) {};
public void onTakeControl() {...};
}
/,—"" "*—.\ we. addWorkGrouplListener(wal);

M

:> mA1 ::>' Cliente 2

onMessage{ml) '— __—

WorkGroupConnection wc;

wc.open(“Gerard”, grupo, usuario, senha);

we.sendModelMessage(m1);

[ >| Cliente 3

onblessagefmi) ‘—__—

we.sendModelMessage{ms5);

Cliente 1

Servidor

Figura 6.4 — Modelo de comunicagdo.

6.2.1. MENSAGENS
As Mensagens da plataforma Plattus tém um formato basico simples

mas altamente flexivel, que permite a trocar mensagens com aplicacdes em

plataformas heterogéneas.

Uma mensagem da plataforma Plattus € composta de trés partes

distintas:

e Cabecalhos
e Data de recebimento (timestamp)

e Corpo (opcional)

Cabecalhos

O cabecalho da mensagem pode conter varios campos para valores

que clientes podem utilizar para identificar mensagens. Os clientes estédo livres
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para adicionar ler campos ao cabecalho das mensagens, porém a funcédo que tera
cada cabecalho adicionado pelos clientes sera definida e controlada pelas préprias

aplicacdes clientes.

No futuro campos predefinidos pela plataforma serdo adicionados as
mensagens para controle da comunicagdo, como por exemplo, um identificador

anico sequencial que permitira a ordenacdo das mensagens.
Data de recebimento

A data de recebimento da mensagem armazena a informacgéo de
data/hora em que a mensagem foi recebida pelo servidor de groupware. O motivo
pelo qual é a data/hora do servidor é para evitar problemas com a diferenca de

data entre os diversos clientes envolvidos na comunicacgao.
Corpo da Mensagem

O corpo da mensagem contém os dados que realmente estdo sendo

transmitidos. A plataforma Plattus define 5 tipos diferentes de mensagens:

6.2.2. APl DE COMUNICACAO CLIENTE/SERVIDOR

Como ja foi dito antes toda a comunicacdo entre cliente e servidor é
definida pela API de groupware encapsulada na classe WorkGroupConnection. A

seguir apresentamos os principais meétodos definidos pela API:

Open — O método Open € responsavel por estabelecer uma conexao
entre cliente e servidor. O método recebe como paréametros o a identificacdo da

aplicacédo, o nome do grupo o login e a senha do usuario.

SendMessage — Existe um meétodo para o envio de cada tipo de
mensagem suportada pela plataforma: sendModelMessage, sendChatMessage,
sendApplicationMessage. Mensagens de controle e de erro sédo utilizadas
internamente pela plataforma e ndo estédo disponiveis métodos para envio destes

tipos de mensagens pelos clientes.
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RequestFloorControl — Utilizado para solicitar o controle do modelo da

aplicacgao.

LeaveFloorControl — Utilizado para abandonar o controle do modelo da

aplicagao.
Close — Fecha a conexéo estabelecida com o servidor de groupware.

isOpenned — Retorna verdadeiro se a conexdo com o servidor estiver

aberta.

addWorkGroupListener — Adiciona um Listener para receber mensagem

e eventos de forma assincrona, ou seja, sem bloqueio do cliente.
6.2.3. EXEMPLO DE ENVIO E RECEBIMENTOS DE MENSAGENS

Dentro da arquitetura Plattus sdo necessarios alguns passos para

estabelecer uma conexao e preparar para enviar e receber mensagens:

1. Obter uma WorkGroupConnection — Qualquer cliente precisam obter
uma WorkGroupConnection, que sera usada para estabelecer uma

conexao.

WorkGroupConnection connection;
connection = new WorkGroupConnection(endereco_servidor);

2. Abrir uma conexdo — ApoOs obter uma WorkGroupConnection a
aplicacdo cliente pode usa-la para abrir uma conexdo com o

Servidor Plattus.

connection.open("'Gerard", grupo, usuario, senha);

3. Envio de mensagens — Como vimos existem 5 tipos diferentes de
mensagens na arquitetura Plattus. O cliente utiliza o método

correspondente para enviar a mensagem correta:

connection.sendMode IMessage(modelo) ;
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4. Recebimento de mensagens — Para receber mensagens e eventos
do servidor de grupo o cliente deve implementar a interface

WorkGrouplListener.

Apresentamos abaixo a interface WorkGroupListener que define os

métodos que devem ser implementado pelo Listener.

public interface WorkGroupListener {
public void onMessage(Message message);
public void onClose();
public void onChangeGroupView(GroupView view);

public void onTakeControl();
}

6.3. COMPONENTE COLABORATIVO GERARD

Para validar a plataforma Plattus e a arquitetura de colaboracéo, foi
desenvolvido um componente educacional, chamado Gérard, que permite aos
alunos interagirem na resolucdo de problemas basicos no campo conceitual das
estruturas aditivas, manipulando diagramas padrdes, definidos por Vergnaud
[VER1997], como representacdo dos problemas propostos. O nome Gérard é uma
homenagem ao pesquisador Gérard Vergnaud, propositor da Teoria dos Campos
Conceituais [VER1997].

6.3.1. ESTRUTURAS ADITIVAS

Gérard Vergnaud, propositor da Teoria dos Campos Conceituais, em
seus estudos sobre as estruturas aditivas, fez uma classificacdo de problemas
pelas dificuldades dos problemas e pelos raciocinios requeridos para resolvé-los.
Vergnaud [VER1997] considera o campo conceitual das estruturas aditivas
formado por trés grupos basicos de problemas, classificados segundo suas

caracteristicas em: composicao, transformacdo e comparacgao.
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Parte | ?

>120| Todo

Parte | 3

J

Problema: Vania e Gabriel colecionam chaveiros. Vania tem 8 chaveiros e Gabriel tem 7.
Quantos chaveiros eles tem?

Figura 6.5 — Exemplo de diagrama e problema de composicéao.

Problemas de composi¢cdo, apresentado na Figura 6.5, representam
situagcbes que envolvem parte-todo. Onde o aluno, ao resolver, deve juntar uma
parte com outra para obter o todo, ou subtrair uma parte do todo para obter a outra

parte.

Transformagéao

Estado @ Estado

inicial | S > 6 | fnal

Problema: Jodo tinha 8 carrinhos, ganhou mais 6 de sua mée. Quantos carrinhos Jodo tem
agora?

Figura 6.6 — Exemplo de diagrama e problema de transformacéo.

A classe de problemas de transformacéo (Figura 6.6) trata de situacdes
onde existe uma idéia temporal envolvida. Existe um estado inicial que sofre uma
transformagcdo de perda ou ganho, chegando ao estado final com uma nova

quantidade.
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Referido

‘ @ Relagéo

Referente

Problema: Pedro tem 6 carrinhos, Jodo tem dois a mais que Pedro. Quantos carrinhos tem
Jodo?

Figura 6.7 — Exemplo de diagrama e problema de comparacéao.

Os problemas de comparacgao, representados na Figura 6.7, implicam
na comparacdo de duas quantidades: uma denominada referente e a outra
referido. No exemplo, a quantidade de carrinhos de Jodo € apontada em relacéo a
qguantidade de carrinhos de Pedro. A quantidade de carrinhos de Pedro é a
referéncia (referente), pois para obter-se a quantidade de carrinhos de Jo&o

(referido) é necessario saber a quantidade possuida por Pedro.

Dentro destes trés tipos basicos existe ainda a possibilidade de gerar
outras variagbes de problemas diferentes dos problemas apresentados nos
exemplos anteriores. Como pode ser visto na Figura 6.8, existem diversas
variacdes para os problemas e diagramas basicos das estruturas aditivas. Como
por exemplo, tomemos o diagrama de composi¢cdo (a esquerda), um possivel
problema para este diagrama seria: Ao redor de uma mesa estdo sentadas 20
criangas, destas, 3 sdo meninas. Quantos meninos estdo sentados ao redor da

mesa?

8
?ﬁ 8—>® 6
120 2

?

Figura 6.8 — Exemplo de variagdes dos diagramas basicos.

64



7

Ainda é possivel a existéncia de situacdes problema que compdem
duas ou mais estruturas. Como pode ser visto na Figura 6.9, existe uma infinidade

de combinacgdes entre as diversas estruturas, que podem gerar problemas mais

MO

@ B
@,

38 ?

complexos.

~/

Problema: Carlos e seu irmdo André colecionam selos. Carlos tinha 8 selos e André tinha 2
selos a mais que seu irméo. Seu pai chegou de viagem e deu 3 selos para Carlos
e 5 selos a André. Quantos selos Carlos e André tém ao todo?

Figura 6.9 — Estrutura aditiva composta.

6.3.2. PROTOTIPO DO COMPONENTE GERARD
O Gérard € um software que tem o objetivo de favorecer a

aprendizagem colaborativa no campo conceitual das estruturas aditivas, através
da manipulacdo direta dos diagramas de Vergnaud, para resolugdo conjunta de
situacdes-problemas.

A interface do Gérard (Figura 6.10) é constituida de trés areas
principais: uma lista de usuarios ativos @, fornecida pela plataforma Plattus; um
chat para a comunicacdo dos usuarios @, também fornecido pela plataforma e

uma area de trabalho compartilhada ©, utilizada para o desenho dos diagramas.
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<5 Gerard [Leandra@cin] - o&d

Arquivo  Inserir  Ajuda

Oa @ oyO—= 4 e & add I|E°

e Usuérios
[<] Leandra

[ 1 Matheus

WorkGroup Chat |||

[Leandra] Vamos ler o primeiro problema?

[Matheus] Vamos

[Matheus] Ok, terminei. O que vocé achou?

[Leandra] Vou desenhar o diagramam, e vocé me diz se
concorda comigo

[Matheus] OK

| [ Emiar H

Figura 6.10 — Interface do ambiente Gérard.

A interface do protétipo Gérard também apresenta uma barra de
ferramentas @, que fornece atalhos para as opgdes contidas nos menus da

aplicacéo. A barra de ferramentas do Gérard € composta dos seguintes botdes:

Tabela 6.1 — Botdes da barra de ferramentas do Gérard

D& Novo: Limpa a area compartilhada e inicia um novo diagrama.
=3 | Abrir: Abre um diagrama previamente salvo no sistema local de arquivo do usuario.
[B] | Salvar: Salva o diagrama no sistema local de arquivo do usuario.

1| Composicao: Insere um diagrama basico de composicao.

Valor: Insere no diagrama um valor absoluto.

O
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Transformac&o: Insere um diagrama bésico de transformacao.

!

1l Comparacéo: Insere um diagrama bésico de comparacao.

Selecéo: Seleciona um objeto no diagrama.

Solucéo: Resolve o diagrama.

Desfazer: desfaz a Gltima agdo realizada no espaco compartilhado.

Refazer: refaz a ultima acdo desfeita.

Solicitar controle: Solicitar o direito de editar o diagrama.

Abandonar controle: Abandonar o direito de editar o diagrama.

Sair: Sair do Gérard.

10 =G 5 &

No Gérard, somente um usuario detém o controle da aplicagdo em um
determinado momento, ou seja, apenas aquele que tem o controle consegue
criar/modificar a representacdo do problema.

Enquanto isso, os demais usuarios sé conseguem assistir a interacdo e
colaborar através do chat disponivel no ambiente. Qualquer usuario pode solicitar
o controle da aplicacdo, mas este s6 sera passado quando o usuario que o detém
abandona-lo voluntariamente. Se mais de um usuario requisitar o controle da
aplicacéo, este sera passado na mesma ordem em que foi solicitado. E possivel
identificar quem detém ou requisitou o controle da aplicacdo através do sinal [r]

localizado ao lado dos nomes dos usuarios ativos.

Uma caracteristica importante do Gérard € a verificacdo da consisténcia
do diagrama a cada modificacdo da estrutura. Essa permite desfazer/refazer
qualquer modificacdo realizada. Inconsisténcias sdo geradas quando valores
representando termos ou o proprio resultado do problema estdo incorretos. Para
destacéa-las o sistema utiliza o recurso de cores para dar feedback ao usuario, por

exemplo, qualquer erro inserido em um diagrama € destacado em vermelho.
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6.4. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento de protétipos foi util em dois aspectos. O primeiro
refere-se ao entendimento dos problemas relacionados ao desenvolvimento de
sistemas colaborativos e a exploracdo dos aspectos criticos dos requisitos.
Somente quando se tenta implementar um sistema deste tipo, por mais simples
que seja, € que nos deparamos com a complexidade envolvida em conceitos

aparentemente muito simples como floor control e definicdo de papéis.

Um outro aspecto do uso de protétipo € ter um produto concreto que
pode ser utilizado para negociar com o usuario o entendimento do sistema e o

levantamento de novos requisitos.

Como podera ser visto no proximo capitulo, o protétipo do componente
Gérard foi atil para realizagcdo de testes com usuarios que geraram O Cenario
apresentado na primeira iteragdo e ajudou a encontrar novos requisitos para a

plataforma de groupware.
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7. ANALISE DE CENARIOS

7.1. PRIMEIRA ITERACAO

A historia contada neste cenario é ficticia, mas foi baseada em trabalho
de campo realizado no trabalho de mestrado de Vénia Alves [ALV2005], no qual a
autora observou varios usuarios usando a ferramenta Gérard. A primeira iteragéo
reflete uma série de situacdes reais experimentadas por varios usuarios no uso da

ferramenta Gérard.

O cenario descreve o uso da ferramenta Gérard por dois alunos
hipotéticos de pedagogia, Matheus e Leandra, que procuram o professor para tirar
davidas sobre a aula de estruturas aditivas. A tarefa proposta pelo professor prevé
a resolucdo de varias situacdes problemas, mas somente a interacdo dos alunos

para solucédo do primeiro problema é apresentada.

7.1.1. ATORES
Os Alunos Leandra e Matheus e o professor.

7.1.2. CONTEXTO

Dois alunos de pedagogia, Matheus e Leandra, procuram o professor
no final da aula sobre estruturas aditivas e |he apresentam algumas dificuldades
na compreensdo dos diagramas de Vergnhaud [VER1997]. O Professor propde
entdo aos alunos uma sessao de utilizacdo de um protétipo de uma ferramenta
colaborativa, chamada Gérard, como atividade docente para tentar elucidar alguns
conceitos através da manipulagao direta dos diagramas no computador. Os alunos
mostram-se inseguros para realizacdo da atividade, pois alegam nunca terem
utilizado a referida ferramenta. O professor os acalma informando que prepararia
todo o ambiente para a realizacdo da atividade e que realizaria uma sessao inicial

para ensina-los a utilizar a ferramenta.

7.1.3. AMBIENTE (SETTING)
Matheus e Leandra estdo em um laboratério que tem 12 computadores
dispostos em uma grande bancada que atravessa a sala em quase toda sua

extensdo. Os computadores na bancada estdo voltados em dire¢cbes opostas
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permitindo um melhor aproveitamento do espagco do ambiente. Todos o0s
computadores estdo ligados a uma rede local, que permite também acesso a

Internet.

No canto esquerdo de quem entra no laboratério encontra-se uma
impressora (Figura 7.1-A) que € compartilhada por todos através da rede local. Na
parede lateral direita de quem entra vé-se um grande quadro branco (Figura
7.1-B), que é utilizado pelos professores durante as aulas praticas no laboratorio.
Matheus sentou-se ao computador no fundo do laboratério (Figura 7.1-C),
enquanto que Leandra preferiu 0o computador mais préximo a porta de entrada
(Figura 7.1-D), que fica do lado simetricamente oposto ao computador escolhido
por Matheus. No outro computador ao fundo do laboratério (Figura 7.1-E) foi

instalado o Servidor que controla a colaboragao entre os alunos.

2aee OF

Figura 7.1 — Laboratdrio de informatica.

O professor prepara todo o ambiente para realizagdo da tarefa, prepara
e testa o0 sistema nos computadores, também instala e configura o servidor de
grupo. O professor também transcreve no quadro a tarefa que deveria ser
executada pelos alunos, juntamente com as regras que ambos deveriam seguir
durante a realizacdo da atividade. Antes do inicio da atividade, o professor

apresenta aos alunos instru¢des de como utilizar o sistema. Durante a realizacao
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da atividade espera-se que os alunos alternem-se no controle da ferramenta para

modelagem dos diagramas e que se comuniquem e negociem durante a

realizacao da tarefa através do chat da ferramenta.

As regras definidas pelo professor para realizacdo da atividade,

transcritas por ele no quadro, séo:

a)

b)

d)

e)

f)

1)

2)

Vocés devem criar colaborativamente os diagramas que representam 0s

problemas de adicdo e/ou subtracao propostos;

Vocés devem ajudar-se mutuamente e interagir através do chat disponivel

no sistema, a fim de modelar tais problemas;

Nao serd permitido comunicar-se verbalmente e toda comunicacao devera

ser efetuada através da ferramenta;

Vocés estdo livres para negociar como deve se dar o processo de

resolucéo;

Sempre que seu parceiro solicitar o controle da ferramenta e vocé néo
concordar com isso, vocés devem negociar via chat e a atividade s6 podera

ser retomada quando houver algum consenso;

Para que uma tarefa seja considerada completa, vocés devem estar em
comum acordo e devem deixar isso bem claro concordando mutuamente

através do chat.
Os problemas propostos pelo professor sdo os seguintes:

Joana tinha algumas revistas. Seu tio chegou de viagem e trouxe-lhe de
presente 24 revistas para sua colecdo. Joana tem agora 78 revistas.

Quantas ela tinha antes?

Vera e Solange sao feirantes. Vera vendeu 36 laranjas e vendeu 18 a mais

gue Solange. Quantas laranjas Solange vendeu?

7.1.4. ROTEIRO (PLOT)

Antes do inicio da atividade, o professor apresentou aos alunos

instrucBes de como utilizar o sistema. Ambos acharam de facil assimilacdo, pois ja
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estavam acostumados a usar outras ferramentas com funcionalidade equivalentes.

Tanto Leandra como Matheus estavam ansiosos para utilizar a ferramenta.

Input Input Input
Home do Grupo Login do Usuario IE‘ Login do Usuario
||:m| | |Leandra| \ ‘Mateus| |
@) (b) (€)

Figura 7.2 — Telas de escolha do grupo e login.

Matheus e Leandra iniciam a atividade executando a ferramenta através de um

atalho na area de trabalho. Inicialmente, eles escolhem o grupo ao qual conectar.

Leandra escolhe o grupo “cin”, conforme sugerido pelo professor, Matheus néo

lembra muito bem da instru¢cdo do professor e tem duvidas sobre o nome do

grupo, mas apos alguns segundos lembra que o nome do grupo acordado € “cin”

(Figura 7.2a). Imediatamente apés a escolha do grupo eles escolhem um apelido

(login) com o qual serao referenciados no ambiente virtual. Leandra escolheu seu

préprio nome como login (Figura 7.2b) e seguindo a mesma logica, Matheus

também preferiu seu nome original (Figura 7.2c). Ap6s efetuarem o login no

ambiente eles puderam visualizar a tela principal da ferramenta.

Leandra

| i Gerard [Leandragein]

Arguivo  sorir  Ajuda
Bia @ o=t |o& a0

E) |

o Usudarios
e eandra
b e -

-ty b

Q@ vsviiios

Warkiarolp Chat

Matheus

Figura 7.3 — Leandra entra no ambiente
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Na Figura 7.3: Leandra é a primeira a entrar no ambiente. Ela percebe isto, pois €
a Unica que consta na lista de usuarios®. Ela leva algum tempo para lembrar que
o indicador [x] na frente de seu nome representa que ela tem o controle da
ferramenta®. Entdo, ela percebe que todos os botdes da barra de ferramentas

estdo habilitados, com exceg¢do de um, que serve para solicitar o controle da

ferramenta®.
Leandra Matheus
|5 Garard [Leandrascin] =EE | Yo Gerard [Matheusgcin] i .‘:ﬁ’
Argune  nsenr  Ajuda Insev  Apuda
Bialm v o=t o &0 ® = P& =

Usdrins Usisirios

i1 Loanara ] Losnra
| Mathuirs

‘WorkGroup Chat WorkGroup Chat

Figura 7.4 — Matheus entra no ambiente

Na Figura 7.4: Matheus entra logo em seguida, ele vé através da lista de usuarios
gue Leandra ja se encontra no ambiente@®. Ele queria ter o controle da
ferramenta e lamenta o fato de ter demorado em lembrar o nome do grupo,
guando lembra que o professor explicou que o primeiro a entrar no ambiente
recebe automaticamente controle. Entdo ele percebe que quase todos os botbes
estdo desabilitados®, com excecdo de um que serve para solicitar o controle da

ferramenta®.
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Leandra Matheus

| S Gerard [Leandragein] = | S Gerard [Matheuswecin] =
Arguie Insoric Ajuca Argune Inseric Ajuca

Gad o=t eEald @ = 8 ]
Usubiios Usubiios
] Leandia ] Leandia
| Mattimss | Mattimss
° °
i — ,. M —
D Iy D =
WinrkeGaroni Chat WinrkeGaroni Chat
[Leandra] Vamos ler o primeiro prohlema?o [Leandra] Vamos ler o primeiro problema?
[Matheus] Vamos [Matheus] Vamcsé
[Matheus] Ok, terminei. O que voceé achou? [Matheus] Ok, terminei. O que voce achou?e
[Leandra] Vou desenhar o diagramam, e vocé me diz se Q [Leandra] Vou desenhar o diagramam, e voceé me diz se
concorda comigo concorda comigo
[Matheus] OK [Matheus] OK L
Ermtan Ermtan

Figura 7.5 — Leandra desenha o diagrama no ambiente.

Na Figura 7.5: Leandra resolve convidar Matheus para ler o primeiro problema,
lembra da regra (c) e convida o colega através do chat®. Ele concorda® e apos
alguns minutos, que cada um reservou para ler atentamente o problema, Matheus
indaga Leandra sobre o que ela achou da questdao®. Leandra acha que melhor
do que expressar-se através do chat seria desenhar o diagrama®. Matheus
demora-se em responder, pois queria discutir pelo chat, mas concorda. Entado

Leandra comeca a desenhar®.

Matheus assiste sua colega desenhar o diagrama que representa a situagao-
problema, no ambiente compartilhado®. Enquanto ela desenha, ele distrai-se
clicando nos menus e procurando conhecer mais sobre a ferramenta. Mas como

ele nada pode fazer, volta a observar o que a colega esté fazendo.
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Leandra Matheus

| o Gerard [Leandragein =2 | S Gerard (Matheus@cin] =2
Arqguvo  [nserir  Ajuda Arguvo  inserir  Ajuda
Gad o=t eEsald @ = 8 =
Usubiios Usubiios
] Leandia ] Leandia
| Mattines | Mattines
e (24) . e (24)
54 - = |78 > = |78
Iy
WinrkeGaroni Chat WinrkeGaroni Chat
VIatneus | UK, terminel. O que voce acnouys =l VIatneus | UK, terminel. O que voce acnouys
[Leandra] Vou desenhar o diagramam, e vocé me diz se [Leandra] Vou desenhar o diagramam, e vocé me diz se
concorda comigo k concorda comigo
[Matheus] OK ; [Matheus] OK ;
[Matheus] Concordo com vocé. E uma transformacao, com [Matheus] Concordo com vocé. E uma transformacao, com o
série inicial desconhecida, situacdo de acréscimo. A solugdo é: série inicial desconhecida, situacdo de acréscimo. A solugdo é:
[Matheus] 78 - 24 = 54 [Matheus] 78 - 24 = 54 @) |,
Erntan . Erntan .

Figura 7.6 — Leandra termina de desenhar o diagrama.
Na Figura 7.6: Leandra termina de desenhar o diagrama e Matheus ao vé que a
colega terminou de desenhar faz comentarios através do chat, tentando mostrar
gue tem dominio do assunto®. Ele também infere a solucdo do problema e
apresenta para ela através do chat®. Leandra pega o resultado oferecido pelo
colega e completa o diagrama® para demonstrar que concorda com a resposta
dele. Matheus vé a colega editar o diagrama para adicionar a resposta sugerida

por ele®.
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Leandra

|i?5|urd [Leandragein]

O9,t=)
| Arguivo  fesarlr Ajuda
Bia|0@| | O]=] 1t il 2 =
| Usabrios
] Leandra
| Mathous

T8

(.%IJ — {

WhorkGar ot Chat
MAtheus| UK

| [Matheus] Concordo com voce. E uma transformacio, com
[Matheus] 78 - 24 = 54 Iy

I [Leandra] Entao acho que estamos de acordo com a solugao
\|do problema. Completei o diagrama com a solugao. Se voce
| concorda, vamos para o prﬁximn.n

Matheus

I-i?éiurdmwmn.m]
Arguvo  inserir  Ajuda

§o =

[Ouers wene ane lys

o’———w = =

[Guermn s_:u!nr‘ S0 wdriog Jl

] Leandra
] Matlscus
ol

® ek

WinrkeGaroni Chat

VMiatneus | Concorao com voce, E Uma transrormacgac, com -
|| série inicial desconhecida, situagdo de acréscimo. A solugao é:

[Matheus] 78 - 24 = 54

[Leandra] Entdo acho que estamos de acordo com a solugao |
|| do problema. Completei o diagrama com a solugao. Se vocé |
lconcorda, vamos para o proximao.
[ [Matheus] Concordo com ve, mas eu fago o pr(')ximoie |

Figura 7.7 — Leandra e Matheus concluem a primeira tarefa.
Na Figura 7.7: Para completar a tarefa Leandra deixa explicito no chat que
concorda com o colega e o0 convida para passar para o proximo problema@®.
Matheus concorda com sua colega e expressa isso claramente atraveés do chat,
mas ressalta que pretende ter o controle da ferramenta para resolver o préximo

problema®. Entdo, ele solicita o controle através da ferramenta®.

Leandra Matheus
| S Gerard [Leandragein] BEE | Sl Gorard Matheusacin] =
| Arguivo  fesarlr Ajuda Argune Inseric Ajuca
Bia|0@| | O]=] 1t il | i =
i#] Leandia
oR = e
= {
[Néo quero mais editar s ||
Leandra ‘ (—
atheus l-')
A R i B b b B = {1‘
WinrkeGaroni Chat WinrkeGaroni Chat

lma{neusl LCOoncorao com voce, e uma n'ang]om}agao. com =i HIWIateEus | CUNcUiuu Ul vyoLe, £ uiird Udisionndydu, corm =
|| série inicial desconhecida, situagao de acréscimo. A solucdo é: | | série inicial desconhecida, situagao de acréscimo. A solugao é: | |
[Matheus] 78 - 24 = 54 | [Matheus] 78 :24 =54

[Leandra] Ent3o acho que estamos de acordo com a solugio | [Leandra] Entao acho que estamos de acordo com a solugao 1
||do problema. Completei o diagrama com a solugdo, Se vocé || do problema. Completei o diagrama com a solugéo. Se voce
\|concorda, vamos para o proximo. | concorda, vamos para o proximo. .
|| [Matheus] Concordo com ve, mas eu fago o pr(')ximoio [Matheus] Concordo com ve, mas eu fago o proximo!

Ermian B I Ermtan =

Figura 7.8 — Leandra passa o controle para Matheus.
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Na Figura 7.8: Leandra recebe a mensagem do seu colega® e s6 neste momento
percebe na lista de usuério o indicador [r] na frente do nome de Matheus®, isso
indica que o colega solicitou o controle da ferramenta. Matheus aguarda que
Leandra lhe passe o controle®. Leandra entdo concorda em passar o controle da

ferramenta para ele e pressiona o botdo® que realiza esta acao.

Leandra Matheus
| i Gerard [Leandragein] =08 | e Gerard [matheuswein] Doe
Arguivo  fserir  Ajuda Arguivo  fsorir  Ajuda
S ) oo oo emoo o wWe
Usubiios Usubiios
ILeandra o ILeandra
] Matheus ] Matheus
() s
WinrkeGaroni Chat WinrkeGaroni Chat
IVIatneus| /e - 24 = 24 - [Leandra] Entao acno que estamos ae acorao com a solugao
[Leandra] Entdo acho que estamos de acordo com a solugao do problema. Completei o diagrama com a solugao. Se voce
do problema. Completei o diagrama com a solugao. Se vocé concorda, vamos para o proximo.
concorda, vamos para o proximo. [Matheus] Concordo com ve, mas eu fago o proximo!
[Matheus] Concordo com vec, mas eu fago o proximo! | [Leandra] Tudo bem, eu ja imaginava que vocé estava ansioso
[Leandra] Tudo bem, eu ja imaginava que vocé estava ansioso para usar a ferramenta
para usar a ferramenta L [Matheus] Ok, obrigado. Vamos ler o proximo problema! e
4
Ermtan - 1 Ermtan -

Figura 7.9 — Matheus recebe o controle do ambiente.

Na Figura 7.9: Apés passar o controle, Leandra percebe que os botdes da sua
barra de ferramenta ficam quase todos desabilitados®. Matheus recebe o
controle e observa que os botdes da sua barra de ferramentas ficaram
habilitados® e percebe na lista de usuérios o indicador [x] na frente de seu
nome®, que representa que ele tem o controle da ferramenta. Ele limpa a area
compartilhada® para remover o diagrama do problema anterior e convida sua

colega para ler o proximo problema®.

7.1.5. ROTEIRO POSITIVO
Matheus e Leandra iniciam a atividade executando a ferramenta através
de um atalho na area de trabalho. Inicialmente eles escolnem o grupo ao qual

conectar. Eles sabem que devem escolher o mesmo grupo e previamente tinham
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acordado que se conectariam ao grupo “cin”. Imediatamente apds a escolha do
grupo eles escolhem um apelido (login) com o qual serdo referenciados no
ambiente virtual. Leandra escolheu seu préprio nome como login e seguindo a
mesma logica, Matheus também preferiu seu nome original. Apos efetuarem o

login no ambiente eles puderam visualizar a tela principal da ferramenta.

Leandra € a primeira a entrar no ambiente. E percebe isto, pois é a
Unica que aparece na lista de usuarios. Ela lembra da instrucdo do professor e
reconhece que o indicador [x] na frente de seu nome representa que ela tem o
controle da ferramenta. Ela também percebe que todos os botdes da barra de
ferramentas estdo habilitados, com exce¢do de um, que serve para solicitar o

controle da ferramenta.

Matheus entra logo em seguida, e vé através da lista de usuarios que
Leandra j4 se encontra no ambiente. Ele jA esperava que Leandra tivesse 0
controle da ferramenta, pois lembra que o professor explicou que o primeiro a
entrar no ambiente recebe automaticamente controle. Ele também néo estranha o
fato de quase todos os botdes da ferramenta estarem desabilitados, porque sabe
que somente quem tem o controle da ferramenta € que pode manipular a area de

trabalho compatrtilhada.

Leandra resolve convidar Matheus para ler o primeiro problema, mas
lembra da regra (c) e convida o colega através do chat. Ele concorda e apos
alguns minutos, que cada um reservou para ler atentamente o problema, Matheus
indaga Leandra sobre o que ela achou da questédo. Leandra acha que melhor do
gue se expressar através do chat seria desenhar o diagrama. Matheus concorda

prontamente. Entdo Leandra comeca a desenhar.

Matheus assiste sua colega desenhar o diagrama, que representa a
situacao-problema, no ambiente compartilhado. Enquanto ela desenha, ele
concorda com o diagrama e vai acompanhando o desenrolar da tarefa

concordando com cada passo realizado por sua colega.

Leandra termina de desenhar o diagrama e Matheus ao vé que a colega

terminou de desenhar faz comentéarios através do chat para que ela perceba que
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ele esta totalmente de acordo. Ele também infere a solugcdo do problema e
apresenta para ela através do chat. Leandra pega o resultado oferecido pelo
colega e completa o diagrama, para demonstrar que concorda com a resposta
dele. Matheus percebe que Leandra concorda quando a vé editar o diagrama para

colocar a resposta sugerida por ele.

Para completar a tarefa, Leandra deixa explicito no chat que concorda
com o colega e o convida para passar para o0 proximo problema. Matheus
concorda com sua colega e expressa isso claramente através do chat. Mas
ressalta que pretende ter o controle da ferramenta para resolver o préximo

problema. Entao, ele solicita o controle através da ferramenta.

Quando Leandra recebe a mensagem do seu colega, ela ja havia
percebido na lista de usuério o indicador [r] na frente do nome de Matheus, que
indica que o colega solicitou o controle da ferramenta. Leandra entdo prontamente
concorda em passar o controle da ferramenta para ele e pressiona o botdo que

realiza esta acéo.

Apbs passar o controle Leandra percebe que os botdes da sua barra de
ferramenta ficam quase todos desabilitados. Matheus recebe o controle e observa
qgue os botdes da sua barra de ferramentas ficaram habilitados e percebe na lista
de usuérios o indicador [x] na frente de seu nome, o qual representa que ele tem o
controle da ferramenta. Ele limpa a area compartilhada para remover o diagrama

do problema anterior e convida sua colega para ler o préximo problema.

7.1.6. ROTEIRO NEGATIVO

Os requisitos aparecem mais facilmente no roteiro negativo, pois € o
gue requer uma Vvisao critica sobre a interacdo dos usuarios com o sistema. No
decorrer do texto quando uma referéncia do tipo [RQO01] aparecer, significa que
um requisito foi levantado. Todos 0s requisitos levantados nesta se¢do serao

apresentados em uma tabela na préxima secéo.

Matheus e Leandra iniciam a atividade executando a ferramenta atraves
de um atalho na area de trabalho. Inicialmente, eles escolhem o grupo ao qual

conectar. Leandra escolhe o grupo “cin”, conforme sugerido pelo professor, mas
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Matheus nao lembra muito bem da instrucdo do professor e escolhne como nome
do grupo “ufpe” [RQ14]. Ele gostaria de saber se Leandra j4 esta neste grupo,
para ter certeza de que esta fazendo a escolha certa [RQ15]. Imediatamente apos
a escolha do grupo, eles escolhem um apelido (login) com o qual serdo
referenciados no ambiente virtual. Leandra escolheu seu proprio nome como login

e seguindo a mesma logica, Matheus também preferiu seu nome original [RQ16].

Matheus questiona o professor sobre a necessidade de uso de senhas
para evitar que outros usem seu login. O professor informa que a versao que eles
estdo usando € apenas um protétipo e que o normal seria 0 aluno autenticar-se no

ambiente com seu login e senha cadastrados previamente [RQ17].

Apés efetuarem o login no ambiente eles visualizam a tela principal da
ferramenta. Leandra € a primeira a entrar no ambiente. E percebe isto, pois € a
Unica que figura na lista de usuérios. Ela lembra da instrucdo do professor e
reconhece que o indicador [x] na frente de seu nome representa que ela tem o
controle da ferramenta. Leandra ndo acha o sinal [X] intuitivo, pois se o professor
nao tivesse explicado, ela ndo saberia seu significado. Leandra também acha que
este sinal deveria ser grafico [RQ18]. Ela também percebe que todos os botbes da
barra de ferramentas estdo habilitados, com excecdo de um, que serve para
solicitar o controle da ferramenta. Leandra entdo fica aguardando que seu colega

entre no ambiente.

Matheus entra logo em seguida. Ele percebe que esta sozinho no
ambiente e por alguns minutos espera que Leandra entre no ambiente. Como
nada acontece ele chama o professor. O professor entéo percebe, ao olhar para a
barra de titulo da janela, que Matheus entrou no grupo errado e pede que ele saia
da ferramenta e entre novamente. No entanto, agora ele deve entrar no grupo “cin”
[RQ19]. Matheus questiona sobre a possibilidade de poder ver os grupos criados
e poder escolher em qual grupo entrar ao invés de ter que lembrar o nome do
grupo [RQ14]. Matheus segue as instru¢des do professor e entra corretamente no

grupo indicado.
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Ao entrar no grupo correto, Matheus vé através da lista de usuéarios que
Leandra ja se encontra no ambiente. Ele jA esperava que Leandra tivesse 0
controle da ferramenta, pois lembra que o professor explicou que o primeiro a
entrar no ambiente recebe automaticamente o controle. Ele também ndo se
espanta ao ver quase todos os botbes da ferramenta desabilitados, porque sabe
gue somente quem tem o controle da ferramenta € que pode manipular a érea de
trabalho compartilhada. Mas acha que poderiam ter outras opc¢des que ele
pudesse usar para ajudar na tarefa [RQ20], ele tenta usar alguns botdes, mas

como estao desabilitados nada acontece [RQ21].

Leandra resolve convidar Matheus para ler o primeiro problema, mas
lembra da regra (c) e convida o colega através do chat. Ela acha que isso ndo
seria necessario se o problema estivesse na tela da ferramenta [RQ22] e ndo no
quadro como o professor colocou. Matheus aceita o convite e apds alguns
minutos, que cada um reservou para ler atentamente o problema, Matheus indaga
Leandra sobre o que ela achou da questédo. Leandra tem dificuldades de separar
suas mensagens das mensagens de seu colega, pois todas tém a mesma
formatacdo, sendo diferenciada somente pelo nome do autor no inicio da frase.
Acostumada com o uso de ferramentas de chat, Leandra gostaria de poder
personalizar a formatacdo de suas mensagens para facilitar a leitura [RQ23].
Leandra acha que melhor do que se expressar através do chat seria desenhar o

diagrama. Matheus concorda prontamente. Entdo Leandra comeca a desenhar.

Matheus assiste sua colega desenhar o diagrama, que representa a
situacdo-problema, no ambiente compartilhado. Ele ndo concorda com o diagrama
que ela esta construindo e tenta se comunicar com ela. Mas como Leandra esta
concentrada montando o diagrama, ela ndo percebe o que ele escreve no chat
[RQ23].

Matheus tenta insistentemente chamar a atencéo dela pela ferramenta,
mas nao encontra nenhuma outra op¢do a nao ser o chat [RQ20]. Como ultima
alternativa, Matheus resolve pedir o controle da ferramenta. Ele clica no botdo

para solicitar o controle e percebe na lista de usuario que aparece o indicador [r]
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na frente do seu nome. Matheus ndo acha o sinal [r] intuitivo, pois se o professor
nao tivesse explicado, ele ndo saberia seu significado. Ele acha que este sinal
poderia ser grafico [RQ18]. Infelizmente Leandra também ndo percebe que o

colega pediu o controle [RQ24], pois esta concentrada na resolucéo da tarefa.
N&ao tendo alternativa, Matheus levanta-se e fala em voz alta:
— Leandra, eu estou falando com vocé no chat.

Nesse momento ele percebe que quebrou uma das regras estipuladas
pelo professor e imediatamente busca-o com seu olhar. E informa ao professor
gue néo teve alternativa, pois Leandra néo respondia ao chat. Leandra informa
gue nao estava vendo as mensagens do colega e que deveria ter alguma forma de

chamar sua atencao pela ferramenta [RQ25].

Ao ver as mensagens do colega, Leandra relé o problema e reflete
sobre o0 que estava fazendo. Ela percebe que ndo estava desenhando o diagrama
correto. Pede desculpas ao colega por ndo ter visto isto antes. Informa que vai
corrigir seu erro, mas que néo vai lhe passar o controle, pois sabe qual o diagrama
correto. Matheus concorda com Leandra e ndo tem mais interesse pelo controle,
mas ndo sabe como cancelar sua requisi¢do anterior, pergunta ao professor e ele

informa que ndo ha como fazer isso na ferramenta [RQ26].

Leandra limpa a area compartiihada e comeca a desenhar o novo
diagrama. Enquanto ela desenha, Matheus concorda com o diagrama e vai
acompanhando o desenrolar da tarefa concordando com cada passo realizado por

sua colega.

Leandra termina de desenhar o diagrama e Matheus ao ver que a
colega terminou de desenhar faz comentarios através do chat para que ela
perceba que ele esta totalmente de acordo. Ele também infere a solugdo do
problema e apresenta para ela através do chat. Leandra pega o resultado
oferecido pelo colega e completa o diagrama, para demonstrar que concorda com
a resposta dele. Matheus percebe que Leandra concorda quando a vé editar o

diagrama para colocar a resposta sugerida por ele.
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Para completar a tarefa, Leandra deixa explicito no chat que concorda
com o colega e o convida para passar para o proximo problema. Ela acha que
deveria ter alguma forma de encerrar o problema na ferramenta [RQ27]. Matheus
concorda com sua colega e expressa isso claramente através do chat, mas
ressalta que pretende ter o controle da ferramenta para resolver o préximo

problema.

Leandra recebe a mensagem do seu colega e s6 neste momento
percebe na lista de usuario o indicador [r] na frente do nome de Matheus. Isso
indica que o colega solicitou o controle da ferramenta. Matheus aguarda que
Leandra lhe passe o controle. Leandra entdo concorda em passar o controle da

ferramenta para ele e pressiona o botdo que realiza esta acgao.

Apés passar o controle, Leandra percebe que os botdes da sua barra
de ferramenta ficam quase todos desabilitados. Matheus recebe o controle e
observa que os botdes da sua barra de ferramentas ficaram habilitados e percebe
na lista de usuérios o indicador [x] na frente de seu home, que representa que ele
tem o controle da ferramenta. Ele limpa a area compartilhada para remover o

diagrama do problema anterior e convida sua colega para ler o préximo problema.

7.1.7. REQUISITOS LEVANTADOS

A partir dos cenarios descritos na se¢ao anterior, foi possivel derivar os
seguintes requisitos adicionais que deveriam estar presentes no sistema (também
indicados no roteiro negativo através de indicadores, como por exemplo, [RQ14]),
0S requisitos serdo apresentados em dois niveis, conforme influenciam as

funcionalidades da ferramenta Gérard ou da plataforma Plattus:

Tabela 7.1 — Requisitos levantados na analise de cenarios (primeira iteracéo)

Requisito | Gérard Plattus

[RQ14] A ferramenta deve fornecer ao | A plataforma de groupware deve
usuario uma lista que apresente | fornecer para as ferramentas a
em quais grupos o usuario pode | lista de grupos disponiveis para

conectar-se. conexao, juntamente com a lista
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[RQ13]

A ferramenta deve permitir que o
usuario visualize a lista de
pessoas que estdo conectadas ao

grupo que ele escolheu.

de usuérios conectados ao grupo.

Adicionalmente, a plataforma

pode prover um elemento de
interface (widgets) que forneca
um dialogo de entrada para os
usuarios nos ambientes, que
apresente a quais grupos o
usuario pode conectar-se e a lista

de usuarios conectados a cada

grupo.

[RQ16]

A plataforma de groupware nao
deve permitir que dois usudrios

conectem com o0 mesmo login.

[RQ17]

A plataforma de groupware deve
prover um mecanismo de
seguranca para autenticar a

conexao do usuario.

[RQ18]

A interface da ferramenta deve
prover uma forma mais intuitiva
de exibir quem esta com o

controle da ferramenta.

A plataforma de groupware deve
apresentar no elemento de
interface (widgets) a lista de
usuarios de forma intuitiva, de
preferéncia  com elementos
gréaficos, chamando a atencéo do
USUario para eventos como a
entrada e saida de usuérios e o

pedido de controle da ferramenta.

[RQ19]

A Ferramenta deve permitir que o

usuario troque de grupo.

A plataforma de groupware deve

permitir ao usuario trocar de

grupo.
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[RQ20]

Um usuario que nao tem o
controle da aplicacdo deve ter
formas de participar mais
ativamente do desenrolar da
tarefa, por exemplo, fornecendo

feedbacks aos colegas.

[RQ21]

Quando o usuario tentar utilizar
botdes desabilitados, a
ferramenta deve informa-lo que
as funcionalidades nao estéo
acessiveis porgue ele ndo esta

com o controle da ferramenta.

[RQ22]

A interface da ferramenta deve
possuir uma area para exibir o

enunciado dos problemas.

A plataforma de groupware deve
permitir a definicdo antecipada de
grupos associados a uma dada
ferramenta, com o0s respectivos
dados da sessdo, problemas e
usuarios. E enviar estes dados as
ferramentas no momento que o

USUArio conectar-se ao grupo.

[RQ23]

A interface do chat deve ser mais
amigavel e uséavel, dando mais
opc¢Oes de formatacdo e sons aos
usuarios, permitindo que eles
interajam melhor, percebendo
facilmente quando o outro esta
tentando se comunicar, obtendo
com facilidade a atencdo do outro
e sabendo quem disse 0 que na

conversa que esta na tela.

A plataforma de groupware deve
apresentar no elemento de

interface  (widgets) de chat

elementos comuns as ferra-
mentas de chats e mensagens

instantaneas atuais.
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[RQ24]

A ferramenta deve fazer o usuario
perceber rapidamente quando o
seu(s) parceiro(s) pede(m) o

controle da ferramenta

A plataforma de groupware deve
gerar eventos especificos para
alertar as ferramentas de que um
usuario pediu o controle da

ferramenta.

A plataforma de groupware deve
apresentar no elemento de
interface (widgets) a lista de
usuarios de forma intuitiva, de
preferéncia com elementos
gréficos, chamando a atencao do
usuario para eventos como a
entrada e saida de usuarios e 0

pedido de controle da ferramenta.

[RQ23]

A ferramenta deve fornecer uma
alternativa para que um usuario

possa chamar a atencdo de outro.

A plataforma de groupware deve
gerar eventos especificos para
alertar as ferramentas de que um
usuario estd tentando chamar

atencéo de outro.

[RQ26]

A interface da ferramenta deve
fornecer um botdo para cancelar

uma solicitacao prévia de controle

A plataforma de groupware deve
permitir o0 cancelamento de
solicitagbes de controle pelos

usuarios

[RQ27]

Deve haver na ferramenta uma
forma explicita de informar a
conclusdo da resolugdo de um
problema,

passando para O

problema seguinte.

A plataforma de groupware deve

fornecer forma explicita de

informar a conclusao da

resolucdo de um problema,
passando para o0 problema
seguinte.
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7.2. SEGUNDA ITERACAO

Nesta segunda iteracdo, buscamos refinar ainda mais 0s requisitos
levantados na primeira iteracdo. Para isso, montamos um cendrio similar ao
cenario da primeira iteracdo, mas utilizando um sistema hipotético que implementa
todos o0s requisitos levantados anteriormente. Com iSSO 0 cenario estara
funcionando como um protétipo de baixo custo que Carroll [CAR2000] chama de
protétipos “leves” (“soft” prototype), o qual favorece a descoberta de novos

requisitos e o refinamento dos requisitos ja identificados.

Neste cenario, primeiramente apresentaremos uma nova e hipotética
versao do sistema Gérard, que nao foi implementada. Neste caso o cenario é o
protétipo que atende aos requisitos levantados na iteracdo anterior. Para atender
aos requisitos em nivel do componente, significa que os requisitos associados na

plataforma de groupware também foram atendidos.

Como esse cendrio dedica uma secado para apresentar as
caracteristicas do novo sistema hipotético, ndo vimos necessidade de apresentar
um roteiro normal de uso do sistema. Neste caso, apresentaremos apenas 0S

roteiros positivos e negativos.

A seguir, apresentaremos textualmente as novas caracteristicas do
Gérard. No decorrer do texto quando uma referéncia do tipo [RQO1] aparecer,
significa que um requisito levantado na iteracdo anterior foi atendido pelo

prototipo.

7.2.1. PROTOTIPO

Juntamente com a nova versdo do Gerard, foi criada uma ferramenta
para edicdo de problemas. Na ferramenta um professor pode criar novos
problemas, ou editar problemas existentes, definindo o enunciado e desenhando o
diagrama resposta para o problema. Os problemas criados sdo armazenados no
formato XML, no préprio servidor da plataforma Plattus, no repositorio de
problemas. Os problemas do repositério podem ser utilizados por qualquer
professor para definir atividades para serem resolvidas por seus alunos através do

Gérard.
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A plataforma de groupware Plattus foi integrada a um Sistema de
Gerenciamento de Cursos (LMS - Learning Management System), para
autenticacdo dos usuarios e para definicdo de atividades curriculares: o médulo de
autenticacdo de usuéarios acessa ao banco de dados de usuéarios do LMS.
Somente usuarios cadastrados no LMS podem utilizar o componente Gérard e
outros componentes da plataforma [RQ16] [RQ17].

Através da interface do LMS, o professor pode agendar atividades para
serem realizadas por seus alunos [RQ22]. Para isso, o professor escolhe o
componente, neste caso o Gérard, mas futuramente outros componentes estarao
disponiveis para os professores. O professor define uma atividade informando a
data e o horéario agendado para atividade, o tempo de duragdo, seleciona os
alunos que participarédo da tarefa, seleciona os problemas a partir do repositorio de
problemas e pode definir se o floor control sera Request-and-Wait como na versao

anterior do Gérard ou se sera predefinido.

No floor control predefinido, o professor pode definir qual participante
tera o controle da ferramenta no inicio e associar os participantes a cada um dos
problemas escolhidos. Assim quando o problema estiver sendo resolvido pelos
alunos, terd o controle da aplicacdo o aluno que o professor definiu na preparagao
da atividade.

Ao executar o Gérard, sera apresentada ao aluno uma caixa de didlogo
chamada “Rol de entrada”, onde o aluno vé a lista de todas as salas' ativas
[RQ14]. Ao selecionar uma sala o aluno visualiza quem ja esta naquela sala
[RQ15]. O aluno pode entrar em uma sala ja existente ou criar uma nova sala. Ao
criar uma nova sala o aluno entra automaticamente nela. As salas criadas por
alunos sdo chamadas salas temporarias, enquanto que as salas definidas pelo

professor na preparacéo de atividades sdo chamadas salas persistentes.

Nas salas criadas pelos alunos, os problemas sao buscados do
repositorio aleatoriamente e o floor control sera Request-and-Wait como na versao

anterior do Gérard. A cada problema resolvido o préximo problema é

1 O conceito de Salas substitui 0 conceito de grupos da versao anterior do Gérard. (ver pagina 55)
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aleatoriamente selecionado até que todos saiam da sala, quando a sala é

removida do servidor.

Somente podem entrar em uma sala persistente os alunos definidos
pelo professor para participar da atividade. Quando um aluno esta no “Rol de
entrada” ele pode ver as atividades pré-definidas para ele e se a atividade estiver

em andamento ele sera alertado para entrar na sala referente a atividade.

Com a possibilidade de criacdo de salas temporéarias pelos alunos,
pode ser que em um dado momento existam muitas salas ativas, neste caso o
“Rol de entrada” dispbe de uma ferramenta de pesquisa que permite ao aluno

procurar por um colega e descobrir em que sala ele se encontra.

Quando o aluno estiver em uma sala e quiser trocar de sala, ele pode
facilmente retornar ao “Rol de entrada” e mudar de sala [RQ19]. Se o aluno estiver
em uma sala temporaria no momento agendado pelo professor para uma atividade
ele sera alertado sob o fato de existir uma atividade aguardando por ele e com um
simples clique ele podera sair da sala atual e entrar automaticamente na sala

reservada pelo professor para atividade [RQ19].

A nova interface do Gérard é constituida de quatro areas principais:
uma lista de usuarios ativos, fornecida pela plataforma Plattus; um chat para a
comunicacdo dos usuarios, também fornecido pela plataforma; uma area de
trabalho compartilhada, utilizada para o desenho dos diagramas e uma area para

apresentacdo do enunciado do problema ativo.

A lista de usuarios apresenta icones gréaficos para fornecer aos alunos
na sala o status dos usuarios. Um icone de um cadeado é apresentado junto ao
nome do usuario que tem o controle da ferramenta [RQ18] e o icone de uma
chave é apresentado ao lado do nome dos usuarios que requisitaram o controle da
ferramenta. Dentro do icone da chave um numero indica a posi¢cdo do usuério na
fila de solicitagdo. Sempre que um aluno solicita o controle da ferramenta um som
€ emitido e aparece imediatamente a chave ao lado de seu nome, que fica girando
por alguns segundos, entédo ela estabiliza e passa a apresentar a posicéo do aluno
na fila [RQ24].
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Para as salas persistentes, os nomes dos alunos definidos pelo
professor para a atividade e que ainda ndo entraram na sala sao apresentados na
cor cinza.

z

Sempre que um aluno entra ou sai da sala, & emitido um som que
indica a entrada ou saida de alunos. Quando o aluno entra, além do som seu
nome fica em destaque por alguns segundos permitindo aos outros perceberem
guem entrou. E quando um usuério sai seu home vai desaparecendo levemente

para também para ajudar na percepgao.

Ao lado do nome de cada aluno na lista de usuérios, existe também um
icone de um sino, que pode ser utilizado para chamar a atencéo do aluno. Quando
se clica no sino, a tela do aluno vibra juntamente com a emissdo de um som de
sinos tocando, que buscam chamar sua atencdo. Na lista de usuéarios o sino do
aluno que lhe chamou a atencéo pisca por alguns segundos para que o aluno

perceba quem esté lhe chamando a atencao [RQ25].

O chat para conversacéo entre os alunos agora dispde de recursos de
formatacéao (fontes, tamanho de letra, negrito, italico, cor, etc...). Agora, sempre no
envio de uma nova mensagem um som € emitido para que o0 usuario perceba a

chegada da mensagem [RQ23].

A tela principal do Gérard tem agora uma nova regido dedicada a
apresentacdo do problema que esta sendo resolvido [RQ22]. Ao lado da descri¢ao
do problema existe um botdo para finalizacdo do problema [RQ27]. Somente o
aluno que tem o controle pode indicar a conclusdo do problema, clicando no
botdo, mas apos isso todos os outros alunos serdo interrogados se concordam
com a concluséo do problema e sendo a resposta positiva o problema é concluido

e 0 préximo problema sera apresentado.

Na barra de ferramentas do Gérard existem novos botdes. Um novo
botdo foi adicionado para permitir aos alunos cancelarem um pedido de controle
[RQ26]. Quando pressionado o usuario abdica de uma solicitacdo de controle, um
som é emitido e a chave que se encontra em frente ao seu nome gira por alguns

segundos até desaparecer levemente.
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Um novo botdo com um icone de baldo de fala permite que um aluno
possa fazer comentarios (feedback) diretamente na area de trabalho
compartilhada [RQ20]. Qualquer usuario pode selecionar um objeto na area
compartilhada e apresentar comentarios. O comentario sera visualizado na propria
area compartilhada dentro de um baldo explicativo e & permanecera por alguns

segundos, podendo ser fechado pelo usuario antes do final do tempo.

Ao invés de apresentar mensagens aos usuarios que tentem usar
botdes desabilitados, nesta nova versdo o Gérard apresenta apenas o0s botdes
que o usuéario pode usar ocultando os botdes que ndo podem ser utilizados
[RQ21].

7.2.2. ATORES
Os Alunos Leandra e Matheus e o professor.

7.2.3. CONTEXTO

O professor pretende testar o novo sistema e convida os alunos
Leandra e Matheus para uma nova sessao de utilizacdo do sistema. O professor
agenda a atividade para a proxima quarta-feira as 16h, mas Leandra informa que
nao pode ir a universidade neste dia, pois estara na casa de seus pais que moram
em outra cidade. Como na casa da Leandra tem um computador com acesso a
Internet, eles acordam que Leandra acessara o sistema a partir dele. O professor
entrega a Leandra um CD de instalacdo para que ela instale o Gérard no

computador.

7.2.4. AMBIENTE (SETTING)

O professor prepara com dois dias de antecedéncia a atividade a ser
realizada pelos alunos, através do LMS. Para isso, ele escolhe o componente,
neste caso o Gérard. Ele define a data, o horério de inicio da atividade, e o tempo
para realizacdo da atividade que foi de meia hora. Em seguida, o professor
adiciona a atividade seu proprio usuério e os dois alunos, Leandra e Matheus, e

seleciona dois problemas que deveréo ser resolvidos pelos alunos. Finalmente, o
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professor define o floor control como predefinido e associa o primeiro problema a

Leandra e o segundo problema para Matheus.
Os problemas escolhidos pelo professor foram:

1) Mariana e Tulio encontraram conchinhas na praia. Mariana achou 21
e Tulio achou 16. Quantas conchinhas Mariana achou a mais que
Talio?

2) Joao tinha 63 bolas de gude. Jogando com seus colegas perdeu 31

bolas. Quantas Joao tem agora?

Matheus e o professor estdo no laboratorio, que tem 12 computadores
dispostos em uma grande bancada que atravessa a sala em quase toda sua
extensdo. Os computadores na bancada estdo voltados em dire¢cbes opostas
permitindo um melhor aproveitamento do espagco do ambiente. Todos o0s
computadores estdo ligados a uma rede local, que permite também acesso a

Internet.

Leandra esta em sua casa, usando seu computador pessoal conectado
a Internet. O Geérard ja foi devidamente instalado por ela, através do CD de

instalacéo fornecido pelo professor.

7.2.5. ROTEIRO POSITIVO

Ao executar o Gérard, Matheus vé a tela do “Rol de entrada” e apés
autenticar-se com o mesmo login e senha que utiliza no LMS, vé a lista de todas
as salas ativas. Como ainda € muito cedo, Matheus entra em uma das salas

criada por outro aluno e aproveita para praticar um pouco.

Préximo ao horério da atividade, Matheus recebe uma mensagem
informando que é esperado para uma atividade curricular, mostrando o tempo que
falta para o inicio da atividade e perguntando se ele deseja entrar nesta sala.
Matheus gosta da funcionalidade e responde que sim. Automaticamente ele entra

na referida sala.

Ao entrar na sala ele percebe, na lista de usuérios, que os nomes do

seu professor e Leandra estdo na cor cinza, informando que eles também séo
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esperados na sala, mas ainda ndo chegaram. Ele também percebe que mesmo
sem Leandra estd on-line, ao lado de seu nome existe um cadeado, também
cinza, indicando que a mesma tem o controle da ferramenta. O problema ainda
nao aparece na area de problemas, porque ainda ndo € o horario marcado para o
inicio da atividade. Matheus percebe também que na sua tela ha poucos botdes e

gue todos estao habilitados.

O professor acompanhou as acdes de Matheus para entrar no ambiente
e em seguida liga outro computador e também executa o Gérard. O professor
também €& convidado a entrar na sala e prontamente aceita. O professor e

Matheus conversam um pouco através do chat.

N&do demora muito e Leandra também entra na sala. Matheus e o
professor percebem que ela entrou, pois quando Leandra entra, além do som, seu
nome fica em destaque por alguns segundos permitindo aos outros perceberem
gue ela entrou. Também, tanto seu nome como o icone do cadeado deixam a cor

cinza e passam a ser apresentados normalmente.

O momento marcado para o inicio da atividade chega e o problema é
apresentado para todos na regido dedicada para isso. O professor convida todos
para lerem o problema e diz que esta ali para acompanhar o desenrolar da tarefa
e que pouco intervird na atividade. Informa também que as regras continuam as

mesmas da interacdo anterior.

Leandra Ié o problema e pergunta para Matheus pelo chat se ele ja leu
o problema. Matheus diz que sim e pergunta se ela concorda que o problema é de
comparacdo. Ela concorda e informa que vai desenhar o diagrama. Matheus
percebe que a colega nado esta desenhando o diagrama corretamente e resolve

utilizar o novo recurso de feedback.

Matheus clica no botdo de feedback e no diagrama que Leandra esta
desenhando. Imediatamente abre uma janela onde ele escreve seu comentario.
Quando Matheus confirma seu comentario, em todos os computadores que

participam da atividade, aparece um baldo explicativo com a mensagem de
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Matheus apontando para o diagrama. Como o olhar de Leandra esta voltado para

esta regido, ela vé a mensagem, fecha o bal&o e corrige o diagrama.

Matheus, ao vé que a colega terminou de desenhar, faz comentarios
através do chat. Ele também infere a solugdo do problema e apresenta para ela
através do chat. Leandra pega o resultado oferecido pelo colega e completa o
diagrama, para demonstrar que concorda com a resposta dele. Matheus vé a

colega editar o diagrama para adicionar a resposta sugerida por ele.

Para completar a tarefa, Leandra clica no bot&o ao lado da descri¢do do
problema, que serve para finalizar a resolucdo do problema. Neste momento
Matheus e o professor recebem um mensagem informando que Leandra considera
0 problema resolvido e pedindo a confirmacéo da conclusédo do problema. Ambos
concordam com o diagrama desenhado por Leandra e confirmam a conclusdo da
solucéao.

Neste momento, a descricdo do novo problema é apresentada na tela,
automaticamente a area de trabalho compartilhada é limpa e o controle da
ferramenta passa para Matheus. Leandra recebe uma mensagem informando que
o controle foi passado para Matheus obedecendo as regras definidas na
preparacdo da atividade. Leandra percebe que Matheus estd com o controle, pois

vé o0 cadeado ao lado de seu nome.

7.2.6. ROTEIRO NEGATIVO

Os requisitos aparecem mais facilmente no roteiro negativo, pois é o
que requer uma visao critica sobre a interagdo dos usuarios com o sistema. No
decorrer do texto, quando uma referéncia do tipo [RQO1] aparecer, significa que
um requisito foi levantado. Todos os requisitos levantados nesta secdo serao

apresentados em uma tabela na préxima secéo.

Ao executar o Gérard, Matheus vé a tela do “Rol de entrada” e apds
autenticar-se com o mesmo login e senha que utiliza no LMS, vé a lista de todas
as salas ativas. Como ainda € muito cedo, Matheus entra em uma das salas

criada por outro aluno e aproveita para praticar um pouco.
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Préximo ao horario da atividade Matheus recebe uma mensagem
informando que é esperado para uma atividade curricular, mostrando o tempo que
falta para o inicio da atividade e perguntando se ele deseja entrar nesta sala.
Matheus gosta da funcionalidade e responde que sim. Automaticamente ele entra

na referida sala.

Ao entrar na sala ele percebe, na lista de usuérios, que os nomes do
seu professor e Leandra estdo na cor cinza, informando que eles também séo
esperados na sala, mas ainda ndo chegaram. Ele também percebe que mesmo
sem Leandra esta on-line, ao lado de seu nome existe um cadeado, também
cinza, indicando que a mesma tem o controle da ferramenta. O problema ainda
nao aparece na area de problemas, porque ainda nédo € o horario marcado para o
inicio da atividade. Matheus percebe também que na sua tela ha poucos botdes e
que todos estdo habilitados. Mas ele nada pode fazer, porque a atividade ainda

nao comegou.

O professor acompanhou as acdes de Matheus para entrar no ambiente
e em seguida liga outro computador e também executa o Gérard. O professor
também €& convidado a entrar na sala e prontamente aceita. O professor e

Matheus conversam um pouco atraves do chat.

Ao conversar no chat o professor verificou que o tipo de fonte e as
cores que ele havia configurado em uma sessdo anterior ndo haviam sido
gravadas e nao gostou de ver que tudo voltou a formatacdo padrdo. Ele gostaria
que as definicdes feitas por ele na ferramenta pudessem permanecer mesmo
entre sessdes diferentes e até entre computadores diferentes, pois cada vez que
utiliza o sistema, o faz em computadores diversos [RQ28]. Entdo ele configura

novamente a fonte e cores de sua preferéncia.

Até a hora marcada para o inicio da atividade Leandra ndo chega a
sala. Entdo a plataforma automaticamente passa o0 controle do sistema para
Matheus. Seguindo a légica que o aluno que deveria ter o controle da ferramenta
pode ndo vir e o andamento da tarefa poderia ser prejudicado se o sistema

continuasse bloqueado aguardando este aluno.
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Matheus esta lendo o problema, quando Leandra chega. Matheus e o
professor percebem que ela entrou, pois quando Leandra entra além do som seu
nome fica em destaque por alguns segundos permitindo aos outros perceberem
que ela entrou. Também, seu nome deixa a cor cinza e passa a ser apresentado

normalmente. Mas ela ndo recebe o controle da ferramenta.

O professor gostaria de ter o direito de tirar o controle de Matheus e
entregar para Leandra, mas ndo existe distingdo entre os usuarios e nenhum
usuario tem esse direito [RQ29]. Entdo ele pede a Leandra que solicite o controle

da ferramenta e a Matheus que passe o controle a colega.

Quando Leandra solicita o controle da ferramenta, um som é emitido e
no computador de todos os participantes. Aparece imediatamente a chave ao lado
de seu nome, que fica girando por alguns segundo, entdo ela estabiliza e passa a
apresentar em seu interior o nimero 1 (um), que indica que a mesma € a primeira
a receber o controle quando ele for liberado. Matheus passa o controle para

Leandra.

Entdo o professor convida todos para lerem o problema e diz que esta
ali para acompanhar o desenrolar da tarefa e que pouco intervira na atividade. O
professor reflete que ndo poder& participar de todas as atividades que programar.
Ele gostaria de ter a possibilidade de ver o desenrolar da atividade em outro
momento [RQ30].

O Professor Informa que as regras continuam as mesmas da interacéo
anterior. Mateus pergunta ao professor porque as regras nao estdo no ambiente,
assim poderiam ser consultadas quando necessario [RQ31]. O professor informa
gue uma delas ja faz parte do ambiente, que é a concordancia da conclusédo do

problema.

Leandra Ié o problema e pergunta para Matheus pelo chat se ele ja leu
o problema. Matheus diz que sim e pergunta se ela concorda que o problema é de
comparacdo. Ela concorda e informa que vai desenha o diagrama. Matheus
percebe que a colega ndo esta desenhando o diagrama corretamente e resolve

utilizar o novo recurso de feedback.
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Matheus clica no botdo de feedback, clica no diagrama que Leandra
esta desenhando. Imediatamente abre uma janela onde ele escreve seu
comentario. Quando Matheus confirma seu comentario, em todos o0s
computadores que participam da atividade, aparece um baldo explicativo com a

mensagem de Matheus apontando para o diagrama.

Infelizmente, neste momento a mée de Leandra a chama e leandra
deixa o quarto, ndo vendo o feedback do colega [RQ32]. Matheus acha estranho,
pois ndo vé nenhuma reacdo de sua colega ao seu comentario. Ele acha que ela
esta refletindo sobre o que ele escreveu. O tempo definido para o baldo escoa e
ele desaparece lentamente. E Matheus acha estranho que sua colega nao atende

aos seus apelos.

Matheus pergunta ao professor se existe a possibilidade de enviar
feedback sonoro, pois seu comentério foi bastante longo e talvez fosse melhor
entendido se fosse falado ao invés de escrito [RQ33]. Pergunta também sobre a
possibilidade do uso de voz e video na comunicacdo [RQ34], além do chat. O
professor informa que ndo existe essa possibilidade, mas que sao idéias

interessantes.

O professor gostaria de enviar uma mensagem de chat para Leandra
fazendo algumas coloca¢bes, mas ndo gostaria que Matheus visse [RQ35]. Ele
sabe que qualquer mensagem enviada no chat é vista por todos. Entéo ele resolve
aguardar mais um pouco, se nada acontecer ele vai tera que fazer o comentario

publicamente.

Leandra chega, mas como o feedback j& desapareceu, ela ndo sabe
nada sobre os comentarios de seu colega [RQ36]. Matheus resolve chamar sua
atencao e clica no icone do sino ao lado de seu nome na lista de usuarios. A tela
de Leandra vibra juntamente com a emissdo do som de sinos tocando, que
buscam chamar sua atencdo. Na lista de usuéarios o sino ao lado no nome de

Matheus pisca por alguns e Leandra vé que Matheus quer falar com ela.

Ela pergunta, pelo chat, o que ele quer. Ele pergunta por que ela

ignorou seus comentarios. Leandra informa que ndo estava na frente do

97



computador e ndo viu nenhum comentario. Matheus refaz seu comentério.
Quando Matheus confirma seu comentario, em todos os computadores que
participam da atividade, aparece um baldo explicativo com a mensagem de
Matheus apontando para o diagrama. Como o olhar de Leandra esta voltado para

esta regido, ela vé a mensagem, fecha o bal&o e corrige o diagrama.

Leandra termina de desenhar o diagrama e Matheus ao vé que a colega
terminou de desenhar faz comentarios através do chat. Ele também infere a
solucdo do problema e apresenta para ela através do chat. Leandra pega o
resultado oferecido pelo colega e completa o diagrama, para demonstrar que
concorda com a resposta dele. Matheus vé a colega editar o diagrama para

adicionar a resposta sugerida por ele.

Para completar a tarefa Leandra clica no botdo ao lado da descricdo do
problema, que serve para finalizar a resolucdo do problema. Neste momento
Matheus e o professor recebem uma mensagem informando que Leandra
considera o problema resolvido e pedindo a confirmacdo da conclusdo do
problema. Ambos concordam com o diagrama desenhado por Leandra e

confirmam a conclusédo da solucéo.

Neste momento, a descricdo do novo problema € apresentada na tela,
automaticamente a area de trabalho compartilhada é limpa e o controle da
ferramenta passa para Matheus. Leandra recebe uma mensagem informando que
o controle foi passado para Matheus obedecendo as regras definidas na
preparacdo da atividade. Leandra percebe que Matheus est4 com o controle, pois
vé 0 cadeado ao lado de seu nome.

7.2.7. REQUISITOS LEVANTADOS

A partir dos cenarios descritos na secao anterior, foi possivel derivar os
seguintes requisitos adicionais que deveriam estar presentes no sistema (também
indicados no roteiro negativo através de indicadores, como por exemplo, [RQ28]).
Quando um novo indicador aparecer na descricdo do requisito (por exemplo, o

indicador [RQ37] apresentado no texto explicativo do requisito [RQ28]), significa
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gue um novo requisito surgiu derivado do requisito que esta sendo apresentado e

gue o mesmo sera apresentado mais abaixo na tabela.

Como na secdo anterior, 0s requisitos serdo apresentados em dois

niveis, conforme influenciam as funcionalidades da ferramenta Gérard ou da

plataforma Plattus:

Tabela 7.2 — Requisitos levantados com a analise de cenarios (segunda iteracéo)

Requisito

Gérard

Plattus

[RQ28]

A ferramenta deve armazenar as
de

dos usuarios, ndo somente do

preferéncias configuracoes

chat, mas quaisquer servicos

configurdveis  oferecidas  ao

usuario. Estas preferéncias

devem persistir mesmo entre
sessfes diferentes e até entre

computadores diferentes.

A plataforma de groupware deve
prover um repositorio persistente
centralizado de perfis de usuarios.
de

paginas. Cada pagina armazena

O perfil sera composto
os dados de preferéncias do
usuario em uma determinada
ferramenta. Cada ferramenta so
podera ler e gravar informacdes
da pagina reservada para ela

[RQ37].

[RQ29]

de

privilégios diferen-

Diferentes tipos usuarios

devem ter
ciados nas acdes que podem
realizar na ferramenta.
Principalmente o professor ou um
tutor que podem ser responsaveis

pela coordenacgéo das atividades.

A plataforma de groupware deve
permitir a definicdo de papéis
para 0S usuarios que participam

de uma atividade compartilhada.*

Ao definir uma atividade o
professor pode definir os papéis
que serdo assumidos pelos
usuarios na execucdo da mesma.

Exemplos de papéis sdo: Aluno,

! Este requisito foi levantado na anélise de competidores, mas néo foi implementado no protétipo. Veja o
requisito [RQ10] levantado na andlise de competidores na pagina 51.
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professor, moderador, coorde-

nador, etc.

O papel assumido pelo usuério
sera enviado a ferramenta no
momento de conexdo do usuario,
cabendo a ferramenta decidir
quais as acdes e privilégios estdo

associados a cada papel.

[RQ30]

Todos os passos de atividade
realizada em uma sala persistente
devem ser armazenados no

servidor para posterior

visualizacdo [RQ38].

[RQ31]

Todas as informagdes importan-
tes para execucdo das tarefas
esta

devem disponiveis ou

incorporadas na interface da
ferramenta. Este é o caso das
regras que devem ser seguidas

para realizacdo da atividade.

As informacbes podem ser
providas em diversos formatos
como texto, videos, animacoes,

etc.

Na definicdo de uma atividade a
plataforma de groupware deve
permitir o armazenamento, além
do XML que define a atividade, de
diversos

tipos de arquivos

associados a execucdo da

atividade.

Esses arquivos serdo enviados
para ferramenta juntamente com
o XML da atividade. Cabe a
ferramenta conhecer os formatos
dos arquivos e a forma de
apresentacdo dos mesmos aos

usuarios.
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[RQ32]

A ferramenta deve prover aos
usuarios uma forma de definir
status de disponibilidade, como
por exemplo, online ou ausente.
Que permita aos outros usuarios
identificar sua disponibilidade
durante a realizacao da tarefa.

A plataforma de groupware deve

prover Varios status de

disponibilidade e privacidade.
Permitindo aos usuarios informar
aos outros sua disposicdo ou
possibilidade para colaborar em

um dado momento.

[RQ33]

[RQ34]

A ferramenta pode prover aos
usuarios a possibilidade de

fornecer feedbacks  sonoros.
Neste caso, ao invés de baldes
explicativos, um icone de um
auto-falante ao lado do objeto no
ambiente compartilhado pode
representar o feedback. Neste
caso bastara ao usuario clicar no

icone para ouvir o comentario.

A ferramenta deve prover aos
usuarios a possibilidade do uso

de voz e video na comunicagao.

A plataforma de groupware deve
prover também comunicagdo nao

textual como som e video.

[RQ35]

A ferramenta deve prover aos
usuarios a possibilidade de
comunicarem-se de forma

privativa.

A plataforma de groupware deve
prover aos usuarios a
possibilidade de comunicarem-se

de forma privativa.

[RQ36]

A ferramenta deve manter as
mensagens de feedback na tela
até que o usuario indiqgue que

recebeu (leu ou ouviu).
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[RQ37]

Para garantir a implementacéo do
requisito [RQ28], toda ferramenta
ao conectar-se com a plataforma
de groupware deve fornecer seu
IC (Identificador de Componente)

e a versao da ferramenta.

S6 poderdo conectar-se a

plataforma de groupware o0s
componentes que tenham um
identificador IC (Identificador de
Componente) valido no servidor
de groupware. A partir do IC a
plataforma pode selecionar a
pagina correta pertencente a
ferramenta no perfil do usuario e
fornecer o acesso aos dados nela

contidos.

[RQ38]

Em salas persistentes o}

desenvolvedor da ferramenta
poderd fornecer um visualizador
gue permita assistir o desenrolar
da atividade realizada na sala
outro

pelo professor em

momento.

7.3. CONSIDERACOES FINAIS

A técnica de cenarios € muito flexivel, podendo ser adaptada pelos

projetistas de acordo com seus interesses especificos. Nossa metodologia

baseou-se no desenvolvimento de cenarios caricaturados de uma situacéo de uso

da ferramenta Gérard.

O uso de cenarios de forma iterativa, ou seja, quando o cenario

seguinte incorpora ao sistema as funcionalidades descritas pelos requisitos do

cenario anterior, permite a utilizacdo de cenarios como prototipos “leve” (“soft”

prototype — [CAR2000]), trazendo baixo custo e maior rapidez no processo de

desenvolvimento do sistema.
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Foi interessante notar que um requisito levantado na andlise de
competidores e que néo foi implementado no prototipo, reapareceu na analise de
cenarios. O requisito [RQ10] indicava a necessidade de definicdo de diferentes
papéis para diferenciar as possibilidades acdes dos usuérios na execucdo de
tarefas. Esse requisito ndo foi implementado no protétipo por uma questdo de
simplificacdo da prototipacdo, porém, a andlise dos cenarios reforcou a
necessidade deste requisito em sistemas colaborativos educacionais, quando o

reapresenta no requisito [RQ29], levantado na analise do segundo cenario.

Neste trabalho, realizamos apenas duas iteragdes com cenarios, mas
isso pode ser repetido véarias vezes, pois cada nova iteracdo refina-se o0s
requisitos levantados no cenario anterior e levantam-se novos requisitos. Além
disso, cenarios facilitam a comunicacdo entre desenvolvedores e usuarios, pois
fornecem uma linguagem mais natural, baseada em uma historia de utilizacdo do

futuro sistema.
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8. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Componentes sincronos de aprendizagem sao sistemas que visam
apoiar o aprendizado colaborativo fornecendo um conjunto de objetos
compartilhados, estes formam o espaco compartilhado que representa o ambiente

virtual para interacéo entre os alunos.

Desenvolver um sistema deste tipo foi um desafio que buscou nas
necessidades e expectativas dos usudrios as respostas para qual arquitetura e
quais servicos deveriam ser oferecidos para resolver os principais problemas dos
sistemas colaborativos: comunicacdo, consciéncia de colaboragcdo, manutencao
do espacgo compartilhado, controle de acesso ao espaco compartilhado, definicdo
de papeis e percepcao (awareness). Porém entender e traduzir as necessidades

dos usuéarios para arquétipos de software ndo foi uma tarefa facil.

Uma caracteristica importante do uso da analise de competidores foi
gue durante esta fase, nossa preocupacao estava mais voltada para as estruturas
arquiteturais e solucdes de software utilizadas em cada produto. De uma forma
quase que inconsciente 0s usuarios pareciam algo distante que deveriam adaptar-

se as solucdes ja bem estabelecidas no mercado.

As primeiras preocupac¢des com as futuras reacdes dos usuarios so
comecaram a aparecer na fase de desenvolvimento dos protétipos, mas foi
durante a andlise dos cenarios que estas preocupacdes se tornaram mais
evidentes. Pois quem constroi um cenario assume o papel do usuario, passa a
defendé-lo e ndo mais ao sistema — uma caracteristica natural dos
desenvolvedores — tornando-se mais critico em relagdo ao funcionamento do

sistema, principalmente nos cenarios negativos.

Percebemos que o cenario negativo permitiu-nos derivar, de forma
muito natural, todos os requisitos identificados. Acreditamos, portanto, que o
cenario positivo torna-se dispensavel para tal propésito, sendo mais interessante
na identificacdo e destaque dos pontos fortes do sistema, o que faz parte de

nossos planos futuros.
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O prototipo da plataforma de groupware Plattus foi construido com um
toolkit, oferecendo seus servi¢os ao programador através de uma API, que ndo € a
melhor alternativa quando se esté trabalhando com uma linguagem orientada a
objetos como Java. Como trabalho futuro pretende-se evoluir a plataforma para

um framework, mais adequada ao estilo de programacao que adotamos.

Atualmente encontra-se em desenvolvimento um novo componente
baseado na plataforma Plattus. Este objetiva a disponibilizagdo de um ambiente
colaborativo sincrono, que possibilite a realizacdo de experimentos de Fisica
colaborativamente. Este trabalho estd sendo desenvolvido por uma colega de
mestrado, Maria Claudia Barbosa Costa, e faz parte de um projeto de extensao
coordenado pela CECINE — Coordenadoria do Ensino de Ciéncias do Nordeste,
coordenado pelo Professor Hélio Teixeira Coelho. Esse projeto visa realizar cursos
de extensdo, cada um com 40 h de duracdo, nas areas de Introducdo a
Astronomia, Introducdo a Fisica, Introducdo a Quimica, Introducdo a Biologia,
Introducéo a Filosofia, e Introducdo a Matematica, em regime semi-presencial de
ensino, em cinco cidades do estado de Pernambuco. Estas cidades representam
polos principais de influéncia soécio-econbmicas e culturais do estado de
Pernambuco. Para cada curso espera-se um publico total de cem (100) pessoas
por cidade. Para todas as cidades e todos os cursos, deveremos ter 3000
participantes no total. Esses cursos visam promover a formacdo inicial e
continuada de estudantes do ensino médio, superior e pés-graduacao orientando-

0s na compreensao de conceitos fundamentais da area.
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