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RESUMO

A adequacao no conteudo educacional de acordo com a cultura, o conhecimento e valores dos
alunos permite aos mesmos identificarem relacdo entre o que estdo aprendendo e suas
realidades e, consequentemente se sentirem mais interessados e engajados no aprendizado.
Contudo, no contexto da informatica na educacao, fazer o design de sistemas educacionais
para permitir a adequacdo é um desafio, tanto pela falta de técnicas para apoiar o design,
quanto pela dificuldade em identificar o que adequar, como permitir e facilitar essa
adequacdo, pois muitos dos usuarios desses sistemas, como educadores e alunos, ndo tém
conhecimento e experiéncia com design de solucBes computacionais. Nesse contexto, neste
trabalho é apresentada a formalizacdo de uma linguagem de padrbes de design com solugdes
de sucesso para problemas recorrentes no design de sistemas de coautoria observadas e/ou
experienciadas pelo proponente deste trabalho, ao analisar esses sistemas e participar do
processo de desenvolvimento e avaliacdo desses sistemas no Laboratorio de Interacdo
Avancada (LIA). Esses padrdes tém como objetivo apoiar o design de sistemas educacionais
que permitam aos usuarios, como coautores, terem apoio para adequar os sistemas, inserindo
0 contetido que sera exibido nos mesmos. Cada padrdo de design se refere a um par problema-
solucdo especifico e, para apoiar a identificacdo e compreensdo de como 0s padrdes estdo
relacionados entre si, formando uma linguagem de padrbes, sdo adotadas as relacGes
semanticas definidas por Minsky para organizé-los e expressar o relacionamento entre eles de
uma forma proxima a estrutura cognitiva humana. Validagdes com diferentes perfis de
participantes, por exemplo, com e sem conhecimento sobre conceitos relacionados a
Engenharia de Software, Interacdo Humano-Computador, Coautoria, etc., foram feitas para
formalizar, refinar e observar a compreensdo e/ou o uso dos padrbes no design de protétipos
de sistemas educacionais, bem como participantes das areas de matematica ou pedagogia e
educadores para validar o uso desses protétipos. Os resultados mostram que a linguagem de
padrdes de design semanticamente relacionados é compreendida e apoia o design para definir
0 que e como exibir nas interfaces dos sistemas para permitir e auxiliar 0os usuarios na

insercdo do conteudo.

Palavras-chave: Educacdo; Sistema Computacional; Sistema Educacional; Coautoria;
Padrdes; Design; Linguagem de Padrbes de Design; Relagdes Semanticas; Relacionamento
entre Padrdes.



ABSTRACT

The adequacy of educational content considering student’s culture, knowledge and values
allow them to identify the relationship between what they are learning and their reality and,
consequently they feel more interested and engaged at education. In contrast, in informatics at
education, designing educational systems to allow adequacy is a challenge because of a lack
of techniques to support the design and the difficulty to identify what and how allow this
adequacy by users, because many users of these systems, as educators and students, do not
have knowledge of designing. In this context, it is presented here a formalization of the design
pattern with successful solutions for recurrent problems on designing co-authorship systems
analyzed and/or experienced by the researcher of this dissertation during design and
evaluations of these systems at Advanced Interaction Laboratory (LIA). These patterns intend
to support designing of educational systems that allow users, as co-authors, adequate these
systems, inserting the content to be displayed at them. Each pattern describes specific problem
and solution. In order to support indentifying how these patterns are organized to each other,
semantic relations defined by Minsky are adopted to organize them based on humans
intellectual structure. Validations with different participants” profiles, e.g., with or without
knowledge about concepts related to design, software engineering, human-computer
interaction, co-authorship, etc., were done to formalize, refine and observe the comprehension
and/or application of these patterns to design co-authorship system prototypes, as well as,
different participants from mathematic or pedagogy areas and teachers to validate the use
these of these prototypes. The results shown that the pattern language is comprehensible and
it supports designing to define what and how to display on interface to allow and help users

insert content.

Keywords: Education; Computer System; Educational System; Co-authorship; Patterns;
Design; Design Pattern Language; Semantic Relations, Pattern Relationships.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

1.1. Consideracgdes Iniciais

Nesse primeiro capitulo é descrita a motivacdo para investigar e formalizar padrGes
para apoiar o design de sistemas educacionais que permitam coautoria, bem como adotar
relacBes semanticas para expressar o relacionamento entre os padrbes. A organizacdo e a
metodologia, deste trabalho, também sdo apresentadas para explicar o que foi feito para

formalizar os padr@es, adotar as relacfes semanticas e valida-los.

1.2. Motivacao

Segundo a National Academy of Engineering (2011), comissdo dos principais
pensadores técnicos da Fundacdo Nacional de Ciéncia dos Estados Unidos, um dos 14
desafios do século 21 é 0 avanco nas pesquisas relacionadas a contextualizagcdo no processo
de aprendizado, isto €, que o conteldo didatico e as demais informacGes sejam adequados as
necessidades e caracteristicas dos estudantes.

A importéncia da adequacdo também tem despertado o interesse de pesquisadores na
area da computacdo. Inclusive, a Sociedade Brasileira da Computacdo (SBC) apresentou
cinco grandes desafios da computacdo com o objetivo de definir temas de pesquisas que sao
importantes para a ciéncia e para o pais (BARANAUSKAS et al., 2012; CARVALHO et al.,
2006). Dentre os desafios, hd um que esta diretamente relacionado com a importancia de
considerar o contexto. O desafio é: Acesso participativo e universal do cidaddo brasileiro ao
conhecimento.

O objetivo desse desafio é vencer as barreiras tecnoldgicas, educacionais, culturais,
sociais e econémicas que impedem o0 acesso e a interagcdo com o computador. Para a SBC esse
desafio comeca a ser vencido com pesquisas relacionadas ao design de interface, permitindo
que ela seja adequada considerando os variados contextos socio-econdmicos e a diversidade
do Brasil (REVISTA da SBC, 2009).

Nesse desafio destaca-se como alvo de pesquisa na area da Interacdo Humano-
Computador (IHC) a necessidade de desenvolver ferramentas, modelos, métodos,
procedimentos e teorias relacionadas a interfaces que permitam adequacgdes para que sejam
capazes de enderecar, de forma competente, a questdo do acesso de qualquer cidaddo
brasileiro ao conhecimento e ao aprendizado (REVISTA da SBC, 2009; NERIS et al., 2012).

Nesse sentido, Harrison et al., (2011) e Merkle et al., (2013) discutem sobre o terceiro
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paradigma da IHC, relacionado com a contextualizacdo para desenvolver sistemas que
atendam as particularidades e os valores de seus usuarios.

Esses desafios vao ao encontro de estudos de pesquisadores na area da educacao,
como Piaget (1998) que relata a importancia de considerar o contexto (a dificuldade, a
cultura, a criatividade e o conhecimento) do aluno nas atividades e ferramentas utilizadas em
sala de aula, pois ao identificar relagdo entre o que estd aprendendo e a sua realidade, o aluno
se sente mais interessado e engajado.

Contudo, fazer o design de sistemas que possam ser adequados € um desafio,
principalmente porque ao visualizar as interfaces do sistema, 0s usuarios precisam perceber e
entender como a contextualizagdo pode ser feita (MARATHE et al., 2011; NATIONAL
ACADEMY OF ENGINEERING, 2011; NERIS et al., 2012). Embora haja na literatura a
discussdo de conceitos que permitam adequacdo de sistemas computacionais, faltam técnicas,
métodos para apoiar 0 design desses sistemas, por isso, ha a necessidade de formalizar
conhecimentos, métodos, frameworks efou estratégias (DORCA et al., 2013;
BARANAUSKAS et al., 2012; NERIS et al., 2012; KO et al., 2011; MARATHE et al., 2011;
CARVALHO et al., 2006).

Almeida et al., (2013) relatam que ainda existe a necessidade de documentar 0s
métodos ou estratégias particulares, ou seja, conhecimentos que um grupo de profissionais ou
pesquisadores possui para que possam ser utilizados por outros e, para que outras pesquisas
possam ser feitas com o intuito de identificar pontos comuns ou distintos para que
generalizacGes e outras formalizacGes possam ser feitas. Segundo os autores, esforcos tém
sido feitos com o intuito de identificar conhecimentos e experiéncias que possam ser
utilizados; entretanto, esses conhecimentos e experiéncias sdo aplicados, por exemplo, no
design de um determinado jogo, mas ndo formalizados para serem reusados ou permitirem
outros estudos, pesquisas, etc.

Nesse contexto, a pergunta de pesquisa deste trabalho é: Como apoiar o design de

sistemas educacionais que possam ser contextualizados pelos educadores?

1.3. Objetivos

O objetivo principal e hipotese deste trabalho é que conhecimentos e experiéncias no
design de sistemas que permitam coautoria, formalizados em padrdes de design, apoiam 0
design de sistemas educacionais que permitam coautoria. Esses conhecimentos e experiéncias

representam 10 anos de pesquisas no design de seis sistemas de coautoria.
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Sistema de coautoria ou sistema que permite coautoria é definido aqui como um
sistema que permite aos usuarios, como coautores, inserirem as informacgdes que serdo
exibidas no mesmo de acordo com o perfil, linguagem e necessidades desejadas, ou seja,
permite aos coautores adequarem o contedo dos sistemas.

O design desses seis sistemas foi feito a partir de estudos, levantamentos
bibliogréaficos, bem como da troca de experiéncias, reunides, conversas formais e informais
entre os pesquisadores do Laboratdrio de Interacdo Avancada (LIA), que o proponente deste
trabalho pesquisa, e outros profissionais como designers, educadores, psicélogos,
psicopedagogos, terapeutas, fisioterapeutas, entres outros; todavia, ndo ha um registro formal
de como foi feito o design desses sistemas.

Formalizar esses conhecimentos e experiéncias por meio de padrdes de design pode
auxiliar outros pesquisadores do LIA e/ou outros profissionais/pesquisadores a conhecerem e
permitirem a coautoria em seus sistemas, bem como investigarem esses padrfes para outras
pesquisas, como descrito por Almeida et al., (2013).

Padrao de design é uma solucdo de sucesso para um problema recorrente relacionado
ao design de sistemas em um determinado contexto (BORCHERS, 2001). Nove padrfes de
design, chamados aqui como padrdes de design de coautoria ou padrbes de coautoria, foram
formalizados para registrar os problemas recorrentes no design de sistemas de coautoria e as
solugdes de sucesso. Cada padréo apresenta um problema e sua solucéo e, o agrupamento de
todos esses padrdes forma a linguagem de padrdes de coautoria.

Considerando a linguagem é possivel visualizar os padrdes existentes para o design;
contudo, a compreensdo da forma com que os padrdes estdo organizados e relacionados ndo é
uma atividade trivial, pela falta de indicacdo que expressa o relacionamento entre eles
(WHITE, 2012; KRUSCHITZ et al., 2010; CONTE et al., 2002; KUMAR et al., 2010;
JANEIRO et al., 2010). Segundo Montero et al., (2002) e Borches (2001), essa compreensao
apoia a escolha dos padrdes apropriados para o design.

Nesse contexto uma pergunta especifica deste trabalho ¢ “Como apoiar a compreenséo
dos relacionamentos entre os padrdes de design?”. O objetivo especifico e hipotese é que as
relacbes semanticas definidas por Minsky apoiam a compreensdo da organizagdo e do
relacionamento entre os padrdes, pois essas relacdes organizam e expressam o relacionamento
entre os padrbes de forma semelhante com que 0s seres humanos organizam e relacionam
seus conhecimentos (MINSKY, 1987; LIU et al., 2004; SILVA, 2009).
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Enfim, ao formalizar os padrfes de design de coautoria e adotar as relagfes semanticas
de Minsky foi possivel formalizar uma linguagem de padrdes semanticamente relacionados
para o design de sistemas educacionais que permitam coautoria.

Ressalta-se que no texto o termo padréo ou padrdo de design é utilizado para expressar
a traducdo de design pattern e ndo como traducdo de outras palavras como default ou

standard.

1.4. Metodologia de trabalho
Hé& quatro passos na metodologia adotada na formalizacdo dos padrdes de coautoria e
na adocdo de relagcdes semanticas de Minsky. Os quatro passos que sdo Investigar, Analisar,
Escrever e Validar foram percorridos em ciclos de forma iterativa, em cada ciclo houve tanto
o refinamento dos resultados alcancados em ciclos anteriores, quanto a identificacdo e
validacdo de novos resultados. Cada passo € apresentado brevemente a seguir para a
formalizacdo dos padrdes de coautoria e para a adocdo das relagbes semanticas. A descri¢éo
detalhada de cada passo, contendo as estratégias utilizadas, sequéncias de uso, etc., é feita
durante o texto.
Formalizacdo dos padrdes de coautoria
Investigar — passo que permeia todos os outros, pois levantamentos bibliogréficos
foram feitos para investigar:
e Conceitos, estratégias, etc., relacionados com sistemas computacionais que
permitem adequacdes;
e Conceito de padrdes de design;
e Exemplos de padrdes de design;
e Métodos para Analisar sistemas computacionais com o0 objetivo de
identificar solucdes de sucesso;
e Regras e estruturas para Escrever padrdes de design;
e Conceitos e técnicas para Validar a compreensdo e/ou uso de padrbes de
design;
e Os resultados obtidos em cada ciclo para formalizar/refinar os padrdes de
coautoria.
Analisar — passo em que ha a analise para identificar solugdes de sucesso existentes

nas interfaces de sistemas de coautoria.
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e Andlise de forma bottom-up, em que cada interface é analisada para coletar as
caracteristicas do design e, consequentemente comparar e identificar quais as
caracteristicas comuns entre todos os sistemas;

e Organizacdo das caracteristicas comuns em tabelas para identificar as solugdes
de sucesso.

Escrever — passo que registra as soluc@es de sucesso, considerando o que foi obtido e
analisado nos passos ou ciclos anteriores para formalizar e refinar os padrdes de coautoria. O
passo Analisar continua durante o passo Escrever, pois analises dos resultados, bem como
refinamentos dessa analise séo feitos durante a escrita.

e Escrita considerando todos os elementos obrigatorios e alguns opcionais para
expressar 0 conhecimento e experiéncia, de acordo com padrdes e estruturas
que descrevem como formalizar padroes.

Validar — passo que ha a leitura e/ou uso dos padrbes. Neste trabalho foram adotadas
duas estratégias:

e Estudo de viabilidade.

o Participantes relataram suas compreensdes e/ou se estavam de acordo
ou ndo com o que estava sendo apresentado nos padrdes.

e Estudo de caso.

o Participantes utilizaram padrGes para fazerem o design de prot6tipos de
sistemas educacionais.

Adocéo de relacdes semanticas definidas por Minsky

Investigar — passo que permeia todos os outros, pois levantamentos bibliogréficos
foram feitos para investigar:

e Conceitos e trabalhos relacionados com a organizagéo e relacionamento de
padrdes de design;

e Formas de agrupar os padrfes de design;

e Relacgdes para nomear conexdes/relacionamentos entre padrdes de design;

e Relagdes seméanticas de Minsky;

e Uso das RelagGes de Minsky;

e Adocdo das Relacdes de Minsky para nomear conexdes/relacionamentos
entre Padrdes de design;

e Como Analisar as relages semanticas de Minsky para mapeé-las para o

contexto de padrdes de design;
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e Como Escrever e ilustrar o uso das relacdes de Minsky para conectar
padrdes de design;
e Conceitos e estratégias para Validar a compreensdo e/ou das relacdes de
Minsky nos padrdes de design;
e Os resultados obtidos em cada ciclo para refinar o uso das relagdes entre 0s
padrdes de design.
Analisar — passo em que ha a analise para identificar quais relagdes semanticas de
Minsky sdo apropriadas para conectar padrdes de design.
e Andlise das relacdes de Minsky considerando a defini¢do das relacdes, bem
como as soluc@es e os problemas dos padrées de design.
Escrever — passo que registra as relaces de Minsky para conectar padrfes de design.
e Tabela contendo os significados e intencdes de uso das relagdes de Minsky
para conectar padrdes de design.
Validar — passo que ha a leitura e/ou uso das relagfes semanticas de Minsky. Neste
trabalho foi adotada a estratégia de:
e Estudo de viabilidade.
o Participantes relataram suas compreensdes sobre a forma como 0s
padrdes de design estavam conectados.
e Estudo de caso.
o Participantes utilizaram padrdes de design conectados com ou sem
relacdes para fazerem o design de prot6tipos de sistemas educacionais.
Ressalta-se que no total houve sete ciclos com validages feitas por participantes com
diferentes perfis, desde experientes em design de sistemas de coautoria com conhecimentos
em IHC, até estudantes de ciéncia da computacdo, matematica, pedagogia, professores de
escolas publicas. Destaca-se que o envolvimento de participantes neste trabalho foi aprovado
pelo comité de ética.

1.5. Organizacgao do Trabalho

Este trabalho encontra-se organizado em seis capitulos.

Capitulo 2 Descreve a revisdo bibliografica feita para investigar conceitos e trabalhos
relacionados com a adequacdo de sistemas, padrdes de design, bem como com

a formalizacgéo e organizacgéo de padrGes de design.
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Capitulo 4

Capitulo 5

Capitulo 6
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Descreve a metodologia para formalizar a linguagem de padrdes
semanticamente relacionados para o design de sistemas educacionais que
permitam coautoria, contendo os passos feitos para investigar estratégias e
métodos para analisar sistemas de coautoria para identificar e escrever as
solucBes de sucesso em padrdes e, valida-los. Esse capitulo também descreve a
metodologia para mapear as relagdes semanticas de Minsky para serem
utilizadas entre padrdes de design para expressar o relacionamento entre eles,

com o intuito de apoiar a compreensao e consequentemente 0 uso dos mesmaos.

Aborda os resultados obtidos ao realizar a metodologia para formalizar a
linguagem, contendo os estudos para observar a compreensdo e uso da
linguagem no design de prototipos de sistemas de coautoria educacionais, bem

como 0 uso desses prototipos.

Apresenta a linguagem de padrdes semanticamente relacionados para o design
de sistemas educacionais que permitam coautoria e, o resultado do mapemanto
das relacbes semanticas de Minksy para serem adotadas no contexto de

padrdes de design.

Discute as contribuicdes cientificas, principais resultados e trabalhos futuros.

1.6. Consideracdes Finais

O Capitulo 1 apresentou a motivacdo de formalizar conhecimentos e experiéncias por

meio de padrdes de design para auxiliar profissionais e pesquisadores a conhecerem e

permitirem a coautoria em seus sistemas educacionais, bem como permitir a compreensao dos

relacionamentos entre os padrdes por meio de relacbes semanticas.
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CAPITULO 2 - REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1. Considerag®es iniciais

O Capitulo 2 apresenta a revisao bibliografica feita para investigar os conceitos
relacionados com a adequacdo de sistemas computacionais, considerando as
caracteristicas, necessidades e objetivos dos usudrios, incluindo a descricdo sobre
coautoria. Os conceitos de padrGes de design e exemplos desses padrées foram
investigados como forma de permitir o registro de experiéncias, observacfes e
conhecimentos relacionados ao design, como também houve pesquisas para identificar

como formalizar e organizar padrdes de design.

2.2. Adequacdao de sistemas computacionais

Existem conceitos que relatam formas de possibilitar a adequacgédo dos sistemas
computacionais considerando as caracteristicas, necessidades e objetivos dos usuarios.
Segundo Beder (2012) a adequacdo em sistema esta dividida em quatro principais
partes: Interacdo, que define a maneira como 0s usuarios interagem com o sistema;
Conteudo, que identifica o espectro completo do contetdo a ser fornecido pelo sistema,
incluindo dados de texto, imagens, audio/video, gréficos, etc.; Funcional, que define as
operacdes que serdo aplicadas ao contelido do sistema e descreve outras funcdes de
processamento que sdo independentes do conteudo; Configuracdo, que descreve o
ambiente e infraestrutura em que o sistema esta hospedado.

Neste trabalho, alguns dos conceitos que relatam formas de adequacdo sdo
apresentados em duas categorias: na primeira, ilustrada na Figura 2.1, 0S conceitos
partem do principio que ja existe um sistema computacional e hd a possibilidade de
adaptar ou inserir novas caracteristicas e/ou funcionalidades, ou seja, ha as partes de
interacdo, conteddo, funcional e configuracdo pré-defindas que podem ser adequadas;
na segunda, ilustrada na Figura 2.2, 0s conceitos estdo relacionados com a possibilidade
de apoiar na criacdo de sistemas computacionais, sendo assim, ha a possibilidade de

criar/definir as quatro partes.
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= I
/
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[Custom'lzagﬁo ][ Integracgdo ][ Extensdo ]

Programacdo por Desenvolvimento por
Usuario Final Usuério Final

Figura 2.1. Conceitos relacionados a adaptacéo de sistemas

Na primeira categoria, 0s sistemas computacionais sdo considerados flexiveis,
pois podem permitir o ajuste de suas configuracGes, funcionalidades, conteudo e/ou
formas de interacdo (FISCHER, 2011; FISCHER et al., 2004; NERIS et al., 2012). E
valido mencionar que nessa categoria 0s USUArios ja tém acesso ao sistema e, antes ou
durante 0 uso do mesmo, as adaptacdes podem ser feitas. Por exemplo, no sistema
Yahoo, Yahoo.com, o usuario pode acessar e navegar sem fazer qualquer alteracdo
inicial e, durante o uso pode fazer edi¢des no sistema para adapta-lo de acordo com suas
preferéncias, como também ha a possibilidade de edita-lo logo no inicio. Nos sistemas
flexiveis, as adaptaces podem:

(1) ser feitas automaticamente, considerando modelos de comportamento
(DORCA et al., 2013), redes Bayesianas (ROSSOL et al., 2011), modelos de deciséo,
entre outras estratégias que permitem aos sistemas identificarem caracteristicas dos
usuarios e se adequarem de acordo; nesse caso, sdo considerados sistemas adaptativos
ou personaliziveis (DORCA et al., 2013; ENGLAND et al., 2009; MORVILLE et al.,
2007; MORI et al., 2003; DIETERICH et al., 1993);

(2) partir explicitamente dos usuarios, nesse caso sdo considerados sistemas
adaptaveis ou tailoring (SLAGTER et al., 2010).

O pesquisador Morch (1997) prop6s trés niveis de tailoring: customizagéo,

integracdo e extensdo. A principal diferenca, entre os niveis, esta no esforco que o
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usudrio tem para adaptar o sistema, pois ele pode desde selecionar até programar o que
deseja adaptar.

Na customizacdo, os usuarios podem fazer adaptagdes considerando um conjunto
pré-definidos de opcBes de configuracdes e funcionalidade e/ou alterando os parametros
dos objetos existentes na interface.

Na integracdo, ha a possibilidade de alterar os sistemas além da selecdo das
opcodes pré-definidas. Nesse nivel é possivel inserir um novo conteudo, inserir imagens,
gravar sequéncia de execug¢bes como macros, agregar funcionalidades de outros
sistemas, etc.

H& modelos como Modelo de processo para flexibilizacdo de interface
(COSTACHE et al., 2011), frameworks como PLuRal (NERIS et al., 2012); entre
outras técnicas como Design Interativo (SUNDAR et al., 2010); The Buzz (EAGAN et
al., 2008) e Método de Design de Hipermidia Orientado a Objeto (ROSSI et al., 2001)
que apoiam o desenvolvimento de sistemas que permitam customizacao e integragéo.

Na extensdo, os usuarios tém a possibilidade de codificar/programar as
adaptacdes. Nesse contexto, ha os conceitos de Programacdo por Usuarios Finais e
Desenvolvimento por Usudrios Finais que tém como enfoque permitir e principalmente
facilitar aos usuarios, programadores ou ndo, coficarem o que precisa ser alterado
(FISCHER, 2011; FISCHER, 2001; KO et al., 2011; RODE et al., 2005; MORCH,
1997).

Segundo Morch (1997) a programacdo pelo usuério final permite aos usuarios
modificarem partes do sistema ou construirem pequenos programas para integrar no
sistema; enquanto o desenvolvimento pelo usuario final, segundo Rode et al., (2005),
permite ao usuario modificar qualquer parte do sistema, podendo inclusive desenvolver
um novo sistema. Meta-Design é uma estratégia que apoia no desenvolvimento desses
tipos de sistema (FISCHER, 2011; FISCHER et al., 2001).

E valido mencionar que outros pesquisadores investigam um ou mais desses
conceitos apresentados, inclusive nomeando-os diferente, por exemplo, parametrizagéo
ao invés de customizacdo (FINDLATER et al.,, 2009; BLACKWELL, 2006; DA
SILVA, 2008; TRIGG et al., 1987).
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Figura 2.2. Conceitos relacionados a criacdo de sistemas

Na segunda categoria, 0s sistemas computacionais de autoria permitem ao usuario
leigo ou programador, como autor, criar um sistema para ser usado por outros usuarios
(W3C, 2013; SANTAROSA et al., 2013). Bez et al., (2010) descreve alguns sistemas
de autoria em que o autor tem a possibilidade de criar por meio de um Sistema de
Autoria (PAIVA et al., 2001); ou programando por meio da Linguagem de autoria
(SAADE et al., 2003), o sistema que vai aparecer para o usudrio; definindo em que
local, cor, tamanho e fonte as informacdes vdo aparecer; quais serdo as regras de
navegacado, no caso de um Web site ou qual € o tempo, logica, etc. em caso de jogos;
etc. Um exemplo de sistema e linguagem de autoria ¢ o ©Macromedia Flash, pois
permite criar desde animacGes até sistemas computacionais por drag and drop ou
programacéo.

Ressalta-se que a diferenca entre a primeira e a segunda categoria € que em
sistema que permite adaptacdo, 0 usuario ja tem acesso ao produto/sistema final com
informacdes, opcdes, etc., e pode ou ndo adapta-las; enquanto no sistema de autoria, 0
usuario tem acesso a um sistema em que € necessario criar o produto final, que € a
instancia do sistema de autoria, inserindo as informacdes e/ou op¢oes, etc. Nesse ultimo
caso, 0 usuario € responsavel por se preocupar com todas as caracteristicas que serao

apresentadas para outros usuarios.

2.2.1. Coautoria em sistemas computacionais

Na coautoria, ha trés perfis de usudrio: autor, coautor e usuario final.

Autor representa todas as pessoas envolvidas com o design do sistema de
coautoria, podendo incluir profissionais da computacao; artes; no contexto educacional,

diretores, professores, alunos, entre outros. O autor é responsavel por definir trés partes
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do sistema, que s&o interacdo, funcional e configuragéo, por exemplo, em que local uma
determinada informacé&o vai aparecer; as regras de navegagao ou regras do jogo, etc.

Coautor representa os usuarios que vao utilizar o sistema de coautoria para
inserir o conteudo, que sdo as informacgdes, de acordo com as caracteristicas e
necessidades dos usuérios finais, ou seja, 0 coautor é responsavel por criar instancias do
sistema de coautoria inserindo as informaco6es que serdo exibidas nas mesmas.

Usuario final representa os usuarios que vao utilizar as instancias.

E valido ressaltar que um mesmo usuario pode ter os trés perfis. Por exemplo, no
contexto educacional, um aluno pode participar da equipe de design de um sistema de
coautoria, auxiliando com ideias, falando do que gosta ou n&o, etc. (autor); como
também pode inserir as informagfes que vao ser exibidas em uma instancia desse
sistema de coautoria (coautor) para ele e seus amigos utilizarem (usuério final). Sendo
assim, ndo existe um perfil fixo para um determinado usuario, 0 usuario assume um
perfil de acordo com o seu objetivo (SILVA et al., 2011; FERREIRA et al., 2009).

o que é, (0] que é? Jogador: Alexandre

Tema: Orientagdo Sexual Pontos: 4
Topico

A transmiss3o acontece através do contato com sangue contaminad

Quadro de dicas Queda da imunidade pode ser uma
consequéncia

e @ @ @ N3o se transmite através do abracgo, da saliva, lagrima ou suor
@ 0 @ @ w A (nica forma de descobrir a contaminacgdo € fazendo testg

Resposta: aids m

Tempo:
e i)

Tentativas
restantes:4

<D am
|S)A oreu{?,nmo ufictom

Figura 2.3. Instancia do sistema de coautoria O que €, 0 que é? para 0 ensino do tema Orientacao
Sexual

A Figura 2.3 representa um sistema de coautoria educacional. O sistema de
coautoria é um jogo semelhante ao quiz, em que o usuério final ao visualizar de 1 a 10
dicas tem que adivinhar uma palavra secreta. O objetivo desse sistema € auxiliar no

ensino dos temas transversais definidos pelo MEC, sdo eles: saide, meio ambiente,
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orientacdo sexual, trabalho e consumo, pluralidade cultural e ética (ANACLETO et al.,
2008).

Nesse sistema de coautoria, o autor foi responsavel por definir todo o layout do
jogo, como as cores, em que local aparecem as dicas, a palavra secreta, mas
principalmente a forma em que é possivel inserir as informagdes que serdo exibidas nas
instancias. No caso do sistema O que €, 0 que é?, 0 coautor é responsavel por navegar
em 7 passos para criar uma instancia do sistema. A cada conjunto de laté 10 dicas e 1
palavra secreta é criada uma instancia e, o coautor pode criar quantas instancias desejar.
Por exemplo, o coautor pode definir 6 dicas em que a palavra secreta é cigarro, para 0
ensino do tema saude, e/ou definir 10 dicas em que a palavra secreta € AIDS e seu
sinénimo SIDA para o ensino do tema orientagdo sexual, como ilustrado na Figura 2.3.

O usuario final acessa as instancias para aprender/relembrar alguns conceitos ao
tentar adivinhar qual é a palavra secreta considerando as dicas. Por exemplo, na
instancia sobre orientacdo sexual, Figura 2.3, 0 usudrio final tem que adivinhar a palavra
secreta aids ou sida lendo até 10 dicas, depois a palavra secreta camisinha considerando
até 8 dicas e, em seguida, anticoncepcional lendo até 10 dicas.

Enfim, o autor é responsavel por criar o sistema de coautoria, definindo: Figura
2.4 (1), as suas interfaces contendo cor, logotipo, instru¢des, opcdes, etc.; Figura 2.4 (11),
quais e como as informacdes serdo inseridas; Figura 2.7 (111), interface da instancia. O
coautor é responsavel por acessar o sistema de coautoria (1) para inserir as informacdes
(11) que serdo exibidas nas instancias (111). O Usuério final acessa o sistema de coautoria
(1) para utilizar as instancias (111). No sistema O que €, o que é? ha duas op¢Bes em uma
das telas iniciais, uma opgdo é “Criar Jogo” para o coautor inserir as informagdes e, a

outra ¢ “Jogar” para o usuario final acessar as instancias.
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Figura 2.4. Exemplo de partes do sistema de coautoria

A coautoria tem sido uma estratégia, na area educacional, para permitir ao coautor
utilizar um mesmo sistema em diferentes momentos, disciplinas, etc., bem como para
oferecer ao mesmo a liberdade de contextualizar o contetdo de acordo com 0 seu
principio pedagdgico, caracteristicas e necessidades dos usuarios finais. Afinal, um
mesmo sistema, como 0 jogo quiz, pode ser interessante em muitas situacdes ou
disciplinas, contudo, se as dicas e as palavras secretas fossem fixas, poderia limitar o
Seu uso para uma ou outra disciplina que estivessem relacionadas a essas informacoes
pré-definidas. Caso o jogo fosse de autoria, o usuario poderia encontrar dificuldades em
definir em que local as dicas, palavras secretas, entre outras caracteristicas seriam
exibidas e, essa tarefa poderia levar um tempo consideravel, uma vez que nem sempre 0
usuario tem conhecimento e experiéncia com design de interfaces (FERREIRA et al.,
2009; VILLENA et al., 2010; SILVA et al., 2011; MAGALHAES et al., 2011).

Existem pesquisas que investigam estratégias para apoiar no planejamento e
desenvolvimento de sistemas, abordando como a informagdo serd exibida, como o
Diagrama de Classe da Unified Modeling Language (UML) (LORENZ et al., 2006);
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ontologias (SIEG et al., 2007) e; modelos de tarefas ConcurTaskTrees (LIBORIO et al.,
2005).

Apesar dessas pesquisas ndo serem direcionadas para autoria e coautoria, ha a
possibilidade de mapear quais serdo as informacGes de entrada e saida e, com base
nesses dados observar quais informacBes podem ser inseridas pelo usuério; entretanto,
as estratégias ndo estdo relacionadas em como fazer o design das interfaces do processo
de coautoria, que é a forma que o coautor pode perceber a possibilidade de coautoria e
inserir as informacdes. Nesse contexto, este trabalho apresenta a formalizacdo de

padrdes para apoiar o design das interfaces do processo de coautoria.

2.3. Padrdes de design

Segundo Borchers (2001) e Tidwell (1999), padrdo € a esséncia de uma solugédo
de sucesso em um problema recorrente em certo contexto. O arquiteto e urbanista
Alexander foi um dos principais colaboradores para a divulgacdo e uso de padrdes,
guando comecou a observar que em suas construcBes (projetos) e nas construcoes de
seus colegas arquitetos muitos dos problemas que ocorriam eram 0S MesSMOS.
Considerando a sua experiéncia e observacdo das praticas dos colegas em resolver tais
problemas, Alexander identificou soluc¢des para os problemas e, que sempre o resultado
ao aplicar as solucdes era satisfatorio (ALEXANDER et al., 1977; BORCHES, 2001).

Com essa experiéncia de resolver problemas recorrentes com solucdes de
sucesso, Alexander decidiu documentar essas informacdes para que ele pudesse
relembrar das solucBes quando fosse necessario, bem como para compartilhar esse
conhecimento e experiéncia com 0s demais colegas (ALEXANDER et al., 1977).

Alexander desde o inicio se preocupou em escrever esses documentos, que sdo
os padrdes, em uma linguagem simples com exemplos, para que qualquer pessoa, sendo
arquiteto ou ndo, pudesse ler e entender qual € o problema abordado e como solucioné-
lo; dessa forma, os padrOes também poderiam ser um meio de comunicacdo entre o
arquiteto e os clientes.

Segundo Michael (1998), o conceito de padrdes na &rea da computacdo, em
especial na Engenharia de Software (ES), foi discutido inicialmente pelos autores Kent
Beck e Ward Cunningham ao escrevem um artigo sobre a aplicacdo de linguagem de
padrdes para desenvolver software orientado a objetos (BECK et al., 1987).

A partir dessa publicagdo, outros pesquisadores como Erich Gamma, John

Vlissides, Ralph Jonhson e Richard Helm iniciaram as pesquisas para formalizar padrao
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em projetos orientados a objetos. Em 1993, os quatro autores citados anteriormente
decidiram se reunir para formar um grupo, chamado The Gang of Four (GoF), com o
intuito de discutir os padrdes existentes para a orientacdo objeto e, como resultado
escreveram um livro com 23 padrdes que representavam o estado-da-pratica em boas
construcdes de projeto orientado a objetos (GAMMA et al., 1994).

Em 1997, houve discussdes sobre o uso de padrfes na area da Interacdo
Humano-Computador (IHC) em um workshop realizado pela conferencia Computer
Human Interaction (CHI) (MICHAEL, 1998). A partir dessa discussao, pesquisadores
como Tidwell em 1997 (TIDWELL, 1999), Welie em 1999 (WELIE, 2003), Montero
em 2002 (MONTERO et al., 2002), entre outros, iniciaram a formalizagdo e escrita de
padrdes considerando a experiéncia e o conhecimento obtidos no design da interacao/
interfaces.

Os pesquisadores consideraram valido o uso de padr@es para registrar o
conhecimento em IHC por (TIDWELL, 1999):

1. Captar o bom senso coletivo, pois é o registro da experiéncia ao aplicar
uma solucdo em varios momentos, com diferentes pessoas;

2. Disponibilizar uma linguagem comum para comunicagdo entre 0S
membros de equipes interdisciplinares e com os clientes/usuarios;

3. Despertar 0 processo criativo das pessoas. Como no padrdo existe a
esséncia da solucdo, ndo é preciso se preocupar em identificar a solu¢do adequada,
precisa apenas pensar em como instancia-la considerando experiéncias e criatividade de
quem estiver desenvolvendo o sistema e, principalmente as caracteristicas dos usuarios;

4. Facilitar o processo do design e no seu reuso. O padrdo facilita porque
contém informacdes que descrevem uma solugdo, bem como exemplos para ajudar na
sua aplicacdo e; todas essas informacBGes podem ser utilizadas quantas vezes forem
necessarias de modo a gerar interfaces usaveis e, tais interfaces podem ser utilizadas em
outros projetos;

5. Reduzir o tempo de desenvolvimento e de validacdo. Ha a descricdo de
uma solucéo de sucesso em cada padrdo, por isso, ja existe uma solucdo a ser seguida ao
invés de se esforcar-se durante um tempo indeterminado para encontrar uma. Ao utilizar
padrdes, ha certas garantidas de qualidade no design, pois eles contém solucbes de
sucesso. O que precisa ser validado é a forma com que o padrdo foi instanciado, pois
todo o conhecimento e instruces descritos nos padrdo ja estdo validados, uma vez que

ja foram utilizados varias vezes obtendo resultados satisfatorios.



31

2.3.1. Exemplos de padrdes de design
A Tabela 2.1 ilustra alguns exemplos de padrdes de design existentes e seus
respectivos contextos.

Tabela 2.1. Exemplos de Padrdes de design
Contextos Padrdes de design
Web Montero et al., (2002); Van Duyne et al., (2003);
Yahoo! (2012)
Web e dispositivos moveis Welie (2008)

Interacéo social Arvola (2006); Crumlish et al., (2012)

Trabalho cooperativo apoiado | Clear et al., (2005); CSEG (2012); Lukosch et al.,
por computador (CSCW) (2007); Wasson et al., (2000)

Computacdo ubiqua Chung et al., (2004); Roth (2002)

Jogos Bjork et al., (2003)

Casas Digitais Saponas et al., (2006)

Sistemas para feiras de Borches (2001)

exposicao

Gerais: design para a Coram et al., (2012); Tidwell (1999); Laakso (2012);

interagdo humano-computador | Loéwgren (2005); Beck et al., (1987); UC Berkeley
e humano-objetos (2012)

A Figura 2.5 ilustra um dos 23 padrdes de design formalizados por Montero et
al., (2002) que tém experiéncia em design de web sites. Tais padrbes podem ser

considerados para pautar as decisdes no design de web sites.

Nome: Second Chance

Contexto: Quando o usuario estd navegando em um Website, ele quer sentir que esta no
controle de suas operacdes. Ele precisa saber que qualquer operacdo pode ser cancelada
e que ele pode retornar a um estado anterior.

Problema: Como o usuario pode ter certeza de suas acdes?

Forcas: Acdes acidentais podem desorientar 0 Usuario; 0 usuario quer seguranca e
prevencdo de erros; o usuario quer explorar e ndo aprender; 0 Usuario esta com pressa.

Solucdo: Forneca elementos para desfazer/refazer, voltar e limpar. Esses mecanismos
no ambiente Web consistem em prover links para pagina anterior, acdo anterior, ou
Homepage.

Exemplos:

[N web del Departar

|l . Eile Edit view ¢
BEE

o 4% Home [My] Ne

Figura 2.5. Exemplo de parte do padréo Second Chance (MONTERO et al., 2002)



32

2.3.2. Formalizagéo de padrdes de design

De forma semelhante ao Alexander (1977), os padrbes de design sdo
formalizados considerando a experiéncia e a observacdo (SAPONAS et al., 2006;
LOWGREN, 2005; COAD et al., 1992). Experiéncia em se fazer o design de sistemas
computacionais (GABRIEL, 1998; MESZAROS et al., 1996) e observar as solugdes de
sucesso encontradas (BRIGHTON USABILITY GROUP, 2013; SMITH et al., 1986).

Essas solucdes podem ter sido observadas durante anos de experiéncia
(SAPONAS et al., 2006; BORCHERS, 2001; CHUNG et al., 2004), por um periodo
determinado para realizar alguns workshops (FINLAY, 2012), bem como por um
periodo curto, por exemplo um més (WASSON et al., 2000).

Kohls et al., (2010) relatam que os padrdes vém da observacdo de algo do
mundo real, seja pela experiéncia e/ou por estudos ou analises, Figura 2.6. Segundo 0s
autores, a mente durante a andlise ou durante as experiéncias vai construindo ou
percebendo estratégias cognitivas para resolver problemas recorrentes. Essas estratégias
sdo definidas como PadrGes Mentais (Mental Patterns), pois representam o
conhecimento implicito que dever ser explicito para descrever esses padrdes de forma

que outras pessoas possam compreender e aplicar no mundo real.

Mental Patterns
(Patterns as mental structures)

implicit explicit

Pattern Pattern
Acquisition Writing

Real World Patterns L
Pattern Application Pattern Description

(Observerable recurring structures

in our environment) (Documented patterns)

Figura 2.6. Representacéo de formalizacéo de padrfes (KOHLS et al., 2010)

Pauwels et al., (2010) descrevem uma metodologia que eles propuseram para
formalizar padrbes de design a partir da analise de um sistema. O objetivo foi observar
as solucdes de sucesso de um sistema para que pudessem ser aplicadas no redesign

desse mesmo sistema.
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Essa metodologia possui 4 passos, ilustrados na Figura 2.7, que segundo 0s
autores enderecam todas as questdes mais importantes de linguagens de padrdes: 1 —
Coletar solucdes de design (definir padrdes); 2 — Pesquisar Usuario (definir problemas e
contextos); 3 — Prototipar novas solucdes de design (definir forcas); 4 — Teste dos
padrdes de design (validacdo empirica das solugdes, ou seja, teste com usuarios).

Application redesign Building the pattern language

Initial situation

Collecting previous

design solutions Pattern language draft

User resaarch Identify context & problems
\ 4
Prototyping new design Identify bast solutions
r’ solutions Remove inconsistancies

Testing individual
design patterns

Redesigned
application

Final design pattern language

Figura 2.7. Representacéo para formalizar padrdes (PAUWELS et al., 2010)

Para coletar as solugfes, cada tela do sistema foi analisada para identificar o
layout, interacéo e todos os elementos da pagina e, em seguida, tudo foi organizado de
acordo com o problema que enderecavam. Durante a formalizacdo, houve entrevistas
com o0s usuarios, em que eles eram questionados sobre as tarefas, qual eram a frequéncia

e a importancia de realizd-las, bem como detalhes sobre os problemas durante a
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interagdo com o sistema. Segundo 0s autores, essas entrevistas auxiliaram na
identificacdo dos problemas existentes.

Foram feitos diferentes protdtipos para testar os diferentes layouts, elementos
das paginas, etc., correspondente ao mesmo problema, ou seja, quando em um
determinado problema era identificado trés possiveis solucGes, trés protdtipos eram
feitos. Esses protétipos eram avaliados por participantes, que deveriam utilizar o
sistema para realizar uma determinada tarefa e, em seguida, preenchiam um
questionario QUIS (Questionnaire for User Interface Satisfaction) para relatar sobre a
satisfacdo em utilizar o sistema. Outros dados como erros cometidos durante a interagéo
e