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Resumo

Esta dissertacdo tem como objetivo apresentar a proposta de um ambiente digital que
permite a gestdo colaborativa de projetos, com base nos principios da facilitacdo da
recuperacdo das informagGes, da manutencao do histérico de projetos, do auxilio na
gestdo do conhecimento e da gestéo colaborativa por meio do aprendizado utilizando
dispositivos madveis, o m-learning. Para tanto, o desenvolvimento do software ao longo
desta pesquisa foi planejado e desenvolvido de maneira colaborativa, em uma equipe
interdisciplinar, buscando inicialmente atender aos processos colaborativos de
estudantes de ensino superior, e resultando em um ambiente que pode ser utilizado em
diversos setores da sociedade, ultrapassando o contexto universitario. Este trabalho
utilizou metodologias participativas e colaborativas para a sua construcéo, preenchendo
uma lacuna na &rea de desenvolvimento de projetos, na qual equipes interdisciplinares
trabalham colaborativamente e participativamente, de maneira inovadora, aliando as
novas tecnologias da informacéo e da comunicacdo aos métodos e processos atuais de

gestdo de projetos.

Palavras-chave

m-learning, App, Mobile, TICs, Aprendizado Baseado em Projetos



Abstract

This thesis aims to present a proposal for a digital environment that enables
collaborative project management, based on the principles of facilitating information
retrieval, project history maintenance, assisting in knowledge management and
collaborative management through mobile learning. Therefore, the software developed
along with this research was planned and developed collaboratively in an
interdisciplinary team, initially seeking to meet the necessities of collaborative
processes of higher education students, and then resulting in a digital environment that
can be used in many sectors of society, surpassing the academic context. This study
used participatory and collaborative methodologies for its construction, filling a gap in
the project development area, in which interdisciplinary teams work collaboratively and
In a participatory way, in an innovative way, combining the new information and

communication technologies to current methods and processes of project management.
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Introducao

A Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) € um dos modelos que fogem da educacao
tradicional € e aplicada em classes que vao desde o ensino fundamental até a educacéo
superior, estimulando os alunos a adquirir conhecimentos e habilidades além da sala de
aula, trabalhando em grupos interdisciplinares, realizando questionamentos complexos e
gerando solucdes colaborativas. Desta forma, o PBL torna possivel desenvolver
habilidades e competéncias que normalmente ndo sdo estimuladas nos métodos de

ensino tradicionais.

Este modelo € aplicado na Universidade de Brasilia (UnB) em varias iniciativas
presentes em seus campi. Uma delas € o projeto integrador coordenado pelo
Departamento de Engenharia Mecanica, movido pelo desafio de se projetar a atividade
de coleta seletiva de lixo na Universidade. Os aproximadamente sessenta alunos que
participam ao longo da disciplina sdo oriundos de varios cursos, como as Engenharias
Mecanica, Elétrica e Mecatronica, Design, Administracdo e Servigo Social, ou seja, uma
equipe interdisciplinar que estuda as questfes organizacionais, politicas e econémicas
no projeto e na implementacédo de centrais de coleta seletiva de materiais reciclaveis em
um projeto piloto cuja area englobava inicialmente o campus Darcy Ribeiro (Viana et
al, 2011), idealizando um processo de coleta seletiva em todas as suas etapas: coleta, a
ser realizada por um veiculo elétrico também projetado e construido pelos estudantes,

triagem e descarte de residuos reciclaveis.

No ano de 2011 foi publicado um edital do Decanato de Ensino de Graduagéo
(DEG/UnB) que apoiava projetos de utilizacdo de Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéo no ensino de graduacdo na Universidade. Esta oportunidade possibilitou o
desenvolvimento de um projeto de comunicacao entre os grupos do Projeto Integrador,
pois verificou-se, a partir da analise das respostas obtidas com a aplicacdo de
questionarios ao grupo de estudantes, que as informacdes do projeto estavam
concentradas em alguns poucos estudantes que atuavam como lideres de determinadas
etapas, o que resultava na perda de estimulo do restante dos colegas, pois estes ndo
compreendiam sua contribuigéo para o resultado final. O foco deles estava no
desenvolvimento individual das tarefas, sem contato constante com os outros alunos que

estavam trabalhando em outras etapas.
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Apds observar o desenvolvimento de outros projetos, tanto no ambito do PBL
quanto fora dele, observou-se que as falhas na comunicagéo e a perda de nogéo da
totalidade do projeto séo problemas comuns. A informagéo costuma ser perdida devido
a falta de registros de reunides e a e-mails que nem sempre chegam a todos da equipe ou
nem ao mesmo sao lidos, por exemplo. Dados importantes para o projeto, tais como
arquivos, datas de entrega e as atribui¢es de quem iria desenvolver qual tarefa, sdo
esquecidos.

O projeto de comunicacédo englobou a pesquisa e 0 desenvolvimento de um
aplicativo para dispositivos mdveis que seja um ambiente no qual possam ser
gerenciadas todas as informagdes relativas ao projeto, permitindo a visualizagdo destas
por todos os membros da equipe, auxiliando o registro e a troca de informacdes em
disciplinas com base no PBL. Esta proposta foi desenvolvida ao se pesquisar que é
possivel aplicar o Mobile learning (m-learning) em conjunto com o PBL, visto que esta
abordagem instiga estudantes a trocar informacdes de forma dindmica e em tempo real,
apesar de apresentar a possibilidade de dificultar o resgate posterior das informacdes
trocadas entre os estudantes, pois com as trocas constantes de arquivos, varias
conversas, tarefas e datas importantes, é dificil resgatar esses dados de forma eficiente e

relevante em situacdes futuras.

Desta maneira, o intuito do ambiente resulta em permitir que todos dentro da
equipe troquem informacdes relativas ao projeto a qualquer momento e em qualquer
lugar, além de manter registro das conversas, tarefas, datas importantes para o projeto,
arquivos de referéncia e arquivos produzidos, por exemplo. Assim, cabe a cada
integrante decidir se quer visualizar o projeto integralmente, visualizar apenas as
informacdes relativas a etapa do projeto na qual esta trabalhando, ou se deseja filtrar
para ter acesso somente a arquivos, ou a tarefas a serem realizadas dentro do projeto,
por exemplo. Este projeto esta sendo desenvolvido desde 2012 por uma equipe de
estudantes de graduacao e pés-graduacao da UnB sob a orientacdo da professora

Daniela Garrossini, do departamento de Design da UnB.

Considerando-se estes problemas, observou-se a necessidade da realizacdo de
uma analise sistémica dos grupos de estudantes que participam de disciplinas que tém o
PBL como base, com vistas a compreender como ¢ realizada a gestdo do conhecimento,
estudando a contribuicao das disciplinas da Universidade para o desenvolvimento da

sociedade que a tangencia.
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Objetivos

Portanto, o objetivo geral deste trabalho € propor um ambiente digital que
permita a gestao colaborativa de projetos, com base nos principios de facilitar a
recuperacdo das informacGes, manter historico do projeto, auxiliar na gestdo do

conhecimento e permitir a gestdo colaborativa por meio do m-learning.
Os objetivos especificos deste estudo s&o:

e Observar e analisar 0s contextos e as necessidades de desenvolvimento de
projetos colaborativos para ensino de graduacéo;

e Identificar e analisar as condicOes existentes para o gerenciamento de
informacdo e comunicacao em projetos colaborativos;

e Gerar possibilidades de contribuicdo a concepcao de espagos
colaborativos, viabilizando a construcdo de uma solugédo que propicie a

gestdo colaborativa de projetos.

Logo, o presente trabalho foi dividido em trés capitulos: o primeiro apresenta o0s
conceitos-chave para a compreensdo do estudo: teoria sistémica, aprendizagem
colaborativa, PBL, m-learning, gestdo do conhecimento e comunicacdo em projetos.
Desta maneira, é possivel analisar os processos de troca e constru¢do do conhecimento,

questionando a atual conjuntura que inibe o registro da informacéo.

No segundo capitulo sdo apresentadas a entrevista conduzida com as professoras
envolvidas no desenvolvimento do Projeto Integrador e 0s questionarios aplicados aos
estudantes de graduacao desta iniciativa, cujas respostas culminam na concepg¢éo dos
requisitos para ambientes colaborativos com base digital, construidos a partir destes
estudos. Em seguida sdo descritas as analises empreendidas para compreender quais as

solucdes atuais para o gerenciamento de projetos colaborativos.

Em seguida, no terceiro capitulo, € apresentado o processo de planejamento e
desenvolvimento do aplicativo mencionado previamente, constando a arquitetura da
informacdo, os wireframes e as imagens da solugédo planejada, ilustrando como ela
busca atender aos requisitos. Em sequéncia, é apresentada a dinamica de validagéo dos
termos utilizados no aplicativo desenvolvido, com o objetivo de verificar a
acessibilidade e a compreenséo dos termos por outros contextos de desenvolvimento de

projetos colaborativos. Por fim, apds a apresentacao dos resultados obtidos, faz-se uma
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reflex@o das conclus@es obtidas com a realizacéo deste trabalho, apontando também as
contribuigdes para o campo de estudo e considerando possibilidades para trabalhos

futuros.

15



1° Capitulo: Embasamento teorico acerca dos conceitos
fundamentais para as estratégias em m-learning

Este primeiro capitulo apresenta e discute os seguintes conceitos-chave para a
compreensdo do estudo: teoria sistémica, aprendizagem colaborativa, PBL, m-learning,
gestdo do conhecimento e comunicacdo em projetos. Com estas definicbes em mente, é
apresentada a revisdo de literatura, cujo objetivo é a analise dos processos de troca e

construcdo do conhecimento.

O aprendizado colaborativo é baseado em um modelo que promove trocas de
conhecimento dinamicas e constantes entre alunos e professores, tornando cada
experiéncia de aprendizagem Gnica ao ajustar os contetdos trabalhados as necessidades
encontradas ao longo do processo sem remover a autoridade do professor enquanto
avaliador do processo, promovendo a participagéo ativa de todos na construcéo do

conteudo.

Deste modelo derivaram-se o Project-Based Learning e o Problem-Based
Learning (PBL), nos quais os alunos trabalham em grupo para solucionar problemas e
projetos, diferindo da educacdo tradicional, com vistas ao desenvolvimento de
habilidades e competéncias vinculadas as necessidades de contextos reais, demandados
fora do ambiente de sala de aula. Por isso, 0s projetos desenvolvidos sdo normalmente

interdisciplinares.

Markham (2012) define o PBL como um processo continuo de aprendizagem que
estimula os alunos a ter uma atitude ativa: eles devem buscar desafios e realizar
guestionamentos com o objetivo de estimular habilidades a serem utilizadas dentro e

fora de sala de aula, contando com a orientacdo de um professor.

De forma complementar a esta defini¢do, Carvalho e Lima (2006) e Moreira e
Sousa (2008), apontam que o PBL é uma abordagem de aprendizagem que usa
problemas reais para enfocar, motivar e facilitar a aprendizagem de conhecimentos
conceituais, procedimentais e atitudes relevantes a futura atuacéo do estudante como

profissional e cidad&o.

Ou seja, os alunos decidem como abordar um problema e em quais atividades dar
maior ou menor prioridade. Eles reinem e analisam informac@es de varias fontes,

baseando seu conhecimento a partir destas. Assim, o aprendizado se torna muito mais
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rico devido porque se aproxima da realidade, envolvendo habilidades de colaboracéo,
reflexdo e proatividade. Desta maneira, o papel do professor nesse modelo é orientar, e
ndo dirigir e gerenciar diretamente o trabalho dos alunos. A avaliacdo dos projetos é

feita de modo continuo e ndo baseado somente no trabalho final. (BIE, 2015)

O PBL é aplicado nos mais diversos tipos de contextos educacionais, em classes
que vao desde o ensino fundamental até a educacéao superior, de modo a estimular os
alunos a trabalharem em grupos interdisciplinares, fomentando atitudes questionadoras

complexas e buscando solucdes colaborativas.

O Buck Institute for Education - BIE (2015) destaca em seu site o papel dos
alunos como atores ativos na construcdo do conhecimento ao evidenciar que, em uma
classe baseada em PBL, eles aprendem e retém mais contetdo se comparado a educagdo
tradicional, pois aplicam o que aprenderam a novas situac@es, desenvolvendo
competéncias-chave como resolucdo de problemas, pensamento critico, colaboracéo,

comunicagéo, criatividade e inovagao.

O instituto ainda descreve que esses projetos sao guiados por questdes
interdisciplinares que estimulam e motivam os estudantes a buscar, pensar e construir
solugdes em conjunto, gerenciando seus préprios projetos, definindo quais atividades
tém maior ou menor relevancia sob a orientacdo de um professor, visto que a
oportunidade de interagir com outros estudantes num projeto interdisciplinar € uma das
vantagens da participacdo na aprendizagem colaborativa. A aplicacdo pratica dos
conteudos e a aproximacdo da realidade profissional contribuem para o aumento da

motivacao e do empenho ao longo do projeto (LIMA et al, 2009).

Além disso, hé espaco para que os estudantes deem e recebam criticas sobre a
qualidade dos trabalhos. Em alguns casos os trabalhos sdo apresentados para o publico
externo, além de seus colegas de classe e professores, refor¢cando a aproximacédo com

demandas e necessidades reais.

Em suma, segundo Garrossini et al (2012), o PBL néo soluciona todos 0s
problemas do ensino tradicional, mas responde a questdes essenciais como
interdisciplinaridade, integrac&o entre teoria e pratica e a aproximagdo dos mundos da
sala de aula e do trabalho, promovendo a construcéo de conhecimento além do que

estava programado no curriculo.
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Em seu site, o BIE tambem reafirma o papel das Tecnologias da Informagéo e da
Comunicacéo (TICs) como aliadas do PBL, ainda mais por serem t&o presentes no
cotidiano das novas geracoes. As TICs possibilitam a integracdo de parceiros,
especialistas, e publico geral de qualquer parte do mundo com a sala de aula, permitindo

encontrar recursos e informacdes, criar produtos, e colaborar de forma mais eficaz.

Nota-se que de acordo com Vygotsky (1978), a interacdo social desempenha um
papel crucial no processo de aprendizagem, e é nesse contexto que estudos demonstram
que a aprendizagem colaborativa apoiada em tecnologia promove a facilitacdo da
comunicacgdo, o aumento da percep¢do em relacdo as formas de trabalho, e permite a

obtencdo de altos niveis de interacdo social nas salas de aula.

Observou-se também que para alcancar altos niveis de interacéo social é
necessario ndo apenas a participacdo ativa individual, como também, a construcao
dindmica de significados pelo processo de alta ordem cognitiva que envolve
concentragdo, raciocinio l6gico, concepcdes de formacao, andlise, raciocinio e

avaliagéo.

Atualmente ainda ha a possibilidade de ir além do e-learning por meio do uso de
dispositivos madveis juntamente ao PBL, possibilitando enriquecer as praticas em EAD,

permitindo ir além do aprendizado por meio da web.

Deegan e Rothwell (2010) definem m-learning como “aprendizado com o auxilio
de um dispositivo movel”. Este aparelho pode ser um tablet, um smartphone ou até
consoles de videogames portateis, o que permite a aplicacdo do PBL em ambientes
colaborativos, possibilitando aos estudantes trabalhar no projeto de forma sincrona ou
assincrona, dentro ou fora de sala de aula. Isso representa um novo passo adiante para as
praticas em educacao a distancia (EAD), pois abrange novos modelos de ensino-
aprendizagem complementares, ndo mais restringindo as trocas de informacéo ao tempo
e espaco de emissores e receptores. Os alunos tém a oportunidade de aprender em
qualquer lugar que estejam e de compartilhar conhecimento a qualquer momento,
estimulando as trocas de informac&o entre estudantes de forma dindmica e em tempo

real.

Porém, esse impulso nas comunicagdes entre participantes pode aumentar o

volume de contetudo compartilhado, acumulando informacéo e impossibilitando ao

18



aluno distinguir o que é relevante para ele caso a comunicacgéo seja realizada por meio

de mensagens, SMS e e-mails, sem filtragem e registro posteriores.

N&o obstante, esse aumento nas trocas entre estudantes aumenta o risco de se
concentrar informacéo em alunos especificos, o que impede o restante dos alunos de
compreender o projeto por inteiro, restando-lhes apenas executar as tarefas especificas
que forem repassadas. Desta forma h& grandes chances destes alunos se sentirem
desmotivados, levando-os a abandonar o grupo, pois ndo ha senso de pertencimento ao

projeto.

Deegan ¢ Rothwell (2010) afirmam ainda que “[os aplicativos para m-learning]
devem cumprir ndo somente as metas de indicadores, mas tambem aquelas dos
educandos e eles devem fazé-lo de forma efetiva e eficaz ao mesmo tempo que provém

uma experiéncia satisfatoria aos usuarios™*

, OU Seja, “se as pessoas acharem os
aplicativos para m-learning insatisfatorios ou dificeis de usar, entdo o m-learning sera
deixado de lado como uma infraestrutura ndo-realista para a educacio”? (Deegan e

Rothwell, 2010).

Observa-se, entdo, a existéncia de consequéncias na utilizacdo do m-learning
aliado ao PBL que representam desafios para o Design, pois as conversas, arquivos
trocados, decisoes, tarefas e prazos se acumulam, dificultando o resgate de informacdes
quando necessario. A flexibilidade dos dispositivos méveis para complementar o ensino
em sala de aula e a utilizacdo do m-learning no sentido de auxiliar as praticas de
educacdo a distancia e/ou semipresencial representam uma oportunidade Unica para
projetar a experiéncia de ensino em situa¢Ges contemporaneas, visto que o aprendizado
pode ocorrer de forma bidirecional, entre um professor e um aluno; em grupos, com a
participacdo de um professor e os estudantes que compdem uma determinada turma; ou

mesmo por varios professores e varios grupos de estudantes.

Ao utilizar o m-learning, é possivel reconhecer as possibilidades tecnologicas do
aprendizado em rede. Os estudantes se comunicam de forma direta, apoiando seu

trabalho por meio de dispositivos moveis, interconectados por uma rede sem fio que

1 «“Im-learning applications] must accomplish not only the goals of indicator but also those of the
individuals being educated and they must do this effectively and efficiently whilst also providing a
satisfying experience to the users” (DEEGAN e ROTHWELL, 2010)

2 «...]if people find m-learning applications dissatisfying or difficult to use then m-learning will
be dismissed as an unrealistic infrastructure for education” (DEEGAN e ROTHWELL, 2010)
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permite uma comunicacdo verdadeiramente direta, através do dispositivo,
proporcionado pela mobilidade da rede (KUMAR & TURNER, 2006).

Com o uso de tablets, telefones celulares e consoles de videogames portateis, a
comunicacgdo nao se restringe mais a questdes de local e tempo, pois estes dispositivos
podem ser utilizados em qualquer lugar. Essa caracteristica contribui para o
desenvolvimento de projetos, permitindo o desenvolvimento de modelos de
gerenciamento e acompanhamento de tarefas de forma nédo presencial e em tempo real

com a participacdo de todos os integrantes da equipe.

Garrossini e Kalume (2014) ressaltam que o m-learning ndo se baseia somente
nos processos de comunicagdo como mensagens e e-mails, mas também tem como base
a mobilidade e os aplicativos desenvolvidos para que os estudantes possam compartilhar

seus trabalhos e questionamentos, construindo conhecimento de forma colaborativa.

Ou seja, os dispositivos moveis aumentam o potencial para a troca de informacao
entre alunos ao ampliarem suas potencialidades de colaboracéo. Questdes como lugar,
transito, e conexao ndo sdo mais fatores que impedem o trabalho em equipe, pois ndo é
mais necessario compartilhar uma area de trabalho fixa nem de conexao a Internet a
todo momento, visto que é possivel produzir conhecimento fisicamente e envia-lo

posteriormente, quando houver conexé&o.

Harasim et al (2005) afirma, com base em sua pesquisa e nos estudos anteriores
de Hiltz e Wells, que “[...] os ambientes on-line proporcionam resultados iguais ou
superiores aos alcangados nas aulas presenciais”, ja que as interagdes em rede permitem
aos participantes ponderar sobre as questfes levantadas, por meio de pesquisas em
multiplas fontes na Internet. A autora ainda apresenta os resultados de pesquisas sobre
cursos on-line de pds-graduacdo em educacdo, apontando que os alunos identificaram
varios beneficios, tais como: a conveniéncia de acesso, 0 aumento da quantidade e da

intensidade de interacdo com os colegas, e maior acesso aos conhecimentos.

Além disso, também levanta o papel ativo do aluno na construcao do
conhecimento, reforgando a aprendizagem. Ao contrério da sala de aula tradicional,
onde um aluno por vez expBe seus comentarios, no ambiente on-line todos os alunos
podem fazer comentdrios quando considerarem pertinente. Desta forma, “a participagao
ativa é exigida [do aluno] porque num ambiente textual é necessario fazer comentarios

para ser Vvisto e estar presente” (Harasim et al, 2005), o que aumenta as interagdes entre
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alunos. Isso possibilita que varias discussdes sejam realizadas ao mesmo tempo com
maior grau de profundidade acerca dos temas debatidos, pois 0s estudantes tém mais
tempo para pesquisar e formular respostas.

De acordo com Morin (2013), a formacdo académica desde a escola até a
universidade ensina a separar 0s objetos de seu contexto, para simplifica-los, e a separar
as disciplinas umas das outras para nao ter que relaciona-las. Essa fragmentac&o, ainda
segundo o autor, € incapaz de captar o complexo. Por complexo, 0 mesmo autor define
em sua obra Introducdo ao Pensamento Complexo que “a complexidade ¢ efetivamente
o tecido de acontecimentos, acOes, interacdes, retroacdes, determinacdes, acasos, que
constituem nosso mundo fenoménico” (MORIN, 2005). Portanto, o PBL tem como
desafio promover a pesquisa e o desenvolvimento alinhados ao conhecimento
complexo, estratégia defendida por Pedro Demo (1997), a qual ele argumenta a favor de
"formar a cidadania do pesquisador, a medida que aprende a argumentar, a trabalhar em

equipe, a ouvir com atencdo e a tratar posi¢cdes contrarias com respeito".

Em tempo, aproveita-se a discussdo de Pedro Demo em sua obra para justificar a
utilizacdo do termo interdisciplinaridade neste trabalho, em contraposicao ao vocabulo
"transdisciplinaridade”, utilizado por Edgar Morin em suas publica¢es. Demo levanta a
interpretacdo de “transdisciplinaridade” como a possibilidade de 0 intercambio
disciplinar acarretar na a desfiguracao das especialidades, equivocadamente. A opcao
por se utilizar o termo "interdisciplinaridade” é uma interpretacdo consonante a de
Pedro Demo, que "representa a orquestracdo intrinseca das disciplinas, fazendo
convergir seus pontos diversificados de origem. Trata-se de construir um texto Unico a
varias maos" (DEMO, 1997).

Portanto, como discorre também o autor,

tendo em vista que todo problema importante da sociedade é
interdisciplinar, se quisermos ir além do mero estudo analitico dos
problemas, ou seja, se quisermos construir solugdes, ndo as
encontramos jamais nas especializa¢fes, mas na abordagem
globalizada. (DEMO, 1997)
Em suma, como observado por Garrossini et al (2012), a aprendizagem
colaborativa abrange, dentre outras habilidades, a comunicacdo, o compartilhamento e a
negociacdo. Desta forma, é imprescindivel a existéncia de um ambiente de apoio a

comunicagdo entre as equipes de projeto. Portanto, a Universidade de Brasilia (UnB) se
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apresenta como um espaco académico com potencialidade para planejar, implementar e

disseminar o m-learning tanto aliado ao ensino presencial, como a EAD.

Com estas necessidades em mente, provou-se necessaria a criacdo de um ambiente
no qual todos os alunos tenham acesso a todas as informacdes do projeto,
independentemente de qual etapa estejam trabalhando, visto que um dos maiores
problemas apontados pelas pesquisas realizadas com os estudantes do projeto de coleta
seletiva foi a falha na comunicagéo entre os colegas de projeto, o que resultava em
confrontos e divergéncias de opinides, inclusive dentro de grupos gque estavam
trabalhando nas mesmas etapas, pois nao se sabia 0 andamento das tarefas, visto que
havia monopolio de informacdes por parte dos lideres dos grupos menores, que também
falhavam em se comunicar com os lideres dos grupos que estavam trabalhando em

outras etapas dentro do mesmo projeto.

Desta forma, foi idealizado um aplicativo para auxiliar o gerenciamento
colaborativo de projetos, principalmente em disciplinas que usam o PBL como base e
tém muitos alunos. Com o estudo do m-learning integrado ao PBL, observou-se a
potencialidade do uso de dispositivos mdveis sem que o volume de trocas entre

estudantes atrapalhasse no resgate de informacdes relevantes.
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2° Capitulo: Analise contextual e metodologica com foco no
ambiente de aprendizagem baseada em projetos para a
educacao superior

Este segundo capitulo discorre sobre as necessidades de desenvolvimento dos projetos
colaborativos a partir da analise do contexto do projeto para o desenvolvimento da
coleta seletiva de materiais reciclaveis e de um veiculo elétrico para realizar esta
atividade na Universidade de Brasilia. Em seguida, sdo apresentados 0s requisitos para a
concepcao de espacos digitais que apoiem a comunicacdo e o registro de projetos
colaborativos. Apos a elaboragdo dos requisitos, os ambientes existentes e relevantes
foram analisados quanto ao cumprimento destes. A partir desta andlise, chegou-se a
conclusdo de que havia a necessidade da construcdo de um ambiente colaborativo para

auxiliar a comunicacao e o registro de projetos colaborativos.

Para facilitar o entendimento das etapas metodoldgicas do trabalho, foi elaborada
uma linha do tempo grafica, apresentada na Figura 1, que exibe a sequéncia de
atividades realizadas, considerando o inicio das pesquisas, em 2011, passando pelo
inicio deste trabalho de mestrado, em 2013, e encerrando-se em 2015, com a publicacéo
deste trabalho, porém nédo de forma absoluta, pois hé a possibilidade de contribuicGes e
melhorias a solugdo planejada e desenvolvida de ambiente colaborativo.
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2011

edital DEG/UnB

projeto coleta seletiva

2012 - 2014

entrevista com professoras
envolvidas no projeto

guestionarios aplicados aos alunos
da disciplina sobre comunicacao
com a equipe de projeto e o uso de
dispositivos méveis

levantamento de requisitos

analise dos ambientes existentes

proposta de ambiente de
aprendizagem por projetos baseada
em metodologias colaborativas

desenvolvimento

2015

continuac¢ao do desenvolvimento

validacdo e andlise da
solucdo planejada

Figura 1: Linha do tempo metodoldgica do trabalho

2.1 Contextos e necessidades do desenvolvimento dos projetos colaborativos

Foi formada uma equipe no Nucleo de Multimidia e Internet da UnB (NMI/UnB) para

trabalhar no objeto do edital do DEG/UnB mencionado no capitulo anterior. O NMI é
um laboratério interdisciplinar da Universidade de Brasilia que atua desde 1999 na

promocéo de pesquisa, desenvolvimento e inovagdo, buscando integrar a academia, o
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governo, as empresas e a sociedade de forma a promover a participacédo aliada ao
desenvolvimento social e tecnoldgico. O grupo para o desenvolvimento deste projeto
era inicialmente composto pela coordenadora do projeto, a professora Daniela
Garrossini, do departamento de Design, e seis alunos de graduacgéo: quatro do
departamento de Design, um da Computacéo e outro da Engenharia Mecatrénica; além

do apoio de outros dois professores: uma da Comunicagéo e outro do Design.

Em 29 de fevereiro de 2012 a equipe entrevistou as professoras responsaveis pelo
projeto de coleta seletiva, a professora Dianne Vianna e a professora Daniela Garrossini,

com o objetivo de conhecer seu desenvolvimento e suas necessidades.

Elas falaram sobre como o projeto naquele momento contava com
aproximadamente 30 alunos trabalhando na construcéo do veiculo, divididos em trés
grandes grupos: Mecanica, Elétrica e Design. O Projeto Integrador € dividido em duas
disciplinas: Projeto Integrador 1 e 2, sendo que o primeiro tem foco na administracdo do
projeto e da equipe e o segundo no desenvolvimento, tendo como objetos de avaliagéo o
Plano de Projeto, na primeira disciplina, e o Relatério Técnico, na segunda. Uma das
professoras relatou que poucos alunos ficam no projeto apds cursar as disciplinas, pois
ndo conseguiam se motivar e aprofundar o desenvolvimento das atividades devido a

realizacéo de trabalhos pontuais, sem perspectiva concreta do produto final.

Como todas as areas necessitavam constantemente do apoio das outras, sem a
possibilidade de tomar decisdes isoladas, pois estas afetavam diretamente o
desenvolvimento dos outros grupos (VIANNA et al, 2011), os alunos organizaram-se a
respeito de como e quais reunides seriam conduzidas, chegando a concluséo de que
deveriam haver reunides semanais com toda a equipe envolvida na construcao do
veiculo elétrico de forma a também ampliar o contato dos professores com toda a
equipe.

Estas reunides eram realizadas em horarios que a maioria da equipe geral tinha
disponibilidade, tentando conciliar aproximadamente trinta agendas, o0 que se provou
um dificil feito. Ao mesmo tempo, também acharam necessario que houvesse uma
reunido semanal, em outro dia da semana, entre os membros de cada subgrupo. As

diferencas entre as reunides estdo descritas no Quadro 1.
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Quadro 1: Diferencgas entre as reunides das equipes do Projeto Integrador

Reunido Geral

Reunibes Técnicas (subgrupos)

Participantes

Equipe completa, incluindo

professores e alunos.

Apenas integrantes de cada

equipe.

e Distribuicdo de tarefas
gerais para cada equipe;

e Anuncios de competicoes;

e Propostas para divulgacédo

do projeto.

Professores Nem sempre participavam. Nem sempre participavam.
Atualizacdo do andamento geral Planejamento e execucdo de cada
do projeto com o minimo de etapa, ajustando cronograma e
Pauta detalhes técnicos, apenas o atualizando a equipe sobre o
necessario para compreensao andamento individual das
geral. atividades de cada membro.
e Solugdes para captacéo de e Discussao do escopo da
recursos financeiros; etapa,
e Organizagdo de e Planejamento e ajuste do
minicursos internos; cronograma;
Atividades e Distribuicio de atividades

entre os membros da
equipe;
e Desenvolvimento de

tarefas.

Desta forma, os professores, por ndao terem disponibilidade de comparecer a todas

as reunides, se reuniam com os lideres de cada subgrupo, que os informavam do que foi

debatido nas reunides gerais e do que foi executado nas reunides técnicas. Isso gerava

descontentamento por parte do restante dos alunos, pois eles queriam que houvesse

suporte também as atividades técnicas por parte dos professores. Além disso, uma das

professoras comentou da dificuldade de avaliacdo do desempenho de cada aluno, de

forma individual, o que dificultava na avaliag&o.

Além disso, a equipe de pesquisa perguntou as professoras como era realizada a

organizacdo dos documentos do projeto e a comunicagdo entre os alunos: os arquivos

eram disponibilizados no Dropbox, um espaco de armazenamento em nuvem. Estes
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consistiam em relatdrios técnicos, artigos, videos, arquivos de desenvolvimento e
apresentacdes de slides, contatos da equipe, dentre outros. A comunicacao era realizada

presencialmente, nas reunides ou por e-mail.

Ou seja, faltava comunicacao horizontal entre a equipe e havia dificuldade em
realizar reunides presenciais nas quais todos estivessem presentes. Além disso, faltavam
registros do desenvolvimento do projeto, faltava divulgacdo para o publico externo e
havia dificuldade para acompanhar o desenvolvimento de habilidades e competéncias
individuais. Em resumo, “os processos de gestdo, particularmente os de comunicagdo
eram deficitarios em rela¢do a comunicagao horizontalizada” (GARROSSINI et al,

2012).

Apos a realizacdo da entrevista, também se fez necessario construir e aplicar dois
questionarios aos estudantes: um com vistas a conhecer o perfil da equipe com relacao
ao uso de dispositivos moveis, pois observou-se que m-learning aliado ao PBL poderia
ser utilizado para auxiliar o registro e a comunicacdo, como analisado no capitulo
anterior; o outro tinha o objetivo de avaliar a percepcéao individual dos alunos quanto ao

desenvolvimento do projeto e o relacionamento com a equipe.

Os instrumentos de pesquisa foram aplicados em abril de 2012, sendo que 0
primeiro teve 19 respostas e 0 segundo 16. A estrutura dos questionarios e suas
respostas estdo disponiveis nos anexos de | a IV. Do primeiro instrumento, nove alunos
eram do grupo de Elétrica e igual nimero era da equipe de Mecénica. Um aluno
participava das duas equipes. No segundo ndo foi perguntada a equipe, mas sim 0 curso:
dois alunos eram do Design, cinco de Engenharia Mecénica, quatro de Engenharia
Elétrica, quatro de Mecatrbnica e um de Computacéo.

O primeiro questionario, cuja estrutura encontra-se no Anexo Ill, era composto
por uma sequéncia inicial de perguntas sobre o trabalho em equipe, seguida por uma
avaliacdo com base na avaliacdo de desempenho 360° (do inglés, 360-degree feedback),
uma das ferramentas utilizadas na gestdo de pessoas para a compreenséo do
desempenho de cada integrante da equipe sob a 6tica combinada de cada um de seus
membros. Neste questionario, os alunos avaliavam os outros colegas de equipe em

relacdo & comunicacéo.

A partir das respostas obtidas, pode-se observar que, na percepg¢éo deles, toda a
equipe participou do projeto, apesar de que alguns membros demonstram dificuldade
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em apresentar ideias, mas procuram agir frente a maioria das situacées ocorridas,
mesmo que ndo de forma imediata. Quando questionados sobre a organizacgéo das
tarefas, materiais e documentos que utilizaram para a realizagdo do projeto, estes
marcaram que 0 grupo ndo chegou a se perder no trabalho, mas apresentou dificuldades
em desenvolver meios de organizar suas atividades. Além disso, com relacdo a
frequéncia, os alunos responderam que houveram faltas, sendo que algumas ndo foram

justificadas.

3.3 Houve organizacao das tarefas e materiais, documentos e outros que utilizaram

para realizacio de seu trabalho?

todos foram muito organizados 7 | 36.8%
quanto ao controle e ao cuidado
nas atividades

ndo foram organizados, 2 |105%
perderam-se frequentemente na
execucao de seu trabalho

nao chegaram a se perder em seu | 10 | 532.6%
trabalho, mas apresentaram
dificuldades em desenvolver
meios de organizar suas
atividades

3.4 Em relacio a frequéncia no trabalho, como também as faltas justificadas:

Raramente faltaram. 6 |31.6%
Quando isto ocorreu foi por

motivo justo e autorizado. '
Houveram faltas ocasionais, | 11 | 57.9%

sendo que algumas nio
foram justificadas.

Faltaram frequentemente 2 | 10.5%
sem justificativas.

Figura 2: Respostas as questdes sobre organizagao do projeto e frequéncia as reunides

De maneira geral, os estudantes marcaram que os colegas de projeto colaboraram
constantemente na resolugdo de problemas e que desenvolveram bem suas atividades,

sendo que alguns também apresentaram facilidade em estabelecer contatos.
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Quadro 2: Soma das respostas obtidas na avalia¢do 360° obtida por meio do Questionario 1

Apresentou acentuada dificuldade em se relacionar com as pessoas | 1

Apresentou facilidade em estabelecer contatos 35
Colaborou constantemente na resolucao de problemas 53
Desenvolveu bem suas atividades 38

Necessitou orientagdo constante para melhorar seu relacionamento | 3

Desta forma, pdde-se perceber a partir da aplicacdo do primeiro questionario que a
percepcao individual dos alunos os leva a crer que apesar de todos aparentemente
realizarem bem suas atividades e colaborarem para a resolucéo de problemas, a
proatividade dos colegas ndo € visivel, somada ao fato de que nem todos 0s membros da
equipe demonstram suas ideias. Além disso, a organizacao das atividades e dos arquivos
necessarios para a realizacdo destas nao € ideal. Tais dificuldades expressadas tém
correlacdo proxima com o problema observado de comunicacdo entre a equipe e de

registro das atividades.

A partir da aplicacdo do segundo questionario, foram obtidos os seguintes dados:
a época, ou seja, em 2012, 81% dos estudantes do projeto possuiam smartphone e 13%
tinham tablet. Com relacdo ao sistema operacional destes dispositivos, 31% eram
Android e 0 mesmo percentual era iOS. Além disso, a maior parte dos estudantes tinha

plano de dados 3G no dispositivo que mais utilizava.

@ Android

& Windows Mobile
® oS

@ Biackberry OS
@ Outro

Figura 3: Sistemas operacionais utilizados pelos estudantes do Projeto Integrador no dispositivo mével que mais
utilizavam
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Quando perguntados sobre as principais fungdes do dispositivo movel em seu dia-
a-dia, a maior parte dos estudantes respondeu que usava o telefone para fazer ligacoes e
receber e enviar mensagens de texto. Além disso, também usavam o dispositivo para ler
e-mails, tirar fotos e acessar a internet. Com relagdo a mensagens instantaneas, 0s
aplicativos mais utilizados eram o Whatsapp e o Skype. Ja em relacédo ao

compartilhamento de arquivos, 63% utilizava o Dropbox.

Por fim, 25% dos estudantes contava com 8GB de espago no dispositivo mével e
19% contava com 16GB. Em relacdo a autonomia da bateria, 32% respondeu que dura

de 10 a 12 horas e 25% respondeu que dura mais do que 20 horas.

A partir da aplicacdo deste segundo questionario o poder aquisitivo e 0s avangos
tecnoldgicos avangaram consideravelmente, apesar de terem se passado apenas trés anos
desde entdo. A época, um nimero notavel de alunos na universidade ja dispunha de
smartphones, o que viabilizava a aplicacdo do m-learning em sala de aula. Sobre o
sistema operacional (SO) dos dispositivos maéveis, o percentual de aparelhos com iOS e
Android era 0 mesmo, ou seja, a escolha de se produzir um aplicativo para um sistema
ou outro se daria pela facilidade de desenvolvimento, por questdes econémicas e pela
acessibilidade. Nesse sentido, o Android se mostra como um SO mais democratico,
cujos aplicativos tém o codigo baseado na linguagem Java, o hardware, ou seja, 0s
dispositivos moveis tém precos mais acessiveis que os da Apple, e a distribui¢do na loja
de aplicativos, a Play Store, é mais simplificada e economicamente viavel, além de
permitir que os aplicativos ndo sejam necessariamente ser distribuidos por ela, podendo
ser transferidos como arquivos de um celular para outro, ou de um computador para o
celular. Os estudantes também j& eram familiarizados com a troca de mensagens e
arquivos por meio de dispositivos maveis, o que facilita a futura utilizacéo de

aplicativos voltados para o gerenciamento de projetos colaborativos.

Com relacdo a aspectos de hardware, o espaco dos telefones € limitado, mas caso
0S arquivos sejam armazenados em nuvem, permitindo ao usuario manter em seu
telefone para visualizagéo off-line apenas os arquivos que mais lhe forem importantes, o
tamanho da memoria do aparelho deixa de ser um fator tdo importante. Sobre a duracdo
da bateria, se carregado antes de o aluno sair para a universidade, € possivel utilizar o
dispositivo para registrar o desenvolvimento do projeto em tempo real, mas ainda assim

néo é possivel o uso intenso dos recursos do dispositivo, pois gravar videos, tirar varias
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fotos e utilizar-se de redes moveis e/ou sem fio por longos periodos de tempo costuma

drenar a bateria rapidamente.

Ainda sobre o contexto da disciplina, apos a realiza¢do da entrevista e da
aplicacdo dos questionarios, o Projeto Integrador aumentou em escopo e numero de

alunos, pois passou a englobar, além do planejamento e da construcdo de um veiculo

elétrico, a concepcdo das etapas de triagem e descarte de residuos. O projeto entdo ficou

constituido pelas equipes representadas na Figura 4, alocadas em subgrupos

responsaveis por cada etapa.

sinalizagéo
descarte dos maieriais —

coleta de materiais | pontos de coleta

projeto dos conteineres

espago para refirada dos maieriais (veiculo-container)

‘processo de triagem \

entrada dos materiais

equipamentos necessarios

f [projeto do espaco| —

processo de separagio

saida de materiais | \\desenho do processo |
carenagem
automagéo ) — design] painel
controle desenvolvimento ergonomia
eletronica | | do veiculo elétrico
ial—" ) = estrutura
poténcia ml— ~{mecanica | |

componentes
captacéo I

armazZzenagem

Figura 4: Representagdo das equipes do Projeto Integrador

O projeto passou entdo a ser composto por trés grandes nucleos interdependentes,

mas que continham seus préprios subgrupos, combinando os alunos das disciplinas do

Projeto Integrador, de coordenacéo da professora Dianne Vianna do Departamento de

Engenharia Mecénica, e de Metodologia do Projeto, de coordenacgédo da professora
Daniela Garrossini, do Departamento de Design. Com uma equipe tdo numerosa e

interdisciplinar, contando com aproximadamente sessenta alunos, aumentaram os
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desafios relativos a comunicacao e ao registro das atividades, tornando ainda mais
necessario o desenvolvimento de uma solugdo de comunicacdo para auxiliar no

desenvolvimento deste projeto colaborativo.

2.2 Requisitos para a concepcdo de espacos digitais que que apoiem a

comunicacao e o registro de projetos colaborativos

Com base nos estudos bibliograficos e documentais empreendidos, além de pesquisas
empiricas e das analises da entrevista e dos questionarios da secdo anterior, foram

levantados requisitos para ambientes colaborativos com base digital.

A0 pensar 0s requisitos, a equipe levou em consideracao as necessidades
observadas no projeto do veiculo elétrico, além das proprias experiéncias de trabalho
em grupo dentro e fora da Universidade, pois percebeu-se que que as demandas de um
projeto desenvolvido em PBL s&o similares as de projetos desenvolvidos tanto dentro
quanto fora de sala de aula, possibilitando o uso do aplicativo ndo apenas pelos alunos
em classes que utilizam o PBL, mas também em outros projetos dentro e fora da UnB.

Observou-se que, para empreender um projeto colaborativo, 0 ambiente de gestédo
e desenvolvimento deste tipo de projeto deve contar com as funcionalidades descritas no
Quadro 2.

Quadro 3: Requisitos necessarios a um ambiente para desenvolvimento e gestdo de projetos colaborativos

Calendario e lista de tarefas E necessario que o0 membro da equipe de projeto
visualize as etapas nas quais esta inserido,
possibilitando que ele se organize para executar as
tarefas planejadas ao mesmo tempo que tem
conhecimento de todas as etapas, caso deseje,
identificando quem sdo os colegas responsaveis € 0
andamento do projeto. O calendario também
possibilita a criacdo de eventos e reunides em um

espaco visivel a todos os integrantes do projeto.

Compartilhamento de arquivos | Durante o desenvolvimento do projeto é necessario
compartilhar diversos tipos de dados, dentre

documentos, apresentacdes, planilhas, links,
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imagens, videos e fotos, por exemplo. E comum aos
projetos colaborativos que arquivos importantes se
percam em e-mails e pendrives. Esse requisito leva
em consideracao que o membro da equipe de
projeto possa carregar e baixar arquivos a partir de
um servidor em nuvem, preferencialmente
possibilitando que este possa capturar dudio, fotos e
videos em seu dispositivo, compartilhando-os de
forma integrada, sem a necessidade de sair do

aplicativo.

Lista de contatos

Toda a equipe de projeto deve ter a sua disposicédo a
listagem dos integrantes da equipe, além as
informacdes de contato destes, permitindo-os
contatéa-los por e-mail, telefone ou por mensagens

instantaneas.

Linha do tempo

E necessario agrupar todas as informagdes do
projeto em um Unico local, em ordem cronoldgica,
tais como nome do projeto, tarefas adicionadas,
tarefas realizadas, eventos criados, compromissos
préximos e novos documentos compartilhados, por
exemplo. A linha do tempo também deve permitir
que os membros do projeto comentem todos 0s
acontecimentos, criando assim um espaco de

discussdo e colaboracéo.

NotificacOes

Faz-se necesséria a integracdo do ambiente com a
central de notificacfes do dispositivo mével para
possibilitar uma comunicacéo efetiva entre 0s
participantes do projeto e garantir que 0 usuario
fique ciente de reunies e comunicados importantes

mesmo quando néo esteja com o aplicativo aberto.
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Dentro deste ambiente também foi verificada a necessidade de agrupamento de

informacdes e funcdes relevantes ao projeto, descritas no quadro a seguir:

Quadro 4: Descricéo das informagdes a serem agrupadas em ambientes para o gerenciamento colaborativo de

projetos

Arquivos Troca e registro dos arquivos compartilhados entre a equipe, como
textos, fotografias e videos.

Tarefas Possibilidade de atribuir, registrar e acompanhar as tarefas para cada
integrante da equipe. Essas acdes podem ser realizadas de qualquer
aluno para qualquer aluno.

Calendéario | Visualizacdo de datas de realizacdo de tarefas e de eventos relevantes
ao projeto em um calendario que podem ser marcos do projeto, por
exemplo.

Foruns Espacos para discussdo geral de assuntos relacionados ao projeto e
possibilidade de inser¢do de comentérios de outros colegas.

Subgrupos | Além da possibilidade de as informacdes acima serem agrupadas para

todo o projeto, elas também podem ser filtradas por etapa, sendo que
cada uma é composta por um grupo de alunos e dos lideres que estdo
trabalhando nelas. Desta forma, cada aluno opta por visualizar o
projeto por inteiro, ou apenas 0s arquivos da etapa na qual esta

trabalhando, dependendo da necessidade atual.

Expostas as funcionalidades e os agrupamentos de informacéo das tabelas

anteriores, € visivel a necessidade destes aspectos serem considerados na construcdo de

um ambiente para o gerenciamento e registro de projetos colaborativos, buscando

auxiliar na realizacdo de atividades desenvolvidas tanto presencialmente quanto a

distancia, permitindo aos integrantes destes projetos ter acesso a todas as informacdes

que julgar relevantes para o desenvolvimento de suas atividades.
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2.3 Analise das solucgdes para o gerenciamento de projetos colaborativos

Ap0s o entendimento dos requisitos necessarios para um ambiente de gerenciamento de
projetos colaborativos, foram empreendidas analises com o objetivo de compreender

aspectos importantes para o gerenciamento de projetos colaborativos.

Fez-se necessaria uma pesquisa para levantar ambientes com foco especifico em
gestdo colaborativa de forma a observar solugdes para problemas encontrados no
desenvolvimento de projetos, especialmente os desenvolvidos em disciplinas que
utilizam o PBL como base, de maneira a fortalecer os requisitos para o desenvolvimento

do aplicativo.

Para isso, foram pesquisadas e listadas varias aplica¢fes online com foco no
gerenciamento de projetos. Dentre elas, foram selecionadas algumas cujo formato era de
ambientes que possibilitavam a interacdo entre os integrantes do projeto. Filtrando ainda
mais, foram selecionadas as que facilitavam o desenvolvimento de projetos

colaborativos, permitindo a comunicagéo entre os participantes.

Desta forma, a partir dos requisitos levantados, que agrupam informacdes
semelhantes com o objetivo de simplificar a posterior recuperacao destes dados no
momento que o usuario desejar, foram estabelecidas questdes norteadoras para a nova

analise das aplicaces:

Quadro 5: Questdes norteadoras para a analise dos ambientes

Foruns Como é realizada a comunicacdo entre 0s membros da
equipe?

Tarefas Como as tarefas sdo distribuidas e registradas?

Cronograma Como sdo registrados e acompanhados os marcos e datas
importantes?

Arquivos Como é o gerenciamento de arquivos relativos ao projeto?

Linha do tempo Como essas informagdes anteriores sdo exibidas ao usuario?
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Os ambientes colaborativos foram estudados a partir destas perguntas, com o
objetivo de validar as caracteristicas do Tié e aprimora-las.

Foram selecionados trés modelos de ambientes colaborativos utilizados pelo
mercado para 0 gerenciamento de projetos colaborativos: Basecamp, Trello e Flow. O
primeiro ainda é referéncia nesta area, e por isso foi o Unico da analise anterior a ser
novamente listado. Os outros dois surgiram posteriormente: o Trello foi langcado em
setembro de 2011, mas ndo era popular no momento da primeira analise; ja o Flow foi
divulgado em 2011 como uma ferramenta para a comunicacao interna do andamento
dos projetos da empresa Treehouse, que ndo tem a figura de gerentes no seu corpo

administrativo.

As aplicacdes foram analisadas tanto pela pesquisa do contetudo divulgado em
seus websites e lojas de aplicativos, quanto por meio do teste de suas funcionalidades,

no caso das aplicacOes Trello e Basecamp.

Flow

O Flow ¢ definido pelo seu criador, Ryan Carson (2013), como um ambiente web que
tem como foco a comunicacgéo sobre projetos em andamento na Treehouse, uma
empresa sediada nos Estados Unidos que oferece cursos online relativos ao
desenvolvimento de sites e aplicagdes para computadores e dispositivos mdveis. Esse
ambiente foi planejado para que qualquer colaborador da empresa pudesse propor ideias
de projetos que pudessem ser visualizadas pelo restante da empresa. O Flow surgiu a
partir de necessidades reais da Treehouse, um empreendimento gerido de forma
colaborativa, ou seja, ndo existe a figura de um gerente para decidir quais ideias serdo
implementadas ou ndo: elas sdo decididas pela maioria. Além disso, observava-se que,
anteriormente ao uso do ambiente, a troca de informacao concentrada em e-mails
individuais era um problema, pois nem todos na empresa eram informados de decisdes

que poderiam interessa-los.

Seguem abaixo os resultados da analise do Flow de acordo com o agrupamento

da informacéo:

a) Foruns
Ao questionar a comunicagéo entre os membros da equipe, foi observado que o

Flow tem foco na atualizagao dos projetos. Para a troca de mensagens entre a
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equipe, a Treehouse utiliza um app especifico denominado HipChat e tem um

ambiente de discussdo similar a um féorum chamado “Convoy”.

A troca de mensagens so € realizada no Flow quando um usuério propde um
projeto, pois nesse momento é criado uma espécie de férum de discussdo no qual
outros usuarios podem criar foruns caso se interessem pelo projeto e queiram
discutir a viabilidade da sua execucdo. Desta maneira, todas as pessoas que
manifestaram seu interesse em participar e foram adicionadas a equipe do projeto
sdo avisadas sobre novas postagens no forum para se manterem atualizadas

guanto ao andamento das atividades.

b) Tarefas

Ao questionar como as tarefas sao distribuidas, percebeu-se que os usuarios
apenas registram as tarefas executadas no Flow, na area de “Status Update”
(Atualizacdo do status, em traducdo livre). As tarefas ja foram designadas
anteriormente em reunides presenciais ou outra ferramenta escolhida pela equipe,
provavelmente o Convoy. Ao criar o Flow, Carson pensou apenas em resolver o
problema de comunicacdo, pois acredita que as ferramentas ja existentes de
gerenciamento de projetos sdo adequadas as necessidades da sua empresa. A
forma como o registro das tarefas realizadas € exibido pode ser visualizada na

Figura 5.
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Figura 5: Ambiente de atualizacdo do andamento do projeto no Flow.
Disponivel em: <http://ryancarson.com/post/61606695537/how-to-set-priorities-create-budgets-and-do>

Apesar disso, a empresa solicita a seus funcionarios que atualizem o
ambiente todos os dias com as tarefas realizadas. Desta forma, qualquer pessoa
interessada pode visitar a pagina do projeto no Flow e se inteirar do progresso das

atividades, sem a necessidade de requisitar informacdes aos integrantes.

¢) Cronograma
Como sdo registrados e acompanhados os marcos e datas importantes? Nao ha
uma visualizacdo de eventos futuros, ja que o gerenciamento do projeto é
realizado externamente ao Flow. As informacdes postadas pela equipe
normalmente sdo relativas ao que foi executado no dia. Alguns usuarios também
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postam ocasionalmente sobre atividades que desejam executar, mas ndo é uma

exigéncia do ambiente.

d) Arquivos
Os arquivos relativos ao projeto ndo sdo armazenados no Flow. O ambiente ndo

apresenta esta funcionalidade.

e) Linha do tempo
Como essas informacdes anteriores sdo exibidas ao usuario? O ambiente do Flow
apresenta uma coluna na lateral esquerda que mostra os projetos de iniciativa do
usuario, os projetos apoiados por ele e um link para propor um novo projeto.
Além disso, ele permite ao usuério navegar por todos os projetos na plataforma,
dividindo-os por: propostos, iniciados, completados, bloqueados e abandonados.
O Flow é um ambiente fechado a usuarios externos e Ryan Carson, ao explicar

sua plataforma, ndo falou sobre essas classificacfes de projetos.
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Figura 6: Exemplo de pagina de projeto dentro do Flow.

Disponivel em: <http://ryancarson.com/post/61606695537/how-to-set-priorities-create-budgets-and-do>
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Como também observado na imagem acima, ha uma coluna a direita que
apresenta a porcentagem realizada do projeto e lista a equipe e os papeis de cada

membro.

No centro da pagina, podem ser observados o titulo do projeto, uma
pequena descricdo deste e links para as seguintes acfes: editar o projeto ou marca-
lo como iniciado, blogueado, completo ou abandonado. Além disso, ha destaque
para as informagdes sobre a meta do projeto e dos indicadores de sucesso.

Abaixo destas informacdes encontra-se um resumo das Ultimas atualizacfes
do projeto, como postadas por cada usuario responsavel pela tarefa, indicando que
horas a postagem foi realizada e qual o percentual de concluséo da tarefa. A
direita estd um botdo que leva o usuario a uma tela contendo todas as atualizaces
do projeto. Abaixo deste botdo, hd uma informacao de que ao clicar na imagem de
perfil de um membro da equipe do projeto, € exibido todo o histérico de

atualizacOes de projeto daquela pessoa.

A partir da analise do Flow é possivel observar que a Treehouse divide 0s
ambientes de projeto em trés: o HipChat é o ambiente no qual ocorrem as trocas de
mensagens instantaneas, o Convoy € onde se localizam os registros de informacGes
sobre o planejamento do projeto e, por ltimo, o Flow é o ambiente no qual se localiza a
lista dos projetos, inclusive os que estdo na fase de proposta e os que ja finalizaram ou
foram cancelados. Este Gltimo € o local onde os usuérios atualizam diariamente as

tarefas realizadas e o progresso total em relacéo ao projeto.

O Flow é um ambiente que permite a atualiza¢do simples e colaborativa dos
projetos, permitindo acesso transparente ao que foi realizado. Todavia, a Treehouse opta
por separar os diferentes grupos de informacdo em diferentes ferramentas e 0 ambiente
analisado néo é disponivel ao publico geral, restringindo-se ao uso interno pelos

colaboradores da empresa.

Basecamp
O Basecamp se define como auxiliador no processo de gerenciamento de projetos e
colaboracéo, registrando atividades, producao, decisdes e comunicagao entre 0s

membros das equipes de projeto em torno de um objetivo em comum: finalizar um
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projeto de forma colaborativa. Com mais de 10 anos de existéncia, sua proposta é
manter todos os projetos, listas de tarefas, documentos, decisdes, feedbacks e equipes
juntos, no mesmo ambiente. Seu funcionamento é em nuvem, ou seja, os dados do
projeto podem ser acessados por qualquer usuario, em qualquer dispositivo, tanto em
computadores pessoais, ha web, quanto em tablets e smartphones, com aplicativos

especificos para estas versoes.

V Basecamp Starts at R?E"Ti.c?m%m);‘mumh Star’ttﬁhﬂgﬂga‘g’::ea;:::atloday
to-dos
documents
.
Basecamp keeps your projects together.
Since 2004, hundreds of thousands of companies have H H
used Basecamp to manage over 8,000,000 projects. d eCI S I o n S
Basecamp is the world’s most popular cloud-based
project management and collaboration app. feed ba Ck
team

Figura 7: Pégina inicial do Basecamp em 2012, listando as informacdes agrupadas pelo ambiente.
Disponivel em: <http://basecamp.com>.

Ao criar um projeto, 0 usuario o nomeia e tem a opcdo de inserir uma descricéo.
Neste momento ele também ja pode digitar os e-mails das pessoas a serem convidadas
para o projeto (o que pode ser feito posteriormente também). As mesmas pessoas

podem ser adicionadas em mais de um projeto.

EXP'OI’E Basecam p! Invite more people  Catch up

9 Discussions 10 To-dos 18 Files 3 Textdocuments Dates

Discussions Start a discussion

': marina Discussion - teste i 2

@ Basecamp Thanks for choosing Basecamp! - Thanks for choosing Basecamp to help manage and collaborate =
on your projects. We think you're going to love it. We've been hard at work on this all new version of

@ Basecamp Some pictures of the folks who built Basecamp - Here are some more! B 2 B B L e 1

@ Basecamp Check out these great new features - Here are a few video demos of some of the great new features in
the all new Basecamp. They're on YouTube so you can watch them any time you'd like. They're quick,

@ Basecamp The k iful B I lendar - Be sure to click the "Calendar” link at the - El i =
top of the screen to check out the beautiful Basecamp calendar. We've

4 more discussions

Figura 8: Exemplo de ambiente de projeto no Basecamp.
Disponivel em: <http://basecamp.com>.
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O ambiente de projeto apresenta inicialmente as discussdes entre usuarios, Como
uma espécie de forum. Outras opgdes de visualizacao sdo de listas de tarefas, arquivos,
documentos de textos e datas.

Seguem abaixo os resultados da analise do Basecamp de acordo com o

agrupamento da informacéo:

a) Foéruns

Na &rea de discussdes hd uma lista das discussdes mais recentes, com um link
abaixo para a visualizacdo integral da lista, indicando quantas discussdes existem além
das ja apresentadas, como visto anteriormente na Figura 8. Cada discussdo é exibida
junto ao nome e a imagem de perfil de quem a iniciou, constando também a data de
criacdo, quantas mensagens ha ao todo e qual a data do ultimo comentario (ou qual o
horario, se este foi realizado no mesmo dia que o usuério esta vendo). Dentro do forum
de discussdo, cada comentario pode ser feito tanto por texto, quanto por video, imagem,
ou pela combinacdo dos dois, sendo que ao final da pagina ha um historico das

alteracOes da pagina.

b) Tarefas
Na érea de listas de tarefas, ha espaco para listas diferentes, com tarefas
diferentes, além da opc¢éo de se adicionar uma nova tarefa, como pode ser visualizado

na figura a seguir.

v Basecamp Projects Calendar Everything Progress Everyone Me Q

Explore Basecamp!

To-do lists = Addato-doist

. . . Show to-dos assigned to
Some quick things to explore in Basecamp t

A nice way to get acclimated. Anyone e
[ Click the "Invite more people” link at the top right corner to invite other Show to-dos that are due
people to this project.  Mon, May 25 Anytime -
[ Click the name of the project (“Explore Basecamp") in the top left corner to
rename the project or change the description. Then click it again and change Current to-do lists
it to something else. Some quick things to explore in
[J Upload a file to this project by just dragging a file (a picture, a Word doc, a Basecamp
PDF, whatever) right into your web browser and dropping it anywhere into To-do list basics

this project.
[ Explore Basecamp's totally unigue page stacking interface. Click me to see
how it works. 1 comment

Add a to-do

To-do list basics

[ This to-do has a due date. Mon, May 25

[ C PN

Figura 9: Exemplo de ambiente de tarefas no Basecamp.

Disponivel em: <http://basecamp.com>.
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Em cada tarefa também podem ser feitos comentarios, abrindo-se uma nova
pagina para cada um deles. Na pagina principal, é exibido um campo para atualizacdo
da tarefa quanto a sua realizacdo ou ndo, qual o nome da tarefa, quantos comentérios ela
tem, qual a data-limite para o término e quem é responsavel por ela. Ao final, aparece

um link para visualizar todas as tarefas que ja foram realizadas.

No menu lateral esquerdo ha opcéo de filtrar a lista de tarefas por responsavel ou
pela data-limite de realizacdo da tarefa. Além disso, hd um atalho para todos o0s grupos

de tarefas em atividade.

¢) Cronograma
Na area de eventos, o usuario consegue visualizar e incluir datas importantes para

0 projeto. A visualizacdo padrao é de seis semanas.

MNew features Account Upgrades Sign out

v Basecamp | Projects Calendar Everything Progress Everyone Me Q

Explore Basecamp!

Let’s add the first event! Proiect I d Learn more about Events
Click on any date below to roject calendar

get started. Next 6 weeks Calendar settings...
Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat
24 Today 25 26 27 28
2To-dos
[ Click the "Invite
more people”...

[ This to-do has a
due...

Ell June 1 2 3 4

14 15 16 17 18 19

Figura 10: Exemplo de ambiente de tarefas no Basecamp.

Disponivel em: <http://basecamp.com>.

Ao criar uma tarefa com prazo definido para a sua execucéo, ela também aparece

no calendario do projeto.

d) Arquivos
Na area de arquivos, hd um botéo para transferir novos itens ao servidor e logo
abaixo ha uma lista dos arquivos ja disponibilizados no ambiente, incluindo as seguintes

informacoes relativas a cada arquivo: miniatura, nome (com extensdo do arquivo), link
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para download e outro para a discussao relativa ao arquivo. Abaixo dessa lista, ha um
link para exibi¢do dos arquivos antigos, que se abre em outra pagina, listando-os por
data de inclusdo.

Ha também uma area de documentos de texto, que sdo notas visualizaveis e
editaveis online, no proprio navegador, em um pequeno e simples editor de texto. A
visualizag&o destes documentos € em forma de lista, contendo o titulo e a informag&o de
quando a lista foi modificada por ultimo e por quem. As listas sdo salvas

automaticamente enquanto a pessoa redige o texto.

e) Linha do tempo
Caso o0 usuario participe de muitos projetos, ha a possibilidade de destacar o0s
principais, que aparecerdao na sua pagina inicial ao entrar no ambiente do Basecamp.
Estes apresentam uma pequena descricdo de cada projeto e exibe as imagens de perfil

dos integrantes da equipe como visualizado na Figura 11 a seguir:

g Basecamp  Prejeess u o

Website Redesign Fall 2012 Meeting Marketing

CS&%u?dD CHFuD
®2H0e ©2H0€ 90@@0

Hiring: Manager Mowsletters Data Analytics

F002% 0G0O®

ik S a4t Ly T pREE Al

Figura 11: Exemplo de pagina inicial ao entrar no ambiente do Basecamp.

Disponivel em: <http://basecamp.com>.

Abaixo dos que estdo destacados, € exibida uma lista de projetos em ordem
alfabética e um menu superior que permite ao USUArio acessar as seguintes paginas: seu
calendario, que permite ao usuario criar varios calendarios diferentes para cada projeto,
além de acompanhar os calendarios de outros usuarios, exibindo automaticamente

prazos de projetos e tarefas para cada dia; seu progresso diario, que registra todas as
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suas atividades agrupadas por dia e horario de execucao, como observado na Figura 12
a seguir; o link “Everyone”, que permite ao usuario ver todas as pessoas ¢ companhias
(e departamentos internos destas) que participam de todos os projetos; e, por Gltimo, o

link “Me”, uma pagina contendo suas atividades recentes e opgoes de configuragado de

informacdes pessoais e notificacdes por e-mail. Ainda ha uma barra de busca por

projetos, pessoas ou palavras em geral.

Here's what's been happening in your projects.

Apr5

Novo projeto

marina added a to-do and assigned it to
sosreversos@gmail.com and due on 17 Apr,
2012: Tarefa 1

3 marina created a to-do list: Titulo da lista

3 marina posted a message: Primeiro topico

marina gave Mariana B. access to a project:
Novo projeto

3 marina created the project: Novo projeto

marina gave sosreversos@gmail.com access
to a project: Novo projeto

Explore Basecamp!

marina gave sosreversos@gmail.com access
to a project: Explore Basecamp

3 marina commented on Discussion
2 & 7

- H

3 marina posted a message: Discussion
Text

Figura 12: Exemplo do progresso diario de um usuario no Basecamp, agrupando as atividades por projeto.

Disponivel em: <http://basecamp.com>.

O Basecamp é uma excelente ferramenta de registro das informac6es do projeto,
agrupando as informacdes relevantes. Na época da primeira analise do ambiente em
2012, a empresa ainda ndo havia desenvolvido aplicativos para dispositivos méveis.
Estes ja existiam no momento desta segunda analise, mas ainda ndo contam com
traducédo para outros idiomas além do inglés e seu acesso € somente online. Apesar

disso, seu uso é intuitivo e, ao criar uma conta, ha um projeto-modelo exemplificando
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tudo o que pode ser feito. O usuario pode inclusive modificar esse projeto a fim de

testar suas funcionalidades.

Este ambiente promove a discussdo entre os membros da equipe, j& que em todas
as areas é permitido aos usuarios comentar em imagens, textos e outros arquivos, além
de escrever notas em conjunto, porém é uma ferramenta paga e normalmente utilizada

por empresas de grande porte.

Trello

O Trello é uma ferramenta essencialmente visual, que cujo foco é a visualizacdo rapida
e completa de um projeto. Cada projeto ¢ um “quadro” ao qual o usuario pode adicionar
“cartdes” em listas. Os quadros podem ser compartilhados com uma equipe, que tém

autonomia para também edita-los.

O ambiente tem uma versdo web construida com design responsivo, adaptando a
quantidade de informag&o ao tamanho da tela do usuario, além de aplicativos para iOS,
Android e Windows 8. Ele também conta com notificagdes para o usuério, avisando-o
de quando séo feitas modificacdes no projeto, que podem ser exibidas no proprio
ambiente, enviadas por e-mail, para a area de trabalho pelo navegador ou no celular,
sincronizando-as entre dispositivos. Ha também uma ferramenta de busca por campo de

texto, por filtros ou por etiquetas para recuperar informacao.

Seguem abaixo os resultados da analise do Trello de acordo com o agrupamento

da informacéo:

a) Foéruns
Os foruns podem ser criados dentro de cartdes, por meio de comentarios
individuais. Para responder um comentario, € necessario marcar o nome de usuério da
pessoa a quem se deseja dirigir em um novo comentario. Eles ndo sdo exibidos de forma
aninhada, como em um férum, mas sim como mensagens individuais, como exibido na

Figura 13.

46



Atividade Mover
Q.l P Copiar

m Stella Garber Assinar

@brian Deve ser a temporada de observar as baleias. g
Arquivar

Jan 13 at 3:15 pm - Editar - Excluir

. Compartilhar e
» Brian .
mais...

@startupstella Vocé podera observar as baleias enquanto estiver no Havai?

Jan 13 at 3:00 pm - Responder

Figura 13: Exemplo de discussdo em um cartdo do Trello.
Disponivel em: < https://trello.com/guide/collaborate.html>

Para realizar um comentario, ha uma caixa de texto na qual o usuario pode
escrever. Abaixo desta caixa ha links para anexar arquivos, mencionar membros ja

adicionados ao quadro, adicionar emojis e vincular um cartdo ao comentario.

b) Tarefas
Como explicado anteriormente, as tarefas do projeto séo exibidas em um quadro,

no qual podem ser agrupadas tarefas. Dentro de cada grupo ha tarefas, dispostas em
cartdes. Neles, ha a possibilidade de se dar um nome a tarefa, adicionar uma descricao e
uma imagem, vincular os membros da equipe responsaveis por ela, e também classifica-

la com uma etiqueta de cor personalizavel, como observado na Figura 14.
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=] Install pot rack over the island in list Ideas ©

Members Labels

aF CZIme

Description Edit

The pots and pans are piling up on the ground and I’'m always tripping over
them. | would say we should get rid of a few, but | love every single pot and pan
we own! We need a pot rack. It would go great over the island in the kitchen.

7 Attachments

pot-rack.jpg
Added Apr 16, 2014 at 9:38 pm

. {4 Download [ Remove Cover X Delete

Add an attachment...

:= Checklist
67%
(v] Buythepetrack

|¥| Dritsemeheles-inthe-wall

| | Measure...

Add item

Figura 14: Exemplo de cartdo do Trello.
Disponivel em: <https://trello.com/home>

Add

2 Members

# Labels

= Checklist

© Due date

4 Attachment

Actions

- Move

El Copy

© Subscribe

& Vote

=! Archive

Share and more...

Além disso, podem ser adicionados arquivos em anexo, COmo imagens ou outros

documentos; podem ser incluidas listas de tarefas mais especificas para se concluir a

tarefa descrita no cartdo; pode-se especificar uma data-limite para a finalizacdo da

tarefa; e pode-se incluir a possibilidade de os membros da equipe avaliarem a carta, ou

tarefa, de maneira positiva ou negativa.

c) Cronograma

Existe a possibilidade de se vincular um calendério visual ao quadro, ou projeto,

exibindo as atividades diarias por més ou por semana. Essas datas também podem ser



exportadas por meio de um feed para iCal, aceito por diversos aplicativos de calendario,

como o Google Calendar.

d) Arquivos
Como mencionado anteriormente, cada carta tem a possibilidade de abrigar
comentarios dos membros do projeto, que podem anexar arquivos a partir do seu
computador, ou de locais onde os tenha armazenados em nuvem, como Google Drive,
Dropbox, Box ou OneDrive. Porém, ndo hd um local especifico no qual todos os

arquivos possam ser encontrados, pois estes se vinculam apenas as cartas de origem.

e) Linha do tempo
O projeto é exibido como um quadro. O modelo disponivel ao usuario mostra
varias listas em um quadro, que representam diferentes etapas do projeto: ideias gerais,
lista de tarefas a serem realizadas, atividades em andamento e tarefas realizadas. Este
modelo de projeto, ilustrado na Figura 15 abaixo, se baseia no Kanban, que tem como
principio a visualiza¢do de todas as etapas do projeto, tanto as ja executadas, como as
futuras e as em execucdo para compreendé-lo, mas cada equipe tem liberdade para

organizar seu quadro da maneira que melhor conseguir visualizar e compreender seu

projeto.

(@ Boards | Jo) + [§) sovbycrace 0

The Great Kitchen Redesign (& TacosOganization @ & Publle e

Ideas To Do Done!

Doing Members

B
Get a new window valence to Adjust water pressure of the sink Pick countertop colors Call contractor e FE& 2 n w
match the cabinet colors [® Nov 10,2013 | [® Nov 27, 2013 Sy Ry -
— Add Members...
Remove old refrigerator and stove Buy new kitchen cart {
| e Py @

& Adam Simms changed the
background of this board.

14 Install new sink -
y O Nov 4. 2013 e
= —

Install new flooring
Install pot rack over the island n
q’!

LN NS SR i

& Adam Simms changed the
background of this board.

Pick faucet to match new sink

B Tracey Marlow moved Pick

Figura 15: Exemplo de quadro do Trello.
Disponivel em: <https://trello.com/home>

O Trello mostra-se como uma ferramenta para visualizar projetos ndo muito
complexos, pois o0 tamanho da tela limita a percepgéo do projeto por inteiro, sendo
necessario ocultar algumas se¢des e cartdes para vislumbrar as proximas a¢des de um

projeto, caso ele seja muito grande.

Apesar disso, ele viabiliza a organizacdo do projeto de forma colaborativa e a
discussao de tarefas entre a equipe. Os projetos também podem ser acessados de
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qualquer lugar, mas ndo a qualquer tempo, pois € necessaria conexao a internet para

visualizar e modificar cartdes.

Portanto, nenhum dos ambientes responde a todos aos requisitos levantados.
Ainda ndo ha, em meio digital, um local acessivel, dentro do mesmo ambiente, que
permita aos usuarios, simultanea e abertamente, ter conhecimento das seguintes
atividades: listar interesses; encontrar pessoas com interesses semelhantes; indexar
documentos; conversar, debater, planejar e registrar atividades; nem acompanhar
abertamente o desenvolvimento do projeto para que mesmo as pessoas que nao estejam
envolvidas diretamente na execucdo do projeto possam se beneficiar da observagdo do
processo para compreendé-lo e replicé-lo ao seu contexto ou utiliza-lo como base para

aprimora-lo.

2.4 Necessidade da construcdo de um ambiente colaborativo para auxiliar a

comunicacao e o registro de projetos colaborativos

Apos a realizacdo da andlise apresentada posteriormente, foi avaliado que os espagos
estudados ndo atendem a todas as necessidades de um projeto colaborativo. As TICs
podem ser melhor utilizadas, aproveitando suas multiplas possibilidades com vistas a
aproximar todos os envolvidos para pensar em no desenvolvimento de solucdes de

problemas, compartilhar informacdes e gerar conhecimento de forma colaborativa.

A partir deste cenario, foi pensada a concepcdo de um aplicativo para auxiliar o
gerenciamento colaborativo de projetos, especialmente em disciplinas que aplicam o
PBL e tém um grande nimero de alunos, possibilitando o uso de dispositivos moéveis
sem que o volume de trocas entre estudantes atrapalhe no resgate de informagdes

relevantes.
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3° Capitulo: Proposta de ambiente de aprendizagem por
projetos baseada em metodologias colaborativas

Apo6s a compreensdo, no capitulo anterior, dos contextos e das necessidades de
projetos colaborativos por meio da entrevista realizada e dos questionarios aplicados,
somados a revisao bibliografica do primeiro capitulo e as experiéncias empiricas da
equipe de pesquisa e desenvolvimento na participacao de projetos, foi possivel levantar

requisitos para ambientes colaborativos e analisar as solugdes existentes.

Porém, ap06s a realizacdo desta analise, observou-se que os espagos escolhidos néo
atendem a todas as necessidades de um projeto colaborativo, provando a necessidade do
planejamento e do desenvolvimento de um aplicativo para auxiliar o gerenciamento
colaborativo de projetos, que sera apresentado neste capitulo. Esta etapa compreende a
arquitetura da informacéo, os wireframes e as imagens da solucdo projetada,
considerando como esta busca atender aos requisitos levantados. Em sequéncia, é
apresentada a dinamica de validacdo dos termos utilizados no aplicativo desenvolvido,
com o objetivo de verificar a acessibilidade e a compreenséo dos termos por outros
contextos de desenvolvimento de projetos colaborativos.

3.1 Construcdo de um aplicativo para o gerenciamento de projetos

colaborativos

Ao se pensar 0 nome para o aplicativo, foi escolhida a palavra Tié, do idioma Tupi. Tié
€ 0 nome de uma espécie brasileira de passaro, cuja figura simboliza liberdade e
comunicacdo. Além disso, a palavra “tie”, em inglés, envolve os conceitos de vinculo e
de conexdo, além de outros significados
vinculados a administracdo e a engenharia. Pela
combinacdo de todos estes sentidos, Tié ndo
simboliza apenas um vinculo, mas também
representa a unidao dos processos de comunicagado
em um projeto colaborativo (Garrossini &
Maranhdo, 2014).

Essa conceituagdo baseou o

desenvolvimento da identidade visual, resultando

) Figura 16: Tié-sangue (Ramphocelus bresilius)
em um icone que mescla o passaro da espécie por Hector Bottai (CC BY-SA 2.0)
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Tié-sangue (Ramphocelus bresilius) a um baldo de fala, tendo como paleta cromatica as
cores desta espécie, ou seja, preto e vermelho. As cores auxiliares foram escolhidas a
partir do padrdo feito pelo Google e disponibilizado em suas diretrizes para a construcéo
de aplicativos (GOOGLE, 2015), de modo a familiarizar os usudrios, utilizando um
padrdo de cores ao qual ele ja esta acostumado em outras experiéncias em seu

dispositivo movel.

Gerenciamento
¥ de Projetos
tie Colaborativos

Figura 17: Logotipo do aplicativo Tié

Porém, antes mesmo de nomear o ambiente, a equipe havia iniciado o projeto da
estrutura do aplicativo, buscando atender ao estudo do agrupamento de informacdes
semelhantes com o objetivo de simplificar a posterior recuperacdo destes dados no
momento que o usuario desejar, pensando na sequéncia de agdes possiveis a serem
realizadas no ambiente. Os desdobramentos das possibilidades de interacdo com as
ferramentas presentes no ambiente ampliaram ainda mais a estrutura do Tié, pois
observou-se que, para atender aos objetivos de forma holistica, era necessario que as
funcionalidades projetadas fossem integradas entre si e aos recursos dos dispositivos
maveis, integrando pessoas, areas e projetos, pensando ndo somente no macro, mas
importando-se também com suas ramificac@es, planejando como seria a interacdo dos
usuarios com as diferentes etapas de projeto e com as a¢es do grupo em sua totalidade,
além dos diferentes papéis exercidos por eles, como coordenacéo e lideranca, resultando

na estrutura representada na Figura 18.
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meu mural

connrmacao por e-mail |
cadaslro
usuario registrado?

+ novo projeto

/ e |

contato
pertiide | rmelon)
usuério
{ projetos | < torefas
linha do tempo
do projeto \

0 usuario ja faz parte
da equipe do projeto?

l
|

enviar solicitagdo |

Figura 18: Arquitetura do aplicativo Tié

Descreveu-se, a partir da concepc¢do da estrutura do aplicativo, cada tela que
representa as funcionalidades essenciais para o usuario. Estas descri¢cdes seguiram-se de
wireframes para representar a distribuicéo visual das informacdes para o usuario.
Segundo Garrett (2011), estes representam graficamente os elementos essenciais que
permitem exibir o conteldo da melhor maneira para o usuério, permitindo mapear o
ambiente por meio da visualizacdo das funcdes necessarias, verificando se foram
incluidas, além de permitir a representagdo do uso pelos usuarios, sem se ater a detalhes
estéticos como cores e formas. A preocupacao do desenho de wireframes € com a
disposigéo dos elementos na tela, tamanhos e formas de icones e acesso as informagdes

de forma rapida e que faga sentido ao usuario.

A seguir estdo descritas as telas que representam as funcionalidades essenciais do

ambiente, de modo a permitir a compreenséo da traducéo da estrutura do aplicativo
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como percebida visualmente pelo usuério para que, em seguida, possa ser apresentada a

andlise de acordo com os requisitos gerados neste trabalho.

Tela Login

Esta tela apresenta o logotipo do aplicativo na

parte superior, seguido por dois campos de

texto: um para a insercdo do e-mail e outro para R EIO 8:30pPm

a senha, caso 0 Usudrio ja esteja registrado.

Abaixo, ha a op¢do de manter o usuario

conectado ao fazer login, impedindo que essa

tela apareca todas as vezes que ele entrar. Ou

seja, caso selecione esta op¢do, da proxima vez [email

que a pessoa abra o aplicativo, ela ira direto para Senha

a listagem dos seus projetos. () Permanecer conectado

Caso o usuario ndo se lembre das

informac@es necessarias para entrar no

ambiente, hd um link para recuperar a senha.

e O campo “E-mail” serve para que @ - =

0 usuério digite o endereco

eletronico utilizado em seu \\

cadastro no aplicativo. Ndo ha Figura 19: Representagéo da tela de login

limite de caracteres, mas ele deve
obedecer a estrutura de um e-mail tipico, ou seja, ele deve conter um
simbolo @ e ao menos um ponto.

e O campo “Senha” € solicitado para confirmar a autenticidade do usuario e
preservar sua privacidade. Cada usuério cadastra a senha que preferir
quando efetua o registro no aplicativo, e podera altera-la a qualquer
momento. Ele deve conter no minimo quatro caracteres. No ha limitacoes
guanto aos tipos de caracteres que podem ser usados na senha, nem
tamanho méximo.

e O link “Login” devera ser clicado pelo usuario apos inserir as informacdes

de e-mail e senha. E um link que pode efetuar duas acdes possiveis: uma
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para usuarios registrados no sistema e outra para novos Usuarios. Se as
informagdes inseridas pelo usuario forem reconhecidas pelo aplicativo, ele
sera enviado para a Tela Inicial. Se o e-mail for reconhecido, mas a senha
estiver correta, serd aberta uma notificacdo pedindo para o usuario
verificar a senha. Caso o e-mail ndo esteja cadastrado no sistema, o
usuario sera redirecionado para a tela de Cadastro.

O campo “Lembrar Usuario” é de selecdo. Assim, 0 usuario podera ou nao
marcéa-lo para evitar que volte a essa tela de Login nas proximas vezes que
abrir o aplicativo. Se a opgdao estiver marcada, no proximo login o usuario
sera enviado diretamente para a listagem de projetos. Caso contrério, a tela
de insercdo de e-mail e senha continuara aparecendo e solicitando a
confirmagao das informagdes. E um botdo de caixa de selegio,
desmarcado por padrdo e que pode ser marcado pelo usuério.

O link “Esqueci Minha Senha” leva o usuario a uma tela para recuperar as
informac@es cadastradas caso tenha esquecido seu e-mail ou senha. O
aplicativo solicitara o numero do telefone celular. Ao informar o nimero,
sera identificado no perfil o e-mail cadastrado para onde sera enviada a

senha.
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Tela Cadastro

Esta tela é exibida para os usuarios cujo e-mail

ndo tenha sido reconhecido pelo sistema ao se

cadastrem no aplicativo. Ela apresenta cinco

Novo usuario

campos de texto e um link de envio. .

~ =

E permitido o cadastro de apenas uma conta Repetir email

por e-mail a fim de evitar problemas de
seguranca. Para que 0 usuario necessite repetir as
informagdes inseridas na Tela de Login, o sistema
grava automaticamente os dados ja obtidos nos

campos de E-mail e Senha naquela tela, caso o

Repetir senha

Nome

Sobrenome

Telefone

usuério ja os tenha digitado. Aqui, ele precisara o |

apenas confirmar as informagdes para efetuar o

cadastro e verificar se ndo houve equivocos no

preenchimento.

Campo “Confirmar E-mail”: tem a \

finalidade de, assim como N0 Campo  Figura 20: Representacéo da tela de cadastro

E-mail da Tela Inicial, permitir a

insercdo do endereco eletrénico do usuério, que serd utilizado para o login
no aplicativo. Como o endereco digitado na tela anterior € registrado pelo
aplicativo, este campo tem a finalidade de confirmar se 0 e-mail digitado
anteriormente esta correto. Se estiver, aparecera uma informacao
confirmando que as informacGes coincidem, caso contrario, o usuario
corrigir o e-mail inserido.

Campo “Confirmar E-mail”: obedece a mesma estrutura do campo E-mail.
Campo “Confirmar Senha”: tem fungdo semelhante a de “Confirmar E-
mail”. O aplicativo registra a senha digitada na tela Login e o usuario deve
confirmé-la aqui. Se a senha digitada coincidir, aparecerd uma informacéo
confirmando que os caracteres inseridos sdo iguais, caso contrario, o
usuario precisara digita-los novamente.

Campo “Senha”: obedece a mesma estrutura do campo “Senha” na tela
“Login”.

56



e Campo “Nome Completo”: Esta é uma das informagdes bésicas do perfil
de todos os usudrios cadastrados no aplicativo, que auxilia a localizacdo de
outras pessoas no banco de dados e facilita inseri-las em projetos. Este
campo deve conter ao menos duas palavras, aceita acentos graficos e
reconhece a diferenciacdo de maidsculas e minusculas.

e Campo “Telefone”: também é um dos campos bésicos do perfil de todos
0s usuarios. Esta informacéo ficara visivel no perfil do usuario apenas para
aqueles gque estiverem no (s) mesmo (s) projeto (s). Ele devera seguir a
estrutura DDD + nimero. O ideal € que exista algum tipo de separacéao
entre 0 DDD e 0 ndmero em si. E composto por dez caracteres, apenas
numerais.

Ao final do processo de cadastro sera enviado um e-mail com mensagens de boas-

vindas ao sistema.
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Tela Inicial (Meu Mural)

Esta é a primeira tela a qual o usuario é

direcionado apos o login. Ela é o centro de

notificacBes e o local onde consta a listagem de

projetos do usuario. Ela também permite acesso

as telas de pesquisa e de configurac6es do

aplicativo.

O quadro “Avisos” traz as principais
notificagbes dos projetos em que 0
usuario esta cadastrado. Os avisos se
alternam na tela e podem ser
notificacfes de novos usuarios ou
eventos em um projeto.

O link “Projetos” leva 0 usuario
para uma lista com os projetos que
participa. Ao selecionar um projeto,
ele é redirecionado para a sua
respectiva linha do tempo.

O link “Criar Projeto” leva o usuario

para a tela de mesmo nome, que

"~ Fulana Pratea

{3 Préximo Evento 1 em 1d 2h 30mim
Aviso 1 Novas tarefas adicionadas...

Novo Evento 2 em 1d 2h 30mim

Nova solicitagdo 2 usudrios aguar...

W Projetos

& Projeto Chris Evans

Photoshop 101 — Aprendendo o
& basico do Photoshop

O\ Pesquisar

+ Criar
Projetos

Figura 21: Representagdo do mural de
projetos do usuario

permite a criacdo e configuracdo de um novo projeto. Todos 0s usuarios

podem criar novos projetos.

O link “Pesquisa” (Buscar projeto ou Buscar usuario) leva o usuario para

uma tela de busca e permite a localizacdo de projetos e usuarios

cadastrados no aplicativo.

O link “Configuracdes” leva o usuario para a tela de mesmo nome, na qual

0 usuario pode alterar as preferéncias do aplicativo.

O link “Logout” esta presente em praticamente todas as telas do aplicativo,

permitindo que o usuério saia da sua conta, retornando para a tela “Login”.
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Tela Pesquisar

A tela de pesquisa permite ao usuério buscar por
projetos j& existentes no sistema, ou por outros
usuarios. Ela consiste em um simples campo
onde o usuario deve escrever o termo que deseja

pesquisar.

e Campo “Pesquisa”: sem limite de
caracteres. E 0 espaco no qual o
usuario digita os termos a serem
procurados, que sdo posteriormente
classificados entre usuarios e
projetos nos resultados de busca.

Caso o usuario selecione um projeto, ele
sera levado a tela “Descri¢cdo do Projeto”. De
maneira semelhante, os resultados de usuérios
sdo todos links para a tela “Usuéario” de cada

pessoa listada.

e O link “Configuractes” leva a tela
de configurac@es gerais do
aplicativo. N&o é necessario haver
configurac@es especificas para a

busca.

Pesquisar

lFubma

Pessoas

Projetos

Projeto das Fulanas
"

fulana, chocolate, nutel...

Figura 22: Representacéo da tela de busca
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Tela Criar Projeto

H Ve - - m
Esta tela permite que ao usuario criar um novo

projeto e definir suas principais informagdes.

Criar projeto

O campo “Nome do Projeto” serve

para que 0 Usudrio insira um nome Nome do projeto

curto e objetivo identificando a (Breve descricio '
ideia principal do projeto. M&ximo

de 50 caracteres, de a-z e 0-9,

permitindo acentos.

« . s, |’7\Quero criar subgrupos
Ocampo Descricao” serve para —

L . Subgrupo 1 +)
gue O usuarlio Insira oS Objetlvos € —

Descri¢do do subgrupo

um resumo do projeto.

O link “Subgrupos” permite que o

Mddulo de seguranga

usuario crie os grupos de trabalho

do projeto. Na tela de Subgrupos, ha

os campos de “Nome do Subgrupo” ¢

e “Descricao”.

R . . Figura 23: Representacéo da tela de criagéo
O link “Convite” permite que o g presentag ¢

de projeto
usudrio procure e adicione outros
usuarios do aplicativo ao projeto. Se
0 projeto possui subgrupos, o usuario pode adicionar os convidados
diretamente aos grupos de trabalho desejados. Caso a pessoa convidada
ndo possua conta no ambiente, ela recebe um e-mail convidando-a a

instalar o aplicativo.

Ha também a possibilidade de se adicionar um modulo de seguranga para evitar a

criagédo de projetos-fantasma.
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Tela Usuario

Esta tela exibe as informacdes individuais das
pessoas cadastradas no sistema, como um perfil.
O ato de selecionar resultados de pesquisa
relativas a um usuério ou de clicar em nomes de
usuarios em qualquer outro lugar do ambiente

levam a esta tela.

Nela, é possivel visualizar o nome
completo, a foto, 0 e-mail e os projetos ativos de
qualquer pessoa que esteja cadastrada. Caso a
pessoa esteja N0 mesmo projeto que 0 USUArio
gue a procurou, também estardo disponiveis

informac@es extras, como namero de telefone.

e O link “Projetos” leva a lista de
projetos ativos de um usuario. Cada
nome é um link para a pagina
principal dos mesmos.

e O link “Configuracdes” leva a uma
secdo que permite ao usuario editar

seu proprio perfil, inserindo

informac@es ndo solicitadas na tela inicial de cadastro. Ele também pode

alterar os dados existentes.

"~ Fulana Prateac

L Fulana Prateado de
Tal
Brasilia, DF, Brasil

¥ Projetos &3 Tarefas

& Projeto Chris Evans

Photoshop 101 — Aprendendo o
L basico do Photoshop

& Projeto das Fulanas

usudrio

¢ Naaba “Contato” sdo exibidos os dados pessoais do usuario, como

telefone, e-mail, perfis em redes sociais ou contatos em aplicativos de

Figura 24: Representacdo da tela de perfil do

mensagem instantanea. Esta secdo somente pode ser vista por alguém que

tenha o usuério adicionado.

e Aba “Tarefas™: lista as tarefas para as quais a pessoa foi designada.
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Tela Descricéo do Projeto

Esta tela exibe para o usuario as informacoes

sobre o projeto selecionado em seu mural, ou de

um resultado de pesquisa. Ela também pode ser L [Nomedop -

acessada a partir de projetos listados de outras Nome completo do Projeto

pessoas na tela Usuério.

Sobre Subprojetos m

Aqgui aparecera uma pequena descrigdo
do projeto que é definida no ato da
criagdo do mesmo. Ela também pode ser

A “Descricdo do projeto” apresenta um itz 52 e e T

resumo dos objetivos do projeto, a lista de Aqui, palavras-chave, projeto

participantes (evidenciando os coordenadores e

demais responsaveis), e uma aba com 0s Vocé no é um membro da equipe deste projeto.

. - rtici
subgrupos do projeto, caso existam.

Caso o usuario selecione o nome de outro

na lista de participantes, ele é levado a tela

Usuario.

O link “Solicitacdo” estara visivel

caso 0 usuario ainda néo seja \

participante daquele projeto.

) . ] . Figura 25: Representacédo da tela de descri¢do
Selecionar esse link abrira a lista de

de projeto

subgrupos do projeto, caso existam,

para que se escolha qual o subgrupo que o usudrio deseja fazer parte. Feita
esta selecdo, ou caso nao haja subgrupos, o sistema enviara uma
solicitacdo de participacdo do usuario para o coordenador do projeto. Um
pop-up “Solicitagdo Enviada” sera exibido confirmando o envio, ¢ o link
Solicitacdo deixara de funcionar. A partir de entdo, o projeto aparecera na
Tela Inicial do usuario com o status de “aguardando aceitagdo” até que o
coordenador o adicione aos membros.

A aba “Subgrupo” ¢ acessivel apenas pela tela “Descri¢do do Projeto”. Um
subgrupo consiste em um conjunto de pessoas que compdem distintas
equipes do projeto, com funcdes e tarefas de areas diferentes, mas que
contribuem para o resultado final do projeto. Essa tela lista todos os
subgrupos desse projeto.

¢ A aba “Equipe” lista os participantes do projeto, destacando também o

coordenador do mesmo.
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Tela Linha do Tempo do Projeto

Nesta tela constam os links “Grupos”, “Féruns”,
“Descricdo”, “Busca/Filtros”, “Calendario”,
“Lista de Tarefas”, “Arquivos”, “Configuracdo”
e “Logout”; além de ser exibida a prépria linha

do tempo.

Ela consiste em uma estrutura com links
para quaisquer acdes que possam ser realizadas

dentro do grupo: isto inclui adicao de arquivos,

criacdo de foruns de discussdo, inclusdo de novos

membros ao projeto, eventos agendados,
comentarios feitos por membros, avisos, tarefas

realizadas ou especificadas e saida de membros.

Todos estes envios sdo acessiveis por
qualquer membro do projeto e estdo organizados
de forma cronolégica como ramificacdes de uma
reta que exibe data e hora de cada adicdo e que
pode ser navegada para mostrar adi¢oes
realizadas a qualquer momento. Para tornar a

navegacao da linha do tempo mais prética, ha

== Fulana Pratead

W Projeto Chris Evans
o Y

Reunido das Maris

dia 25-04-12 as 14h no NMI 5G11...
Adicionado por Mariana Bergo 22-05-12 &s 17h30mim

planilha_de_atividade_online.csv

novo tépico em Decumentos Projeto...
Adicionado por Marina Dourado 23-05-12 as 18h

Atualizar backup das fotos

tarefa de Mariana Bergo..
Adicienado por Marina Dourado 23-05-12 3s 10h30mim
-

Marina Dourado
entrou no Projeto Chris Evans

Subgrupos Fotos, Videos = Internet

) mEnu Q “

ez

Figura 26: Representacdo da tela de linha do

tempo de projeto

marcadores de subgrupos que facilitam a visualizacdo de foruns de interesse dos

membros, além de ferramentas, na forma de Busca e Filtros, que restringem a aparicao

dos itens da linha do tempo de acordo com as necessidades do usuario.

e O nome do projeto funciona como link e direciona o usuério para a pagina

de descricdo do projeto.

e “Busca/Filtros” sdo ferramentas que permitem ao usuario customizar como

sera a visualizacdo dos itens na linha do tempo do projeto, exibindo apenas

os itens que satisfacam aos critérios especificados. Para a “Busca”, serdo

mostradas apenas as entradas da linha do tempo que contém determinado

termo fornecido pelo usuario. Os “Filtros” séo opcdes pré-estabelecidas

que operam de forma semelhante a “Busca”, porém utilizando critérios

prontos que limitam as exibic¢des da linha do tempo a um ou mais

determinados tipos (dependendo da quantidade de filtros selecionados).
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Dentre estes filtros estdo inclusas, por exemplo, limitacdes a entradas que
fazem referéncia a subgrupos especificos, foruns, arquivos adicionados ou
eventos.

O link de um Férum exibe a “Pagina de Férum Expandido” do forum em
questao.

O link de um Evento exibe a “P&gina de Evento Expandido” do evento em
questao.

O link de uma Tarefa exibe a “Pégina da Tarefa Expandida” da tarefa em
questao.

O link de um Arquivo que foi adicionado exibe a “P&gina de Forum
Expandido” do arquivo em questéo.

O link de um Usuério que foi adicionado ao projeto exibe a “Pagina de
Usuéario” do usuario em questao.

O “Menu flutuante™ consiste em seis links para diferentes areas: “Tela
inicial”, “Calendario”, “Tarefas”, “Fdruns”, “Arquivos” e “Gerenciar
Projetos”.

O link “Tela inicial” redireciona o usuario para esta tela, onde é possivel
mudar de linha do tempo entre os projetos existentes.

O link “Calendéario” leva o usuério para a tela “Calendario” do projeto em
questéo.

O link “Tarefas” leva o usuario para a tela “Tarefas” do projeto no qual ele
se encontra.

O link “Féruns” leva o usuério para a tela “Foruns” do projeto em que ele
se encontra.

O link “Arquivos” leva o usuario para a tela “Arquivos” do projeto em que
ele se encontra.

O link “Gerenciar Projetos” leva o usuario para a tela “Configuracdo” onde

é possivel administrar todos os projetos que ele gerencie.
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Tela Foruns

Esta tela tem como objetivos basicos levar o
usuario a criagdo de um novo férum de
discussao, visualizar foruns anteriormente
criados e expandi-los para que seja possivel ler
0S comentarios escritos por outros Usuarios

referentes a cada um dos féruns.

A pégina em questdo possui os links
“Forum Expandido”, “Criar forum”,

“Organizar”, “Configura¢fes” e “Logout”.

e O link “Férum Expandido” leva o
usuario para a tela de mesmo nome,
onde se localizam todas as
informacdes, arquivos e
comentarios relacionados ao forum
selecionado.

e O link “Criar forum” leva o usuéario

para a tela de mesmo nome, onde é

possivel criar um forum de discusséao

contendo titulo, texto e imagem.

Também possivel acrescentar novos arquivos a partir do armazenamento

do proprio celular.

e O link “Organizar” abre um menu no qual é possivel organizar os foruns

por ordem alfabética, ordem cronoldgica de criacdo, féruns ndo lidos em

ordem de criacao e por subgrupo.

Topicos

¥ Projeto Chris Evans
v ar + criar topico

@ por nome

rador € outros... }

por data de criacdo Pl

@ néo lidos

@ por subgrupo
)5-12 &s 16hZ0mim

Artigo revista tal
Informagdes sobre o artigo da revista tal ... }
Criado por Marina Dourade 26-05-12 &s 09h10mim

Dividas
Qual a melhor posigdo para o menu? )
Criado por Helena Simdes 25-05-12 s 12h30mim

Nome do aplicativo
Sugestdes para o nome do aplicativo
Criado por Marina Dourade 25-05-12 &s 14h

Documentos do Projeto
Coloque aqui todos os documentos do pr... b

e mEenu Q “

Figura 27: Representagdo da tela de foruns do

projeto
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Tela Forum Expandido

. L. . , A
Assim que o usuario clica em um dos foruns da

lista, o forum se expande dando lugar as

informacdes referentes a ele, tais como “Titulo”, + R

“texto inserido” e “arquivo anexo”. ¥ Projeto Chris Evans

Topicos = Dividas

e O link do “Arquivo anexo” abre um —
~—  Criado por Helena Simées 25-05-12 3s 12h30mim

pop-up contendo opcdes de T e e T e

0 menu inferior pode atrapalhar a rolagem

visualizagéo do arquivo. Por e
. . ~ Precisamos encontrar artigos que abordem
exemplo, a visualizacdo de uma foto esse assunto.
. Mariana Bergo 2 dias atrés
na galeria do celular, outro Devemos testar a navegaggo.
. . . . .y Matheus Souza 1 dia atris
aplicativo instalado no dispositivo Encontret algumas opges, envio depois

por email.

do USUériO_ . Fulana de Tal Prateado

e O campo “Inserir Comentario”

permite ao usuario fazer

observacdes de no maximo 140

caracteres sobre o forum em

questdo. Assim que o usuério clica

neste campo, o teclado abre Figura 28: Representacéo da tela de forum

. detalhado
automaticamente.
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Tela Criar Férum

i L. B , D
Esta tela permite ao usuario criar um novo forum

de discussdo contendo texto e, opcionalmente,

anexar um arquivo. - Topicos

W Projeto Chris Evans

»  Organizar

O campo “Titulo” tem a finalidade

de adicionar um titulo curto e

Titulo do topico

objetivo para o férum a ser criado, ,
Texto

facilitando a compreenséo das

pessoas que verdo aquele forum

posteriormente. Campo de no

Arquivos @ @

méaximo 50 caracteres.

s

O campo “Texto” é o conteudo

inicial do férum. Nele, o usuario

colocara um assunto para discussao.

e . =
Campo de no maximo 300 .
caracteres. \

O link “Upload” leva o usuério para

um ambiente no qua| é possive| Figura 29: Representagdo da tela de criagdo
encontrar o conte(ido a ser adicionado ¢ U™ "oV forum
no celular, iniciar o processo no qual o
arquivo passa para o banco de dados do aplicativo, nomea-lo, descrevé-lo,
e escolher o subgrupo prioritario. Os arquivos adicionados podem ser
desde arquivos de texto até fotos, videos, dudios ou mesmo apresentacdes
de slides.

O link “Foto/Video” tem ligagdo com a camera do celular e, quando
clicado, pode levar o usuario diretamente para a camera, onde pode tirar

uma foto ou fazer um video e vincula-lo ao forum.
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Tela Arquivos

Esta tela proporciona ao usuario a viséo de todos
0s arquivos referentes ao projeto e adicionados
ao aplicativo. Os arquivos podem ser incluidos
por meio de um férum, no momento de sua
criagdo. Os arquivos podem ser organizados por
ordem de prioridade, subgrupo ao qual o usuario
pertence, data em que foi postado e tipo ou nome
do arquivo. A pagina contém os links
“Organizar”, “Criar Forum”, “Configuracao” e

“Logout”.

e O link “Organizar” abre um menu
no qual é possivel organizar os
foruns por ordem alfabética, ordem
cronoldgica de criacdo, tipos de
arquivo e por subgrupo.

e Ao clicar no link “Arquivo”, o
usuério é direcionado para a pagina
“Forum Expandido” de onde o link

foi criado, onde existem todas as

Arquivos

W Projeto Chris Evans

0

» organizar + criar topico

telas_e_descricao.pdf
Adidonado em Wireframes
por Helena Simdes em 30-05-12 3s 13h

animacao.gif
Adidionado em Diversos Chris Evans
por Mariana Bergo em 23-05-12 as 11h30mim

projetoautocad.dwg
Adidonado em Projeto AutoCad
jpor Jéssica Cantieri em 26-05-12 3s 14h

planilha_de_atividade_online.csv

&8 | Adicionado em Documentos Projeto Chris Evans

por Marina Dourado 23-05-12 as 18h

documentacao_atual.zip
Adidenado em Documentos
por Mariana Berge em 23-05-12 &s 17h45mim

foto facebook 1.jpg

Adicionade em Fotos Chris Evans
- 4 R, 2

mENU Q “

Figura 30: Representacéo da tela de listagem

de arquivos

informacd@es, arquivos e comentarios relacionados a ele.

e O link “Criar forum” leva o usuério para a tela de mesmo nome, onde é

possivel criar um férum de discussao contendo titulo e texto descritivo,

além de arquivos, adicionados a partir do préprio celular.
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Tela Calendario

. , . . - [ ]
Esta tela permite ao usuério visualizar um
calendério que contém todos os eventos ja

cadastrados anteriormente. E possivel comenta- - Calendario

los e cadastrar novos eventos. ¥ Projeto Chris Evans

Os eventos deverdo estar organizados de
acordo com as preferéncias do usuario e listados
em ordem cronoldgica. A pagina contém os links

“Visualizar” (dia, semana, més e ano), “Criar

» visualizar + criar evento

10

evento” e “Logout”. <

14 15 16 17
O link “Visualizar” (dia, semana, 21 22 23 24
mEs e ano) proporciona ao UsUario 58 29 30 31
a opcéo de alternar a disposicao do
calendario de forma a mostrar 0s
eventos disponiveis de acordo com
a preferéncia do usuério. Sera
possivel ter um tipo de visualizacdo
onde todos os dias do més inteiro Figura 31: Representacéo da tela de

. calendério

aparecem visiveis, como um outro
tipo onde os dias s&o divididos em
grupos de sete, representando cada semana, entre outras visualizagdes
padrdo encontradas em aplicativos de calendario/agenda.
O link “Criar evento” leva o usuario para um ambiente onde € possivel
criar um novo evento contendo titulo, data, hora, descri¢éo, pessoas

envolvidas e local.
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Tela Evento Expandido

Assim que o usudrio clica em um dos eventos do
calendério, o evento se expande dando lugar a
informac0es referentes a ele, tais como titulo,

data, descricéo e local.

e O campo “Inserir Comentario”
permite ao usuario fazer
observacgdes de no méaximo 140
caracteres sobre o evento em
questdo. Assim que o usuario clica
no campo o teclado se abre

automaticamente.

Calendario

W Projeto Chris Evans

Calendario > Reunido PIBIC

Reunido PIBIC

Sexta-feira, 12/11/12
14:00 — 16:00

Reunido para conversar sobre a
produgdo de relatérios e a finalizagdo
dos wireframes,

Lecal: NMI, 5G11, UnB

Jéssica Cantieri 2 dias atris
Se quiser, posso ajudar.

Helena Simdes 1 dia awrss
0k, obrigada!

Figura 32: Representacdo da tela de evento
detalhado
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Tela Criar Evento

Esta tela permite ao usuério adicionar um novo

evento contendo titulo, periodo de realizacéo e
descrigdo e local. + R

W Projeto Chris Evans

»  visualizar + criar evento

e O campo “Titulo” tem a finalidade

de adicionar um titulo curto e

Nome do evento

objetivo para o evento a ser criado,

. . . Inicio |.21m.'2012 T| 14:00 \
facilitando assim a compreensao X

x Fm 2202w | 1500 |
das pessoas que véo ver aqueles ) \

eventos posteriormente. Campo de Breve descrigdo da tarefa
no méximo 50 caracteres.
e O campo “Prioridade” permite ao [ ok

usuario definir, em uma escala de

zero a trés, a prioridade daquilo

que esta sendo criado, sendo zeroa | - J -

menor prioridade e trés, a maior. \
e O campo “Periodo de realiza¢ao”

permite a0 USuéario cadastrar o Figura 33: Representacdo da tela de criacao
de um novo evento

periodo de duracdo do evento, por
meio da insercdo de data e horario de
inicio e término.

e O campo “Descri¢do” permite que o usuario escreva, em no maximo 300
caracteres, o objetivo do evento, 0s pontos a serem abordados no local ou
outras informacdes relevantes.

e O campo “Local” tem uma limitacdo de 150 caracteres e serve para
escrever o nome e endereco do local de encontro, para que as pessoas

convidadas consigam chegar ao evento.
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Tela Lista de Tarefas

Esta tela permite que o usuério visualize as listas

de tarefas anteriormente criadas, além de poder

criar novas listas com novas tarefas. E possivel, ol

também, visualizar e adicionar comentarios ¥ Projeto Chris Evans

» organizar + criar tarefa

relacionados a cada lista de tarefa.

Finalizar wireframes
até 25-04-12 as 14h

As listas serdo organizadas por prioridade,

L. Pesquisar sobre tecnologias da pr...
pelo subgrupo ao qual o usuario pertence ou por até 25-04-12 s 14h
Responsivel: Mariana Bergo

data de criagéo da tarefa. A pagina contém os Pesquisar widgets para o site
até 25-04-12 &s 17h
. . . Responsdvel: Mariana Bergo
links “Criar lista de tarefas”, “Mudar a
Desenvolver identidade visual do...
até 30-04-12

Visualizagdo” e “Logout”.

Analisar os materiais recebidos

Responsdvel: Jéssica Cantieri

e O link “Criar lista de tarefas” leva o

usuario para um ambiente onde é

e mEenu Q ©
possivel criar uma nova lista na qual — 2
serdo inseridas quantas tarefas

sejam necessarias. Cada lista tera \

um titulo editavel, assim como um

Lo . Figura 34: Representacéo da tela de lista de
objetivo a ser cumprido com o

tarefas
termino da realizacdo de todas as
tarefas, uma descricéo da lista e de
cada uma das tarefas, prazo para realizacdo das atividades e links para
documentos vinculados a realizacdo tarefas.

e O link “Organizar” permite ao usuério o gerenciamento das listas, de modo
gue seja possivel mudar a organizacdo de acordo com filtros pré-definidos
como prioridade das atividades, prazo de entrega, data de criacdo da lista,

subgrupo ao qual a lista pertence, entre outros.
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Tela Tarefa Expandida

Assim que o usudrio clica em uma das tarefas da
lista, a tarefa se expande dando lugar a
informacdes referentes a ela, tais como: titulo,
prioridade, nome do criador, responsaveis por

cada tarefa e descrigé&o.

e O campo “Inserir Comentario”
permite ao usuario fazer
observacgdes de no méaximo 140
caracteres sobre a tarefa em
questdo. Assim que o usuario clica
no campo o teclado se abre

automaticamente.

Tarefas

W Projeto Chris Evans

»  Organizar + criar tarefa

Finalizar wireframes
até 25-04-12 as 14h
Responsdvel: Helena Simées
Prioridade: alta

Adicionado por Helena Simées 23-05-12 as 19h 23min
Notas: Finalizar wireframes no Illustrator

Jéssica Cantieri 2 dias auras
Se quiser, posso ajudar.

. Helena Simdes 1 dia atris
Ok, obrigada!

¥

Desenvolver identidade visual do...
até 30-04-12

Responsivel: Mariana Bergo

Responsaval: Jéssica Cantieri

U
Analisar os materiais recebidos
U

Figura 35: Representa¢do da tela de tarefa
detalhada
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Tela Criar Tarefa

Esta tela permite ao usuério adicionar uma nova

tarefa contendo titulo, prioridade, nome do

criador, responsaveis por cada tarefa e descricao.

O campo “Titulo” permite ao
usuario adicionar um titulo curto e
objetivo para o evento a ser criado,
facilitando assim a compreensdo das
pessoas que vao ver aquela tarefa
posteriormente. Campo de no
maximo cinquenta caracteres, limite
que deve ser avisado ao USU&rio no
texto de ajuda do campo (ou seja, no
placeholder).

O campo “Prioridade” permite ao
usuario definir, em uma escala de
zero a trés, a prioridade daquilo que
esta sendo criado, sendo zero a
menor prioridade e trés, a maior.

O campo “Responsaveis” permite ao

-~ Tarefas

W Projeto Chris Evans
[ + criar taref "

»  Organizar

Nome da tarefa

Alta v

Responsavel |Escoha | W |

Breve descricdo da tarefa

Prioridade

cancelar

-

Figura 36: Representagdo da tela de criacéo

de uma nova tarefa

usuario denominar que integrante do projeto é responsavel por cada

atividade a ser cumprida. Assim como é possivel definir até quando aquilo

deve ser realizado.

O campo “Descri¢do” permite que o usuario escrever em no maximo 300

caracteres o objetivo da tarefa ou alguma outra informacéo que ele julgue

necessaria.
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3.2 Analise da solucdo projetada

Apos estruturar e observar a solugdo projetada, j& com a navegacéo e as telas do
aplicativo visualmente planejadas, foi estudado posteriormente como o Tié responde as
mesmas questdes norteadoras levantadas de acordo com o agrupamento da informacéo e
usadas para andlise das solugdes existentes e disponibilizadas no mercado, descritas no
Quadro 5.

a) Féruns
Cada membro da equipe tem o aplicativo instalado em seu celular e pode criar seu
préprio projeto, ou solicitar a participacdo em um ja existente, a ser aprovado pelo lider
do projeto. Uma vez dentro do ambiente, podem ser criados foruns de discussao com ou
sem arquivos ou eventos vinculados. Os outros participantes podem adicionar respostas

dentro dos foruns, em uma estrutura semelhante a de um férum de discusséao.

Também existe a possibilidade de se adicionar comentarios as tarefas, criando
foruns de discussdo vinculados a elas. O mesmo pode ocorrer com eventos e com um
arquivo adicionado, sendo que este Gltimo também pode ser vinculado a féruns de

discussao.

\

usuario registrado?
el

login

projetos

meu mural

novo topico

conversa

‘H " ordenar por }i—

data

subgrupo

linha do tempo
do projeto

Figura 37: Recorte da arquitetura do Tié, com foco na sequéncia de navegacgao para acesso aos féruns
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b) Tarefas

Cada participante pode criar e se atribuir tarefas a partir das discussoes realizadas

em equipe, ou pode também ter tarefas atribuidas a ele pelo coordenador do projeto.

usudrio registrado?

login

projetos

" meu murau‘

_;,~<7

linha do tempo |
do projeto 1§

data de entrega
data (- -
| e
[ prioridade

‘I r { lista de tarefas |> { ordenar por }' subgrupo

\— |
l‘1 tarefas '} minhas tarefas

nova tarefa

Figura 38: Recorte da arquitetura do Tié&, com foco na sequéncia de navegagdo para acesso as tarefas

Na area de tarefas é possivel organiza-las por prioridade, subgrupo, data de

criagéo ou finalizacdo da tarefa, como observado na Figura 39.
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{ Tarefas

ORGANIZAR POR 4 + CRIAR TAREFA

ORGANIZARPOR 4

Reunido das Maris
dia 25/04/12 as 14h no NMI SG11.. 14h no NMI SG11..
Adiconado por Mariana Bergo Subgmpo a Bergo

23/05/12 &3 17h30

Prioridade

Data de entrega

Marina Dourado 2 dis strés

oivds GatNo i SRS Data de criagao idade_online.csv
Documentos Projeto.
Marina Dourado 2 diss atrés L Adiconado por Marina Dourado

onde estdo as fotos? 22/05/12 ds 17h30

R e Atualizar backup das fotos

n a ?
CONK RO oA tarefa de Mariana Bergo
Marina Dourado 2 dies atrss Adicionado por Marina Dourado
onde estdo as fotos? 21/05/12 as 10h30

Figura 39: Exemplo de exibicdo dos comentarios em uma tarefa (& esquerda) e do menu de organizagéo da
exibicdo de tarefas (a direita)

¢) Cronograma
As datas de execucéo de cada tarefa séo automaticamente adicionadas aos
eventos, mas também ha a possibilidade de se adicionar manualmente datas e eventos

importantes relacionados ao projeto, como reunides, workshops e seminarios.

Pode-se também adicionar comentarios aos eventos, criando foruns de discussao

vinculados a eles.
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1

usudrio registrado?
Y

login

projetos

meu mural

data de entrega
data ( -
—1__iado
linha do tempo ) = =
p —{ lista de eventos -———{ ordenar por l~ prioridade

| do projeto { calendario } T

Figura 40: Recorte da arquitetura do Tié, com foco na sequéncia de navegacao para acesso aos eventos

d) Arquivos

Cada uma das divisdes do menu lateral pode igualmente ser organizada de acordo

com classificacdes que se apliquem aquelas informacGes, como, por exemplo, na tela de

“Arquivos”, na qual estes podem ser organizados por data de criagdo, por tamanho e por

subgrupo aos quais estdo relacionados.

Também existe a possibilidade de se adicionar comentérios aos eventos, criando
foruns de discussédo vinculados a eles. O mesmo pode ocorrer com eventos e com um

arquivo adicionado, sendo que este Gltimo também pode ser vinculado a féruns de

discussao.
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\

usuario registrado?
g g T

login

projetos

meu mural

linha do tempo ||

do projeto j

—— discussdo do arquivo
. ( —-{ sta de arquivos }—

' alfabética
\ | [

HQues '?—{ ordenar por tipo

eniar arquivo

Figura 41: Recorte da arquitetura do Tié&, com foco na sequéncia de navegacgao para acesso aos arquivos

e) Linha do tempo

Na linha do tempo de um projeto criado no Tié, ou seja, na pagina inicial de um
projeto, podem ser observadas todas as trocas realizadas entre 0s usuarios, em ordem

cronoldgica da troca mais nova para a mais antiga. Sao registradas, além de todas as
informagdes descritas acima, a entrada e saida de participantes do projeto.
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PROJETO MARAVILHOSO

{ Projeto Maravilhoso :

. Reuniao das Maris i
E dia 25/04/12 as 14h no NMI SG11

Adicionado por Mariana Bergo

@ Linha do tempo

Calendario

23/05/12 as 17h30
l:] Topicos
» planilha_de_atividade_online.csv
novo topico em Documentos Projeto

Adicionado por Marina Dourado

A Subgrupos

22/05/12 s 17h30
V' Tarefas

Atualizar backup das fotos
\/ tarefa de Mariana Bergo @ Arquivos
Adicionado por Marina Dourado
21/05/12 as 10h30

Marina Dourado: onde estdo as fotos?
& Marina Dourado

entrou no Projeto Chris Evans
Subgrupos Fotos, Videos e Internet

Figura 42: Exemplo de exibicdo da linha do tempo de um projeto no Tié (a esquerda) e do menu lateral (&
direita)

A figura 42 apresenta, a esquerda, a representacdo da tela quando o usuario
desliza o dedo da borda direita da tela para o centro, revelando um menu lateral com as
possibilidades de filtro das informac6es. Além da visdo geral da linha do tempo, ha a
possibilidade de o aluno ver apenas as informag6es agrupadas que foram descritas no
Quadro 1.

Optou-se por posicionar os filtros em um menu lateral para facilitar o acesso do
usuario, que pode escolher a qualquer momento se deseja ter uma visualizagcdo completa
do projeto ou se prefere visualizar informacdes especificas. Além disso, ele também
pode observar o fluxo de informacéo por subgrupos, ou seja, por grupos menores dentro
do grupo que estdo trabalhando em etapas diferentes.

Dentro do menu lateral, quando o usudrio seleciona uma das op¢des que nao a
“Linha do tempo”, ele ¢ levado para outra tela que lista todas as informagdes da opgao

selecionada.

Por fim, verificou-se a necessidade de projetar a tela inicial do aplicativo apés o
acesso do usuario. Optou-se por exibir tanto os projetos nos quais o aluno participa
guanto avisos relacionados a eles. Esses avisos podem ser editados individualmente nas
configuragdes quanto as preferéncias do usuario em recebé-los ou ndo, podendo ser

enviados também por e-mail, caso deseje. Os avisos podem ser com relagéo a
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solicitacOes para ingressar no projeto, a eventos dos calendarios dos projetos que

participa, a novas tarefas designadas ao aluno e a comentérios em foruns criados por ele.

£ Meu Mural : £ Meu Mural :
AVISOS PROJETOS AVISOS PROJETOS
*| Proximo evento em 2d 10h 35m Projeto Chris Evans
Projeto 1: Novas tarefas adicionadas Projeto Aprendendo Photoshop
Projeto 2: Novo evento Projeto Sem Nome

Nova Solicitagao

Proximo evento em 2d 10h 35m

Projeto 1: Novas tarefas adicionadas

*| Projeto 2: Novo evento

Figura 43: Exemplo de exibicdo da tela de avisos (a esquerda) e da tela de projetos (a direita)

A solucdo encontrada ao longo da concepcéao do Tié envolve agrupar informacoes
relevantes ao projeto em diferentes categorias de informacéo, permitindo que o usuario
as filtre ou visualize o projeto por inteiro, caso deseje. As informagdes nunca séo
omitidas por padrdo: o usuério deve optar pelos filtros no momento que julgar

adequado.

3.3 Validacgao dos termos utilizados na solucdo desenvolvida

Em paralelo a analise da solucdo projetada quanto aos requisitos, o Tié também
estava sendo desenvolvido pela equipe de pesquisadores. Porém, um problema foi
identificado: os termos usados no aplicativo poderiam gerar duvidas aos usuérios finais,
pois a equipe de pesquisa e desenvolvimento havia determinado um vocabulario para as
acOes e para o gerenciamento do projeto, processo que ndo contou com a validagdo dos
usuarios. Por isso, havia dlvida quanto a esses termos fazerem sentido em outros

contextos de desenvolvimento de projetos colaborativos.

Assim, foi concebida uma maneira de realizar a validagdo dos termos quanto a
acessibilidade, baseando-se na técnica de cardsorting para ir além do que se realiza

costumeiramente para construir um “vocabuldrio controlado”, termo utilizado dentro do
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campo da arquitetura da informacéo para representar o conjunto de termos usados no
sistema (SANTA ROSA, MORAES, 2012). Garrett (2003 apud SANTA ROSA,
MORAES, 2012), sugere que este vocabulario deve refletir a linguagem dos usuarios de
forma a evitar que os jargdes, ou, no caso desta pesquisa, 0s termos usados pelo grupo

de pesquisa e desenvolvimento, confundam os usuérios.

A dindmica elaborada teve o objetivo de validar os termos quanto a sua
compreensdo por pessoas de outros contextos de desenvolvimento de projetos
colaborativos. Desta forma, foram selecionados cinco estudantes de graduacdo e uma
pessoa ja graduada para realizarem a avaliacdo dos termos, sendo que todos participam

ou ja participaram de projetos colaborativos.

Para conhecer o perfil destes participantes, foi elaborado um questionario,
disponivel no Anexo V. Com base na anélise das respostas, disponiveis no anexo VI,
observou-se que 33,3% deles usa smartphone Android, sistema operacional no qual o
ambiente esta sendo desenvolvido atualmente. Trés pessoas utilizam smartphones da
marca Apple e as outras tém celulares das marcas Samsung, Motorola e Nokia. Estas
informacdes sdo importantes para compreender os padrdes de navegacao aos quais eles
estdo acostumados, o que interfere na percepcéo individual dos termos utilizados na

navegacao destes sistemas operacionais.

Sobre 0 uso de smartphones, 16,7% sao usuarios experientes, que tém mais de trés
anos de uso deste tipo de dispositivo. Com relagdo aos aplicativos, todos utilizam Gmail

e Whatsapp para comunicacao, e 83% o Facebook Messenger.

Whatsapp 6  100,00%
Gmail 6 100,00%
Facebook Messenger 5 83,33%
SMS 2 33,33%
Trello 2 33,33%
Viber 1 16,67%
Slack 1 16,67%
Outlook 1 16,67%

Tabela 1: Aplicativos usados pelos participantes para comunicacédo e gerenciamento de tarefas e/ou projetos no
celular
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Além disso, duas pessoas atuam na area da Computacdo, igual nimero atua na
area de Design, uma pessoa atua na area de Comunicacao e a outra atua na area de
Administragdo. Em perguntas abertas, foi questionado quais ferramentas colaborativas
elas utilizam para trabalhar em projetos em grupo: os mais utilizados sdo as ferramentas
do Google e do Trello, mas alguns usuarios nao utilizam a versdo madvel deste ultimo,
sendo que um deles respondeu que € "muito baguncado e de dificil navegagdo”, ou seja,
por mais que a ferramenta seja importante para o usuario, a acessibilidade é importante

para manté-lo motivado a utilizar o ambiente.

Essa atividade foi conduzida no Nucleo de Multimidia e Internet dentro de um
periodo de duas horas e meia, sendo dividida em quatro etapas: a primeira teve a
duracgéo de vinte minutos e consistiu na explicagdo aos participantes da importancia do
processo de validacdo da linguagem, ou seja, dos termos utilizados em um sistema para
a compreensao pelos usuarios, além do valor da participacdo deles nesse processo,
reforcando o objetivo da avaliacdo. Para situd-los quanto aos termos, foi explicado o
projeto do ambiente, desde a concepgdo do nome, Tié, até suas possibilidades de uso
dentro de grupos colaborativos. Com vistas a melhor compreenséo e a insercao dos
participantes na explicacdo, foram dados exemplos utilizando como base os perfis das
préprias pessoas que estavam na sala, criando uma narrativa na qual cada um tinha uma

funcdo especifica no projeto e como eles poderiam usar o aplicativo.

A segunda etapa consistiu na observacdo dos termos individuais usados no
aplicativo pelos participantes. Antes da chegada deles, as palavras ja haviam sido
impressas em folhas separadas e coladas nas paredes da sala, com espagamento entre
elas. N&o havia ligacdo aparente entre as palavras, que foram embaralhadas e coladas
aleatoriamente para gque os participantes ndo fossem previamente contaminados pela

organizacdo original da hierarquia da estrutura dos termos.
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Figura 44: Disposi¢ao dos termos utilizados no sistema para valida¢do

No total, foram impressos 45 termos usados em menus, textos para 0 USUario e
botdes de acdo. Logo, foram distribuidas folhas separadas e menores aos participantes,
solicitando a todos que escrevessem o significado individual do maximo de termos que

conseguissem dentro de 20 minutos. Estas palavras, listadas no Quadro 5, deveriam ser

explicadas cada uma em um pedaco de papel separado, de maneira a explicar o

significado e/ou a ag&o relacionado ao termo.

Quadro 6: Listagem dos termos utilizados no ambiente e selecionados para validacdo

Projetos Tipo Participante Nomear Novo Arquivo
Administrador

NotificagOes | Nova Administrador Excluir Projeto | Remover
postagem

Novo Atualizar Coordenador Pesquisar Servicgo de

projeto armazenamento

Meus Andncio Convidar Meu Perfil Sistema de

projetos arquivo




Agdes Tépico Sair de um grupo | Meus Arquivos | Adicionar
arquivos

Timeline Tarefa Sair do Projeto Configuracdes | Cloud

Info Arquivo Novo grupo Editar Associar conta

Grupo Evento Nomear Apagar Notifique-me

coordenador

Tarefas Links Compartilhar Cadastrar Concluir

adicionais

do usuario

Transcorrido o tempo determinado, cada participante colou sua descri¢do abaixo

do termo correspondente na parede. Alguns termos ficaram sem descricao, e outros,

com apenas uma. Dessa forma, foi proposta uma terceira etapa individual com duracgéo

de dez minutos para descrever primeiramente o0s sete termos que ficaram sem descricéo,

e posteriormente o0s termos que tivessem apenas uma descricao.

Novamente, ao final do tempo estipulado, os participantes colaram as novas

descricdes debaixo dos termos que faltavam. Assim, todos o0s termos contavam com

pelo menos uma descri¢do. Todos permaneceram em pé, observando o resultado das

etapas posteriores, e entdo foi solicitado que os participantes falassem os termos que

eles acharam mais complexos para descrever, de forma a iniciar a quarta etapa, que

consistiu na discussdo, durante uma hora e quinze minutos, sobre as percepcdes deles

guanto aos termos.
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Figura 45: Discussdo dos termos em conjunto apds a definicéo individual pelos participantes

Nesse periodo também foram estimulados a sugerir quais 0s termos que seriam mais
adequados no lugar dos termos atuais, de forma que fizesse sentido as atividades que
poderiam ser desempenhadas. Quando os participantes tinham ddvidas com relacdo aos
termos no contexto do aplicativo, eram mostradas as telas dentro do aplicativo
desenvolvido, ressaltando sempre que as palavras apresentadas ndo eram definitivas e
que eles tinham liberdade para propor termos que fizessem mais sentido e fossem

melhor compreendidos.

3.4 Analise dos resultados obtidos na fase de avaliacdo

Dos termos apresentados aos participantes, quatorze palavras geraram maior discussao:
“Anuncio”, “Associar conta”, “Atualizar”, “Info”, “Topico”, “Nova postagem”, “Novo
grupo”, “Sistema de arquivo”, “Tarefas adicionais do usuario”, “Tipo”,

“Administrador”, “Coordenador”, ¢ os termos em inglés “Links”, “Cloud” e “Timeline”.

A respeito do termo “Novo grupo”, os participantes associaram a palavra “grupo” a
“projeto”, tratando-as como sindnimos. A equipe de desenvolvimento explicou, entéo,
gue o vocabulo era utilizado como uma subdivisdo do projeto, ou seja, a divisdo do
projeto em grupos menores, cada um responsavel por uma etapa. Foi dado o exemplo do
desenvolvimento do Veiculo Elétrico, que tinha inicialmente equipes responsaveis pela

parte mecanica, pela parte elétrica e pelo design automotivo, mas todos faziam parte do
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O RN ESPRUY  mesmo projeto. Apos a discussdo de todos 0s

- cic envolvidos na validagdo do termo, sugeriu-se

cLoue renomear esse termo como “Novo subgrupo” ou

“Novo nucleo”, vocabulos que, para o grupo,

Para compartilhar arquivos com sua equipe, é necessario

ter uma conta no Dropbox. Caso ja tenha uma, é s6 associa- representavam mel hor a |de|a

la ao tié logo abaixo.

Sobre 0 vocabulo “Associar conta”, houve

*%* davida geral quanto ao significado fora de
e contexto. Apenas um dos participantes
Neoihuxng conta aasociadis o Dropbex descreveu o termo como “[possibilidade de]

mais de uma pessoa usar a mesma conta’; o
restante ndo soube falar o que o termo poderia
significar. Desta forma, a equipe mostrou a tela
desenvolvida com o botdo em destaque, como

mostra ao lado. Apos verem a tela, 0s

participantes disseram que entenderam o termo
Figura 46: Imagem do botdo de agdo “Associar @ que ele era adequado. Porém, em vez de
conta’” “Cloud”, eles sugeriram que a area poderia se
chamar “Gerenciamento de contas”. Caso 0
termo devesse ser utilizado em algum outro momento, em outra rea ou em um texto
explicativo para o usuario, foi sugerido o termo “Compartilhamento na nuvem” como

traducao.

A respeito de “Sistema de arquivo”, 0s participantes definiram o termo como
“maneira como 0s arquivos serdo anexados e divulgados e distribuidos na plataforma”
ou “extensao de arquivos”, como .pdf ou .jpg. Foi explicado que 0s arquivos sao
enviados diretamente ao Tié: eles ficam hospedados em um sistema de armazenamento
de arquivos que o usuéario tenha, sendo que no momento ha somente integracédo com o
Dropbox, e depois o usuario compartilharia um atalho (ou um “link™) dentro do projeto.
Assim, o sistema de arquivo seria o servigo de armazenamento em nuvem no qual o
arquivo esté de fato. Foi proposto o termo “Repositorio” por um dos participantes, mas
apos a discussao, percebeu-se que esse termo também ndo seria compreendido por
todos. Uma das pessoas da equipe de desenvolvimento perguntou “Como vocés

chamam esses servicos, tipo Google Drive, Dropbox etc? ”, um dos participantes da
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ORSE N CRCROIR Ll RE BIUEE validacdo respondeu “Gerenciador de arquivos”,

@ Arquivos termo que os outros também julgaram coerente.
Aqui aparecem os arquiv  Pesquisar . .
Estes 530 05 arquivos qu Ainda sobre o compartilhamento de
Meu Perfil . .
e R arquivos, o termo “Links” era usado na frase

Dropbox

b “Aqui aparecem o0s arquivos para os quais vocé

Configuragdes gerou links. Estes séo 0s arquivos que vocé

pode compartilhar com sua equipe”. Esta frase
aparecia dentro da area “Meus arquivos”,
acessivel por meio do menu superior direito.
Sobre a area, os participantes da validacao
sugeriram os termos “Arquivos linkados”, ou
“Seus arquivos no Ti€” apds um dos membros
da equipe de desenvolvimento questionar “O

Novo Arquivo gue aconteceria com 0s arquivos no Tié caso

voceés os deletassem do Dropbox? ”. Nesse caso

Figura 47: Captura da tela “Meus arquivos” as pessoas responderam que o link do Tié ia
dentro do ambiente . .
! parar de funcionar, o que de fato ocorreria, ou

seja, o conceito foi entendido pelos participantes da validacéo.

Sobre os termos em inglés, todos compreenderam o que significam, mas eles
também concordaram que devido ao fato de o aplicativo ser em lingua portuguesa, eles
deveriam estar melhor contextualizados, de preferéncia traduzidos ao portugués. Eles
sugeriram que “Timeline” nao fosse traduzido como “Linha do tempo”, pois ndo ha a
representacédo figurativa de pontos relacionados a determinados periodos de tempo no
Tié. Em vez disso, eles optaram pelo termo “Mural”, no qual estariam listados todos os

envios da equipe do projeto.

Em relacdo a “Tarefas adicionais do usuario”, 0s participantes descreveram o
vocabulo como “ag¢des que nem todos os usuarios tém acesso”, “deveres do usuario”,
“mais fungdes a serem realizadas”, e “tarefas que ndo estdo em nenhum projeto, tarefas
pessoais”. Foi explicado que, quando o usuério busca por outra pessoa, acessando 0
perfil dela, surgem informacdes relativas a ela, tais como informacdes de contato,
listagem dos projetos que ela participa e tarefas pelas quais ela esta responsavel. O
termo “Tarefas adicionais do usuario” representaria, entdo, as tarefas que a pessoa

buscada tenha em outros projetos, mas que o usuario que esta buscando nao tem acesso,
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pois ndo participa destes outros projetos e consequentemente ndo tem permissao para
ver estas tarefas. Assim, abaixo do titulo “Tarefas adicionais do usuario” apareceria
apenas “12 tarefas em outros projetos” por exemplo, de forma a ver se ele esta
sobrecarregado com atividades além dos projetos nos quais eles participam juntos.
Apesar da compreensdo da ideia, houve dificuldade em propor outro termo. Dentre 0s

vocabulos propostos, destacam-se “Outras tarefas do usuario” e “Mais tarefas”.

Com relacgdo ao termo “Atualizar”, os participantes o associaram a “atualizag¢ao do
aplicativo”, “editar” ou “manter as noticias e informagdes importantes no topo da
pagina para serem vistas de uma maneira mais facil”. Dentro do ambiente, a palavra ¢
um botdo dentro de um grupo para atualizar a tela na qual o usuario se encontra, com o
objetivo de mostrar possiveis novos envios de contedo feitos por colegas de projeto.
Os participantes da validacdo acharam estranho haver um botéo para essa acéo, ja que
eles a executam sem pensar muito ao utilizar o Twitter, Facebook, Gmail e outros
aplicativos, em um movimento de deslizar a tela para baixo a partir do topo. Eles

disseram que, caso fosse necessario haver um

V2e@®@=Q0 N7 0.l 70o%m 11:06

S ' botdo, ele poderia ser mais especifico, como
@ | seminario Internacional de...

“Atualizar pagina”.

AC()ES TIMELINE INFO
O termo “Info” foi descrito como
Por grupo: Todos 4
“informacdes sobre o sistema, tarefa ou
Portipo: Todos 4

kb1

projeto”, “informacao necessaria para esclarecer
prcal o usuario e facilitar o entendimento”, e “ajuda
, sobre algo”, ou seja, 0s participantes

P compreenderam o vocabulo como uma
informacdo complementar sobre um item
especifico do ambiente. Foi explicado que
“Info” era 0 nome da &rea onde estdo a

descricao do projeto e as listagens dos
- subgrupos e de participantes. Eles disseram que
Atualizar Nova Postage
dentro do contexto era compreensivel o termo

como “informagdes do projeto”, que poderia ser

Figura 48: Captura de tela do mural do projeto . . . . ]
) assim expandido para clarificar ainda mais o
dentro do ambiente

gue contém.
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Qo @amOnuFT " [ .ilcxl11:08 A respeito da palavra “Tipo”, os
participantes a descreveram como
“classificacdo”, “categorizar diferentes icones
que sdo de uma mesma area, porém possuem
caracteristicas variadas” e “classifica (projeto,
tarefa, atividade, evento) ”, aproximando-se da
real intencéo do termo no ambiente, que é a de
filtrar a exibicdo dos diferentes tipos de envio

que o usuario pode fazer. Desta forma, 0s

Iniciar atividade

participantes sugeriram os termos “Filtro” e

“Categoria” para tornar a acdo mais clara.

Registrar seu peso

Ainda sobre os tipos de envio, o termo

Adicionar atividade

“Nova postagem” foi descrito como “criagdo de

©o000

um novo icone para veicular uma noticia ou

uma informagdo importante para o grupo”. A
Figura 49: Captura de tela do aplicativo descricdo ndo associava a agédo a um evento, ou
Google Fit, ilustrando um exemplo de bot&o de . . ~ .. ~
R a um arquivo, intencao original do botdo, como
acdo, destacado em amarelo
ilustrado na Figura 48. O botao de “Nova
Postagem” atualmente leva a uma tela na qual o
usuario pode escolher qual o tipo de envio que deseja fazer ao mural do projeto, ou seja,
fazer um aviso geral, iniciar um forum, enviar um documento, definir uma tarefa ou
alertar sobre um evento. Os participantes sugeriram o termo “novo +”, possivelmente
por influéncia do padréo de design de aplicativos do Google, que usa botbes de acéo
flutuantes, normalmente contendo um simbolo de “+” dentro de um circulo, com 0
objetivo promover uma acao de criacdo por parte do usuario (Google, 2015), como

ilustra a Figura 49.

Com relacdo ao termo “Antncio”, a maioria associou a palavra ao significado de
publicidade. Duas pessoas associaram a real intencdo do uso da palavra: uma
informacdo importante a ser divulgada para todo o grupo. Neste caso, houve consenso

de que a palavra que melhor representava este conceito seria “Aviso”.

Ja sobre o vocabulo “Topico”, este foi o que teve interpretacao mais divergente da
intencdo inicial: os participantes descreveram o termo como um item, ou seja, uma

divisdo dentro de uma tarefa ou de um tema, resumindo uma informacao. Porém, o
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significado da palavra para a equipe de criacdo do ambiente representava um dos tipos
de contelido que o integrante do projeto poderia enviar, nesse caso em formato de texto,
que pode ser comentado pelos colegas de equipe. ApGs conversar com 0s participantes
da validagdo, debatendo entre termos como “Discussdo”, “Chat” e “Forum”, optou-se

por utilizar a palavra “Forum”, que transmite melhor a ideia do conteudo.

Sobre as fungdes de “Administrador” e “Coordenador”, houve uma discussao
mais longa que a dos outros termos, pois parte dos participantes da validagéo acreditava
que o primeiro era hierarquicamente superior ao segundo e a outra parte pensava o
contrario, justificando sua l6gica por meio de suas proprias experiéncias em projetos e
pelo uso de outros aplicativos com Whatsapp e Facebook. Foi explicado, entdo, que
para o contexto da UnB, o coordenador de um projeto é aquele que assina a
documentacao junto a Fundacéo Universidade de Brasilia, desta forma, tem papel
superior ao de um administrador, que auxilia no gerenciamento do projeto. Apoés estas
discussOes, chegou-se ao consenso de que poderia ser usado tanto um termo quanto o
outro; o que diferenciaria na hierarquia seria o sufixo “do projeto”, para quem tem
hierarquia superior (ex: “Coordenador do projeto” ou “Administrador do projeto™) e o
sufixo “do subgrupo/ntcleo”, para quem exercesse o papel de lideranca dentro de uma

etapa do projeto.

A dindmica de validacdo dos termos foi de extrema importancia para a melhoria
da acessibilidade do aplicativo, pois os jargdes internalizados dentro da equipe de
desenvolvimento ndo sdo necessariamente termos utilizados ou compreendidos por
outros grupos de desenvolvimento de projetos colaborativos. Observou-se que muitos
dos termos, se isolados do contexto, geraram confusdo quanto ao entendimento. O
objetivo da dinamica foi cumprido, pois houve a validacdo dos termos tanto fora quanto
dentro do contexto do aplicativo, auxiliando no processo de melhoria da acessibilidade
quanto a linguagem, contando com a colaboracdo dos participantes na proposicao de

novos termos que sejam mais compreensiveis.

Desta forma, a solucéo final desenvolvida contou com as alteracdes necessarias a
adaptacéo ao contexto geral de desenvolvimento de projetos colaborativos e
participativos, abrangendo mudancas na navegacao, no layout, e na linguagem utilizada
para melhor atender aos contextos complexos desses tipos de projeto, que envolvem
estudantes e profissionais de diversas areas do conhecimento, além de varias etapas com

relacOes de interdependéncia e que, ainda assim, precisam ser devidamente registradas
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de forma a manter a gestdo do conhecimento, mas de modo a facilitar a navegacgéo e a
busca do usuério as informacdes que ele precisar, no momento que desejar. A Figura 50
apresenta capturas de tela do aplicativo, disponivel no endereco eletrénico

<http://tienmi.mobi>.

7 .l 20018 st H®EADL o0 7 .l £ 00:18

& Projeto Dani

CONVITES PROJETOS NOTIFICAGOES @ Teste de tarefa AGOES MURAL INFORMAGOES
—
Ola, Marina Data: 04/12/2015 Por subgrupo:  Todos P
Horario: 18:00
o Alpha N Prioridade; W Por categoria: Todos 4
- Teste de tarefa associando a si proprio. X )
h 9 Esse e um topico com um titulo
uusvsvhs - f
Y muito, ma
o Coordenador do Projeto Participantes ’ Principal >
Por Gabriel, em 04/12/2015, a5 17:20:35 FOMM. - por Marine, om 16/12/2015 & 16:45:28
o Projeto Dani > ' PSR
P: ante Comentarios ff
Principal >
“ Arquivo POr Daniela, em 12/11/2015, 4s 12:32:08
evl
. " Principal >

Evém‘u Por Daniela, em 12/11/2015, 4s 12:22:03

Seja o primeiro a comentar 9 arg1

Principal >
Arquivo Por Daniela, em 12/11/2015, 4s 12:21:23

Novo Projeto [Escreva um comentério e e PR

HEAS LB & .l 20019 & il 2 00:19 % .l 2 00:25

€= uusvsvhs

AGOES MURAL INFORMAGOES CONVITES PROJETOS NOTIFICAGOES
— Daniela
Agbes de participante 0l4, Marina
# Pessoa [¥ Projeto [ Subgrupo
Sai Proj Novo Férum
9 Marina criou um novo férum no >
Acdes de lider de subgrupo subgrupo ‘Principal” do projeto "Alpha 9 Daniela Garrossini >

Novo Aviso
Convidar Novo Subgrupo Gabriel fez um novo aviso no subgrupo >
"Principal” do projeto "Alpha"
Pesquisar

Excluir Participantes

Agdes de coordenador do projeto q w e

Nomear Coordenador do Projeto

a ikl
Nomear Lider de Subgrupo 4+ z x c v |b n'm e
. . . " -

Figura 50: Capturas de tela da solucéo desenvolvida

[
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Capitulo 4: Conclus6es

Esta dissertacdo utilizou-se de metodologias participativas e colaborativas para a sua
construcdo, com vistas a atender, de forma inovadora, a uma lacuna na area de
desenvolvimento de projetos, aliando as novas tecnologias da informacéo e da
comunicagdo aos métodos e processos atuais de gestdo de projetos, auxiliando equipes

interdisciplinares a trabalhar colaborativamente e participativamente.

O ambiente digital concebido foi analisado quanto a capacidade de atender as
necessidades dos requisitos levantados, cumprindo a todos e transpassando-os, pois nao
resultou em ser Util apenas ao ensino superior, como inicialmente proposto, mas a todas
as situacdes que envolvam o desenvolvimento de projetos colaborativos, em qualquer
setor da sociedade, permitindo a gestdo de projetos com base nos principios da
facilitacdo da recuperacdo das informacdes, da manutencdo do histérico de projetos, do
auxilio na gestdo do conhecimento e da gestao colaborativa por meio do aprendizado

utilizando dispositivos mdveis, o m-learning.

Ao se realizar uma analise contextual e metodoldgica dos contextos e as
necessidades de desenvolvimento de projetos colaborativos para ensino de graduacéo,
tanto dos que tém o Project-Based Learning como base quanto dos que ndo tém, além
de identificar e analisar as condic@es existentes para o gerenciamento de informacéo e
comunicacdo em projetos colaborativos, percebeu-se, por meio de entrevistas, aplicacao
de questionarios, observacdo dos alunos e de experiéncias empiricas que as falhas na
comunicacéo e a falta de visualizagdo do projeto em sua totalidade sdo problemas
recorrentes, inclusive no desenvolvimento da prépria solugdo projetada ao longo desta
pesquisa para melhor atender aos requisitos levantados para um espaco virtual que

auxilie o desenvolvimento de projetos colaborativos.

Apds analisar os ambientes com base nestes requisitos, foi concebido o projeto
de um ambiente digital que permita a gestao colaborativa de projetos, com base nos
principios de facilitar a recuperacdo das informag6es, manter historico do projeto,
auxiliar na gestdo do conhecimento e permitir a gestdo colaborativa por meio do m-
learning. Porém, visto que a gama de usuarios pode ser tdo ampla, ultrapassando a area
académica, verificou-se a necessidade de verificar o ambiente quanto a sua
acessibilidade, pois a equipe de desenvolvimento do aplicativo ndo conseguiu realizar a

construcdo do espago em constante validagdo com os usuérios, resultando em uma
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linguagem composta por termos especificos da equipe, gerando duvidas quanto a
compreensdo destes vocabulos por outros grupos que desenvolvam projetos
colaborativos. A validagéo foi realizada com sucesso, resultando em melhorias na
compreensdo da linguagem pelos usuérios, confirmando que o contexto de cada pessoa,
em cada area, interagindo com diferentes pessoas, que tém conhecimentos, influencia a

maneira de se perceber tanto os termos utilizados quanto a navegagéo no ambiente.

O Tié esté divulgado no enderego <http://www.tienmi.mobi>, onde consta o

historico resumido do desenvolvimento e posteriormente sera disponibilizado o

download gratuito do aplicativo para uso.

De forma a complementar este estudo, ele ainda pode ser beneficiado de
validagdes posteriores, que ndo puderam ser realizadas neste estudo, tais como
avaliacdes de interface e da navegacdo do ambiente, além de se observar e validar o uso
desta solucdo desenvolvida em contexto tanto do desenvolvimento de projetos no
ambiente académico, quanto em contexto profissional, com o objetivo de demonstrar
que as possibilidades de uso do Tié, a solucdo desenvolvida, ultrapassam as barreiras da
sala de aula e adquirem novos usos em situacfes além do PBL. Os roteiros propostos

para essas avaliagdes encontram-se disponiveis nos anexos VIl e VIII.
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Anexo I: Questionario sobre o perfil dos alunos do Projeto Integrador com relacéo

ao uso de dispositivos moveis

1 Em qual curso vocé estd matriculado na Universidade de Brasilia?

2 Qual a sua participacao no Projeto Ciclar?

©)

(@]

(@]

o

o

Equipe

Professor Orientador

Coordenador do Projeto

Integrante da equipe de Elétrica, Automacéo e Controle
Integrante da equipe de Estrutura, Mecanica e Componentes
Integrante da equipe de Design

Coordenador da equipe de Elétrica, Automac&o e Controle
Coordenador da equipe de Estrutura, Mecanica e Componentes

Coordenador da equipe de Design

3 Vocé utiliza um dispositivo mével, de que tipo? (E possivel marcar mais de uma opgao)

(@]

o

o

o

o

o

Celular

Smartphone

Tablet

PDA

Outros (PSP, Nintendo DS,...)

Nenhum

4 Qual a marca e modelo do dispositivo mdvel que vocé mais utiliza?

5 Qual o sistema operacional do dispositivo que vocé mais utiliza?

o

o

o

©)

©)

o

Android
Windows Phone
Windows Mobile
i0S

Blackberry OS
Outro

6 Vocé tem um plano de dados para esse dispositivo, de que tipo?

o

©)

o

©)

Ilimitado
Limitado
Pré-pago

Né&o tenho plano de dados
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7 Quanto & forma de navegacao desse dispositivo, como vocé navega e acessa menus? (E

possivel marcar mais de uma opcao)

(@]

(@]

©)

©)

Teclado / Teclas
Touch screen
Scroll wheel
Outro

8 Qual forma de comunicag&o vocé utiliza com mais frequéncia? (E possivel marcar mais

de uma op¢éo)

©)

o

o

(@]

(@]

o

SMS

MMS

Email

Chamada de Voz
Video conferéncia
Outro

9 Vocé utiliza algum aplicativo para comunicacdo, qual? (E possivel marcar mais de uma

0pgéo)
o
o

o

o

o

Whatsapp

Skype

Voxer

Tango

iMessenger

eBuddy

netTALK.com

Viber

BlackBerry Messenger
Outro

10  Quais as principais funcdes desse dispositivo no seu dia-a-dia? (E possivel marcar mais

de uma opc¢éo)

©)

o

o

Fazer ligacOes
Navegar na internet
Ler emails
Receber e enviar mensagens de texto
Tirar fotos
Escutar musica
Jogar
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o Receber e enviar aquivos como PDFs, planilhas, textos e imagens

©)

QOutro

11 No seu dispositivo mével, vocé utiliza aplicativos para receber, abrir e enviar arquivos

(PDFs, planilhas, textos, imagens), quais?

©)

©)

o

o

©)

o

N&o compartilho

Sim, somente por email
Sim, por icloud

Sim, pelo dropbox
Sim, pelo Google Docs
Outro

12 Qual a capacidade de armazenamento do seu dispositivo?

(@]

(@]

o

o

o

até 64MB
até 128MB
até 256MB
até 512MB
até 1GB
até 2GB
até 4GB
até 8GB
até 16GB
até 32GB
mais que 32GB

13 Qual a autonomia bateria do seu dispositivo?

o

o

o

até 2 horas
até 4 horas
até 6 horas
até 8 horas
até 10 horas
até 12 horas
até 14 horas
até 16 horas
até 18 horas
até 20 horas

mais 20 horas
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Anexo I1: Respostas ao questionario sobre o perfil dos alunos do Projeto Integrador

com relacdo ao uso de dispositivos mdveis

Este questionario foi elaborado e aplicado no ano de 2012 aos estudantes do Projeto

Integrador, resultando em 16 respostas compiladas a seguir.

1 - Em qual curso vocé esta matriculado na Universidade de Brasilia?

Curso

Desenho Industrial

Engenharia de Computacao
Engenharia Elétrica

Engenharia Eletronica - Campi Gama
Engenharia Mecanica

Engenharia Mecatrénica

AU =W =N

13%
6%
19%
6%
31%
25%

Total 16

100%

2 - Qual a sua participacao no Projeto Ciclar?

Equipe

Professor Orientador

Coordenador do Projeto

Integrante da equipe de Elétrica, Automacao e Controle
Integrante da equipe de Estrutura, Mecanica e Componentes
Integrante da equipe de Design

Coordenador da equipe de Elétrica, Automacao e Controle
Coordenador da equipe de Estrutura, Mecanica e Componentes
Coordenador da equipe de Design

- o = = VI 0 OO

0%
0%
50%
31%
6%
6%
0%
6%

3 - Vocé utiliza um dispositivo movel, de que tipo?

Celular 6 38%
Smartphone 13 81%
Tablet 2 13%
PDA 1 6%
Outros (PSP, Nitendo DS,...) 3 19%
Nenhum 0 0%
Total 25

As pessoas contavam com a possibilidade de marcar mais de uma caixa de selecdo, entdo a

soma das porcentagens pode ultrapassar 100%.

4 - Qual a marca e modelo do dispositivo mdovel que vocé mais utiliza?

1 Apple —iPhone 3GS
2 Apple — iPhone 3GS
3 Samsung

4 Apple -iPhone 4

5 Apple —iPad 1
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6 Blackberry

7 Samsung - Galaxy S Il

8 Apple -iPhone 4S

9 Motorola

10 Sony Ericcson - x10 mini
11 Nokia

12 Apple -iPhone 4

13 Sansumg - Galaxy S

14 Apple -iPhone 4

15 Nokia — Xperia 3120c

5 - Qual o sistema operacional do dispositivo que vocé mais utiliza?

Android 5 31%
WindowsPhone 0 0% Android
Windows Mobile 1 6% Windaws Phone
i0S 5 314’ Windows Maobile
Blackberry OS 1 6%
Outro 4 25% 0S
Blackberry OS
Other
0 1 2 3 4 5

6 - Vocé tem um plano de dados para esse dispositivo, de que tipo?

llimitado 4 25%
Limitado 5 31%
Pré-pago 3 19%
Nao tenho planodedados 4 25%
Total 16 100%

7 - Quanto a forma de navegacao desse dispositivo, como vocé navega e
acessa menus?

Teclado/Teclas 4 27%

- Teclado / Teclas
Touch screen 1 73%

Scroll wheel 1 7% Touch screen
Outro 1 7%

Scroll wheel

Other

0 2 4 6 8 10 12

As pessoas contavam com a possibilidade de marcar mais de uma caixa de selecéo, entdo a
soma das porcentagens pode ultrapassar 100%.
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8 - Qual forma de comunicacio vocé utiliza com mais frequéncia?

SMS 1 69%

MMS 1 6% SMS
Email 10 63% MMS
ChamadadeVoz 5 31%

Video conferéncia 1 6% Email
Outro 0 0%

Chamada de Voz

Video conferéncia

Other

As pessoas contavam com a possibilidade de marcar mais de uma caixa de selecdo, entdo a

soma das porcentagens pode ultrapassar 100%.

9 - Vocé utiliza algum aplicativo para comunicagao, qual?

10

Whatsapp 7 54%

Skype 6 46% Whatsapp

Tango 1 8% Voer

iMessenger 4 31%

eBuddy 1 8% Tango

netTALK.com 0 0% iMessenger

Viber 4 31% oBuddy

BlackBerry Messenger 0 0%

Outro 1 8% netTALK.com
BlackBerry Messenger

over Jl

0o 1 2

As pessoas contavam com a possibilidade de marcar mais de uma caixa de selegdo, entdo a

soma das porcentagens pode ultrapassar 100%.

10 - Quais as principais fun¢oes desse dispositivo no seu dia-a-dia?

3

4

5

Fazer ligacoes 14 88%
Navegar na internet 8 50%
Ler emails 9 56%
Receber e enviar mensagens de texto 12 75%
Tirar fotos 8 50%
Escutar musica 7 44%
Jogar 5 31%
Receber e enviar aquivos como PDFs, planilhas, textos eimagens 5 31%
Outro 0 0%

As pessoas contavam com a possibilidade de marcar mais de uma caixa de sele¢éo, entdo a

soma das porcentagens pode ultrapassar 100%.

6

7

12

104



11 - No seu dispositivo movel, vocé utiliza aplicativos para receber, abrir e
enviar arquivos (PDFs, planilhas, textos, imagens), quais?

Nao compartilho

Sim, somente por

email

Sim, por icloud

Sim, pelo dropbox

Sim, pelo Google

Docs

Outro

31% MNao compartilho
31%
Sim, somente por ...
19% Sim, por icloud
63% Sim, pelo dropbox-
13%
Sim, pelo Google ...
Other-
0% : :
0 2 4

12 - Qual a capacidade de armazenamento do seu dispositivo?

até 64MB

até 128MB
até 256 MB
até 512MB
até 1GB
até 2GB
até 4GB
até 8GB
até 16GB
até 32GB
mais que
32 GB

O W PN NW = O O Oo|0o

ate 64MB-

ate 128MB-

ate 256MB-

ate 512MB-

ate 1GB-

ate 2GB
ate 4GB
ate 8GB
até 16GB
ate 32GB

mais que 32GB

0 1 2 3 4

10
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13 - Qual a autonomia bateria do seu dispositivo?

até 2 horas 0 0%
até 4 horas 0 0%
até 6 horas 2 13%
até 8 horas 1 6%
até 10 horas 2 13%
até 12 horas 3 19%
até 14 horas 0 0%
até 16 horas 0 0%
até 18 horas 3 19%
até 20 horas 1 6%
mais20horas 4 25%

até 2 horas

até 4 horas

até 6 horas

até 8 horas

até 10 horas

até 12 horas

até 14 horas

até 16 horas

até 18 horas

até 20 horas

mais 20 horas
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Anexo I11: Questionario sobre a percepc¢ao individual dos alunos do Projeto
Integrador quanto ao desenvolvimento do projeto e o relacionamento com a
equipe

O objetivo deste questionario € coletar informacdes dos estudantes sobre os aspectos do

trabalho envolvendo sua equipe de trabalho.
Responda as questdes marcando a resposta que melhor identifique sua opini&o.

1. Subprojeto

—

2. Quantos membros pertencem a equipe?

S Outro:

2.1 Como vocé avalia a participacdo dos membros da equipe de forma geral?
© toda a equipe participou do projeto
parte da equipe participou do projeto

poucas pessoas desenvolveram o projeto
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3. Em relacdo aos membros da equipe, responda:

3.1 Houve a capacidade dos membros para apresentar e desenvolver ideias,
aprimorar técnicas e métodos de trabalho?

n&o apresentaram capacidade para sugerir novas alternativas
demonstra alguma dificuldade em apresentar ideias
todos tiveram facilidade em apresentar novos recursos para aprimorar técnicas e

métodos de trabalho

3.2 Houve disposicao da equipe para agir e solucionar problemas recorrendo a

outras pessoas?

ficaram sem acdo quando havia ddvidas ou problemas de trabalho
procuraram agir frente a maioria das situacgdes ocorridas

agiram prontamente frente a todas as davidas e problemas sugeridos

3.3 Houve organizacdo das tarefas e materiais, documentos e outros que utilizaram

para realizacao de seu trabalho?

todos foram muito organizados quanto ao controle e ao cuidado nas atividades

n&o foram organizados, perderam-se frequentemente na execucao de seu trabalho

ndo chegaram a se perder em seu trabalho, mas apresentaram dificuldades em

desenvolver meios de organizar suas atividades

3.4 Em relacéo a frequéncia no trabalho, como também as faltas justificadas:
* Raramente faltaram, Quando isto ocorreu foi por motivo justo e autorizado.

Houveram faltas ocasionais, sendo que algumas nao foram justificadas.

Faltaram frequentemente sem justificativas.
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4. Responda de maneira geral como avalia os colegas envolvidos no projeto

4.1

-

4.2

4.3

apresentou acentuada dificuldade em se relacionar com as pessoas
necessitou orientacdo constante para melhorar seu relacionamento
apresentou facilidade em estabelecer contatos

desenvolveu bem suas atividades

colaborou constantemente na resolucéo de problemas

Nome:

apresentou acentuada dificuldade em se relacionar com as pessoas
necessitou orientacdo constante para melhorar seu relacionamento
apresentou facilidade em estabelecer contatos

desenvolveu bem suas atividades

colaborou constantemente na resolucéo de problemas

Nome:

apresentou acentuada dificuldade em se relacionar com as pessoas
necessitou orientacdo constante para melhorar seu relacionamento
apresentou facilidade em estabelecer contatos

desenvolveu bem suas atividades

colaborou constantemente na resolucéo de problemas

Nome:
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4.4

4.5

4.6

apresentou acentuada dificuldade em se relacionar com as pessoas
necessitou orientacdo constante para melhorar seu relacionamento
apresentou facilidade em estabelecer contatos

desenvolveu bem suas atividades

colaborou constantemente na resolucéo de problemas

Nome:

apresentou acentuada dificuldade em se relacionar com as pessoas
necessitou orientacdo constante para melhorar seu relacionamento
apresentou facilidade em estabelecer contatos

desenvolveu bem suas atividades

colaborou constantemente na resolucéo de problemas

Nome:

apresentou acentuada dificuldade em se relacionar com as pessoas
necessitou orientacdo constante para melhorar seu relacionamento
apresentou facilidade em estabelecer contatos

desenvolveu bem suas atividades

colaborou constantemente na resolugéo de problemas

Nome:
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4.7

apresentou acentuada dificuldade em se relacionar com as pessoas
necessitou orientacdo constante para melhorar seu relacionamento
apresentou facilidade em estabelecer contatos

desenvolveu bem suas atividades

colaborou constantemente na resolucdo de problemas

Other:
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Anexo IV: Respostas ao questionario sobre a percepcéo individual dos alunos

do Projeto Integrador quanto ao desenvolvimento do projeto e o

relacionamento com a equipe

1. Subprojeto

Estrutura

Carro Elétrico - Chassi/ Carroceria/ Freios

Freios - Materiais (Chassi - Carroceria)

Controle e Automagéo

Motor e baterias

Equipe de Elétrica

Parte elétrica (baterias e motor)

Materiais - Chassi e Carroceria

Freios

Transmissao

Chassi e Carroceria

Chassi (materiais 2) -> Transmissao

Freio

2. Quantos membros pertencem a equipe?

A OB NN N OO O W BN
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4
4
(n&o respondeu)
9
9
7
Freio - 5, Materiais - 9

2.1 Como vocé avalia a participacdo dos membros da equipe de forma geral?

desenvolveram o projeto

toda a equipe participou | 12 | 63.2%
do projeto

parte da equipe 4 | 21.1%
participou do projeto

poucas pessoas 3 | 15.8%

3. Em relacdo aos membros da equipe, responda:

3.1 Houve a capacidade dos membros para apresentar e desenvolver ideias,

aprimorar técnicas e métodos de trabalho?

ndo apresentaram capacidade para

sugerir novas alternativas

0 [0%

demonstra alguma dificuldade em

apresentar ideias

11 | 57.9%

todos tiveram facilidade em apresentar
NOVOS recursos para aprimorar
técnicas e métodos de trabalho

8 | 42.1%

3.2 Houve disposicédo da equipe para agir e solucionar problemas recorrendo a

outras pessoas?

ficaram sem acdo quando havia 2 | 10.5%
davidas ou problemas de trabalho

procuraram agir frente a maioria | 16 | 84.2%
das situacGes ocorridas

agiram prontamente frente atodas | 1 | 5.3%
as davidas e problemas sugeridos

A
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3.3 Houve organizacéo das tarefas e materiais, documentos e outros que utilizaram

para realizacdo de seu trabalho?

todos foram muito organizados 7 | 36.8%
guanto ao controle e ao cuidado
nas atividades

né&o foram organizados, 2 |10.5%
perderam-se frequentemente na
execucdo de seu trabalho

ndo chegaram a se perder emseu | 10 | 52.6%
trabalho, mas apresentaram
dificuldades em desenvolver
meios de organizar suas
atividades

3.4 Em relacéo a frequéncia no trabalho, como também as faltas justificadas:

Raramente faltaram. 6 | 31.6%
Quando isto ocorreu foi por
motivo justo e autorizado.
Houveram faltas ocasionais, ' 11 | 57.9%
sendo que algumas néo
foram justificadas.
Faltaram frequentemente 2 | 10.5%
sem justificativas.

4. Responda de maniera geral como avalia os colegas envolvidos no projeto

(Optou-se pela publicacdo da soma das respostas para representar o grupo, € ndo as

respostas individuais da participacéo de cada aluno)

apresentou acentuada dificuldade em se relacionar com as pessoas

apresentou facilidade em estabelecer contatos

35

colaborou constantemente na resolugéo de problemas

53

desenvolveu bem suas atividades

38

necessitou orientacdo constante para melhorar seu relacionamento
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Anexo V: Questionario do perfil dos participantes da avaliacdo dos termos

utilizados no ambiente desenvolvido

Esse questionario foi elaborado com o objetivo de conhecer o perfil das pessoas
que realizaram a validagédo dos termos usados no Tié, aplicativo de comunicacéo e
registro de projetos colaborativos que estamos desenvolvendo no Nucleo de Multimidia

e Internet da Universidade de Brasilia.

As perguntas a seguir buscam conhecer sua experiéncia em projetos em grupo e
colaborativos, além da sua familiaridade com smartphones e aplicativos para auxiliar

nesses tipos de projetos.

= Vocé usa smartphone Android? (sim/nédo)
= Vocé tem experiéncia com disciplinas que desenvolvem projetos?
(sim/néo)
= Os projetos que vocé desenvolve séo realizados em grupo? (sim/ndo)
= Nome
= Género
» Ultima formagc&o concluida (Ensino médio/ Superior/ Outro)
» Area de formagao/atuacio (Design/Computa¢io/Comunicagio/Outro)
= Qual a marca do seu celular atual?
= Qual o modelo do seu celular atual?
= No total, qual o seu tempo de experiéncia usando smartphones? (até um
ano/ de um a trés anos / de trés a cinco anos / mais de cinco anos)
= Vocé usa aplicativos para a comunicagéo e 0 gerenciamento de tarefas
e/ou projetos no celular? Quais?
o Whatsapp
o Facebook Messenger
o SMS
o Telegram
o Slack
o Trello
o Google Keep
o Viber
o Basecamp

o Gmail
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o Outlook

o Outro
Vocé j& usou um dos aplicativos acima, mas ndo os usa mais? Se sim, por
qué? (resposta aberta)
Vocé tem experiéncia em trabalhar em projetos em grupo usando

ferramentas colaborativas? Se sim, quais? (resposta aberta)
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Anexo VI: Respostas ao questionario do perfil dos participantes da avaliacédo

dos termos utilizados no ambiente desenvolvido

Todos os participantes da dindmica de validagdo responderam ao questionario,

resultando em um total de seis respostas.

= Vocé usa smartphone Android?

@ Sim
® Nio

= Vocé tem experiéncia com disciplinas que desenvolvem projetos?

® Sim

= Os projetos que vocé desenvolve sdo realizados em grupo?

@® Sim
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=  Género

® Masculino
@ Feminino

» Ultima formagcéo concluida

@ Ensino médio
@ Ensino superior

» Area de formagao/atuagdo
2

Design Administracdo Comunicacde Computacdo

118



= Qual a marca do seu celular atual?
4

Samsung Nokia Apple Motorola
= Qual o modelo do seu celular atual?

Galaxy S2 TV
Nokia 630
iPhone 5s
iPhone 4s
iPhone 5
Rarz D3

= No total, qual o seu tempo de experiéncia usando smartphones?

@ Detrés acinco
anos

@ Deum atrés anos
@ N3o respondeu
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Vocé usa aplicativos para a comunicacdo e o gerenciamento de tarefas

e/ou projetos no celular? Quais?

Whatsapp
Gmail

Facebook Messenger

6

6

5

SMS 2
Trello 2
Viber 1
Slack 1
1

Outlook

100,00%
100,00%
83,33%
33,33%
33,33%
16,67%
16,67%
16,67%

Vocé ja usou um dos aplicativos acima, mas nao o0s usa mais? Se sim, por

qué? (Resposta aberta)

Meu telefone atual ndo tem muita meméria. Mas quando tinha telefones com

memoarias maiores eu utilizava o Trello.

Né&o.

Trello - muito baguncado e de dificil navegacao
Sim, O Trello. Parei de usar por que nao tinha o habito de entrar com

frequéncia.

Vocé tem experiéncia em trabalhar em projetos em grupo usando

ferramentas colaborativas? Se sim, quais? (Resposta aberta)

Apenas 0 google drive.

Nao.

Sim. Principalmente o Trello e o Slack.

Google DOCs

Sim, Trello
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Anexo VII: Roteiro da avaliacdo de usabilidade

O roteiro foi elaborado de forma a estruturar uma atividade verossimil aos
usuarios, ou seja, uma sequéncia de tarefas ficticias, mas que se assemelham a projetos
que ele desenvolva normalmente. Caso nao conheca a rotina dos participantes, é
interessante realizar uma observagéo anterior para projetar uma avaliagdo que seja mais

proxima do contexto real de uso.

Esta sequéncia sugerida foi construida a partir da rotina de trabalho dos
pesquisadores do Nucleo de Multimidia e Internet, que trabalham de forma
colaborativa. Todavia, € um roteiro-base que pode ser adaptado para melhor se encaixar

em outros contextos.

As tarefas destacadas ao longo do roteiro séo as atividades que devem ser
mantidas para avaliacdo. Elas foram baseadas no modelo CRUD (do inglés: Create,
Read, Update and Delete), usado no desenvolvimento de sistemas para verificar se o
sistema esta funcional, testando as funcgdes de criar, visualizar, editar, e deletar. Para o
campo de usabilidade, deve ser realizada a analise da experiéncia do usuério para a

realizacdo destas tarefas.

Objetivo: Validar o ambiente e suas formas de uso para o usuario, compreendendo
também estudos de interface

Amostra: 3 participantes, sendo que o estudo sera feito com uma pessoa por vez

Equipe de aplicacdo: 3 pessoas

Pesquisador 1 (conduz a avaliacéo)

Pesquisador 2 (observador/ video expressdes e gestos)
Pesquisador 3 (observador/ video tela)

Local: Sala que permita aplicacdo individual da avaliagéo

Material: 2 equipamentos de captura de audio/video, 1 roteiro de avaliagédo de
usabilidade impresso, 2 Fichas do Projeto impressas, 4 cadeiras, 1 notebook (para

preenchimento do questionario do perfil do usuério)

Procedimento: Solicitar ao participante que preencha o questionario do perfil do

usuario online no notebook. Apds o preenchimento, usar o roteiro de avaliagdo como
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guia para a apresentacdo da Ficha do Projeto para o usuario, guiando-o pela realizacéo
das tarefas e solicitando que ele fale em voz alta o que esta pensando ao executar cada
acdo. Toda a avaliacdo sera gravada em video, capturando tanto as agdes do usuario na

tela do celular, quanto as expressdes faciais e gestuais.

Resultados esperados: 10 videos de uso do aplicativo (2 de cada usuario) a serem

analisados quanto as facilidades e dificuldades percebidas pelos usuarios.

Questionario do perfil do usuario
Aplicar o questionario apresentado no anexo VI, selecionando apenas usuarios

que usem smartphones Android, pois a navegagéo difere entre sistemas operacionais

Observac6es para conducdo da avaliacdo

Apresentar-se ao participante e agradecer a disponibilidade dele. Avisar que a
avaliacdo sera gravada para analise posterior. Solicita-lo que fale em voz alta quando
estiver pensando sobre alguma dificuldade no desenvolvimento das tarefas.

Roteiro de avaliacéo
Imagine que vocé foi selecionado para liderar o projeto de organizagéo do |
Seminério Internacional de Economia Criativa, que deve acontecer na Semana

Universitaria, do dia 26 a 30/10 deste ano.

A professora Coordenadora € a coordenadora do projeto, e vocé ira trabalhar junto
com outros dois bolsistas. Vocés estdo usando o Tié para organizar o projeto, mas vocés

ainda ndo estdo cadastrados. VVocé, como lider da equipe, precisa cria-lo!

[Entregar Ficha do Projeto]

Ficha do Projeto
1. Titulo: I Seminério Internacional de Economia Criativa

2. Descricao: Projeto de organizacdo do | Seminério Internacional de Economia

Criativa.

3. Equipe:
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Coordenadora emaildocoordenador@email.com

Lider do projeto | seu e-mail

(Vocé)
Bolsista 1 emaildobolsistal@email.com
Bolsista 2 emaildobolsista2@email.com

4. Informag0es a serem cadastradas:

4.1 Evento: Abertura do Seminario (26/10 as 19h no Auditério da Faculdade de
Tecnologia/UnB)

4.2 Tarefa: Criar cronograma do projeto. VVocé é o responsavel pela tarefa.
5. Informag0es a serem editadas:
5.1 Nome do projeto: | Seminério Internacional de Economia Criativa da UnB

5.2 Descricdo: Projeto de organizacao do | Seminario Internacional de Economia

Criativa da Universidade de Brasilia.

5.3 Evento: corrigir horario de abertura de 19h para 18h

5.4 Tarefa: O cronograma ja foi criado. Na verdade, vocé deve finaliza-lo.

Estou entregando a Ficha do Projeto, que tem as informacgdes necessarias para
criarmos o projeto no Tié. Mas primeiro, vocé precisa se cadastrar no ambiente do Tié

para poder acessa-lo.
[Entregar celular ao usuério para que ele possa se cadastrar no ambiente]

Ok, feito o login, agora vamos cadastrar o projeto e convidar as outras pessoas da

sua equipe, de acordo com os itens 1, 2 e 3 da Ficha do Projeto.
[Acompanhar o cadastro do projeto e o convite de participantes]

Bom, vocé cadastrou o projeto! Mas nos esquecemos de colocar na ficha que o

nome completo do projeto é " | Seminario Internacional de Economia Criativa da UnB".
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Vocé pode, por favor, editar o nome do projeto e a descri¢do para arrumar essas

informagdes de acordo com o que esta escrito nos itens 5.1 e 5.2 da ficha?
[Acompanhar a edi¢gédo do nome e da descricao do projeto.]

Certo, agora que arrumamos as informacdes do projeto, é hora de colocar um
evento, ou seja, uma data importante para o projeto. No caso, 0 evento a ser cadastrado

é a Abertura do Seminério, de acordo com o que esté no item 4.1.
[Acompanhar o cadastro do evento]

Ok, o evento foi cadastrado... mas colocamos o horario errado na ficha! VVocé

pode corrigir o horario da abertura para 18h?
[Acompanhar a edigéo do evento]

Obrigada! Agora vamos criar uma tarefa. Segundo a ficha, vocé é o responsavel

por criar o cronograma do projeto. Vocé pode cadastrar essa tarefa no Tié, por favor?
[Acompanhar o cadastro da tarefa]

Ok, a tarefa foi cadastrada... mas para variar, temos que edita-la. Descobrimos que
o0 cronograma ja foi criado, mas ainda ndo esta finalizado! Entdo, sua tarefa €, na

verdade, finalizar o cronograma.
[Acompanhar a edigdo da tarefa]

Legal, vocé editou a tarefa! Agora, dentro desse ambiente vocé também pode
procurar outros projetos para participar. Eu tenho um projeto que gostaria que vocé

participasse dele. Pode pesquisa-lo? O nome dele é Alpha.
[Acompanhar a pesquisa do projeto e a solicitacdo de participacéo]

Agora que voceé esta dentro do projeto, vamos ver apenas as tarefas dele para
sabermos o que foi executado e o que esta pendente.

[Acompanhar a filtragem]

Ok! Além de projetos, podemos pesquisar por usuarios também para ver o perfil
deles e saber em quais projetos estdo trabalhando. VVocé pode pesquisar pela Cris para

Vermos 0s projetos nos quais ela esta?

[Acompanhar a pesquisa por outro usuario]
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Poxa, parece que ela ndo esta em nenhum projeto aqui no Tié... Depois
perguntamos se ela tem interesse em participar do nosso. Agora, vamos compartilhar
um arquivo dentro do projeto em que vocé acabou de criar. O Tié se conecta ao

Dropbox para compartilhar arquivos. Vocé tem uma conta 1a?

[Acompanhar o possivel cadastro no Dropbox para acessar arquivos.

Compartilhar pasta no dropbox que contenha um arquivo cronograma.pdf]

Ok, como vocé tem cadastro no Dropbox, vou compartilhar uma pasta com vocé.
Dentro dela tem o arquivo .pdf do cronograma para que vocé poste o link dele no
dropbox na linha do tempo do aplicativo. Dessa forma ele fica registrado 14 e as outras

pessoas da sua equipe podem comentar sobre ele, ajudando vocé a finaliza-lo!
[Acompanhar o upload do link do cronograma.pdf]

Depois disso, agora peco que vocé edite seu proprio perfil, incluindo seu nimero
de telefone para facilitar que os outros membros do projeto entrem em contato com

VOCE.
[Acompanhar a edic¢éo do perfil]

Ok, voltando ao projeto, a tarefa de editar o cronograma foi cancelada pela

coordenacao do projeto. Desta forma, vocé deve exclui-la :(
[Acompanhar a excluséo da tarefa]

Além da tarefa ter sido cancelada, a abertura do seminario tambhém foi. Por favor,

exclua o evento de abertura do seminario.
[Acompanhar a exclusédo do evento]

Poxa, como se ja ndo bastasse tudo isso, o Gabriel vai sair do projeto... Por favor,

remova-o do projeto.
[Acompanhar a exclusdo do participante]
Ah ndo, o projeto foi cancelado! Vocé deve exclui-lo.
[Acompanhar a excluséo do projeto]

Ok, muito obrigada pela sua participacéo na avaliacdo de uso do Tié!
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Anexo VIII: Roteiro das avaliagdes em contexto do ambiente desenvolvido

Avaliagdo em contexto
Obijetivo: Avaliar o uso do aplicativo em contexto, com equipes que estejam

desenvolvendo projetos colaborativos.
Amostra: 6 participantes (quantidade de pessoas na equipe)

Procedimento: Disponibiliza¢do do aplicativo para que o grupo trogque
informacdes a respeito dos projetos em andamento. Estimular os usuarios a enviarem
por e-mail ou comentarem no Tié as sugestdes e dificuldades percebidas. Apos sete dias
de uso continuo, aplicar Questionario de uso e percep¢do do ambiente com vistas a
avaliar o uso e a percepcao do ambiente.

Resultados esperados: 6 questionarios de uso e percepcao do ambiente

preenchidos a serem analisados para a melhoria da solucdo desenvolvida.

Questionério de uso e percepcdo do ambiente:

Selecionar apenas usuarios que usem smartphones Android, pois a navegacdo

difere entre sistemas operacionais

e Nome/ldade/Género

e Ultima formacéo concluida (ex: Médio, Superior, Especializac&o,
Mestrado, Doutorado)

e Area (ex: Design, Ciéncia da Computacio, Letras)

e Qual o modelo de celular atual?

e Tempo de experiéncia com uso de smartphones Android.

e Quiais aplicativos costuma usar para comunicacdo e gerenciamento de
tarefas/projetos no celular?

e Como o Tié facilitou a comunicagao e o registro dos seus projetos?

e Quais foram as dificuldades que surgiram com o uso do Tié?

e Como o Tié pode melhorar para melhor auxiliar a comunicacdo e o

registro dos seus projetos?
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