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Resumo

O desenvolvimento de software ¢ uma atividade tipicamente coletiva. Envolve uma
equipe de pessoas, cada qual com responsabilidades, comunicando e colaborando com outros
participantes da equipe. Este trabalho apresenta alguns aspectos relacionados ao software
design realizado cooperativamente. Estes aspectos foram obtidos a partir da observagio e
anglise de sessdes de software design realizado por grupos de voluntdrios. A técnica de andlise
desta atividade cooperativa desenvolvida para este estudo & descrita e tem sua aplicagio
exemplificada através de um estudo de caso.

Palavras-chave
software design, trabalho em grupo, groupware, metodologia de desenvolvimento de software

Abstract

Software design is a typical cooperative activity. A software team consists of a group of
people, performing different functions, each one with its specific responsibilities,
communicating and cooperating with the other members of the group. This work points out
some of the cooperative aspects of a software team at work. They were observed and recorded
during software design sessions. A technique for observation and analysis was developed
and applied to a case study.
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software design, cooperative work, groupware, software development methodology
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Resumo

O desenvolvimento de software ¢ uma atividade tipicamente coletiva. Envolve uma equipe
de pessoas, cada qual com responsabilidades, comunicando e colaborando com outros
participantes da equipe. Este trabalho apresenta alguns aspectos relacionados ao software
design realizado cooperativamente. Estes aspectos foram obtidos a partir da observagio e
andlise de sessoes de software design realizado por grupos de voluntdrios. A técnica de andlise
desta atividade cooperativa desenvolvida para este estudo ¢ descrita e tem sua aplicagido
exemplificada através de um estudo de caso.
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1. Introducao

O desenvolvimento de software é uma atividade que envolve vdrios profissionais,
analistas e usudrios na concepgio, projetistas e programadores na elaboragdo e gerentes na
coordenagido do desenvolvimento. Além dos aspectos técnicos, o desenvolvimento de software
¢ reconhecido como um processo social composto de interages entres os membros da equipe.
Negociages e compromissos fazem parte do processo cooperativo de desenvolvimento de
software.

O Trabalho Cooperativo Assistido por Computador (TCAC) ¢ a 4rea da Ciéncia de
Computagdo que estuda as fungdes, atribuigdes e relagdes de trabalho entre grupos de
pessoas e sistemas de computagdo (Greif 88). Algumas aplicacdes tém sido desenvolvidas
com base nos estudos em TCAC. Sistemas de automagio de escritrio e sistemas para tele-
conferéncia podem ser concebidos para uso de grupo de pessoas em seu ambiente de trabalho.
Os softwares que fornecem suporte a atividades cooperativas sio denominado groupwares.

O desenvolvimento de software também tem sido 4rea de estudos em TCAC. Mujica (91)
explora as extensdes necessdrias para um sistema de computagdo dar suporte a equipes de
trabalho envolvidadas no projeto e realizagio de sistemas complexos. A equipe de trabalho
poderia ser composta por grupos com objetivos e tarefas distintas. Grupos de engenheiros
colaborando no projeto do sistema, usugrios e analistas buscando um acordo com relagdo aos
requisitos do sistema e outros grupos usando o suporte do computador para expor e conciliar
diferentes pontos de vista. Um sistema de computagdo para prover suporte s atividades
cooperativas de software design foi produzido e experimentado sistematicamente. Um
sistema orientado a objetos foi também construido para o compartilhamento interativo dos
dados distribuidos.

O DAIDA, outro ambiente experimental, ¢ descrito em (Hahn, Jarke & Rose 91). Este
ambiente € empregado no desenvolvimento de sistemas baseados em conhecimento e na
manutengdo de sistemas de informaggo baseados em uso intensivo de banco de dados. Uma
modelagem conceitual integra as diferentes tarefas encontradas no desenvolvimento de
software. A énfase estd na integragio da semintica do dominio da atividade de
desenvolvimento de software com aspectos de trabalho em grupo, nas estratégias sociais
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para negociagio através de argumentag¢o e na atribuigio de responsabilidades s tarefas
através de contratagio.

Algumas ferramentas s3o uma alternativa para a introducio de TCAC na atividade de
desenvolvimento de software. Diferente dos ambientes para suporte de grande parte desta
atividade, as ferramentas podem ser usadas em determinadas situagdes que ocorrem
durante o desenvolvimento de software. O uso de um sistema de informacdo baseado em
questdes - gIBIS - em um projeto de desenvolvimento de software ¢ relatado em (Yakemovic
& Conklin 90). O gIBIS foi utilizado para registro e consulta de justificativas de projeto. A
tecnologia de TCAC serviu para dar suporte as conversagdes e informagdes, que circulam ao
longo do desenvolvimento, como fonte de justificativas de projeto. A estrutura do :IBIS
baseado em Questdes, Posigdes (possiveis resolugdes para as questdes) e Argumentos (prés e
contras) propicia uma forma natural e intuitiva de estruturar as decisdes e justificativas
de projeto.

O sistema SIBYL descrito em (Lee 90) fornece suporte 3s tomadas de decisio através da
representagdo e gerenciamento de aspectos qualitativos do processo de decisdo: alternativas,
metas e argumentos. SIBYL utiliza uma linguagem de representagio de decisio (DRL). Os
objetos (Alternativas, Questdes, Grupo, Procedimentos, Metas, Problema de decisdo etc) e
as relagoes (Pressupde, E_resultado_de, Influencia, Consulta, Refuta, Atinge etc)
utilizados pela DRL sio descritos graficamente na forma de uma rede. Lee (90) compara o
SIBYL com o gIBIS, considerando o SIBYL como sendo um sistema baseado em
conhecimento que usa uma representagdo semi-formal e argumentando que o gIBIS ¢,
principalmente, um sistema de hipertexto com tipos semanticos.

Os trabalhos citados acima baseiam-se em modelos cuja intengio ¢ representar aspectos
inerentes 2 atividade de software design cooperativo. A abrangéncia destes modelos varia
desde a representagdo de tomada de decisio (Yakemovic & Conklin 90, Lee 90) até a
representagio conceitual de design cooperativo (Hahn, Jarke & Rose 91). O emprego efetivo
destes ambientes e ferramentas € determinado pelo grau de adequagio destes modelos a
atividade de software design cooperativo. E nessa categoria que se insere a Researh Agenda on
Software Design - RASD (Lucena, Leite, Schwabe & Fuks 91), que tem como uma de suas
metas a incorporagdo de aspectos cooperativos em metodologias de desenvolvimento de
sistemas.

Um estudo descritivo de atividades, em espago de trabalho compartilhado, de design
conceitual € apresentado em (Tang 89). Este estudo tem como premissa a necessidade de
entendimento do que os participantes realmente fazem durante uma atividade de design
cooperativo para poder guiar o desenvolvimento de tecnologia para dar suporte a esta
atividade. O objetivo deste estudo € observar atividades de design para entender e identificar
oportunidades para fornecimento de suporte a estas atividades. E apresentada uma
metodologia para estudo de atividades cooperativas em seu espago de trabalho, descricdes de
atividades e recomendagdes para ferramentas para dar suporte a estas atividades.

O estudo e compreensdo da atividade de software design sio, também, os objetivos da
pesquisa descrita neste trabalho. Para alcangar estes objetivos foi realizado um experimento
onde foi possivel estudar atividades - sem o auxilio de computador - de software design
cooperativo. O experimento, composto de observagdo de sessdes de software design, foi
realizado com oito grupos de voluntdrios. A técnica de observagio destas atividades junto
com a técnica de andlise desenvolvida compde uma metodologia proposta neste trabalho para
o levantamento de aspectos inerentes ao dominio de software design cooperativo.

A segdo 2 descreve o experimento - as sessdes de software design. Sio abordados o processo
de elaboragdo do experimento, o perfil dos membros dos grupos, a metodologia empregada e o
software-exemplo projetado por cada grupo. Na segio 3 € relatada a técnica empregada no
experimento para observar as sessdes de software design e justifica o emprego desta
abordagem comparando-a com outras possiveis abordagens. Na se¢do 4 € relatada a técnica
desenvolvida para andlise dos dados obtidos como resultado da aplicagdo da técnica de
observagdo. Na segdo 5 sio descritos aspectos inerentes 3 atividade de software design
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cooperativo resultantes da anslise dos dados levantados no experimento e na secio 6 sio
apresentadas as conclusdes deste trabalho. O apendice contém uma reprodugfo do resultado
do processo de andlise de uma sessdo de software design cooperativo.

2. O Experimento

O experimento realizado como subsidio ao estudo da atividade de software design
cooperativo foi composto de oito sessdes onde grupos voluntsrios realizaram o design
conceitual de um software-exemplo. Este experimento possibilitou a aplicagio de técnicas de
observagdo e andlise das atividades dos grupos. Como resultado da aplicagdo destas técnicas
foi possivel o levantamento de aspectos inerentes 2 atividade de software design cooperativo.
O experimento foi elaborado e aplicado no curso Projeto de Sistemas de Software - 91.2 -
Departamento de Inform4tica, PUC-R], ministrado por um dos autores.

2.1. Elaboragio do Experimento

O desenvolvimento de ferramentas CASE foi definido como trabalho de curso. Quatro
metodologias foram apresentadas no inicio do curso: Anglise Estruturada (AE), SADT,
Orientagdo a Objetos e Jackson System Development (JSD). A ferramenta CASE a ser
implementada deveria dar suporte a uma destas metodologias apresentadas.

'Devido ao porte do trabalho, a opgdo de trabalho em grupo tornou-se mais adequada. A
escotha da metodologia ficou a cargo de cada grupo assim como a defini¢do dos componentes
dos grupos. Foram formados oito grupo, cada um com quatro participantes em média.

Antes que os grupos iniciassem o processo de desenvolvimento da ferramenta, era
necessdrio que cada grupo demostrasse conhecimento sobre a metodologia escolhida. Cada
grupo teria que realizar um design conceitual de um software-exemplo utilizando a
metodologia escolhida na presenga do professor. Desta forma seria possivel validar o
conhecimento de cada grupo.

A especificagdo do software-exemplo deveria permitir aos grupos um bom aproveitamento
do tempo durante a atividade de design. Deveria ser um software-exemplo sobre um dominio
de aplicagio conhecido pelo grupo. Evitaria perda de tempo durante a etapa de interpretagio
da especificagdo do software-exemplo, o que poderia comprometer 0 experimento. Para
garantir que o software-exemplo estivesse no dominio de aplicacio conhecido pelo grupo foi
solicitado que cada grupo elaborasse e entregasse uma especificagdo de um software para
uma determinada aplicagdo 2 escolha do grupo.

As especificagdes entregues foram suficientemente modificadas para tornarem-se os
software-exemplo do experimento. Os dominios de aplicagdes foram mantidos para cada
grupo. Para os grupos que escolheram Anilise Estruturada e SADT alguma funcionalidade
foi alterada, alguns procedimentos retirados e outros acrescentados. Para os grupos que
escolheram JSD novas entidades foram acrescentradas e outras retiradas. As sessOes de
software design cooperativo forma iniciadas com a entrega para os grupos da especificagio do
software-exemplo.

2.2. Perfil dos Membros dos Grupos

Os alunos tiveram a liberdade de formar os grupos. O objetivo era que os alunos usassem
o critério de familiariade para a escolha dos componentes de cada grupo. A formagio de um
grupo onde todos os participantes se conhecem torna espontinea a interagdo entre os
membros e propicia maior coesio do grupo no cumprimento da atividade.

Alguns grupos foram formados por pessoas que haviam trabalhado juntas em outras
atividades ao longo da graduagio e, portanto, eram conhecidas as caracteristicas, o estilo de
trabalho e limitagdes de cada componente.



E necessdrio que os componentes participem da atividade da forma mais espontinea
possfvel. A diversidade de interagdes que surge pode trazer uma riqueza de situagdes que,
ap6s andlise, podem ajudar a identificar aspectos considerados intrinsecos 2 atividade de
software design cooperativo.

2.3. Metodologia e Software-exemplo dos Grupos

Das quatro metodologias apresentadas no curso, somente a Orienta¢io a Objetos nio foi
escolhida pelos grupos para ser usada pela ferramenta CASE a ser desenvolvida. Quatro
grupos escolheram a Andlise Estruturada, trés o JSD e um o SADT. O critério de escolha
da metodologia foi a variedade de referéncias e exemplos de aplicagio da metodologia.

Os dominos de aplicagdo do software-exemplo variavam de sistemas para bibliotecas até
sistema para consultério dentdrio. Todos os sistemas, entretanto, tinham em comum a
caracteristica de sistemas de controle administrativo com base de dados e os devidos
procedimentos de manutengdo e consulta s informagdes.

Grupo Metodologia Software

1 JSD Biblioteca

2 AE Consultério Dentdrio
3 AE Biblioteca

4 JSD Video Clube

5 SADT Biblioteca

6 AE Video Locadora

7 JSD Clube Social

8 AE Video Locadora

3. Técnica de Observacao

Durante as sessdes de software design cooperativo ocorre uma variedade de informacdes
ndo estruturadas. Estas informagdes podem ser as frases ditas, as acdes realizadas, a tarefa
de cada membro etc. O objetivo de se aplicar uma técnica de observacdo € identificar as
informagdes que sdo relevantes no contexto da atividade, isto &, os dados de interesse no
estudo de software design cooperativo. A técnica de observagio determina de que forma serdo
levantados os dados de interesse durante as sessdes.

A atividade de software design cooperativo € criativa e imprevisivel. Um estudo descritivo
desta atividade envolve uma observagio cuidadosa da atividade. O exame dos resultados da
observagdo pode propiciar um entendimento maior das caracteristicas intrisecas da
atividade de software design cooperativo para formulagdo de questdes que motivem estudos
mais profundos.

A abordagem observacional deste trabalho ¢ baseada em métodos empiricos usados nas
ciéncias sociais para estudos etnogrificos e andlise das interagdes (Tang 89). Duas outras
abordagens - experimental e anilise de protocolos - foram descartadas por ndo se adequarem
a natureza da atividade de software design cooperativo.

3.1. Abordagem Experimental

Os dados a serem observados devem ser determinados a priori para uma verificagio
experimental. E necessdrio criar uma hip6tese que relacione o resultado com varidveis
independentes, bem como estruturar uma situagdo que manipule de forma controlada as
varidveis independentes. Ap6s o experimento deve-se confirmar ou refutar esta hipStese
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comparando os resultados obtidos. Para garantir a validade da hipé6tese deve-se discutir os
resultados, buscando uma generalizagio além da situagfio examinada (Tang 89).

A validade do estudo experimental de atividades humanas depende da capacidade de
manipular o comportamento dos participantes para construir diferentes condigdes. Deve
haver a capacidade de medir com precisio os resultados de cada condigdio. A elaboragio de um
exemplo de tamanho suficiente de atividades repetidas & necessdria para validar os
resultados e compensar as variagdes individuais.

Sendo assim, esta abordagem torna-se inadequada para este trabalho pois ¢ dificil
demostrar métodos confifveis para manipular o comportamento dos participantes ou medir
com precisdo os resultados da produzidos pela equipe. A atividade de design é complexa e um
fendmeno nio predizivel. Eliminar a complexidade pode eliminar a esséncia da atividade
criativa de design. Esta abordagem € efetiva quando aplicada no estudo de atividades onde
sdo conhecidas as varidveis independentes e é sabido como manipuls-las.

3.2. Abordagem Protocolos Verbais

Consiste na expressdo externa da informagdo usada durante um processo de design. O
participante deve relatar constantemente tudo que se passa em sua mente. Com uma
andlise posterior das informagdes levantadas pode ser possivel identificar elementos chaves
de uma atividade de design (Tang 89).

A anilise de protocolos verbais assume design como um processo cognitivo que ocorre
dentro da mente do individuo. Este processo pode ser descrito através de planos, estratégias,
operadores etc. A atividade em grupo, entretanto, estd relacionada com a interagdo entre
designer e o ambiente externo (outros designers por exemplo).

Software design cooperativo é uma atividade onde o ambiente externo tem importincia
juntamente com 0s processos cognitivos. Esta abordagem, portanto, nio ¢ adequada ao estudo
da atividade de design cooperativo pois existem dificuldades para expressar as atividades
visual e comportamental (atitudes dos participantes). E orientada ao estudo de atividades
individuais e ndo em grupo. As tentativas de superar estas dificulades de expressio externa
podem obrigar os participantes a tomarem atitudes nio relacionadas 2 atividade de software
design cooperativo, implicando na perda da naturalidade.

3.3. Abordagem Observacional

O objetivo desta abordagem € coletar o mais naturalmente possiveis as informagdes
relevantes que ocorrem durante a atividade cooperativa de design (Tang 89). Esta técnica
que tem como base o registro completo da atividade de software design cooperativo no espago
de trabalho do grupo, pressupde a ndo interferéncia no processo criativo do grupo. Nio sdo
impostas regras de comunicagdo entre os membros nem sdo pré-definidas situagoes.

O espago de trabalho do grupo constitui-se de elementos fisicos necessdrios para a
interago entre os membros do grupo. O espago de trabalho ¢ escolhido pelo grupo dentre
uma série de possibilidades a disposi¢io do grupo. Para a realizagdo do experimento
preparou-se uma sala contendo um quadro negro, uma prancheta com papéis para escrita,
canetas de cores diferentes, uma mesa e cadeiras (figura 1). Cada grupo escolhia de acordo
com seu estilo de interagdo quais elementos do espago seriam utilizados.

O registro das segdes dd-se através de filmagem com uma cimera VHS. A cAmera deve
estar localizada de forma a permitir que todo o grupo possa ser filmado em seu espago de
trabalho. Antes do experimento, para garantir que os grupos agissem de forma espontinea
com a presenca da cimera, foi explicado o motivo da filmagem. Os grupos tornaram-se,
portanto, voluntdrios uma vez que permitiram que suas atividades fossem registradas.
Mesmo assim, alguns membros ficaram inibidos devido a presen¢a da cimera.
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Foram relacionados, antes do experimento, alguns aspectos que acreditdvamos serem
interessantes de observar. Estes aspectos auxiliaram na identificacdo de algumas situacdes
inerentes 2 atividade de software design cooperativo:

Organizagio da equipe:
- Existe organizagdo formal/informal?
- Qual ofs) critério(s) para esta organizagio!?

Interagdo entre os membro do grupo:
- Como a passagem da palavra é controlada?

- Como sio resolvidos os conflitos?

Registro das deliberagdes:
- Existe algum critério que oriente quais deliberagdes sio registradas?

- De que forma sdo registradas?
- S3o classificadas?

Utilizagdo do material para consulta:
- Quando e de que forma sdo utilizados?

Utilizagdo do material impresso: (textos e graficos)
- De que forma o grupo interage com a informagao escrita?
- Os membros da equipe utilizam alguma 4rea de trabalho particular?

Quadro Negro Canetas
Coloridas
Cavalete
com — >
Papéis O Mesa
O
o o [l
O O [~ Papéis
Cadeiras >0 O O O O O
OO0 O O O | Camera
VHS

Figura 1: Ambiente Fisico do Experimento

4. Técnica de Analise

O objetivo da andlise ¢ levantar aspectos relevantes da atividade de software design
cooperativo, propiciando uma base para estudos mais profundos. A técnica de a:lise
desenvolvida neste trabalho propde organizar uma sessdo de design em situagoes e classificd-
las em dois niveis: software design e processo de interagio.

O ponto de partida para o desenvolvimento desta técnica foi a percepgio de que a
atividade de software design cooperativo pode ser vista através de dois enfoques: do ponto de
vista de um projetista de software e do ponto de vista de um especialista em interacio. O
projetista de software teria a preocupagdo de identificar - durante a andlise dos registros da
sessdo - situagdes caracteristicas de software design (nio somente em relagio ao emprego da
metodologia bem como em relagdo as atitudes tomadas e recursos empregados) e classifica-
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las. O especialista em interagfio deveria identificar e classificar situagdes intrfnsecas ao
processo de interagio dos membros entre grupo (padrdes e recursos empregados na
comunicagio).

Durante as observagdes dos registros em fita VHS das sessdes realizadas podem ser
identificadas algumas situagdes que frequentemente ocorrem em diversas ocasides. Estas
situagdes podem ser classificadas sob o ponto de vista de software design e sobre o processo de
interag4o. Ndo existe uma regra de como identificar as situacdes relevantes. A identificac¢io
pode partir do interesse no software design ou no processo de interagdo. De qualquer forma,
uma vez identificada, a situagdo pode ser classificada segundo estes dois pontos de vista.

Como produto desta anilise obtém-se uma tabela dividida em trés colunas. Na coluna
central s3o resumidas situagdes ocorridas durante a sessio. Nas duas colunas restantes sio
identificados e classificados aspectos relativos ao software design e ao processo de interagdo
entre os participantes do grupo (figura 2). Um resultado da aplicagdo desta técnica de
andlise dos registros € relatado no Apendice.

Analise de Software Design Cooperativo
(Atividade)

Descricao da Situacdo

Aspectos de Aspectos do
Software Processo de

Design Interacao

{(Dominio da
Atividade)

Figura 2: Diagramagio do Apendice

Apesar da aplicagdo desta técnica na atividade de software design cooperativo,
acreditamos ser possivel sua aplicacio no estudo outras atividades cooperativas (coautoria,
hipertextos e correio eletrénico por exemplo). Neste caso, mantém-se a abordagem de divisdo
da observagio da atividade sob dois enfoques. Um enfoque nos aspectos relativos ao dominio
da atividade e outro enfoque no processo de interagdo. O produto da anilise continua sendo
uma tabela em trés colunas. A elabora¢do da coluna central - descrigdo resumida das
situagdes - e da coluna referente aos aspectos do processo cooperativo se mantém idéntica ao
descrito para a atividade de software design cooperativo. A coluna referente aos aspectos
inerentes 2 atividade em estudo passa a ser formada por aspectos dependentes da natureza
desta atividade em questdo (figura 2).

5. Aspectos de Software Design Cooperativo

Ap6s a aplicagdo da técnica de andlise das sessdes, obtém-se um conjunto de aspectos
inerentes 2 atividade de software design cooperativo. Estes aspectos podem estar relacionados
com diversas situagdes diferentes, indicando uma diversidade de possibilidades de
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ocorréncia deste aspectos. Nesta se¢do sdo relatados e classificados os aspectos 1dent1f|cados
a partir do experimento com 0s 0ito grupos mencionado na se¢io 2.

5.1. Aspectos Relacionados ao Software Design

A forma da equipe se organizar, a atuagdo do lider, os planos, a reutilizagio de outros
trabalhos, as justificativas ndo registradas, o desenvolvimento incremental, o backtraking
no design, a flexibilidade na aplica¢io da metodologia e a divisio em sub-grupos sio os
aspectos que possuem uma relagio com o dominio da atividade de software design.

5.1.1. Organizagao do Grupo

A organizagdo do grupo envolve a defini¢do das fungdes que cada membro deve realizar.
Através da defini¢do destas fun¢des pode ser identificado o papel que cada membro deve
assumir. Um membro que verifica a aplicagdo correta da metodologia assume o papel de
consultor da metodologia. Um membro pode assumir mais de um papel.

A organizagdo pode possuir um carater estdtico ou dindmico em relagdo ao momento em
que as fungdes sdo definidas e atribuidas aos membros. O grupo pode definir as fungdes
antes (organizagdo estdtica) ou durante (organizagdo dinimica) o processo de software
design.

A definigio das fungdes e atribuigio dos papéis para cada membro pode ser um processo
voluntdrio ou nio. Um membro pode se voluntarizar para cumprir um determinado papel
acreditando ter competéncia para cumpri-lo. Por outro lado, um papel pode ser atribuido a
um determinado membro sem que este tenha manifestado interesse em cumpri-lo.

Uma organizacdo pode ainda ser formal ou informal. E formal quando cada membro tém
seu papel definido e todo grupo tem conhecimento do papel de cada membro. Em uma
organizagio informal os papéis sio assumidos de forma implicita. As fungdes sido
identificadas sem que o papel fique explicitamente definido para todo o grupo.

Foram classificados alguns papéis observados nas sessdes de software design cooperativo:

Consultor do dominio:
- auxiliar o grupo na interpretagdo da especificagio do software;
- validar o design, durante sua construgdo, em relagio 3 especificagio.

Consultor da metodologia:
- auxiliar o grupo no emprego da metodologla,
- certificar o emprego correto da metodologia.

Lider de projeto:
- determinar planos para alcangar a meta: o design correto do software;
- motivar os membros no cumprimento de suas tarefas;
- cobrar resultados dos membros.

Escriba:
- manipular a representagdo escrita do design.

5.1.2. LlLideranca

O lider ¢ responsavel pela coordenagio da atividade, determinando os planos e estratégias
para obter o design correto do software. O lider cobra os resultados das tarefas de cada
membro e possui habilidade de motivar os membros no cumprimento de suas tarefas.

O papel do lider pode ser formalmente constituido ou ndo. O lider formalmente
constituido assume este papel explicitamente, isto é; todos os membros sabem quem € o lider
e quais sdo as suas fungdes. O lider informalmente constituido é um membro que realiza as
fungdes de lider implicitamente, sem ficar claro para o grupo qual é seu papel. Nos grupos
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organizados informalmente surge a figura do sub-lder, outro membro que realiza
eventualmente as fun¢des de lider.

Um lider-pode ter atitudes democriticas ou nfo. Uma atitude ¢ democratica quando o
lider toma a atitude depois de justificar para o grupo as razdes que o levaram a tomar esta
atitude. O lfder assume uma postura nio democriatica quando toma uma atitude antes de
justificar para o grupo. Um lider combina estas duas posturas durante a atividade de
software design. O lider pode assumir atitudes mais democraticas em situagdes de divida.
Quando o lider ndo sabe o que fazer, fica mais disposto a aceitar as opinides do grupo antes
de tomar atitudes. ’

5.1.3. Planejamento

Planejamento ¢ a tarefa de definir os passos necessarios - o plano - para alcangar uma
determinada meta. O planejamento pode ser estitico ou dindmico com relagio ao momento
em que ocorre. O planejamento pode ainda envolver o grupo todo na discussio do plano ou
membros isolados. O planejamento é uma tarefa que pode ser realizada ou nio pelo lider,
mas a decisdo final é tomada pelo lider.

O planejamento estdtico ocorre antes de cada sesssdo de design. Sao definidos quais passos
do design devem ser realizados e em qual ordem. A metodologia atua como uma orientagio
sobre o plano. O planejamento dinamico ocorre durante a sessao de design. As agdes e passos
sdo definidos de acordo com o estdgio atual do design. As restrigdes de tempo, isto é o
cumprimento de um cronograma, atuam como um fator incentivador de re-planejamento.

5.1.4. Reuso

Durante um sessdo de design ocorrem consultas a referéncias que contém outros designs e
suas respectivas especificagdes. Estas consultas ocorrem em momentos de ddvida do grupo
ou de membros isoladamente. A consulta pode ter como objetivo fornecer uma idéia inicial
(sintese) sobre o design ou para comparar o design com outro semelhante (avaliagdo).

Pode ser percebido que a atividade de design se inicia com uma tentativa de reuso. Os
grupos tentam usar como ponto de partida alguma referéncia (um software semelhante).
Esta referéncia pode fornecer uma idéia de como estruturar uma primeira etapa do design ou
ajudar na definigdo de quais os passos devem ser seguidos (planejamento).

5.1.5. Justificativas de Decisio (Decision Ratinales)

O processo de resolugio durante uma tomada de decisio culmina em uma deliberagio.
Durante este processo as opgdes, sugeridas por membros do grupo, sdo analisadas e
avaliadas. Os resultados da anilise e avaliagio das agdes constituem as razdes pelas quais
determinadas decisdes foram tomadas.

Durante sessdes de design as tomadas de decisio podem ter ou nio a participagdo de todos
os membros do grupo. Nem todos membros sugerem, analisam ou avaliam sugestdes. O
membro que sugeriu ndo €, frequentemente, 0 mesmo que avalia. O processo de resolugio
pode ou ndo ser iniciado pelo lider, mas ¢ encerrado por ele. E o lider que determina qual
decisdo tomar segundo sua prépria avaliagio ou consenso do grupo.

A identificagdo e registro das justificativas ¢ benéfica pois o conhecimento que os
participantes trazem para uma decisio torna-se disponivel para outros utilizd-lo. O
registro possibilita a documentagdo do desenvolvimento de uma decisio servindo de base
para manutengdo e evolugio do software bem como para identificacdo de erros que ocorreram
em fases anteriores do processo de software design.

Dos oito grupos observados somente um deles teve a preocupacio de anotar em papel
algumas deliberagdes (registradas pelo lider). As razdes que levaram as deliberagoes,
entretanto, ndo foram registradas. Os grupos que ndo registraram suas deliberagdes
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tiveram dificuldades em relembra-las. Durante o processo de software design ocorrem
divisdes das metas em sub-metas de contextos diferentes. Como as deliberagdes sao
associadas a contextos e o processo € recursivo, quando um contexto é retornado as
deliberagdes, nio registradas, deste contexto s3o esquecidas.

5.1.6. Desenvolvimento Incremental

O processo de software design € exploratério e o design ¢ desenvolvido de forma
incremental. O design evolui seguindo uma dire¢io determinada pela ordem crescente de
certeza do grupo. O grupo toma primeiro as atitudes que acreditam ter mais certeza de
levarem ao objetivo da atividade. As atitudes mais corretas sio aquelas onde suas
justificativas sdo mais bem aceitas pelo grupo.

5.1.7. Backtraking

A evolugdo do design do software ocorre em etapas. Cada etapa € associada a uma
configuragdo da representagdo do design. As alteragdes na configuragio do design determina
uma mudanga de etapa. O design em uma etapa pode ser abandonado e ser restaurada uma
configuragio do design de uma etapa anterior. Isto acontece quando sdo percebidos erros no
design provenientes de decisdes nio corretas em uma etapa anterior.

Pode ainda acontecer o retorno a um design de uma etapa anterior para correcio de erros
sem abandonar o design na etapa atual. Neste caso, sio necessdrias alteracdes na
configuragdo da etapa atual de acordo com as modifica¢bes realizadas na configuragdo do
design da etapa anterior.

5.1.8. Flexibilidade na aplicagdo da metodologia

O design, durante momentos, pode ndo se apresentar sintaticamente correto segundo as
regras de representagdes da metodologia empregada. Durante fases exploratérias (sintese)
algumas regras sintdticas da metodologia sdo flexibilizadas. Alguns diagramas podem nio
estar condizentes com a metodologia. Isto permite que o grupo possa refletir sobre o design,
buscando meios de expressar primeiramente a semintica desejada sem se ater a regras
sintdticas.

5.1.9. Acesso a Definigao da Metodologia

Em vdrios momentos sao citadas e mostradas as regras de aplicagio da metodologia. Este
acesso tem por objetivo facilitar a atividade do grupo evitando tomadas de decisio incorretas
quando ocorrem ddvidas sobre aplicagio da metodologia.

5.1.10. Divisao em Subgrupos

Um grupo pode dividir-se em sub-grupos. Esta divisio pode ser formalmente decidida ou
ndo. E formalmente realizada quando os objetivos de cada sub-grupo sio definidos e todo
grupo conhece os objetivos de cada sub-grupo. Ndo ¢ formalmente realizada quando o grupo &
dividido sem uma definigdo explicita dos objetivos dos subgrupos.

Os membros podem participar voluntariamente ou nio dos sub-grupos. Um membro
poder ser designado para um sub-grupo a revelia de seu desejo ou pode se voluntarizar para
participar de um sub-grupo. Uma conversa informal entre membros préximos pode
caracterizar a formagdo voluntdria de um sub-grupo. :

Dependendo da localizaggo dos sub-grupos ¢ possivel que um sub-grupo possa acompanhar
em segundo plano (background) as atividades de outfos sub-grupos. Mesmo sem participar
das atividades de outros sub-grupos, um sub-grupo pode saber como anda os outros grupos se
for possivel vé-los e ouvi-los.
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5.2. Aspectos Relacionados ao Processo de Interagio

Foram identificadas diversas situagdes que ocorrem durante a atividade dos grupo. Estas
situagdes foram classificadas sob o enfoque do processo de interagio entre os membros dos
grupos. As formas e os protocolos de comunicagio e os mecanismos de interagio sdo os
aspectos obtidos a partir da classificagio de diversas situagdes.

5.2.1. Formas de Comunicagio Empregadas na Interagio

As formas de comunicagdo sdo os recursos empregados para a comunicagio entre membros
do grupo. Ap6s a anglise das situagBes foi possivel identificar trés tipos de recursos. A
comunicagdo pode ocorrer através de expressdes verbais, expressdes corporais ou com o uso de
elementos fisicos.

5.2.1.1. Expressoes Verbais (Locugoes)

As expressdes verbais foram classificadas de acordo com o objetivo da comunica¢io no
contexto em que elas ocorrem. Frases inteiras podem ser classificadas como locugdes. Estas
locugdes sdo dependentes do contexto, isto &, sdo empregadas de acordo com locugdes e com a
intengdo do que se pretende comunicar. Quando um membro diz algo com intuito de
discordar de uma afirmagao de outro membro, ele ests empregando a locugdo refutar. Abaixo
estdo relacionadas as locugdes empregadas pelos grupos.

Questionar
- “Por que vocé colocou este fluxo de dados?”
- “Este processo estd correto?”

Responder _
- “Sim, o processo est4 correto.”

Justificar
- “Coloquei este fluxo porque este processo trata o dado.”

Afirmar
- “O processo S6cio tem realiza trés agdes.”

Aceitar
- “Concordo com o que vocé disse.”

Refutar
- “Discordo do que vocé disse.”

Pedir Sugestio
- “O que fazemos agora? Nio sei o que fazer.”

Sugerir
- “Que tal se explodissemos este processo primeiro?”
- “Nao estou bem certo, mas acredito que devemos fazer o dicionsrio de dados
em paralelo.”

Pedir Clarificagio
- “Nao entendi o que vocés fizeram. Me expliquem.”

Clarificar
- “Fizemos isto porque a especificagdo indica claramente a existéncia desta

agdo.”

Chamar atengdo (focus of attention)
- “Gostaria que todos me escutassem.”
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5.2.1.2. Expressoes Corporais (A¢des)

As expressdes corporais s3o classificadas de acordo com as agdes realizadas pelos membros
do grupo. As ages sio relevante pois sio usadas efetivamente no processo de comunicagio.
Pode envolver o sujeito da agdo (geralmente um membro) e um objeto (elemento fisico da
interagdo). Um membro pode apagar um pedago do design em vez de responder verbalmente
que concorda com uma sugestdo de outro membro. Algumas acdes observadas estdo abaixo

relacionadas.

Escrever
- O membro X escreve a entidade Y no design.

Apagar
- O membro X apaga a entidade Y do design.

Mostrar
- O membro X mostra para o grupo um exemplo de outro design de software.

Dar atengdo (focus)
- O lider para de falar com 0 membro X para poder ouvir o membro Y.

Apontar
- O membro X aponta para um trecho do design enquanto fala com o resto do

grupo.

Tomar 4rea de escrita
- O membro X vai ao quadro com a intengio de escrever sua idéia.

Liberar 4rea de escrita
- O membro X se afasta do quadro, permitindo que outros membros possar usd-

lo para escrever.

5.2.1.3. Elementos Fisicos da Interacgao

Os elementos fisicos da interagdo sdo objetos do mundo real que podem ser utilizados no
processo de comunicagio. Alguns elementos identificados:

Membros do grupo

Design (representagio escrita do design no papel ou no quadro)
Referéncia (um livro ou artigo)

Metodologia (um manual da metodologia)

Area de escrita (quadro ou folha de papel)

Os elementos fisicos podem ser manipulados através das expressdes corporais. Um design
pode ser alterado ou um membro pode dar aten¢do a outro membro.

Os elementos fisicos podem ser citados por expressdes verbais. Uma referéncia pode servir
de base para uma sugestio ou uma justificativa pode citar trechos do manual da
metodologia.

5.2.2. Protocolos de Comunicacio

Um protocolo € uma composigdo de formas de comunicagio (expressdes verbais, corporais e
fisicos) empregadas durante uma situagdo de comunicacio entre membros. Os protocolos
podem ser classificados de acordo com o contexto e o objetivo da comunicagio. Um protocolo
de negociagdo pode ser composto de uma sequéncia de lougoes (sugestdes, refutagoes,
afirmagbes e justificativas) e agdes (apagar, apontar e escrever no design) entre dois
membros.
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5.2.3. Mecanismos de Intera¢io

Sdo relatados abaixo as caracterfsticas referentes 3 dinfmica da interagdo. Foram
identificados alguns mecanismos que o processo de interagdo deve possuir para atender s
necessidades de uma atividade software design realizado por um grupo.

5.2.3.1. Redes de Comunicagio

A rede de comunicagio ¢ formada pelos membros que estdo envolvidos num processo de
interagdo. Os membros se comunicam dentro destas redes. Quando todos os membros do
grupo estdo participando de uma discursdo, a rede formada abrange todos os membros.
Quando sub-grupos sio formados, sub-redes sio também formadas para estes sub-grupos.
Uma rede de comunicagdo deve envolver pelo menos dois participantes.

5.2.3.2. Concorréncia

Quando sub-grupos sio formados, ocorrem processos paralelos de interagdo. Estes
processos podem eventualmente compartilhar de forma concorrente um mesmo elemento
fisico do espago de trabalho (o quadro ou uma folha de papel).

5.2.3.3. Sincronismo

Para que sub-grupos se unam ¢é necessdrio que Ocorra um SiNCronismo entre 0s processos
de comunicagio de cada sub-grupo. Uma forma de sincronizagdo, € um sub-grupo X solicitar
a atengdo de outro sub-grupo Y. O sub-grupo Y interrompe suas atividades para dar atengio
a0 sub-grupo X. Neste momento os dois sub-grupos estdo unidos em um mesmo processo de
comunicagio.

5.2.3.4. Controle da Palavra (Turn-Taking)

Um membro pode ser o responsivel por determinar quem vai falar e quando. Por outro
lado, a comunicagio pode ser nio controlada, ocasionado muitas interagdes concorrentes
(todos membros falando ao mesmo tempo com o lider). Neste caso ¢ necessirio dotar os
protocolos de mecanismos que garantam a efetividade dos protocolos concorrentes (o lider
pode ser capaz de ouvir todos os membros falando simultaneamente, mesmo nio dando
atengdo total a nenhum membro especifico).

5.2.3.5. Intervencio

Os processos de comunicagido podem ser interrompidos durante o periodo que ocorre. Um
membro pode ser capaz de intervir na comunicag¢do de outro membro, interrompendo-o e
iniciando outro processo de comunicagio.

6. Conclusio

Neste trabalho foi desenvolvida e empregada uma técnica de andlise de sessdes de
trabalho cooperativo para o estudo da atividade de software design. A ‘aplica¢do desta técnica
permite a identificagdo de aspectos inerentes ao dominio da atividade - software design - e 3
forma como a interagio se processa. '

A técnica observacional empregada permite o levantamento de dados ocorridos durante
as sessdes de software design cooperativo. Baseada na natureza desta atividade, esta técnica
determina o registro das sessdes como forma de levantar os dados sem retirar a
espontineidade da atividade.

A técnica de anidlise desenvolvida objetiva separar os aspectos semanticos (relativos ao
dominio da atividade) e os aspectos sintéticos (relativos ao processo de interagdo). A
aplicagdo desta técnica compreende a organizagio dos dados (obtidos da observagdo) em
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situagdes, identificando e classificando-as segundo dois focos. Sobre o foco sintdtico, a
preocupagio € identificar as formas de interagio dos membros do grupo com o ambiente
externo. Sobre o foco semintico, a preocupagio € a identificacio de elementos do dominio da
atividade.

Quando separados os aspectos segundo os dois focos, pode-se perceber a semelhanga de
software design com a atividade de solugdo de problemas. Algumas caracters “icas do espago
de problemas em design podem ser identificadas: decomposigdo de sol do, tomada e
propagagdo de decisdes e emprego de sistemas de simbolos (Goel & Pirolli 8¢

Sobre o ponto de vista de trabalho cooperativo foram identificados elem¢ s relacionados
a0 processo de interagdo. Estes elementos (locugdes e agdes) quando a sados definem
protocolos de interagdo. Este trabalho ndo pretente obter protocolos a pa-  dos elementos.
Para tal é necessirio desenvolver um modelo que descreva o process . interagdo em
software design cooperativo.

O modelo de interagdo pode ser desenvolvido de forma semelhente ao descrito por (Laufer,
Fuks & Schwabe 92). Elementos primitivos (modificadores de locugio) sio associados para
obter protocolos de comunicagio (clichés). O modelo deve, entretanto, ter como elementos
primitivos as locugdes, agdes e os elementos fisicos do espago de trabalho. Deve abranger n-
participantes e prever situagdes de concorréncia e paralelismo ao longo da atividade.
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Apendice: Analise da Sessio do Grupo 7 (JSD, Clube Social)

1 @) Acdo - Expressdo corporal

Z() Locugdo - Expressio verbal

3 (c) Mecanismo de interagdo
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Software Trechos de sessio de Processo de
Design software design cooperativo Interagédo
(JSD:Lista de Entidades e Agbes)
R vai ao quadro. Tomar 4rea de
escrita (a)!
Reuso C sugere baseado em um design anterior. Sugerir (1)2
Escriba R escreve no quadro. Escrever (a)
voluntério
R para de escrever. Questionar (1)
R “Por que isso?”
Reuso C justifica citando o design anterior. Justificar (1)
R se convence continuando a escrever no quadro. Aceitar (1)
Membros langam questdes. Questionar (1)
Outros (ou todos) respondem. Responder (1)
R escreve e sugere.
Questdes direcionadas para R.
R comunica a todos o seu ponto de vista. Afirmar (1)
Deliberagdo As idéias sdo langadas ao grupo. Alguns concordam
“Tem razio”, “concordo”) e outros se omitem (siléncio).
Nio h4 politica de controle de palavra. Fala quem tem Controle da
alguma ideia. Alguns falam a0 mesmo tempo. palavra (c)3
Negociagio R “Vocé ndo quer fazer assim..” Sugerir (1)
C “Nio sei.” Responder (1)
Momento de divida. O grupo nio sabe o que fazer. N3o ocorre
Todos refletem. interagdo
R pede sugestdes. Pedir
sugestdo (1)
C faz pergunta para o grupo. Questionar (1)
D responde com uma idéia. Sugerir (1)
R lan¢a nova ddvida para C. Questionar (1)
Lideranga (Fica claro que C ests se sobressaindo no grupo.
C realiza e responde muitas questes)




M faz pergunta ao grupo.

Questionar (1)

Todos respondem de forma desordenada.

Responder (1)

Reuso C clarifica uma didvida usando um exemplo do material de | Clarificar (1)
consulta (C narra sua idéia sem mostrar para o grupo
qual exemplo em que sua idéia se baseia).
O grupo continua discutindo.
(O grupo ndo conseguiu entender o que C disse).
Reuso C mostra para o grupo o exemplo do material de consulta. | Mostrar (a)
C justifica com o exemplo sua posigio. Justificar (1)
Todos se calam. Aceitar através
do siléncio
(JSD: Diagrama do Processo Sécio)
Reuso R escreve no quadro um diagrama de outro software Escrever (a)
desenvolvido anteriormente pelo grupo.
Todos sugerem alteragées no diagrama. Sugerir (1)
Deliberagio R coloca no quadro o que é consentimento do grupo. Escrever (a)
Planejamento | D e M sugerem fazer o texto estruturado. Sugerir (1)

R concorda.
R escreve no quadro.

Aceitar (1)
Escrever (a)

Planejamento

C interrompe R que estava escrevendo.
C diz que R, D e M querem pular passos do JSD.

Intervir (c)

Refutar (1)

Todos concordam com a agumentagio de C.

Aceitar (1)

Lideranga
informal

(C exerce uma lideranga sobre o grupo).

(JSD: Diagrama do Processo Quadras)

Flexibizagdo de

R escreve um diagrama incompleto

regras da (algumas caixas sem ligagSes e rétulos).
metodologia
Desenvolvi- (Alteragdes pouco a pouco no design: tentativa e erro).
mento
incremental
Momento de divida. Todos param e pensam no que fazer.
R aponta o design. Apontar (a)
R sugere uma alteragio. Sugerir (1)
Sub-grupos R e M conversam. ' Concorréncia (c)
informais C e D conversam outro assunto.

R sugere.
M discorda.
M justifica.

Sugerir (1)
Refutar (1)
Justificar (1)
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Unifo de C e D escutam a conversa de R e M. Focar (a)
sub-grupos C. e D entram na discussio de M e R. Sincronismo (c)
’ R, C e D discordam de M. Refutar (1)
M sugere outra idéia. Sugerir (1)
O grupo n#o entende o que M disse. Pedir
clarificagdo (1)
Escriba M vai ao quadro. Tomar 4rea de
voluntério M desenha outro diagrama. escrita (a)
M explica apontando um novo diagrama. Escrever (a)
Apontar (a)
Clarificar (1)
R, C e D ndo esperam o fim da explicagdo de M: Intervengio (c)
refutam a sugestdo de M. Refutagdo (1)
M concorda em siléncio. Aceitar através
do siléncio.
M se afasta do quadro. Liberar 4rea de
escrita (a)
Escriba C vai ao quadro. Tomar 4rea de
voluntério C escreve sua sugestdo de design. escrita (a)
Escrever (a)
O grupo discorda de C. Refutar (1)
R vai a0 quadro e altera o design sugerido por C. Tomar 4rea de
escrita (a)
Escrever (a)
Lideranga C aceita e volta atrds em sua posigio. Aceitar (1)
democratica
(JSD: Diagrama do Processo Secretdria)
Escriba M dita para R escrever no quadro as agdes da secretéria. Afirmar (1)
voluntério Escrever (a)
(JSD: Diagrama do Processo Diretoria)
Deliberagio R escreve o design enquanto o resto do grupo, em consenso, | Afirmar (l)
diz para R o que escrever. Escrever (a)
(JSD: Diagrama SSD)
Antes de escrever R comunica sua divida para o grupo. Questionar (1)
C faz uma sugestdo para esclarecer a divida de R. Sugerir (1)
Desenvolvi- R esboga um modelo inicial no quadro. Escrever (a)
mento
incremental
Planejamento | O grupo inicia o texto estruturado do processo Sécio.

R escreve o texto no quadro.

Escrever (a)
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R para de escrever.
R tem dividas sobre um nome (nomeclatura).

Pedir
sugestdo (1)

Rationales O grupo percebe que R nio sabe qual nome usar no texto. Sugerir (1)
O grupo sugere vérios nomes para R.
Deliberagio R sugere um nome. Sugerir (1)
Todos concordam. Aceitar (1)
R escreve esse nome no texto estruturado. Escrever (a)
R termina o texto estruturado. Pedir
Pergunta ao grupo: “E isso?” confirmacdo (1)
O resto do grupo responde: “E.” Aceitagdo (1)
C sugere alteragdes no design. Sugerir (1)
M e R perguntam a C por qué. Pedir
clarifica¢do (1)
Escriba C vai ao quadro. Tomar 4rea de
voluntério escrita (a)
C justifica sua posigdo falando e apontando no diagrama. | Justificar (1)
Apontar (a)
(JSD: Diagrama das Fungdes)
C esboga o diagrama e depois justifica. Escrever (a)
Justificar (1)
C pergunta ao grupo: “E isso ?” Pedir
confirmagdo (1)
Acesso a M discorda se baseando nas regras da metodologia. Refutar (1)
metodologia
Acesso 3 O resto do grupo diz a M que ele fez uma interpretagio Justificar (1)
metodologia incorreta do exemplo do livro.
Desenvolvi- C esboga o design aos poucos. Escrever (a)
mento
incremental
M sugere. Sugerir (1)
C discorda. Refutar (1)
C justifica falando e apontando o design. Apontar (a)
M concorda com C. Aceitar (1)
Rationales (Para cada incremento no design sdo necessdrias

justificativas).

C escreve e justifica.

Escrever (a)
Justificar (1)

M escreve uma sugestio no design.

Escrever (a)

R aponta o diagrama e pergunta: “Por que isso?”

Apontar (a)
Questionar (1)
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