Awarenessem Sistemas de Groupware

Manuele Kirsch Pinheiro José Valdeni deLima MarcosR. S. Borges
(manuele@inf.ufrgs.br) (valdeni @inf.ufrgs.br) (mborges@nce ufrj.br)
Instituto de Informatica Instituto de Informatica Nucleo de Computagao Eletronica
Universidade Federal do Rio Grandedo St Universidade Federal do Rio Grandedo St Universidade Federal do Rio de Janeiro
Porto Alegre - RS- Brasil Porto Alegre - RS- Brasil Rio de Janeiro - RJ - Brasil
Caixa Postal: 15064- CEP 91501970 Caixa Postal: 15064- CEP 91501970 Caixa Postal 2324- CEP 20001970
Resumo

Este artigo apesenta um framework que resume aspedos relevantes no suparte a avarenessem sistemas de
groupnare. Awareness (ou percepcdo) € o conhedmento sobre o grupo e suas atividades passadss e
presentes, e ongtitui porto vital para otrabaho cooperativo, semo qud este trabdhofica descoordenadoe
perde en qudidace e diciéncia. O framework aqu apresentado comporta-se, na verdade, como uma
classdficacdo ampla e Unica para s requisitos necessrios a um suparte a awarenessadequada Sobye este
framework foram classfi cadas diversas ferramentas de groupware disponives, formando asm uma visio
geral das reali zagBes neste dominio.

1. Introducéo

A busca por maior eficiéncia na solucdo de problemas complexos fez com que atividades passassem a ser
resolvidas em grupos, com o oljetivo de fazer com que a produgdo do grupo todo supere a de @da membro
isolado. Entretanto, cooperar ndo é algo facil. Sua defini¢do de "trabalhar ou agir em conjunto para um
ohjetivo comum" ndo captura varios aspedos dese proces® [2]. Um destes aspedos € a falta de mntexto
sobre as atividades dos colegas e do grupo, a qual pode gerar redundancias, inconsisténcias e mntradi¢des
dentro do trabalho do grupo. Is pode gerar um trabalho truncado, sem coeséo de idéas, ou incompleto,
prejudicando o seu resultado em qualidade e diciéncia, podendo até ndo atingir seus objetivos. Para evitar
este tipo de situacdo, € necessirio dar aos membros do grupo aces a este @ntexto, ao que se da o nome de
awareness ou percepcio. Awareness € 0 conhedmento geral sobre as atividades e sobre o grupo. E o
conhedmento sobre o0 que acontecel, 0 que vem acontecendo, 0 que etd se passando agora e o que podera
acontece dentro das atividades do grupo, e sobre o préprio grupo, seus oljetivos e sua estrutura.

Dada sua importéncia, o estudo da percepcdo e seus meanismos de suporte tém sido alvo de diversas
pesquisas ha &ea de Trabalho Cooperativo Suportado por Computador (CSCW), produzindo uma série de
resultados publi cados ao longo dos anos. Este artigo oljetiva organizar a es€ncia destes resultados através de
um framework, contendo as principais caracteristicas para o suporte a awareness apresentando-se @mo uma
proposta de dassficagdo ampla para os meanismos de suporte a percepcdo disponiveis. Para tanto, este
artigo inicia com uma rapida revisdo sobre 0 que éawareness e segue apresentando a classficacdo, feita
através de seis questBes basicas que analisam as necessdades de sistemas de groupware sincronos e
asdncronos, e termina com alguns e exemplos de ferramentas de groupware classficados e as conclusdes
deste artigo.

2. CSCW e Awareness

A &rea de CSCW vem buscando, desde o0 seu principio, meios de suportar adequadamente o trabalho em
equipe. Contudo, este suporte apresenta varios problemas. Um destes é a fata de mntexto entre os
participantes, que ocorre quando cs membros de um grupo de trabalho desconhecem o que seus colegas estéo
fazendo, ou ndo sabem onde suas atividades % encaixam no trabalho como um todo, nem qual é a situacdo
dess trabalho. Segundo Borges et al. [3], ese @ntexto é um ponto importante an sistemas cooperativos,



estendendo-se para ndo somente o contelido das contribui¢des individuais, mas também ao seu significado
para 0 grupo como um todo e seu objetivo.

O fornedmento deste @mntexto aos membros de um grupo é thamado awarenessou percepcao. Awareness
pode ser conceatuada como a contextualizagdo das atividades individuais através da compreensdo das
atividades reali zadas por outras pessas [1]. Em outras palavras, awarenessrefere-se a ter conhedmento das
atividades do grupo, saber 0 que acontecal, 0 que esta acontecendo €/ou 0 que poderd vir a acontece, além do
proprio conhedmento do que é ate trabaho e o grupo. Generalizando, "awareness significa uma
compreensdo do estado total do sistema, incluindo atividades passadas, status atual e opges futuras' [22].

Estar atento aos colegas e as atividades por € es desempenhadas representa papel importante nafluidez ena
naturalidade do trabalho [14], o que faz da awareness pe@ chave para qualquer forma de moperacdo, uma
vez que perceber, remnhece e aompreender as atividades dos outros € um requisito bésico para ainteracdo
humana e a comunicacdo em geral [22]. Por exemplo, a interagdo em um mesmo local tem ato grau de
awareness Pode-se faciimente saber se um colega esta no escritério, se esta trabalhando em um projeto au se
esta de mau humor e, com o tempo, aprende-se também sobre sua egenda, hébitos e interesses. Tudo is
contribui para conhece melhor os colegas, criando uma base para & interagdes, sem a qual estas ficam mais
formais e menos fluidas [15]. Awareness permite a cada usuario coordenar e estruturar seu trabalho, pois
posshilita @ mesmo perceber e mmpreender no que os demais estdo trabalhando. Ela também mostra
oportunidades para comunicacdo informal e espontanea, suportando o estabeledmento e a manutencéo de
convengBes no grupo. Sem percepgdo, o trabalho cogperativo coordenado é quase imposdvel [22].
Considerando, por exemplo, o caso do desenvolvimento cooperativo de software, é necessrio que 0s
membros tenham nog@o do contexto de suas atividades no contexto geral do proces para que possam
perceber 0 andamento das atividades reali zadas pel os demais e mmpreender como s resultados gerados por
estas atividades podem ser conjugados com os fus préprios, para mais rapidamente diegarem ao resultado
final [1]. Neste aso, a auséncia de suporte a percepcdo torna quase imposdve a produgdo de um software
consistente ede qualidade, de forma eficiente.

Estas informagdes de percepcdo sdo, segundo Mariani [16], forneddas por um conjunto de mecnismos,
gue ddo ao usuario indicacdo das atividades dos demais. Estes meanismos fornecen oportunidade aos
individuos de ganharem uma compreensdo do trabalho de seus colegas e usar estainformagéo para coordenar
suas atividades para o grupo [10]. Estudando-se vérios mecanismos de suporte apresentados na literatura
pbde-se identificar um conjunto limitado de aracteristicas importantes, que vém sendo olservadas nas
propostas destes meanismos. A identificacdo deste @njunto permitiu a deimitacdo de um framework com
tais caracteristicas importantes, que idealmente deveriam ser observadas pelas ferramentas de groupware.
Solre este framework pode-se distribuir os mecanismos de suporte & percepgdo hoje mais difundidos, criando
asdm uma clasdficacdo geral para o asanto, a qual podera também agudar na conducdo de novas
contribuigBes. O framework aqui proposto age também como uma reunido das principais contribuicdes
encontradas na bibli ografia, fornecando uma visdo geral do que vem sendo desenvolvido nos Ultimos anos
quanto a awareness

3. Framework para Awareness

A andli se de véarios mecanismos de suporte a awareness propostos na bibli ografia identificou um conjunto
de aracteristicasimportantes. Estas caracteristicas giram em torno de 6 questfes (o que, quando, onde, como,
guem e quanto), cada uma identificando aspedos vitais para o fornedmento de awareness dentro de
ferramentas de groupware sincronas e asgncronas, e que juntas definem o framework apresentado neste
artigo. Em ambientes dncronos, os membros do grupo predsam estar trabalhando smultaneamente (a
interacdo sincrona descreve a situagdo onde mais de um usuario esti acessando concorrentemente a dados
compartilhados [16]), como em videoconferéncias. JA em um ambiente asdncrono, pode haver um intervalo
de tempo entre a guacdo de um usuario e sua percepcdo por seus colegas (a interacdo asdncrona ocorre
quando os usudrios estdo compartil hando um oljeto sobre um periodo estendido [16]), ou sgja, 0s usuarios
nao predsam estar trabalhando simultaneamente para que o oljetivo sga aingido.

Com is®, sistemas de groupware sincronos e asdncronos diferem quanto as slas necessdades por
awareness uma vez que usuarios olrigatoriamente trabalhando ao mesmo tempo terdo necessdades de



percepcdo diferentes daquel es que ndo predsam trabalhar smultaneamente. Dessaforma, torna-seimportante,
ao analisar cada uma das sis questdes mencionadas acima, observar de qual ambiente se trata.

3.1. O Que

A primeira quest@o a ser andlisada € "o que" e se refere a quais as informagBes devem ser forneddas aos
usuarios. Estas informagdes esto intimamente ligadas a dois aspedos principais: as atividades e os papéis. As
atividades sdo a base do trabalho cooperativo, pois 0 oljetivo a ser alcancado geralmente édividido em
atividades menores, distribuidas entre os membros do grupo. Conhece esta distribuicdo € mnhece as
atividades dos colegas, e isto é muito importante para 0 andamento do trabalho, tanto sincrono quanto
asgncrono. Em ambiente sincrono, é mais importante saber detalhes sbre as atividades sendo reali zadas no
momento, enquanto que an um sistema adncrono, como ndo ha garantia sobre 0 momento em que uma
tarefa sera reali zada por um colega, € maisinteressante ter uma visdo ampla das atividades.

Asdm, pode-se dizer que, em ambientes dncronos, o maior interesse esta em informagdes detal hadas, nas
atividades vistas em um “micro-nivel", pois os membros estdo trabalhando ao mesmo tempo, tornando
importante a percepcdo das atividades de seus colegas nos minimos detalhes. Um exemplo é o Groupkit, um
toadlkit para aconstrugdo de groupware sincronos e distribuidos para areali zagdo de onferéncias. O Groupkit
forneceuma colegdo de widgets, como o Teepointer, utili zado principalmente para acomunicacdo de gestos.
Segundo Roseman e Greenberg [18], os gestos €50 um meanismo de mmunicagdo rico, que permite aos
participantes indicar relagdes entre artefatos, chamar a aengo para um artefato em espedal, etc. Através dos
Telepointers é posdvel visualizar a movimentagdo do mouse feita pelos colegas, o que forneceuma boaidéia
do que @da um esté fazendo, fornecendo uma no¢do em micro-nivel das atividades realizadas.

O mesmo ndo acorre an ambientes asdncronos, onde um nivel de detalhamento tdo grande ndo é tdo
adequado, podendo atrapalhar o trabalho dos membros. Nestes ambientes, devido a existéncia de um possvel
espaco de tempo entre as atuagBes dos membros, € mais importante ter uma idéia global das atividades
realizadas pelos colegas, ter uma visdo em “macro-nivel” destas. Um exemplo é encontrado dentro do
Alliance um editor cogperativo assincrono que permite a um grupo geograficamente distribuidos pela
Internet editar conjuntamente documentos estruturados. Seu funcionamento se baseia na fragmentagéo do
documento em partes, de acordo com a &ribui¢éo de papéis para os autores, definindo seus direitos ©bre ada
um dos fragmentos [7], [20], [8]. Dentro do Alliance o suporte a awareness € feito por um sistema de
notificacdo, que permite que -autores recéam os fragmentos inteiros atualizados, de modo que estes ndo
percebem as atividades de seus colegas em detalhes, mas smente an um macro-nivel, recébendo apenas o
resultado j& publi cados destas atividades.

Os papéis sdo e ementos de destaque en um ambiente maperativo, pois representam a nogdo de hierarquia
dentro do grupo. Eles indicam as responsabili dades e posshili dades dos membros ohre o trabalho. Assm, os
papés desempenhados fornecen uma forte indicagdo sobre o tipo de informago de awarenessnecessria a
seu desempenho. Por exempl o, as informagBes necessirias para um participante diferem das necessriasaum
coardenador. A coardenacdo é fundamental em atividades cogperativas e o fornedmento de awareness
espedfico para a coordenacdo é importante, tanto em sistemas dncronos gquanto asdncronos [10]. Se o
coardenador do grupo tem disponivels mecanismos de percepcdo préprios, com os eventos rel evantes ao seu
papel, acharda mais fécil atarefade conduzir o grupo a um resultado bem sucedido [5],[4].

Para exeautar suas fungdes, um coordenador predsa de informagdes de percepgdo mais completas que as
de um participante. Ele predsa estar atento ao andamento do trabalho como um todo, desde as atividades de
cada membro, até o somatorio de todas el as. Predsa de informagdes como prazos e status para tomar dedsdes
e dirigir os esforcos da equipe para os pontos mais necessrios. Um exemplo deste tipo de percepgéo
diferenciada é apresentado na Figura 1, onde o coardenador tem uma visdo geral da participacdo dos membros
numa discussho, através desta implementacdo conhedda como Participameter. O Participameter mostra o
nivel de participacéo dos membros como uma percentagem da participagdo total [5]. Este pode ser observado
na Figura 1, incluindo detalhes na parte inferior da figura sobre as percentagens de ada elemento ("contrib",
"reads’ e "remarks") para cada contribui¢do. Observa-se também a asciagdo entre val ores percentuais e um
padrdo de wres, permitindo uma rapida assmil acdo da informaco.
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Figura 1 Implementacéo do Participameter
Logo, ao fazer a pergunta "o que", identificam-se duas caracteristicas importantes no suporte & percepcao:
as atividades e os papé's, 0s quais congtituem dois tipos de informagfes que devem ser caracteristicos para o
suporte & percepgdo. A Tabela 1 apresenta o resumo da questdo "o que’.

Tabela 1 Caracteristicas para apergunta " o que"

Ambientes Sincronos Ambientes Asgncronos
O que Atividades Micro-nivel Macro-nivel
Papéis Diferenciacdo das informagdes de acordo com o papel desempenhado

3.2. Quando

A segunda questdo que deve ser feita ap se pensar em awarenessé “quando”: quando ocorrem os eventos
geradores das informacfes de awarenesse quando se da aapresentacdo destas informagdes. As informagdes
de awareness sdo geradas por eventos que ocorrem durante o trabalho do grupo, e de acordo com seu
momento de ocorréncia, estes eventos vao ser mais ou menos Uteis a percepcdo. Pode-se dividir a ocorréncia
dos eventos em quatro momentos. o "passado”, para eventos que ocorreram em um intervalo de tempo no
passado; o "passado continuo”, para eventos que @megaram no passado, mas que @ntinuam vélidos até
agora; o "presente’, para eventos que estdo ocorrendo neste momento e o "futurg”, representando as opgdes
futuras para o grupo.

O passado inclui eventos que ja ocorreram ha dgum tempo e ajos resultados podem ndo ser mais véli dos.
Um exemplo de seu suporte éo SISCO, um sistema distribuido e asdncrono para o apoio a preparacéo de
reunifes, através de um ambiente que permite a discussio dos temas a serem tratados na reunido, sem a
obrigatoriedade da tomada de dedsdo [2]. O SISCO inclui em sua aquitetura uma meméria de grupo que
armazena as contribui¢des feitas durante a pré-reunido, facilitando ofornedmento de percepcdo dos eventos
ocorridos no passado. O passado continuo representa ajueles eventos que, apesar de terem iniciado no
passado, continuam valendo até o presente, como sdo, por exemplo, os fragmentos dentro do Alli ance onde
apenas aquel es que ainda ndo foram substituidas por novos o Visivel's aos autores.

O presente cmpreende os eventos que etdo acontecendo agora, como 0 movimento do mouse ou a
alteracdo da posicéo de uma barra de rolagem. Um exemplo de seu suporte esta no COPE/CUTE. O COPE
(Cdllabarative Projed Suppot Environment) € um ambiente para o desenvolvimento cooperativo de
software, enquanto o CUTE (Coll abarative UML Technique Editor) € um editor,construido sobre o COPSE,
com suporte a aspedos de moperacdo na model agem de softwares orientados a ohjetos, focando as atividades
de diagramacao destes [9]. Dentro do CUTE, ainclusdo de novos el ementos (classes ou relacionamentos), ou
mesmo a mais smples ateracdo em um destes dementos, é imediatamente replicada nos workspaces dos
demais.



Por fim, o futuro representa & opgBes do grupo, os eventos que ainda poder&o ccorrer, mas que predsam
fazer parte da percepcdo do usuério. E, por exemplo, o caso de um alarme que avise quanto & groximagio
dos prazos para as atividades. A chegada do prazo limite éo evento gerador e sb acorrera no futuro, mas o
alarme, que fornecea percepcdo deste evento, se da antes.

Alguns destes momentos $i0 mais ou menos importantes de acordo com o ambiente utilizado. Em
ambientes gncronos, por estarem os membros trabal hando ao mesmo tempo, é vital fornece a percepgao dos
eventos que estdo ocorrendo no momento presente, e en ambientes asgncronos, como ha um posdvel espaco
de tempo entre a guacdo dos colegas, € vital manter o contexto sobre o que foi feito (eventos no passado) e do
gue ainda estd sendo feito (passado continuo), para que os participantes possm encaixar suas proprias
atividades nas do grupo. Em ambos os casos, a percepcdo de eventos futuros representa uma opgéo
interessante para manter os membros atentos aos posdvel's rumos do trabal ho.

O interesse pelos eventos ocorridos em um ou outro momento vai determinar o tempo de utili dade da
informagdo e, por conseqiéncia, a sua persisténcia. Até quando as informagBes de percepcéo sdo Uteis para o
trabalho do grupo? Serfo estas informagBes persistentes? Em sistemas dncronos, o interese maior se
concentra no momento atual, entdo ndo ha necessdade de manter as informagdes de percepgdo por mais
tempo do que aguel e momento, pois passado este, elas ndo serdo mais Uteis. Logo, o tempo de utili dade destas
informagdes é baixo, e por conseqiéncia, hd a necessdade de uma baixa persisténcia. Ja em sistemas
asdncronos, como o interesse maior reside na percepcdo de eventos no passado au no passado continuo, as
informagBes sguem sendo Uteis ao grupo, mesmo passdo 0 momento de sua ocorréncia, havendo a
necessdade por uma alta persisténcia.

Todavia, deve-se determinar um limite para este armazenamento, um limite onde estas informacBes
perdem sua utili dade. Eventos em um passado continuo s sdo Utel's ao grupo enquanto forem verdadeiros,
podendo ser descartados assm que deixarem de ser. JA eventos no passado sdo Utels mesmo quando néo
forem mais verdadeiros, e devem ser mantidos até ceto ponto, exigindo a definicdo de um crité&io de
caducidade, que inutili za estas informagdes. Este aitério pode ser um tempo de vida fixo, o fornedmento das
informagdes para um ou mais membros, ou mesmo combinagdes de eventos.

Outra caracteristicaimportante mm relacdo a questéo “quando” refere-se ao momento da apresentacéo das
informagdes de percepcdo. Em sistemas gncronos, como ointeresse esti nos eventos presentes, quanto mais
cedo for dada apercepcéo destes eventos, melhor (imediato). Ja em sistemas asgncronos, hd um intervalo de
tempo entre os eventos geradores e os demais membros os perceberem, logo, a informacdo € apresentada
possvelmente an um momento posterior a ocorréncia dos eventos, sendo adequado permitir o préprio usuério
deddir o momento de recéder estas informagdes. Exemplos $io 0 CUTE, que por trabalhar com eventos
presentes, posaii uma baixa persisténcia e apresenta & informagBes dos eventos imediatamente a sua
ocorréncia, e o Alliance que apresenta eventos no passado continuo, mantendo uma dta persisténcia nestas
informagdes através de seus fragmentos.

A Tabela 2 resumiu o que foi discutido sobre a questéo “quando”: quando ocorrem 0s eventos, até que
ponto as informagdes geradas o0 Utels e quando apresentar estas informagdes.

Tabela 2 A questdo " quando" para percepcao

Ambientes Sincronos Ambientes Asgncronos
Quando Eventos Passado
Presente Passado Cortinuo
Futuro Futuro
Apresentacéo Imediata Posterior (acritério dousuério)
Persisténcia/Tempo de Utili dade Baixa Alta_(critério de aducidade)

3.3. Onde

A tercdra quest@o que deve ser feita quando o asaunto é percepcdo é onde as informagBes 0 geradas e
apresentadas. Ao se trabalhar em grupo, trabalha-se sobre um conjunto de ohjetos dispostos dentro de um



espaco de trabalho (workspace), compartil hados entre os membros. A percepcdo do que esté ocorrendo neste
espaco compartilhado € chamada de workspace awareness Trata-se do conhedmento do que etd
acontecando no workspace compartilhado no momento atual, e éum elemento natural dentro de ambientes
fisicos detrabalho. Para Gutwin e Greenberg [13],[14], um participante, em uma reuni&o faceaface pode ver
todo o workspace fisico e quem estiver nele. Pode interagir com artefatos fisicos, fornecendo aos demais
informagdes lre a natureza e o progresso das atividades. Estes 80 conhedmentos naturais e inerentes em
ambientes fisicos, mas ndo em um workspace virtual, onde os reaursos de dispositivos de entrada e saida sdo
menores, se mmparados aos ambientes fisicos, mas impdem menos restrigdes obre asinteracdes [14], [13)].

O fornedmento de workspace awareness em sistemas dncronos € vital para que os membros do grupo
trabalhando simultaneamente tenham nocdo de todas atividades realizadas dentro do workspace
compartilhado. Neste @ntexto, o Groupkit oferece vérios widgets para o fornedmento de workspace
awareness como telepointers, multi-user scrollbars e o Gestalt Viewer, para alocalizagdo dos colegas no
workspace, apresentado na Figura 2.

File Collahoration  Help

THE TRAGEDY OF HAMLET, PRINCE OF DENMARK
by William Shakespeare

(Dramatis Personae
Claudius, King of Denmark.
Marcellus, Officer.
Hamlet, son to the former,
and nephew to the present king |
Polonius, Lord Chambenrain
Horatio, friend to Hamlet
Laertes, son to Polonius
Voltemand, courtier
Comelius, courtier

_Rosencraniz, courtier

Figura 2 Exemplo de Widget para workspace awareness[18]

Em ambientes asgncronos, ndo ha como garantir a presenca dos colegas no workspace em um intervalo de
tempo, assm, o foco de awareness|ocali za-se nos objetos compartil hados por estes colegas. E através destes
objetos que a comunicacdo entre os membros ® d4, através de sua manipulacdo e de seu historico, que
mostram o que houve e a&a aontecando dentro do trabalho em grupo, criando assm o contexto para &
atividades de cada membro. Segundo Dourish [10], o artefato compartilhado é, em ambientes assncronos,
esencialmente o Unico espago compartil hado disponivel aos participantes, sendo pe chave na colaborag@o
asgncrona. Um exemplo disto € o projeto POLITeam, que desenvolveu um groupware integrado, com suporte
para o trabalho cooperativo assincrono e distribuido, com componentes de workflow, e processamento
coordenado de documentos e tarefas [17],[22]. O POLITeam mantém um histérico de eventos gerados dentro
do ambiente cmpartilhado, atrelando cada evento ao oljeto solre o qual o evento foi reali zado.

Tanto em sistemas dncronos quanto assncronos é deinteira responsabili dade do projetista desenvol ver um
ambiente apaz de dar suporte adequado, sgja aworkspace awareness sgja aohjetos compartilhados. Para
tanto, é necessirio apresentar uma metéfora adequada ao tipo de informacdo desegjada. Podem ser usadastanto
metéforas de escritério quanto de sistema. As metéforas de escritério, ideais para sistemas d$ncronos,
representam e ementos do ambiente de trabalho real, presentes no dia-a-dia dos participantes, como salas e
mesas, minimizando a possbili dade de ma interpretagdo. Um exemplo € o groupware DIVA, um protdétipo de
ambiente de escritério virtual.

As metaforas de sistema relacionam o groupware com versdes monousudrias do sistema, como o Alliance
cuja interface se assemelha ade um editor HTML padréo. Esta metafora utilizada deta o modo como as
informagdes o capturadas pelos participantes, havendo a necessdade de enriquecéla alequadamente awm
as informagdes de awareness a fim de permitir aos participantes uma percepgdo mais clara das atividades do
grupo, enfatizando s aspedos de moperacdo e fornecando aos usuérios a sensacdo de estarem realmente
trabal hando em grupo.



A Tabela 3 resume as consideracfes colocadas ohre & questdo “onde’, onde as informagbes o geradas e
apresentadas, relacionando-se ao espaco de trabalho e a metéfora utili zada neste espago.

Tabela 3 A questdo " onde" para apercepcao

Ambientes Sincronos Ambientes Assncronos
Onde Espaco Workspace awareness Objetos compartil hados
Metéafora Escritério Sisgema

3.4. Como

A préxima questéo sobre percepgdo é"como” eindica como as informactes 80 apresentadas aos USUArios,
como é sua interface A interface @m o usuario é a responsavel pelo fornedmento das informagdes de
awareness devendo apresenté-las de forma resumida, a fim de evitar a sobrecarga dos membros e permitir
uma rpida assmil agdo. Os usuérios ndo podem se sentir soterrados pelas informagdes de percepcdo, nem t&-
las omitidas. Estas informagBes também devem ter uma natureza passva, surgindo direto das atividades de
cada pessa, ao invés de ser gerenciada ou procurada explicitamente [10]. Uma interface mal projetada pode
causar tanto a sobrecrga, quanto a omissio, por ser inadequada a tipo de informac&o apresentada.

Portanto, para fazer o projeto de uma interface balanceada, deve-se procurar por e ementos de interface
adequados. Estes e ementos podem ser icones ou cores associados a informagdes espedficas, como papés e
participantes, graficos representativos do progres do trabalho, ou ainda uma combinacdo de dementos
como estes. O importante éque estes elementos apresentem as informagdes de percepcdo de forma resumida,
sem sobrecarga, nem perda de antelido significativo. Paratanto, estes e ementos deverdo fazer uma filt ragem
ou um agrupamento das informagdes, mostrando apenas aquilo que for mais Util e interessante a cada
participante. Estes process de filtragem e agrupamento podem utili zar vérios critérios desde o papel até
preferéncias pessais de @da membro, como sdo, por exemplo, os awareness profiles utilizados pelo
POLITeam. Estes profil es fazem uma selecdo sobre os eventos ocorridos, fazendo com que somente aqueles
que etiverem no conjunto de profil es assnados pelo usuério sgjam apresentados. O POLITeam também faz
uso de res e icones hrepostos para agrupar as informagdes e apresentar perifericamente ao usuario as
atividades reali zadas sbre um objeto e o tempo transcorrido.

Além disto, hd aquestéo da gresentacdo dos objetos e do espaco de trabalho compartil hado. Se todos os
membros véem os objetos e o workspace da mesma forma ou se ha diferencas nas visdes de @ada um, isto
afeta a percepcdo do grupo, pois manter uma mesma visdo para todos sgnifica que os membros véo ter
disponiveis as mesmas informagBes (quando a representacdo diverge, o contexto pode se perder [13]). Forma-
se, entdo, uma disputa entre as necessdades do grupo e dos individuos. Segundo Gutwin e Greenberg [13],
diferentes representacdes do espaco de trabalho e seus objetos podem tornar astarefasindividuais maisféces,
mas também podem restringir a comunicagdo sokre 0s oljetos, sendo mais fécil manter a percepcéo quando
uma mesma representacdo € mantida. Assm, o projetista de um groupware deve deddir entre beneficiar
atividades individuais ou priorizar a percepcdo das atividades coletivas. Em sistemas dncronos, o trabalho é
feito pelo grupo simultaneamente, fazendo com que uma percepcdo uniforme do workspace e dos objetos sja
mais importante do que a flexibili dade para o usuario isolado, sendo importante ter a oportunidade de ver
onde seu colega esta trabalhando agora e 0 que esta fazendo em detalhes. Assm, costuma-se usar, nestes
casos, interfaces com maior acoplamento, como interfaces WYSIWIS (What You Sels What | Seé), e
WY SIWIS relaxadas, ou ainda reaursos como mdlti plas visdes.

Nas interfaces WY SIWIS, todos 0s membros ativos tém a mesma imagem do workspace e seus objetos, o
gue garante o contexto das atividades. Entretanto, estas sdo interfaces muito restriti vas e podem prejudicar o
andamento do trabalho por tolher demais os individuos. Para estes casos, uma dternativa sdo as interfaces
WY SIWIS relaxadas, que garantem maior li berdade aos individuos, como, por exemplo, alivre navegacdo no
workspace, ao custo de uma posdvel perda de informagBes, espedalmente en grandes workspaces. O
GroupKit é um exemplo de todkit que permite a constru¢do de ferramentas de groupware com interface
WY SIWIS, e o CUTE/COPSE, um exemplo de groupware com interface WY SIWIS relaxada.



Além das interfaces WY SIWIS, os sstemas dncronos podem ainda contar com o reaurso de mdltiplas
visdes, onde os participantes podem optar em visualizar 0 workspace e seus ohjetos de varias maneiras,
permitindo, por exemplo, que um participantes mantenha uma visdo completa do workspace e outra visao
adequada & sJas atividades individuais.

Em ambientes asdncronos, ndo hé sentido em se utili zar interfaces WY SIWIS puras, que enfocam as ages
dos colegas presentes, pois ndo ha garantias de que des estardo trabalhando ao mesmo tempo. Todavia, a
presenca de mais de um usuério no sistema é uma boa oportunidade para cooperacéo e deve ser explorada
Para estes casos, 0 mais adequado so interfaces WY SIWIS relaxadas, que mantém a liberdade de acdo de
cada participante, sem deixar de mostrar 0 que os colegas ativos estdo fazendo no momento. Outra
possbilidade é unir interfaces WYSIWIS relaxada com a idéa de multiplas visBes, fornecendo aos
participantes a oportunidade de escolher entre uma visdo mais adequada asua aividadeindividual e outraque
favore sua colabaragdo. O Alli ance éum exemplo de groupware que ofereceo reaurso de mdilti plas visdes a
SEUS USUArios.

Uma ultima posshili dade éa utili zac8o de interfaces desacopladas, que ndo sdo acopladas as interfaces dos
colegas. Estas permitem a cada membro adaptar a interface as d4as necessdades individuais, sem que os
demais sgam notificados disto, mas ndo impedindo a interface de incluir elementos para percepcdo. Um
exemplo dis € 0 SISCO, onde a interface de um usuério ndo mantém ligagdo com a dos demais, mais ainda
assm mantém indicadores para awareness

A Tabela 4 resume a questdo "como".

Tabela 4 Percepgdo de " Como"

Ambientes Sincronos Ambientes Asgncronos
Como Interface WY SIWIS WY SIWISrelaxado
WY SIWISrelaxado Multi plas Visdes
Mudlti plas Visdes Desacopladas
Balanceamento Filtragem
Agrupamento

3.5. Quem

A pendlitima questdo a ser feita é “quem”: quem esta trabalhando e atento no momento. Este é um
conhedmento importante para 0 ban andamento das atividades no grupo, pois age cmo facilit ador da
cogperacdo, a medida que estimula ainteracdo e a comunicagdo informal entre os membros. Segundo Smith
[21], boa parte do trabalho em um ambiente de escritdrio é baseada na comunicaggo informal, a qual, em
muitos casos, permite as pessas ficarem conscientes das atividades dos colegas e fornece também um
contexto para @ atividades rel acionadas ao trabal ho.

A nog¢do de presenca dos outros participantes é vital em ambientes dncronos, pois éinvidvel realizar uma
tarefa simultaneamente cm um grupo de pesas M saber quem sdo estas pesas. Nestes ambientes, os
participantes predsam (obrigatoriedade) estar conscientes da presenca dos demais para que o trabalho
prossga e obtenha resultados stisfatorios. Ja em ambientes asgncronos, a nogdo de presenca comporta-se
como uma oportunidade de moperacdo a ser explorada, pois a presenca de todos néo € obrigatdria para que o
trabalho prossga. Explorando estas oportunidades, os membros podem trocar idéas, experiéncias e dlvidas,
enriquecando o conhedmento do grupo, a propria cooperacdo e o trabalho como um todo.
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Figura 3 Infor magdes detalhadas ©bre um participante [11]

A Figura 3, mostra um exemplo widget do GroupKit [11], [18], [19], que apresenta uma lista com os
participantes presentes e permite a consulta de maiores informagfes hre os colegas, como foto, telefone,
emall. Fornece informagdes obre os colegas é importante para o fortaledmento da nog&o de grupo, tanto em
ambientes $ncronos quanto asgncronos. Ese mwnhedmento cria um senso maior de mmunidade, a medida
gue os membros vao conhecendo melhor seus colegas, e 0 uso de meanismos de cmunicacdo reforcam a
coesdo entre estes membros.

A nocdo da presenca envolve também saber se alguém estd ou ndo atento ao sistema, pois estando os
membros geograficamente distantes, a mera presenca ndo garante que o colega estgja realmente atento. De
pose deste mnhedmento, é possve a um membro conversar, trocar idéas, pedir auxilio ou mesmo resolver
posdveis conflitos através de ferramentas de municagdo, permitindo tornar as relagbes entre os
participantes mais pessais e interativas, menos formais. Estas ferramentas de omunicacdo devem ser
adaptadas ao tipo de sistema onde estdo inseridas. Em sistemas gncronos, €l as devem priorizar a comunicagdo
sincrona, incluindo ferramentas no estil o conferéncia, como 0 CUTE que inclui uma ferramenta de chat. Ja
em ambientes asdncronos, destaca-se 0 uso de ferramentas assncronas, como email, quadro de avisos e notas,
gue garantem aos membros a oportunidade de manter uma comunicacdo informal com seus colegas. O uso de
ferramentas dncronas, como chats, fica sujeito & eventual presenca de mais de um membro, agindo somente
COMO UM reaurso extra para acomunicagao.

A Tabela 5 resume a questdo “quem”, com as caracteristicas da percepcéo expostas acima.

Tabela 5 A questdo " quem" para percepcao

Ambientes Sincronos Ambientes Asgncronos
Quem Presenca obrigatoriedade opartunidade
Ferramentas de Comunicagéo Essencialmente ferramentas sncronas Essencial mente ferramentas assgncronas

3.6. Quanto

A Ultima das questdes a se fazer sobre percepgdo € “quanto” e destaca uma caracteristica essncia que
deve ser observada no suporte & percepcdo: qual a quantidade ideal de informagBes que deve ser apresentada
a0 usuario, afim delhe prover percepcéo sobre o grupo e suas atividades.

Esta preocupacdo é uma constante no desenvolvimento de um suporte dicaz apercepgdo, afetando todas as
guestdes anteriormente discutidas. O ponto chave desta preocupacdo é fornece a quantidade ceta de
informagdes para a percepcdo, sem causar nem a insuficiéncia, que poderia deixar 0s usuarios €m um
contexto para @& ddas atividades, nem a sobrecarga, que pode prejudicar os participantes & medida que
interrompe o seu trabalho e exige atencio excessva parafiltrar asinformagdes de seu interesse. E necessirio
buscar um meio termo entre ainsuficiéncia e a sobrecarrega de informagfes, extrapolando aidéadefiltragem
e agrupamento para dém da interface (“como”), para dentro da escolha das informagdes (“o que’), para a
escolha do local e do momento da geracdo e apresentacdo (“onde’ e “quando’), e parae @m quem apresentar
(“quem”) estas informacdes.

Dessa forma, esta questdo afeta atodas as demais (0 que, quando, como, onde equem), caracterizando-se
como uma dimensdo paralela, influenciando cada questdo de formaisolada, e também o somatdrio de todas as
informagdes extraidas das outras cinco questdes, o qual ndo pode ficar em nenhuma das extremidades do
“quanto”, nem na insuficiéncia, nem na sobrecarga. Outra forma de visuali zar esta questdo é como fungéo da



densidade de informacdo. Imaginando que cada item nas questBes discutidas (como atividades em micro-
nivel, eventos no passado e interface WY SIWIS) poss variar entre ndo fornece informacdo (néo ter este
suporte), fornece um pegueno conjunto, e dispinibili zar um grande mnjunto de informagBes, a dimensdo
“quanto” representaria o conjunto de todas estas informagdes, o qual poderia ser um conjunto mais ou menos
denso. A Figura 4 resume esta idéia central da questéo "quanto" como uma dimensdo paralela & demais,
definida por todo o conjunto de informagdes indicados pelas outras questdes e ajo ideal para um sistema de
groupnare seria dcangar um ponto entre um conjunto muito denso e um muito pouco denso de informacdes.
Ou sga, procurar um ponto com informagdes suficientes para manter o contexto do grupo, sem que 0 seu
trabalho sga prejudicado, seguindo s interesses desse grupo e do préprio groupware.

0 poucodenso a muito denso
insuficigncia densidade sobrecarga

Figura 4 Dimensdo " quanto" - variacdo na densidade da infor macéo
3.7. O Framework

Discutidas as sis questfes "o que’, "quando”, "onde", "coma", "quem"” e "quanto", forma-se, com a unido
destas questes, o framework apresentado na Figura 5. Este framework resume as caracteristicas consideradas
mai s importantes para percepcdo, apresentadas durante esta discussfio. Com is, chega-se auma classficacdo
para 0s mecanismos de suporte & percepgdo representada pel o préprio framework, o qual também forma uma
visdo geral do que énecessario olservar e optar durante o desenvolvimento deste tipo de suporte. Pode-se
observar que a Figura 5 é formada na verdade pela unido das Tabelas 1 a5 com a Figura 4, representando a
formac&o deste framework pelo conjunto das 6 questes discutidas.

Ambignies Sincronos | Ambicnies Assincronos
0 que Atividades micro-nivel macro-nivel
Fapéis diferenciacio das informacties deacordo com o
papel desempenhado
Quando Eventos Presente Pazsado
Futura Passado Continuo
Futuro
Apresentasdo Itnediata Posterior (a critério do
uguAria)
Fersisténcia/Termpo Batza Alta (critério de
de LRilidede caducidade)
Onde Espago worikspace awareness | ohjetos compartilhados
Metdafora escritdrio sistetna
Coma Mnterface WYSIWIS WYSIWIS relazado
WYIIWIS relazado IItiplas Wisties
Whiltiplas Visdes Degacopladas
Balemeearento Filtragern
Agrupamento
Quem Presenga obrigatoriedade oportunidade
Ferramentas de Essencialmente Essencialmente
Clovaunicaedo ferrarnentas sincronas | ferramentas assincronas

Figura 5 - Framework para suporte & percepgdo
4. Exemplos Classficados
Para aconfecg@o deste trabalho, varios sstemas de groupware foram estudados, alguns dos quais citados

no deaorrer do artigo. Estes £ encontram classficados na Tabela 6, de acordo com o framework da Figura 6.
Cada um é representado por uma letra grega ascompanhada de um sinal de “-“, se o suporte ndo for adequado,



€ suas principais carateristicas encontram-se descritas abaixo. Convém apenas lembrar que para esta rpida
andlise ndo foi considerada, mostrada na Tabela 6, a questdo “quanto”.

Tabela 6 Clasdficacdo de alguns sstemas de groupware

Ambientes Sincronos Ambientes Assncronos
Oque Atividades Micro-nivel (a-) (e-)(n) Macro-nivel (8) (£) (@) (y)
Papéis diferenciacé das informagdes de acordo com o papel desempenhado
(&) (@) (v)
Quando Eventos Presente (o) (€) (n) Passado (8) ()
Passado Continuo
(3) () (@) (y)(n-)
Futuro
Apresentacdo Imediata(a) (n) Posterior () (@) (y)
Persisténcia/Utili dade Baixa(a)(n) Alta(d) (&) (@) (y)
Onde Espaco workspace awareness( a-) (&-) (n) objetos compartilhados (&) (@)
Metéfora Escritorio ( €) Sistema(a-) (&) (@)
Como Interface WYSIWIS(n) Desacopladas (&) (y)

WY SIWISrelaxado (a) (n)
Miltiplas Visdes (&) (€) ()

Balanceamento Filtragem (&)
Agrupamento ( d)
Quem Presenca Obrigatoriedade (a ) (£) (n) Oportunidade ( &) (y-)
Ferramentasde  |Ferramentas dncronas (o) (€) (y) (n)| Ferramentas asdncronas (&) (€) (y-)
Comunicagao

»COPSE/CUTE (a): O COPSE é um ambiente para o desenvolvimento cooperativo de software etambém
um framework para aconstrucdo de aplicagles groupnare, enquanto o CUTE é um editor UML com
suporte a aspedos de maperacdo, construido sobre o COPSE [9]. O CUTE trabalha com eventos
presentes, com apresentacdo imediata, ndo havendo persisténcia para a informagdes de percepcdo. Ele
também mantém a nogdo de presenca no workspace, gragas ao rearso de “user list”, e mantém
ferramentas de comunicacdo sincronas, através de um sistema de mensagens e de um chat. Além dis9,
ele posaii uma interfface WYSIWIS relaxada, mantendo informagBes como o posicionamento e
detalhamento (visualizagdo de atributos e méodos) das clases e ammuns a todos os participantes, mas a
navegacdo pelo espaco de trabalho é livre, e adota uma metéfora de sistema, asemelhando-se a um
sistema de diagramacéo.

»>POLITeam ( 8):0 projeto POLITeam ohjetiva desenvolver um groupware com gue suporte ao trabalho
cooperativo asdncrono e distribuido, incluindo componentes de workflow, e processamento coordenado
de documentos e tarefas [22],[17]. O POLITeam usa a metéfora de mntainers de objetos, como
documentos, ferramentas e outros containers, asseme hando-se aos desktops padrado, usados em diversos
sstemas, podendo ser clasdficado como metafora de sistema Solre esta metéfora, o workspace
compartil hado pode ser visuali zado através de trés visdes diferentes, caracterizando multi plas visdes, mas
todas estas 0 desacopladas das visdes mantidas pelos colegas. A nogdo de presenca é fornedda no
sentido de oferece uma oportunidade, mas ndo ha um suporte adequado a comunicagdo. Quanto aos
eventos, Seus usuarios tem aces® a eventos no passado e no passdo continuo, com apresentacdo
podterior e ata persisténcia, com as informagBes de awareness localizadas junto aos ohjetos
compartilhados. Ja s atividades sdo visiveis em um macro-nivel, uma vez que somente éposdvel saber
gue foram feitas determinadas operagdes nos oljetos como um todo, e ndo que parte foram alteradas.

»>DIVA (¢): O DIVA é um protétipo de ambiente de escritério virtual, com foco no fornedmento integrado
de awareness tanto em modo sincrono quanto asdncrono. Ele usa uma metafora de escritdrio,
modelando elementos como “pesas’, “salas’, “mesas’ e “documentos’. As “mesas’ funcionam como
local para o trabalho dentro das salas, podendo ser usadas para preservar o contexto de trabalho [22],
permitindo a definicdo de diferentes modos de acoplamento entre as interfaces dos usuarios,
caracterizando a presencga de multi plas visdes. O DIVA também forneceuma nogdo sobre a presencae a




disponibilidade dos colegas no escritério, a qual, juntamente wm as ferramentas de municacdo
sincronas, por canais de audio e video, e asdncronas, via notas que podem ser deixadas para os colegas,
funcionam como uma olbrigatoriedade.

>Alliance ( @ ): O Alliance éum editor cogperativo asdncrono que permite a um grupo de pesas
geograficamente distribuidas e mnedadas a Internet editarem conjuntamente documentos estruturados.
Seu funcionamento se baseia na fragmentac&o do documento em partes, de acordo com a &ribuicdo de
papéis para os autores, definindo seus direitos ®hre @da um dos fragmentos [20]. Dessa forma, o
Alli ancetrabalha com o conceto de papé's e atividades em um macro-nivel, operando com a auali zagdo
de fragmentos completos, os quais também garantem a gresentacdo de eventos no passado continuo,
com alta persisténcia e apresentacdo posterior. O Alli ance também apresenta uma metéfora de sistema,
asemehando-se a um editor HTML tradicional, e o reaurso de mdltiplas visdes, permitindo a
visuali zagdo e a edi¢do do documento em Vérias visies.

»SISCO (y): O SISCO éum sistema distribuido e asgncrono para o apoio a preparacdo de reunides, através
de um ambiente que permite a discussio dos temas a serem tratados na reunido, sem a obrigatoriedade da
tomada de dedsdo [2],[6]. Sua aquitetura inclui uma meméria de grupo que armazena & contribuicdes
feitas durante a pré-reunido, facilit ando ofornedmento de percepcéo de eventos ocorridos no passado ou
no passado continuo, com apresentacdo posterior e persisténcia alta, implementada aravés do uso do
SGBD para amanutencdo desta memoéria. Quanto & comunicagdo, o SISCO trata apresenca dos colegas
como uma oportunidade, apresentando uma ferramenta de cmunicacdo sincrona, por troca de mensagens
rdpidas e ndo armazenadas, e a prépria memaria de grupo como uma forma de comunicacdo assncrona,
além de uma interface totalmente desacoplada.

> GroupKit (n): O GroupKit é um todkit para a construgéo de groupware sincronos e distribuidos para a
realizacdo de onferéncias, incluindo também apli cacdes de mnferéncia propriamente ditas e gerentes de
Sessh0, que permitem aos usudrios criarem e gerenciarem suas conferéncias [18],[19]. Através de seus
widgets, o GroupKit permite as aplicagdes de mnferéncias construidas bre suas bases apresentar
informagdes bre as atividades em um micro-nivel, com eventos presentes, de apresentacdo imediata,
mas ainda com um reaurso de manter o estado da conferéncia desde a saida de seu dtimo membro atéa
entrada do préximo, o que pode ser considerado como um suporte a eventos em um passado continuo ndo
muito adequado. J& os Ultim os desenvolvimentos dentro do GroupKit tém vindo nadiregio de um suporte
mais adequado a wokspace awareness com o desenvolvimento de novos widgets para isto. Atuamente,
h& um suporte ja preparado a interfaces WY SIWIS puras e WY SIWIS relaxadas, embora aescolha por
um destes modelos e da propria metéfora aser seguida depende da ali cacdo desenvolvida. Quanto a
presenca, o GroupKit jatraz em sua distribuicdo um widget parais, o “Participantes’, e uma gli cagdo
de onferéncia, chamada “Post It”, para atroca de mensagens textuais $ncrona.

5. Conclusbes

Este artigo apresentou um framework, resumindo as principais caracteristicas para o suporte a percepcéo
dentro de ferramentas de groupware. Estas caracteristicas podem ser divididas em seis questfes (0 que,
quando, onde, como, quem e quanto), sempre analisadas b s ponto de vista de sistemas dncronos e
asdncronos. A andlise de varias ferramentas de groupnare a luz deste framework, mostrou que diversos
aspedos do suporte a awareness encontram-se descobertos, e muitas pesguisas ainda podem ser
desenvolvidas obre estes aspedos. Dentre estes pontos, pode-se destacar claramente a questéo do suporte a
eventos no futuro. A Tabela 6 mostrou que nenhuma das ferramentas anali sadas apresentou este tipo de
suporte, 0 qual é importante para manter a nogdo dos rumos e prazos do trabalho. Outro aspedo que também
ndo tem recevido a devido atencdo € a questao dos eventos no passado. Estes ndo foram muito abordados nas
ferramentas anali sadas, apesar da importancia que dedsdes e atividades passadas podem ter nas atividades
presentes e futuras do grupo. Além dis, o framework apresentado aqui ndo chegou a dacar a questdo da
estruturacdo do trabalho cooperativo, bastante cmum em ferramentas de workflow.As necessdades de
percepcdo para este tipo de ambiente devem ainda ser alvo de estudos.

Em resumo, a awarenessmostrou-se um campo ainda fértil para a pesquisas na &ea de CSCW, sempre na
busca por um suporte mais adequado ao trabalho em equipe.
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