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Resumo

O objetivo deste trabalho € desenvolver um mecalismo para suporte apercepcéo
de eventos no passado. Percepcéo pode ser concdtuada mmo o conhedmento sobre as
atividades do grupo, passadas, presentes e futuras, sobre o proprio grupo e seu status
geral. Sem este @mnheamento, o trabalho cooperativo coordenado e estruturado torna-se
quase imposdgvel. O suporte a percepcdo pode ser dividido em seis questdes (0 que,
guando, como, onde, quem e quanto), andlisadas b ponto de vista de sistemas
asdncronos e sincronos. A questdo “quando” analisa 0 momento em que ocorre uma
atividade, o que gera um evento, podendo ser no “passado”, “passado continuo”,
“presente” ou “futuro”. Uma aividade no “passado” é aguela que foi concluida en um
momento passado e aljo registro interessa & outras atividades. Apesar de sua
importancia, o suporte apercepcéo de eventos no passdo € anda muito limitado nas
ferramentas de groupware hoje disponiveis. Como conseqiéncia, Situagdes como a
auséncia de um membro do grupo por um certo periodo de tempo ndo sdo tratadas.
Como estas stuagdes de auséncia sdo bastante mmuns, durante o trabalho em grupo, o
seu tratamento é fundamental em um groupware. Desta forma, a auséncia de membros
do grupo exige a ontextualizac® ndo apenas dagqueles que @ntinuam no trabalho, mas,
principalmente, daqueles que retornam ao ambiente operativo. Neste trabaho, é
apresentado um mecanismo flexivel para o suporte apercepcéo de eventos no passdo
destinado a brir a referida mntextuaizacd®. Este mecanismo foi construido na forma
de um framework, projetado para ser flexivel a ponto de poder ser incluido em qualquer
ferramenta de groupware, desde que seu autor o queira. Este framework, chamado de
BW (Big Watcher), foi organizado em quatro paootes: trés independentes, que trocam
informagdes, descritas no quarto pawmte, através mente de dasses de fachada. Estas
informagdes 0 esenciadmente eventos, 0s quais representam as atividades redizadas e
ja @ncluidas por agum membro desempenhando um papel dentro do grupo. Estas
atividades s90 registradas pelo groupware junto ao framework, de modo que este
groupware possa, através do framework, contextualizar seus membros. Além dis®, o
groupware também pode espedalizar vérias classes dentro do framework BW, como a
descricéo dos papéis e apropria descricdo dos eventos. Assm, este framework pode ser
integrado a qualquer ferramenta de groupware em ambiente asdncrono que necesste de
um mecaismo para 0 suporte apercepcdo de eventos no passado, para evitar que
stuagdes de auséncia prgudiquem o andamento dos trabahos. Findmente, foi
implementado e testado o framwork BW sobre o groupware CUTE/COPSE para validar
asidéias desta dissrtaca.

Palavras-Chave: percepcéo, groupware, CSCW.
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Title “FRAMEWORK FOR PAST EVENTSAWARENESS SJPPORT”

Abstract

The am of this work is to develop a support mechanism for past events
awareness Awarenessis the knowledge on group adivities, including past, presents and
future adivities. It's also the knowledge aout the group itself and its overall status.
Without this knowledge, a mordinated and structured cooperative work becane dmost
impossble. The avareness sipport can be divided in six questions (what, when, where,
who, how and how much) over synchronous and asynchronous g/stems. The “when”
question analyses when an adivity that raises an event occurs. This event can be ather
on “past”, “continuous past”, “present” or “future”. An event occurred on “past” is one
that had finished on the past and whose record is interesting to the other adivities.
Despite of its importance the past events awareness sipport is very limited on
groupware systems available today. Thus, many situations, like when a group member
is absent for a while, aren’t handled. As these situations are very common into a group
work, handling them is a main fador to groupware systems. Because of these situations,
the group members absence demands an awaneess sipport, not only to the members
that are still working, but speaally to those members that are returning to the
cooperative environment. This work presents a flexible medhanism for past events
awareness sipport that covers those stuations. This medianism was built as a
framework, designed to be flexible enough to be included in any groupware systems,
when the groupware author desires that. This framework, cdled Big Watcher (BW), is
divided in four padkages: three independent ones that talk to ead other only through
facale dases and exchange informations described in the fourth padkage. These
informations are, in esence, events. Those events represent group adivities that were
already finished by some member playing a role inside the group. Those adivities are
registered by the groupware in the framework, in such way that the groupware, through
this framework, becomes able to give avareness to its members. Beside of that, the
groupware may spedalize many classs in framework BW, for example, the dass that
describes papers and the dass that describes events. Thus, this framework can be
included into any groupware system in an asynchronous environment that neels a past
events awareness sipport to prevents that the group work could be damaged by those
absence situations. Finaly, the BW framework was implemented and tested into the
COP&/CUTE groupware system, validating the statements presented in this work.

Keywords. awareness groupware, CSCW.
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1 Introducédo

Nas décalas de 80 e 90, presenciou-se grandes avancos teaolOgicos e um
crescente uso destes avancos na busca por maior produtividade equalidade, visando um
melhor posicionamento no mercado. Este mesmo mercado tem se mostrado cada vez
mais dindmico e mpetitivo e, para ser competitiva e sobreviver neste anbiente, uma
empresa predsa ter, de forma wnsistente, velocidade na tomada de dedsdes de
geréncia, no desenvolvimento de produtos e no atendimento ao cliente [CAR 91]. Entre
estes avancos temoldgicos, pode-se dtar 0 avango das redes de computadores e o
fendmeno Internet. Sobre este fenbmeno, tem-se visto o desenvolvimento de novas
ferramentas de comunicac@® as quais permitem as pesas trabalharem de forma mais
flexivel [NOM 98]. Através destas novas ferramentas, torna-se posdvel satisfaze
melhor restricdes eamndmicas e gerenciais dos usu&rios e uma dessas novas aress de
aplicages é o Trabalho Cooperativo Suportado por Computador _ Computer Supported
Cooperative Work (CSCW) [KLO 99].

A areade CSCW surgiu exatamente destes avancos teaolégicos e principamente
da oonstante busca por maior produtividade equalidade. Esta buscavem incentivando o
uso de equipes de trabalho para asolug&o de problemas cada vez mais complexos com a
quaidade e produtividade desgjadas, ponto da partida para a #ea de CSCW. Esta
objetiva, principamente, estudar o trabalho em grupo e meios de goi&lo sob varios
aspedos, com a intencé de aumentar a produtividade do grupo. Com is, questdes do
tipo: como as pesas trabalham juntas em grupo e do que das predsam para IS, e
como os computadores e suas ferramentas podem ser desenvolvidos para suportar estas
pesvas e & atividades nas quais estdo engagjadas, sdo preocupagdes de CSCW
[CSC 99].

Estas preocupagdes levaram a &ea de CSCW, entre outras coisas, a valorizar 0
conceato de percepcdp (ou awareness). A percepcdo pode ser concdtuada @wmo a
contextualizac® das atividades individuais através da mpreensdo das atividades
redizadas pelos demais e seu suporte permite transformar interagdes irregulares em
interagdes consistentes e perceptiveis no derrer do tempo, posshilitando que os
membros ® mantenham atualizados bre importantes eventos dentro do grupo
[DIA 98],]ARA 97]. Sem um suporte alequado a percepgéo, o trabalho em grupo pode
se tornar confuso e truncado, j& que os membros ndo tém conhedmento sobre ajuilo
que aontecal e vem amntecendo dentro do grupo, enfim ndo possiem nogéo do
contexto onde etdo inseridas suas proprias atividades e ntribuicdes. O ndo
conhedmento deste @ntexto permite que surjam contribuicbes conflitantes,
redundancias e @nflitos dentro do trabalho em grupo, o que cnduz aum produto final
de baixa qualidade e produtividade questiondvel, resultado totalmente wntrério aos
objetivos esperados do trabalho em equipe.

Todavia, apesar da importancia da percepgcéo para 0 suces® do trabalho em
equipe edo crescente interesse que 0s pesquisadores da aeade CSCW tém depositado,
como mostra o crescente nimero de workshops espedficos de awareness, como 0
ocorrido junto ao CHI'97 (ver Brinks e McDaniel [BRI 97]), 0 mesmo entusiasmo com
0 asaunto ndo tem sido observado em muitas ferramentas de groupware. Muitas destas
ndo vém apresentando um suporte adequado a percepgéo, deixando, dessa forma, uma
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lacuna no suporte a trabalho em grupo. A situacd é anda pior quando o asaunto é o
suporte a aontedmentos passdos dentro do grupo. Este tipo de suporte, muito
necessrio principalmente em ambiente de trabalho asdncrono, consiste em fornece aos
participantes do grupo informagdes sobre & atividades passadas, sobre ajuilo que ja foi
feito e mncluido dentro do grupo. Este suporte épraticanente ausente dentro da grande
maioria de ferramentas de groupware, mas sJa importancia é inegavel a medida que
dedsdes, fatos e dividades passdas vao influenciando as presentes. A auséncia de
suporte a percepcdo destes amntedmentos passados representa a auséncia da
manutencdo de um histérico do que ja foi feito dentro do grupo e isto pode @mnduzi-lo a
repetir erros e dedsdes equivocadas cometidas no passado.

Este suporte apercepcdo de aontedmentos passdos, que ja ocorreram dentro do
grupo, consiste no foco central deste trabalho, onde o objetivo é desenvolver um
mecaiismo flexivel que faca o monitoramento destas atividades passadas redizadas
dentro do grupo e aposterior contextualizacd@ dos participantes dentro de ferramentas
de groupware quanto a estas atividades. Este mecanismo, construido na forma de um
framework, foi projetado para ser adaptado e introduzido dentro de ferramentas de
groupware, fornecendo-lhes o suporte aesta percepcéo de aontedmentos passados que
antes lhes era ausente, a um custo menor do que seria arecnstrucéo destas ferramentas
com a finalidade de desenvolver e introduzir este suporte.

Para mostrar o problema abordado e todo o desenvolvimento desta solugéo
proposta, este trabalho organiza-se nos eguintes capitulos: inicidmente é feita uma
revisdo geral sobre a #eade CSCW no Capitulo 2; em seguida o Capitulo 3 trata em
espedfico da questdo da percepcéo, apresentando uma dassficac® para esta questdo
com base nas principais bibliografias ®bre o asanto disponiveis; no Capitulo 4,
espedficase 0 problema tratado neste trabalho e gresenta-se uma visdo gera da
solugéo proposta para, a partir do Capitulo 5, introduzir a descricdo detalhada desta
solugéo; esta cmecapela descricéo da aquitetura edo modelo de dados adotado pelo
mecaiismo dentro do Capitulo 5 e segue no Capitulo 6 com a descricdo do framework
desenvolvido, com destaque espeda para 0 mecaismo de eventos adotado e anda o
guia de interfaces, enquanto o Capitulo 7 descreve o protétipo desenvolvido com o
framework proposto. Por fim, sdo apresentadas as conclusdes e trabalhos futuros para
esta dissrtac® no Capitulo 8 (conclusdo) e a bibliografia cnsultada. Convém
mencionar agqui que os cgpitulos 3 a 7 apresentam uma organizac® bem definida:
inicidmente é feita uma rdpida introducéo sobre o capitulo e sua importancia para o
conjunto do trabalho, seguida pelo texto do capitulo propriamente dito e encerrando
com uma se¢@® de onsideragdes finais, onde se reladonam as contribuicdes daquele
capitulo para o trabalho e 0s proximos pass na sequéncia.
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2 Trabalho Cooperativo Suportado Por Computador

A sociedade globalizada de hoje vem exigindo das empresas resultados rgpidos e
eficazes, incentivando a @wmpeticd e o livre mercado. Esta redidade esta obrigando
muitas empresas a repensarem sua forma de producdo e seu uso dateaologia, a fim de
se alaptarem a este novo mercado. Isto também determinou uma mudanca no ambiente
de producép, que deixou de ser sequencia e seguidamente fragmentado, como na
décala de 80, cedendo lugar a um ambiente dindmico, onde & informagdes predsam
trafegar e produzir resultados rapidamente. Hoje, ser competitivo requer,
consistentemente, maior velocidade na tomada de dedsbes de geréncia, no
desenvolvimento de produtos e no atendimento ao cliente [CAR 91]. Esta procura por
uma maior eficiéncia na solucéo de problemas cada vez mais complexos tem feito com
que aividades, antes individuais, passasem a ser resolvidas agora en grupos de
trabalho [SPU 94], [PIN 993]. Além diss, fatores como a disseminacé das redes de
computadores e dos sstemas distribuidos, a distribuicéo das organizagges e a
necessdade de compartilhar informagdes e reaursos tém incentivado cada vez mais a
formacd de grupos de trabalho multidisciplinares e geramente distribuidos [SOU 96,
[FER 98], [HOL 94].

Base de
Conhecimento
Central

|l L

N L

FIGURA 2.1 - Trabalho em grupo interativo [SPU 94]

O objetivo na formacéd destas equipes € fazeg com que 0s membros possam
cooperar entre s, cada um contribuindo com sua parte, para tegarem ao produto final
[SPU 94]. A Fig. 2.1 adma, baseada en [SPU 94], demonstra bem estaidéia. Nafigura,
0s membros de um grupo interagem entre si e depositam suas contribuicdes em uma
“base de mnhedmento” comum, uma espéde de “memdria do grupo”. Eles trocam
idéias, negociam solucbes e discutem contribuicbes e tudo is® leva a mais
contribui¢des depositadas na memaria do grupo. Como resultado deste proces®, dessa
base de @mnhedmento formada a partir das contribuicdes e das interagdes entre o0s
membros, tem-se o produto final. Este produto final ndo se resume a mero somatorio
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das contribuicdes dos membros, mas se trata de um conjunto que expressa & opinides
do grupo como um todo. N& sdo as idéias de um ou dois membros impostas aos
demais, mas um conjunto consistente e oerente, resultado direto das interagdes entre 0s
membros, formando uma entidade Unica, 0 grupo, mais poderosa e diciente do que a
simples reunido destes mesmos membros isolados.

E nese anbiente que a &eade Trabalho Cooperativo Suportado por Computador
(ou CSCW - Computer Supported Cooperative Work) tem se destacalo, uma vez que
seus objetivos 0 justamente os de estudar o trabalho em grupo e meios de gooia-lo sob
véarios aspedos, com a intencéo de aumentar a produtividade do grupo. SegundokElli s et
a. [ELL 91] “CSCW observa como os grupacs trabalham e procura descobrir como a
teanologa, espedamente ammputadores, poce gudéalos atrabalhar” e um groupware
a das® de glicages para pequenos grupcs e organizages, que surge da unido dcs
computadores com as grandes bases de informagdes e atemologia de cmmunicac®.
Groupware sdo ferramentas projetadas para o supate computadorizado a este trabalho
em equipe eseu oljetivo é gaiar e incentivar 0 grupo, para que este possa woperar e
alcancar os resultados esperados desta moperaca.

Dessa forma, o proprio mercado e sua necessdade por eficiéncia e resultados
rapidos tem impulsionado o desenvolvimento de ferramentas de groupware, fazendo
com que solucbes baseadas nestas estggam emergindo @ra fornece maior
competitividade & empresas [SOU 96]. Com is, desde a décala de 80, quando o
termo CSCW foi cunhado, tem-se presenciado un crescente interese nesta aeg que
também tem se mostrado multifacdada, envovendo o estudo e teaodogias e de
aspedos cias e mgritivos. Como conseqiéncia deste aescente interesse, percebe-se
também um crescimento ma quantidade de ferramentas de groupware, as quais
representam a teooga gerada pelas pesquisas em CSCW [BOR 95|, [SAL 98],
[SIE 94]. Este aescimento deu-se tanto em ambito de pesquisas, quanto em ambito
comercial. Em ambito de pesguisas, ha uma mnsciéncia generdlizada entre seus
profissonais de que a aividade moperativa éuma das principais formas de faze frente
as necessdades de solucdes rapidas para problemas complexos [DIE 96], destacando-se
diversas ferramentas desenvalvidas neste meio como CUTE [DIA 97], Byzance
[OPE 99|, GroupKit [GRE 00], BSCW [GMD 00b], Grove [ELL 91], CoWeb [JAC 96],
MUT & OCE [FRI 97], Habanero [CHA 98], entre muitas outras (ver exemplos em
[PIN 99|, [SAL 98], [VES 98], [ANU 94]). Em ambito comercial, o crescente nimero
de produos como Lotus Notes, Microsoft NetMeding e CodTak do Netscge,
segundoPrakash et a. [PRA 99], evidencia apopuaridade dateaoogia de CSCW.

Todas estas ferramentas objetivam “aumentar o paencial do gupao, fazendo com
gue o resultado seja maior que asoma das contribuigdes individuais de cala membro do
grupd’ [DIA 98]. Todavia, chegar a este estado Sinérgico no gupo réo consiste en uma
tarefa fadl. A definicéo de moperacd® como "trabalhar ou agir em conjunto para um
objetivo comum” ndo cegptura diversos aspedos dese proces® [BEL 95]. O mero
trabalho envolvendo vérias pesas ndo caraderiza necessariamente uma operacd, ja
gue a ooperac® surge quando todos £ mprometem com um objetivo concreto
comum. Logo, um trabalho envolvendo competicéo entre & partes, apesar da presenca
da interac@ entre os membros, ndo se dassfica @mMo cooperativo. Na verdade, o que
se espera do trabalho em grupo € o desenvolvimento de produtos com qualidade e
produtividade, que podem ser obtidas pela interacd® harmobnica eredmente coperativa
entre os membros, fazendo com que estes produtos revelem as idéias do grupo como um
todo [DIA 98], [DIE 96¢].
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Esta desgjada produtividade depende de que o entendimento entre os participantes
sgja dcancado da forma mais organizada, breve e diciente posdvel. Este entendimento
esta baseado nos conceatos de inceteza e“equivocabilidade” e as quais £ desga
diminuir. O primeiro, incertezg refere-se a aiséncia de informacgé e 0 segundo refere-
se a anbiglidade, a eisténcia de interpretagdes conflitantes bre 0s asauntos tratados
pelo grupo. Assm, o trabalho em grupo pode ser visuaizado como um procesH
continuo de reducé dos graus de incerteza eequivocabilidade, no qual a solucéo de
conflitos e a ©nvergéncia nos pontos de vista determinam a qualidade dos resultados
[ARA 97], [DIA 98].

Para viabili zar este entendimento entre os participantes, Araujo et a. [ARA 97]
apresentam quatro questdes. a mmunicacd entre os envolvidos, a wordenacd das
atividades, a memoria do grupo, que éo registro do conhedmento comum ao grupo, e a
percepcdo do grupo com relacd® ao contexto do trabalho (este Ultimo aspedo € cantral
nesta disertacd® e encontrase discutido em detalhes no proximo capitulo). A
coordenac® referese a gerenciamento e a ammpanhamento das atividades
redizadas pelo grupo e individuamente por cada participante. A comunicac@ entre 0s
membros reside na eisténcia de ligagdes entre des, através tanto de canais de
comunicacd direta, como troca de mensagens e reunides, quanto via um canal indireto
através da memoria de grupo, onde a ©nstrugéo e o compartilhamento do conhedmento
comum podem ser considerados interfaces de comunicaca. JA a memdria de grupo
propriamente dita registra todo o proces® de interacd® do grupo, como a propria
comunicacd redizada e pass desencadealos, bem como todos os produtos gerados
por esta coperacd. A percepcéo, que sera discutida em detalhes no proximo capitulo, é
definida como a contextualizac@® das atividades individuais através da compreensdo das
atividades redizadas pelos demais e seu suporte permite transformar interagdes
irregulares em interagdes consistentes e perceptiveis no dewrrer do tempo, permitindo
gue 0os membros s mantenham atualizados bre importantes eventos dentro do grupo
[DIA 98],|ARA 97]. A Fig. 2.2 abaixo esquematiza estes aspedos apontados por Araljo
et a. os quais podem ser vistos como resultados da propria naturezada coperacd®,
intimamente ligada as process basicos de ammunicac®, coordenacé, negociacd,
co-redizac@® e mmpartilhamento, discutidos a seguir.

Enfandimeanto efon Convargéncia dos Paonfos de Visia

‘]

Coordenacdo < > Comunicacdo

Percencdo

T

Meimdra e Grupo

FIGURA 2.2 - Aspedos de suporte por computador a cooperacao [DIA 98]
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A colaboracé® efetiva necessta que & pesoas compartilhem informagdes. Este
compartilhamento esta intimamente ligado a cmunicac® entre os membros, a qual
pode ser melhorada se @ atividades do grupo sdo coordenadas [ELL 91]. A
comunicacd € fundamental, sendo necessrio aos participantes dispor de um
mecanismo com esta finalidade e uma linguagem comum compreendida por todos. Ja
para a ©ordenacd € vital para garantir a diciéncia da olaboracé®, pois €m €ela os
participantes podem se envolver em tarefas conflitantes e repetitivas. Logo, para o
proces de amordenacd® € predso identificar o suporte necessario, com mecanismos de
controle sobre aprépria comunicac@® e de monitoramento, para evitar a disperséo do
grupo, entre outras coisas [RAP 99],[BOR 95].

Além dos procesos de mmunicacd e de mordenacd®, a moperacd®d também
envolve naturamente os processos de negociac®, co-redizacd e cmpartilhamento. A
negociacé® € necessria quando discuses S0 geradas e um consenso € predso, € a ©-
redizac®, assm como o compartilhamento, estdo presentes na moperacd®d a medida
gue eta evolve o desenvolvimento de um produto ou objeto compartilhado que é
manipulado por todos os membros [BOR 95]. A Fig. 2.3 abaixo esquematiza estes
Proces0s presentes na @operaca.

coordenacio

negociagdo

compa rtithamento

FIGURA 2.3 - Processs envol vidos ha cooperacdo

Portanto, para suportar a operacd® entre um grupo de pesvas de forma
adequada, uma ferramenta de groupware predsa dranger 0s procesos apresentados na
Fig. 2.3, através essnciamente do suporte as quatro aspedos (coordenacé,
comunicagd, memaria de grupo e percepcén) apresentados na Fig. 2.2. Dessa forma,
surge uma série de requisitos necessarios para que um groupware obtenha 0 suces
esperado em seu objetivo de auxiliar e goiar o trabalho em grupo. Estes requisitos
incluem ser confiavel e dar um correto suporte ainformacé@ compartilhada; fadlitar a
cooperacd e ndo impor préticas que caisem mudangas radicas na forma de trabalho do
grupo; ndo manter as informagdes usadas no trabalho cooperativo sob o dominio de
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somente um individuo; ser composto preferencialmente por aplicagges menores e
interreladonadas e suportar ambientes heterogéneos e aertos, reconhece mudangas no
contexto e permitir a redefinicdo de procesos e procedimentos, além de fornece
percepcédo dainteracd do grupo [BOR 95|, [DIE 96].

Estes €0 aguns exemplos de requisitos que podem ser apontados como
importantes para 0 suces® de um groupware. Cada um destes procura, direta ou
indiretamente, dar suporte a #&gum dos process apresentados na Fig. 2.3, fadlitando
assm a moperacd como um todo. Todavia, além de se observar os fatores de suceso
de um groupware, também existem fatores que podem ser dedsivos para 0 Seu
iNsSUCESD Ou a sua ndo acaetacd pelo seu grupo de usuarios considerado alvo. Alguns
destes fatores s0: a disparidade entre quem se beneficiard com a glicac® (groupware)
e quem devera redizar o trabalho adicional para suportédla; a tendéncia entre os
gerentes em favorece aplicages que os favorecam; e adificuldade de avaliar custos e
beneficios destas aplicagdes [BOR 95].0Outros fatores que podem levar um groupware a
falhar podem ser encontrados em [GRU 9§].

Todos estes requisitos para 0 suces e fatores de insuces sdo gerais aos mais
diversos tipos de groupnare que podem ser encontrados. Tratando-se de tipos, as
ferramentas de groupnvare podem ser classficadas sgundo diversas taxinomias,
algumas das quais $0 apresentadas na préxima seca.

2.1 Classficagbes em CSCW

Desde 0 principio das pesquisas em CSCW, diversas classficages para suas
aplicag@es foram propostas por inlmeros autores. Estas classficagdes levam em conta
diferentes critérios para andlise, fazendo com que cala uma veja & pesguisas em
CSCW sob sua o6tica, completando-se de modo a formar um quadro mais amplo e
descritivo da &ea As principais clasdficagdes encontradas na bibliografia sdo
apresentadas nesta se¢é.

2.1.1 Tempox Espaco

A classficac@ tempo X espa@ apresentada por Ellis et al. [ELL 91] & sem
dlvida dguma, a mais aceta e onhedda eitre todas as classficages. Ellis et al.
[ELL 91] propdem que um groupwnare pode ser concebido tanto para gudar um grupo
face afacequanto distribuido, ou para grimorar a cmunicacé® e a olaboragé dentro
de uma interagcd® em tempo red ou ndo. Estas consideragdes de espa e tempo
sugerem a representaca de quatro caegorias de groupware, apresentadas nas Fig. 2.4.
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Mesmo Tempo Tempos Diferenies

Interacio Sincrota Interacio
Mesmo & ssfncr ona
Inced (face aface)

Interagdo Bincrona Interagio
Local Distrituida Assincrona
diferenie Diistritnaida

FIGURA 2.4 - Matriz Espago x Tempo proposta por Elliset al. [ELL 91]

A classficac® apresentada na Fig. 2.4 dvide os groupware em duas dimensoes,
uma para o espaqo, tratando da locdizac® fisica dos participantes, e outra temporal,
tratando do momento em que os participantes trabalham, a qual se divide en mesmo
tempo (sincrona) e tempos diferentes (asdncrona). Para Willians et a. [WIL 94], em
uma interacd sincrona, a presenca dos usuarios cooperantes é requerida, 0 que néo
ocorre na interac@ assncrona, onde os usuarios trabalham em diferentes momentos no
tempo. Ja para Salcedo [SAL 98], o que define uma interac& asdncrona € gpresencade
uma defasagem entre uma ac® e sua percepcéo pelos demais autores. Em resumo, tem-
se tipicamente, em ambientes sncronos, usuarios interagindo smultaneamnente, sob um
mesmo conjunto de dados, através de um espag de informagdes compartilhados,
enguanto que, em ambientes assncronos, tem-se 0s membros do grupo trabalhando em
diferentes momentos, mas ainda interagindo sobre um mesmo conjunto de dados.

Mesmo Tempo Tempos Difercries

T-:umtai:la de Defis.ﬁes Geréncia de Projetos
Meszro RE1-1_'-"1:1_-DE5 Eletroru..n:as Edigin Cooperativa
locad Edigio Cooperativa
Videoconferéncia Correio Eletrénico
FLocad Teleconfaréncia ok flonar
Ensine s Distineia Edigin Cooperativa
difereric Edigio Cooperativa

FIGURA 2.5 - Exemplos de sistemas de groupware [SAL 98]

Sobre @ quatro caegorias definidas na Fig. 2.4, pode-se distribuir exemplos de
groupwares, de aordo com suas caaderisticas. A Fig. 2.5 adma traz dguns destes
exemplos. A caegoria “Locd diferente” x “Mesmo tempo”, por exemplo, inclui
aplicagges como Video-Conferéncia e Ensino a Distancia, considerados complexos.
Essa complexidade decorre ndo s do uso de interacd sincrona, mas também da
distribuicéo geogréfica dos participantes. Esta distribuicéo remete & questdes de
compartilhamento de reaursos distribuidos, envolvendo teaologias como Banco de
Dados, Sistemas Distribuidos, Redes de Computadores e Sistemas Operadonais. Além
diso, um groupware compreensivo podera adequar melhor necessdades em todos os
guadrantes, como € 0 caso da presencada edicdo cooperativa, a qual pode ser encaxada
em todas as quatro caegorias, conforme pode ser observado na Fig. 2.5. Segundo
Salcedo [SAL 98], os sstemas de alicdo cooperativa wbrem todas as categorias,
porque eistem em diversas stuagdes, baseadas nas necessdades dos autores e do
campo de glicac® dos documentos gerados.



20

2.1.2 Tempox Espaco x Previsibilidade

Outra dassficaca para sistemas de groupnare é a @resentada por Grudin (apud
Dias [DIA 98]), onde o autor propde ainclusdo do critério de previsibilidade amatriz
espago X tempo apresentada anteriormente. Grudin divide a ©luna “tempos diferentes’
em “tempo diferente, mas previsivel”, indicando que se pode prever o momento em que
0s participantes estardo ativos, e “tempo diferente e imprevisivel”, quando ndo é
possvel faze esta previsdo, e divide acoluna “locd diferente” em “locd diferente, mas
previsivel”, para quando é posdvel prever o locd onde estara cala participante e“locd
diferente eimprevisivel”, para quando ndo é posdvel se dirmar qual serd alocdizac®
fisca dos participantes. A Fig. 2.6 abaixo traz dguns exemplos de groupware
classficados sgundo esta taxinomia, retirados de Dias [DIA 98].

Tampo Difevente,  Tewmpo Difarente

Aesmo Tempo Aas Previsivel g Imprevisivel
Meskao Local | Weeting Facilitation Work Shafts Team Foors
Local diferente,) TeleiideoDeskiop | Elopyopie Iadl Collsborative
Mas Previsivel | Conferencing Writing

Local diferente| Interactive Multicast | Computer Bulletin

e Jmprevisivel | Serninars Boards Workflow

FIGURA 2.6 - Classficacdo Tempo - Espaco — Previsibili dade [DIA 98]
2.1.3 Tempox Espaco x Tamanho doGrupo

Uma tercara dassficac® para CSCW que evolve & dimensdes de espag e
tempo € aproposta por Nunamaker (apud Dias [DIA 98]). Esta dassficaca@® propde
uma matriz de trés dimensdes, mostrada na Fig. 2.7 abaixo. A primeira dimensdo,
tempo, é dividida en mesmo tempo e tempos diferentes, como na dassficac@® proposta
por Ellis et alli. A segunda dimensdo, espag ou proximidade do grupo, é dividida em
individuos distribuidos, grupos distribuidos e individuos distribuidos em grupos, e a
dltima dimensdo, tamanho do grupo, € dividida en “de 3 a 7 pes®as’ e “de 7 an
pessoas’.

A maior pealliaridade desta dassficac® reside justamente na definicdo desta
tercara dimensdo, o tamanho do grupo. Esta definicéo deve ser considerada durante o
desenvolvimento de ferramentas de groupaare, pois o tamanho do grupo vai determinar
uma série de aidados para que o suporte a ©omunicac® e a compartilhamento de
informagdes sa adequado, mesmo para grandes grupos dispersos. Outra peauliaridade
€ quanto a dimensdo espago, que évista mwmo o grau de proximidade do grupo e ndo
aborda grupos face aface como nas classficages anteriores.
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FIGURA 2.7- Classficagio Tempo - Espago - Tamanho do grupo [DIA 98]

Proximidade do grupo

2.1.4 Classficacdo quano afunciondidade

Elis et a. [ELL 91] propdem ainda uma segunda dassficaca, levando em conta
a funcionalidade anivel de glicac®. Nesta dassficaca, os sstemas de groupware séo
divididos em diversas caegorias, de aordo com suas funcdes, podendo também haver
sobreposicdo entre & cdegorias, pois com 0 aumento da demanda por sistemas
integrados, vése uma maior mistura nestas funcionaidades [ELL 91]. Estas
funcionalidades s50 as ®guintes:

¢ Sstemas de Mensagens. para Ellis et a. este é o tipo mais familiar de
groupnare, suportando a troca asncrona de mensagens textuais entre grupos
de usuarios. Os mais classcos exemplos desta cdegoria de gropuware sd0 0
correio eletronico e s BBS [ELL 91].

¢ Editores Multiusuérios: um grupo pode faze uso de alitores multiusuarios
para wmpor e alitar em conjunto um documento [ELL 91]. Segundo Salcedo
[SAL 98], um conjunto de autores pode produzir resultados melhores e de
modo mais eficiente se @mbinarem suas habili dades, através do confronto de
suas experiéncias proprias, do seu nivel de espedalizac® e das contribuicbes
de cala um. Tipicamente, estes sstemas dividem o objeto que esta sendo
editado em segmentos |6gicos e permitem 0 acesso concorrente para aleitura a
qualquer segmento, mas a escrita € limitada a uma Unica permissio por
segmento [ELL 91]. Estes sstemas também fazam, de forma transparente as
usuérios, o controle de aces e asincronizac® entre 0S £gmentos e somente
alguns exemplos destes adotam um modelo de notificac®, como o BSCW
[BEN 98], [GMD 004], ou um esquema de controle de versdes, como o PREP
[SOU 96], [DIE 96€], ao invés de um controle de ace mais rigido.
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¢ Sstemas de Supate a Dedsdo doGrupo (Group Dedsion Suppa Systems
GDSS e Sdas de Reunido Eletrénicas. os GDSSempregam os computadores
para a &ploracé@® de problemas ndo estruturados em um grupo e junto com as
salas de reunido eletrbnicas objetivam aumentar a produtividade de reunides
para a tomada de dedsdes, através da acéeracd® deste proces ou do
aumento na qualidade da dedsdo tomada[ELL 91].

¢ Conferéncias. existem vérios tipos de suporte @mputadorizado a
conferéncias, sendo que Ellis et a. [ELL 91] citam trés destes tipos. O
primeiro, as conferéncias em tempo red, permitem a um grupo, ligados em
uma sala de reunido eletrbnica ou fisicamente dispersos, interagir
sincronamente; 0 segundo, telecmnferéncias, suportam a interacd® do grupo
através de telecomunicag@es, e a tercdra, desktop conferencing, usam as
estagdes de trabalho como interfaceda anferéncia, mas também rodam outras
aplicagdes compartilhadas entre todos os participantes. Alguns exemplos de
aplicag@es de anferéncia podem ser encontrados em Claveleira[CLA 9§)].

¢ Agentes Inteligentes: Ellis et al. [ELL 91] propSem agentes inteligentes como
responsaveis por conjuntos espedficos de tarefas, vistas pela interface dos
usuarios como agdes smelhantes a dos outros usuarios. O efetivo uso destes
agentes em sistemas de CSCW tem apareddo principalmente na Ultima
décala. Um exemplo dis pode ser encontrado em Schmidt et al. [SCH 9§],
onde os participantes S0 representados no sistema por um conjunto de
agentes, que eeautam (ou antedpam) para O usu&rio vérias tarefas. A
redizac® de tarefas que seriam tediosas a0 elemento humano, mas que sdo
importantes para a atividade @operativa, como a «aiacd® de boletins
informativos e anotificaca da presenca de participantes tém sido a principal
utili zac® de agentes em ferramentas de groupware [DIE 96].

¢ Sstemas de Coordenacao: tipicamente estes gstemas permitem aos individuos
ver suas agies e @& agdes relevantes de seus colegas. Eles podem também
disparar agdes, informando o estado atual e cndigdes de espera destas, ou
ainda gerar limites e dertas automaticos. Alguns modelos de sistemas de
coordenac® sdo sistemas orientados a formularios, com foco no roteanento
de documentos, sSistemas orientados a procedimentos, que véan o0s
procedimentos organizadonailS COMO Procesvs programavels, sistemas
orientados a nversacd, baseados na observacé de que pesoas coordenam
suas atividades através da comunicac®; e modelos orientados a estruturas, 0s
quais descrevem as atividades organizadgonais em termos de reladonamentos
de papéis[ELL 91].

Esta ndo é aunica dassficac® que drange o critério de funcionalidade para &
ferramentas de groupware, entretanto €, sem dvida dguma, uma das mais completas.
Vae tavez dtar classficages, como a de Grudin [GRU 96], que &orda mm maior
énfase os gstemas de workflow. Para Grudin [GRU 96|, sistemas de geréncia de
workflow modelam seqiéncias de subtarefas no proces® de trabalho e & regras
desempenhadas por cada individuo. Quando uma subtarefa € concluida, o trabalho é
automaticamente roteado para apessa responsavel pela proxima subtarefa.
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2.1.5 Clasdficacdo quano aotipo ¢k interface

A interface, no dominio de CSCW, é de extrema importancia para o suces de
um groupware, uma vez que da € aresponsavel pela gresentacd® das informagdes
compartilhadas para os membros do grupo e também representa o principal canal de
aces entre os participantes. Por estes motivos, o projeto de uma interfacedentro de um
ambiente @operativo envolve outros aspedos além daqueles normalmente mnsiderados
no projeto de uma interface mono-usuério. O uso por multiplos usuarios pode produzir
um nivel maior de dividades e um meior grau de cncorréncia que um Unico usuario, e
a interface deve ser cgpaz de suportar este comportamento complexo [ELL 91]. Além
dis, 0 proprio groupnvare deve ajir como a porta de ace de um usuario a seus
colegas. Esta é gontada por Wilson et al. [WIL 94] como sendo a maior diferenca eitre
um groupware e um software qualquer: ao contrario dos outros softwares, que procuram
esconder um usuério dos demais, um groupnare deve ac@tuar 0 ambiente multiusuario,
coordenando e orquestrando as atividades, de modo que 0S usuérios possam ver um ao
outro e resolver os posdveis conflitos, como um grupo coeso.

Em virtude desta acatuada importéncia para 0 suces®® de um groupware, 0
modelo de interface aotado pasou a ser considerado um critério de dassificac® e
andlise en CSCW. Dias [DIA 98] faz uma cmpilac@® de varios autores e gresenta
guatro modelos de interfaces posdveis, descritos abaixo:

¢ WYGIWIG (What You Get Is What | Get): neste modelo de interface os
usuarios compartilham janelas e pequenas inconsisténcias chegam a ser
toleradas pelo sistema, desde que ndo comprometam as informagdes que
podem ser reauperadas do espago compartilhado pelos usuarios. Ha também a
presenca de restricbes de wordenacd® e drasos na propagacd® das
atualizages também séo tolerados.

¢ WYSWID (What You SelsWhat | Did): neste modelo, as interagdes entre os
usuarios % déao de forma semi-sincrona, com a propagac@® das alteragdes para
0s demais usuarios, podendo ser adiada a@é que mndicdes preestabeleddas
sgjam satisfeitas, fazendo com que avisdo que determinado usuario tenha das
informagdes compartilhadas sgja, por um curto espag de tempo, defasada an
relacé ared situacd atual.

¢ WYSAWIS (What You Sels Almost What | See: neste tipo de interfaces, os
usuarios compartilham janelas com variagdes que ndo chegam a prejudicar a
interpretac@ dos resultados das agdes dos colegas.

¢ WYSWIS (What You SelsWhat | Se@: nas interfaces WY SIWIS, o espag
de trabalho, que € ompartilhado entre os membros do grupo, apareceigual
para todos os participantes. Assm, se um membro Se reposiciona em sua
janela, 0 mesmo ocorrera na janela de seus colegas. Um exemplo de
groupnare que alota este tipo de interface éo CoWeb [JAC 96]. Este permite
gue seus usuérios adotem um modelo WY SIWIS durante o preenchimento de
formularios eletronicos na Web, permitindo que todos vejam a mesma parte
do documento, vendo, por exemplo, quando um colega dtera um tex field.
Uma das vantagens desta @ordagem é um forte senso contexto compartilhado
[ELL 91], contudo esta @ordagem pode ser considerada muito inflexivel, pois
normalmente 0s usuarios querem ter o controle sobre detalhes como 0 seu
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posicionamento nas janelas. Para resolver este problema, foram propostas as
interfaces  WYSIWIS relaxadas, onde 0s membros ndo predsam
necessariamente ver as mesmas informagdes da mesma maneira. Segundo
Dias [DIA 98], este relaxamento pode se dar em quatro dimensdes. 0 espag
de gresentac® (sobre que objetos deve-se manter o enfoque), tempo de
apresentacd® (com que periodicidade devem ser feitas as atualizages),
populacé do subgrupo (qual o conjunto de usudrios que estara sincronizado) e
congruéncia da vis&o.

Outros autores apontam outras classficagdes também considerando fatores de
interface ©mo critérios. Por exemplo, dos autores Salcedo [SAL 98] e Dietrich
[DIE 96] é posdvel extrair uma dassficac® em trés categorias, voltada espedamente
paa a elicd cooperativa de documentos usando como critério o chamado
“amplamento de Interfaces’, que é aforma wmo as informagdes compartilhadas o
apresentadas na interface

¢ Interfaces Fortemente Acopladas ou WYSIWIS Aqui Salcedo [SAL 9§
considera que & contribuicdes de cala autor sdo integradas ao documento em
tempo red, enquanto Dietrich [DIE 96 asume que cala usuario tem
informado na sua tela & mesmas informagdes, apresentadas da mesma forma,
gue na dos demais, e anbos concordam que & ateragdes feitas por um autor
s80 repassadas automaticamente, de forma sincrona para os demais.

¢ Interfaces de Acoplamento Médio: os dados apresentados para 0s usuarios o
0S mesmos, mas a forma @mm sdo mostrados pode ser diferente entre os
autores [DIE 96];

¢ Interfaces de Acoplamento Fraco: qualquer membro da ejuipe trabalha anivel
de objeto, sem perceber a ac® dos demais [DIE 96] ou percebendo as agdes
dos colegas com certa defasagem, que pode depender da vontade de cala autor
em divulgar suas dteragdes ou da vontade dos demais em recéé-las
[SAL 99].

O uso de mecaiismos de distribuicdo, principamente nas WYSIWIS e de
aooplamento médio, tem como principal vantagem o fato de fadlitar a wmunicaca
entre 0s autores e a percepcéo do grupo por parte destes. Entretanto, 0 uso de
mecanismos dncronos traz dgumas desvantagens, como a questdo do desempenho, pois
em sistemas WY SIWIS, por exemplo, todas as modificages feitas locdmente devem
ser transmitidas imediatamente & outras instancias, 0 que pode caisar uma sobrecaga
na rede, um aumento no consumo de tempo pela tarefa e por conseqiéncia, uma
degradac@® no desempenho [DIE 96]. Para Sacedo [SAL 98] € desgavel que um
sistema de autoria coperativa sga flexivel, suportando varios modos de interacé e
interfaces, a fim de se alaptar as circunstancias e & necessdades dos co-autores. Esta
afirmacé@ pode também ser estendida para outros tipos de sistemas, que ndo somente 0s
de alicéo cooperativa.
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2.2 Tecnologias e Aspectos Sociaisem CSCW

Vistas dgumas das mais conheddas classficagdes para sistemas em CSCW, é
possvel agora perceber quado complexa e multifacdada esta aeado conhedmento tem
se mostrado. Os estudos e pesquisas em CSCW tém envolvido ndo sO diversas
teqologias, como também nuitos aspedos ciais, oriundos de déncias como a
sociologia e apsicologia. O estudo destas teaologias é dedsivo na escolha dos meios e
métodos mais propicios para 0 suporte computadorizado ao trabalho em grupo,
enguanto que 0s aspedos Lcials predsam ser estudados, uma vez que a s€ncia deste
trabalho reside justamente na interacd® humana, a qual, por sua naturezg € muito
complexa erepleta de nuangas, que podem ser dedsivas para a acgac@® ou arewsa de
uma ferramenta de groupware. Esta sec¢@® discutira dgumas destas temologias
utili zadas em sistemas de groupware e 0s principais aspedos ciais aqui considerados.

2.2.1 Aspectossociais

Os aspedos ciais tém grande destaque no desenvolvimento de um groupware,
pois a es€ncia deste tipo de sistema é o0 elemento humano. O grupo deve se sentir a
vontade mm o sistema endo té-lo imposto, sob o risco de ndo ser usado a @ntento,
causando frustragdes e perda de produtividade [DIE 96]. Varias 50 as condi¢des que
podem faze com que o grupo trabahe melhor. Uma identificac® perfeita e
significaiva de uma tarefa; uma ceta aitonomia para o grupo e um feedback sobre o
trabalho sdo aguns exemplos destas condicbes. Outros aspedos mais ligados ao
reladonamento humano também devem ser levados em considerac® durante o
desenvolvimento de um groupware, como hierarquias, conflitos, ndo cooperacd e
resposta a @mpromisos [BOR 95)].

Existem dois aspedos ciais que recédoem nais destaque an CSCW, os quais néo
podem ser negligenciados durante o projeto de um projeto de um groupware, sob pena
de ndo té-lo bem aceto por seu grupo de usuarios. S80 eles a organizac® hierarquica e
0s modelos cognitivos.

A organizac® hierarquica reladona-se @m 0s papéis desempenhados por cada
participante do grupo. Observando-se o cotidiano de empresas, € comum ver membros
com fungdes diferenciadas dentro do grupo, como “gerente” e “chefe de sec@®”,
denotando uma organizaca hierarquica dentro do grupo. Esta organizac® pode seguir
diversos modelos, com varios nivels. Pode ser totalmente plana, com todos os membros
gozando dos mesmos direitos e deveres, pode ser plana, mas com um moderador,
responsavel por unir todas as contribuicbes dos demais membros; ou ainda pode ser
redmente hierarquica, com um ou mais camadas (gerente, chefe, subchefe) ou com um
ou mais papéis distribuidos entre os membros do grupo (“redator”, “leitor”,
“coordenador”, por exemplo). Um papel é o conjunto de privilégios e responsabili dades
atribuidos a uma peswa [ELL 91]. Eles espedficam as responsabilidades de cala um e
arelac® entre o individuo e 0 dbjeto de trabalho [SAL 99].

Cada grupo pode aotar um nodelo diferente de organizac® hierarquica,
adaptada & suas necesgdades. Segundo Baeder et al. [BAE 93], esta escolha de papéis
pode depender de varios fatores, incluindo a estrutura organizadgonal, restricdes de
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tempo dos participantes e habilidades e mnhedmentos dos contribuintes. Todavia,
independente da escolha feita, a organizaca utilizada pelo grupo é pecaimportante na
sua dindmica, uma vez que seus membros, antes mesmo da tegada do groupware a
equipe, ja estdo habituados a trabalhar neste sistema, e este devera saber respeitar e se
adaptar a organizac@® adotada pelo grupo. Tammaro et al. [TAM 97] citam aguns
papéis posdvels para 0 proces de escrita moperativa: escritor, consultor, editor e
revisor.

Ja um modelo cognitivo consiste nas fases pelas quais 0 processo de trabalho em
grupo se divide, englobando a descricdo do comportamento dos participantes no
decorrer do trabalho. Da mesma forma que aorganizac@® hierarquica, existem varios
modelos cognitivos podem ser adotados pelo grupo, 0s quais Vao representar a maneira
como O grupo trabalha para dingir seu objetivo. Grande parte desses modelos
apresentam, de dguma forma, fases para o plangamento, a mwordenac@® e anegociacé®
das atividades. No plangamento, sdo definidas as atividades que devem ser exeautadas
para que 0 objetivo do grupo sgja aingido e o papel de cala membro no decrrer do
trabalho. A coordenac@® procura evitar que tarefas redundantes sjam exeautadas e
permite que cala membro possa gerenciar suas atividades de aordo com os demais. E
durante a negociac®, buscase resolver os conflitos gerados na redizac® das
atividades, muitas vezes, através smplesmente da @municac® entre os membros
[SAL 98], [DIE 96]. A Fig. 2.8 abaixo ilustra este dclo de aividades (plangjamento -
coordenacé — negociacd).

coordenagio

planejamento ” hegociagio

FIGURA 2.8 - Model o cognitivo usual

Cada grupo utiliza, direta ou indiretamente, um modelo cognitivo, o qual conduz
suas atividades até o objetivo final. Este modelo, que expressa amaneira @MO O grupo
trabalha, bem como a organizac® hierarquica que demonstra @mMO O grupo se
organiza, S80 aspedos Lciais vitais para 0 suces de um groupware. Este deve
obrigatoriamente respeitar estes aspedos, de a®rdo com o tipo de grupo e aividades
pretende suportar e gooiar. Caso 0 groupware ndo respeite estes aspedos, correra o
risco de estar impondo uma nova organizaca ou um outro modelo ao grupo, causando
mudancas talvez radicas na forma de trabalho deste, o que infringe diretamente dguns
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dos requisitos basicos para sistemas de groupware, apresentados no inicio deste
capitulo. Dessa forma, para poder atingir seus objetivos, sem infringir seus requisitos
basicos ou recar em algum caso de insucesd, um groupware deve ser projetado para
atender as necesgdades de um tipo de grupo e dividade espedficos, com uma
organizacd® hierarquica e modelo cognitivos bem definidos, para aasm poder
concentrar seus esforcos naquilo que for redmente pertinente a ate grupo. Um exemplo
de ferramenta de groupware desenvolvida, focando-se um grupo espedfico de usuérios,
foi redizada pelo projeto POLITeam, onde todo o sistema foi projetado para uso interno
do governo aeméo [PRO 99|, [PRI 99|, [SOH 99].

2.2.2 Temodogiasenvolvidas

Embora os aspedos ciais sjam dedsivos para 0 suces de uma ferramenta de
groupnare, eles ©zinhos ndo definem um groupware. Também, fazse necessario
analisar as teaologias que véao viabilizar o suporte a trabalho em grupo, adaptado as
necessdades e caaderisticas deste edo tipo de sistema que se desgja onstruir. Dentre
estas temologias, pode-se destaca as redes de ammputadores e os gstemas distribuidos,
0s banco de dados e 0s sstemas operadonais, interfaces homem-maquina. agentes
inteligentes e hipermidia. O modo como cada uma destas teaologias € vista edutilizada
dentro das pesquisas em CSCW € analisado a seguir.

¢ Redes de Computadares e Sstemas Distribuidos:

As redes de @mmputadores S0 0 melo sobre o qual sd implantados os
mecanismos de wmunicac®, compartilhamento e troca de informagdes [DIE 96]. Para
Hollinsworth e Wharton [HOL 94], o préprio modelo cliente/servidor ganhou
funcionalidade e popularidade am o crescimento de PCs e LANs como solucéo para
organizar workgroups locas e de mputac® departamental. Entretanto, uma
arquitetura para groupware predsa se expandir para dém de sistemas locas. Segundo
Siemienuch e Sinclair [SIE 94], as aplicag@es baseadas na premissa de dtas velocidades
e redes de mmunica¢® publicas de baixo custo devem fadlitar o trabalho cooperativo,
gjudando a auimentar a qualidade ereduzir custos de projeto.

Uma aquitetura bastante wmum em sistemas de groupware € a arquitetura
cliente/servidor, a qual € uma forma diciente esmples de estruturar um sistema @mMo
um grupo de process cooperativos (servidores), que oferecen servicos para 0S
usuarios (clientes). Essa aquitetura permite otimizar 0 uso de reaursos em clientes e
servidor e inclui um ceto grau de paraleismo, através da delegac® de tarefas ao
servidor, permitindo que o cliente possa se concentrar na interagd@ com O usuario
[DIE 96]. Entretanto, a ceatralizac@® de um servigo sobre um Unico né da rede pode ser
uma forma de evitar dudicac@® de reaursos, mas também constitui um ponto Unico de
falha eum posdvel gargalo para o sistema, dependendo do tipo de servico exeautado.

Para evitar esta cantralizac@® de servicos, a opcdo € 0 uso de cncetos de sistemas
distribuidos. Como os usuérios estdo seguidamente distribuidos no tempo ou no espago,
muitos gstemas multiusuérios $0 naturamente nsiderados sstemas distribuidos,
enfatizando a descentralizac@® de dados e cntroles [ELL 91]. Um importante conceto
de sistemas distribuidos € o concato de mmunicac¢® de grupo, com o qual € possvel a
construcédo de servidores para fadlitar tarefas como difusdo de mensagens e a
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notificac® de eventos. Estas tarefas 50 esenciais para aumentar a confiabili dade do
mecanismo de comunicac@ entre os membros do grupo, permitindo, por exemplo, que
guando um evento ocorrer na &eade trabalho de um usuario, ou quando este entrar em
uma &eade trabalho, todos os demais usuérios ativos sgjam notificados.

¢ Banco de Dados e Sstemas Operacionais

De modo gera, as teaologias de banco de dados e sistemas operadonais 0
utilizadas para a geréncia de dados em ferramentas de groupware. Alguns usos e
requisitos para este proces de geréncia podem ser considerados durante 0 proces de
construg&o de um groupware:

a) Os usuarios possuem objetivos individuais e do grupo;
b) Osusuarios podem participar de multiplas atividades no grupo;

c) Os usuarios podem colaborar tanto sincrona quanto assncronamente, pois podem
ser necessrias multiplas eses para que 0 objetivo sgja dingido e talvez ndo sgja
possvel agendar um horério comum a todos para a ©operacd sincrona, ou pode
um membro ter perdido uma sess8o, sendo necessrios mecaniismos para que de
possareauperar o trabalho perdido;

d) A colaborac@® pode ewvolver o compartiihamento de trabaho entre fronteiras de
grupos,

€) Os usuarios devem trabahar eficientemente @wm o minimo de distragdes, sendo
necessrios mecalsmos para filtrar as informagdes desnecessirias e gresentar
resumos dos dados compartilhados e suas atuaizag@es,

f) A colaborac@® sobre redes de longa distancia, como a Internet, devem ser robustas
contra falhas de dientes e devem fornece o desempenho adequado mesmo quando
os clientes tém conexdes pobres.

Neste mntexto, 0 uso de banco de dados oferece a CSCW suporte @mo
repositério de informagdes, permitindo o0 aces com fadlidade a atas informagdes.
Este suporte posshilita amanutencd da memdria do grupo, a geréncia de versdes dos
objetos compartilhados e o aces concorrente a ates objetos [BOR 95|, [BOR 95]. As
solugdes para o controle de @ncorréncia devem procurar garantir tempos de resposta
interativos e ainda fornece consisténcia, o que pode envolver dedsdes de projeto entre
tempo de resposta interativo, laténcia na propagacé® de adualizagdes, consisténcia a
apresentar os dados compartilhados e os tipos possveis de aualizac® que os usuarios
podem fazer [PRA 99].

Entretanto, existem caraderisticas dos sstemas de banco de dados que entram em
conflito com caraderisticas de sistemas groupware, tais como transagdes e o isolamento
destas. O isolamento é usado em SGBDs para isolar as agdes de um usuario dos demais
e a&Im manter a onssténcia das informagdes, que sdo reauperadas de forma
concorrente. Todavia, como ja foi dedarado anteriormente neste trabalho, a percepcéo
dos demais membros do grupo e o compartilhamento de resultados parciais, sdo pontos
importantes para sistemas de groupware.

Quanto as transagdes, 0 ambiente de um groupware caraderiza-se por transagdes
de longa durac®, que dificultam o processo de roolback, e por um controle interativo, o
gue torna inconveniente um escaonamento prévio das transagdes e seu redo. Para a
solugéo destes problemas, a @ordagem mais aceta tem sido o modelo de check-
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in/checkout, onde o usuério faz uma pia do objeto para sua aea particular (check
out) e lda &xeauta suas dteragdes. Concluidas estas ateragdes, a nova versdo €
depositada novamente no banco de dados (checkin). Sob esta visdo, cada objeto pass,
entdo, a ser uma mlecéd® de versdes, com mecalismos de reserva e ©pias de versdes.
Outro mecanismo pasdvel de ser utilizado € o mecanismo de notificac®. Neste, o
usuério € incluido como parte do controle de @ncorréncia da seguinte forma: sempre
gue um participante do grupo tenta acesar um objeto que esta sendo utilizado por outro
participante, ambos 80 notificados e podem, ent&o, interagir diretamente para resolver
o confronto [BOR 95], [DIE 96].

Ja os sstemas operadonais oferecan funcionalidades basicas voltadas ao trabalho
cooperativo, tais como o controle areaursos compartilhados entre participantes locas e
remotos e mecaiismos de municac®. Entre & vantagens de se ter estas
funcionalidades, pode-se dtar o aproveitamento de funcles ja existentes neste tipo de
sstema, reladonadas principamente a aceso concorrente e ageréncia de reaursos
distribuidos, determinando um aces consistente e dicaz @s reaursos, levando em
conta diversos fatores como seguranca, transparéncia de locdizac@® e tolerancia afalhas
[DIE 96¢].

¢ Comunicacao

A temologia de omunicac® em CSCW enfatiza atroca de informagdes entre
agentes remotos e um de seus desafios € “como tornar interagdes distribuidas t&o
efetivas quanto interagdes face aface” [ELL 91]. Uma interac@ remota, suportada por
temologias adequadas, apresenta um meio alternativo, mas nédo ird substituir a interacé®
face aface embora possa ser preferivdl em cetas stuagdes, devido a cetos
inconvenientes que podem ser minimizados. “O desafio, entdo, € glicar as combinagdes
teoldgicas apropriadas para & classes de interagdes que serdo mais beneficiadas pelo
novo meio” [ELL 91].

Esta @municacd® também pode se dar através do compartilhamento de
informagdes. Quanto maior e detivo compartilhamento de informagdes entre os
membros do grupo, maior serd 0 resultado da @operac®. Este detivo
compartilhamento depende de mecanismos de cordenacé para antrolar e propagar as
ateragdes. Para fadlitar este compartiihamento pode-se replicar, em parte ou por
completo, os depdsitos de informagdes por uma mmunidade de servidores, fornecendo
a cala usuario aces a uma unica imagem da informacd mantida no servidor locd,
cuja nssténcia pode ser mantida pela sincronizac@® periddica de servidores.
Entretanto, isto levanta novamente os pontos discutidos quanto ao uso da teaologia de
banco de dados, utilizados para amazenar as imagens nos rvidores locas, e anda, os
problemas reladonados a redes de cmputadores, que interconedariam os srvidores, e
poderiam sofrer um overhead consideravel com as sncronizages, dependendo do
tamanho darede eda dinamicidade dos objetos [HOL 94].

¢ Interface Homem-Maquna (HCl _ Human-Computer Interface)

Os estudos na &ea de Interface Homem-Maguina é (assm como CSCW) um
canpo multifacdado e sua @licacd em ferramentas de groupware enfatiza a
importancia da interface om o usu&rio nestes sstemas [ELL 91]. Para Dietrich
[DIE 96], a interfacedo sistema deve preferencialmente encorgjar a woperacé, dando
ciéncia das atividades dos demais participantes e podendo se alaptar aos requisitos do
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grupo. Isto porque um dos objetivos que deve ser perseguido no desenvolvimento deste
tipo de sistema é apraticidade da interface A interface de um groupware deve,
idedmente, ser Util, enfatizando a interac@® e o compartilhamento das atividades, pois
esta deve ser vista principalmente @mo um caminho de ace aos demais membros do

grupo.

¢ Inteligéncia Artificial e Agentes Inteli gentes

Um groupnare projetado para uso de diferentes grupos predsa ser flexivel e
acomodar uma variedade de procedimentos e tarefas. A inteligéncia atificial pode, a
longo prazo, fornece significantes contribuicdes, transformando a maquina, de agente
passva, que processa e @resenta & informagdes, para ggente divo, que grimora &
interagdes [ELL 91]. Os agentes inteligentes, que podem ser vistos como “entidades
autbnomas para solucédo de problemas agindo em cooperacd® e @ordenacd® para
alcancar seus objetivos’ [JEN 98], podem auxiliar neste proces. O seu Uso concentra-
se principalmente na utilizac® de agentes para aredizac® de tarefas que seriam
tediosas a0 elemento humano, mas que séo importantes para aatividade operativa,
como a aiacd de boletins informativos e a notificac® da presenca de participantes
[DIE96]. A aplicac® efetiva de agentes inteligentes em sistemas intensificou-se na
décala de 90 e um exemplo destes agentes em um ambiente woperativo é encontrado
em [SCH 98], onde os participantes $0 representados no sistema por um conjunto de
agentes, que exeautam (ou antedpam) para 0 usuario varias tarefas.

¢ Hipertexo e Multimidia

As teaologias de Multimidia eHipertextos 50 de grande interess para a éeade
CSCW. O uso destas temologias, intimamente ligadas a teaologia de interfacehomem-
méaquina, discutida anteriormente, permite a ciacd® de interfaces mais convenientes e
funcionais para ferramentas de groupware, espedamente quando um grande nimero de
informagdes a ser compartilhadas esta disponivel.

O uso da multimidia, por exemplo, fornece um meio de interac® mais natural
entre 0s participantes, através de reaursos como musicas, imagens e video, que sdo
elementos de wmunicac® universa. O problema no uso destes objetos multimidia
encontra-se principalmente na digitalizaca® destas midias. Este proces pode ocupar
grande espag em disco e memoria, mesmo com 0 uso de dgoritmos de cmpressio, o
gue dificulta bastante o seu transporte por redes de comunicaca de baixo desempenho.
Ja o enfoque de hipertextos em CSCW permite a ciac® e interligacd® de fragmentos de
informacé [DIE 96)].

Um hipertexto ou hiperdocumento consiste num texto ou documento néo-linea,
formado por um conjunto de nos e uma rede de ligagdes entre des. Cada no pode ser um
trecho de informac@ do documento que representa um conceto ou idéia, enquanto que
as ligagdes conedando estes nds representam os reladonamentos, denotando a
asciacd de informagdes entre estes nos [SOU 96] [DIE 96)].

Dentre & vantagens no uso de hiperdocumentos, pode-se dtar a fadlidade de
navegac@® entre referéncias, a posshilidade de estruturar as informagdes e de aiar
novas referéncias e aotagdes e amodularizac® das informagdes, imposta pelo uso de
nos [DIE 96]. Estas vantagens fazan com que aunido entre CSCW e hiperdocumentos
traga beneficios tanto a sistemas hipermidia, resultando em sistemas hipermidia multi-
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usuarios, quanto as atividades de woperac® e mlaboracd, fornecendo suporte a
documentos estruturados [PIM 98]. O enfoque de hipertextos auxilia na aiacéd® de
fragmentos interligados, através de nds, 0 que permite a Sistema estabeleca
asociagdes entre as informagdes geradas por diferentes membros do grupo, enquanto
gue & varias formas de midia vao, por sua vez, estender a cgaddade de expressio do
grupo [BOR 95]. O proprio conceito e espantoso desenvolvimento da WWW _ Wold
Wide Web _ acentuou ainda mais o interesse por essa unido, destacando-se a ciacé@® de
algumas ferramentas de groupware como fruto deste interesse, como o BSCW [GMD
00b],[GMD 004] e o0 Byzance[OPE 99].

2.3 Consderacdes Finais

Neste caitulo viu-se 0s concetos e & temologias reladonados a aeade CSCW,
incluindo classficagges e requisitos para ferramentas de groupware. Todos estes
concetos 0 vitais para 0 desenvolvimento e para a ©ompreensdo destas ferramentas,
sendo também importantes para uma dara e ompleta ompreanséo deste trabalho. Com
base nestes conceitos, 0 préoximo cgpitulo segue os estudos dentro da aeade CSCW,
cgpturando e anadlisando a fundo o dominio da percepcdo (awareness), tema central
sobre 0 qual este trabalho se desenvolve.
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3 Awareness em Sistemas de Groupware

Como ja foi comentado no capitulo anterior, a procura por uma maior eficiéncia
na solucdo de problemas cada vez mais complexos tem feito com que dividades, antes
individuais, passasssem a ser resolvidas agora an grupos de trabalho, com cada membro
contribuindo com sua parte, para degarem ao produto final [SPU 94]. Entretanto, a
idéia de moperar, de "trabalhar ou agir em conjunto para um objetivo comum” ndo é
uma tarefa smples [BEL 95]. Um problema muito comum que pode prejudicar o
trabalho em grupo é afata de cntexto entre os participantes. Esta ocorre quando os
membros de um grupo desconhecem 0 que seus colegas estédo fazendo, ou ndo sabem
onde suas proprias atividades £ encaxam no trabalho como um todo, nem qual € a
Stuac® atua des trabalho. Esta falta de mntexto sobre & atividades dos colegas e do
grupo pode gerar uma série de inconvenientes que reduzem a diciéncia e agualidade do
trabalho em grupo, como redundancias nas tarefas, inconsisténcias e wntradi¢des.

Este caitulo trata espedficamente desta questéo: a falta de wntexto sobre &
atividades do grupo, a qual sb pode ser evitada graca ao conceto de percepcéo ou, do
original em inglés, awareness. A percepcéo envolve saber quem é o grupo, qual seu
objetivo e suas atividades. Envolve o conhedmento sobre 0 que a®ntecel, 0 que vem
aoontecando e 0 que esta se passando agora dentro das atividades do grupo; sobre quem
s80 0s membros deste grupo, onde estéo e 0 que estdo fazendo.

O conceto de percepcdo € dave para a definicio e mmpreensdo desta
disertac®. Sendo asIm, este caitulo se destina a eclarece este mnceto, dividindo-
se an 3 se@des para melhor apresenté-lo. Na primeira se¢@®, sera dado o conceto de
percepcdo propriamente dito, enfatizando-se sua necessdade en ferramentas de
groupware. Na segunda sec@, propde-se um esquema de dassficac® para o dominio
da percepcéo, sobre o qual sdo dispostas, na tercdra sec®, diversas ferramentas de
groupware hoje disponiveis na bibliografia. Esta dassficac® se faz necessaria, pois o
dominio da percepcdo envolve uma gama muito grande de informagdes para o
desenvolvimento de um suporte alequado. Outras vantagens desta dassficac@ sdo
auxiliar na melhor identificac® do problema tratado nesta dissrtac®, que sera
apresentado em detalhes no proximo cepitulo, e gresentar um resumo das
contribuicbes mais sgnificativas encontradas na bibliografia @& o momento, o que, por
S SO, representa uma importante contribuicdo ao dominio da percepgéo,.

Convém agui mencionar que este caitulo foi elaborado a partir de diversos
artigos escritos anteriormente, como Pinheiro et. al. [PIN 00a],[PIN 00b] e Pinheiro e
Lima [PIN 99%]. Os conhecedores destes artigos encontrardo grande semelhanca entre o
texto deste caitulo e 0 apresentado nestes artigos. Dessa forma, este caitulo, bem
como os artigos, constituem uma importante ontribuicéo desta disertac® a
comunidade de CSCW, devido a dasdficac@®d geral sobre o tema percepcéo
apresentada, a qual resume o conteldo e & diregdes das mais sgnificaivas
contribui¢des neste dominio.
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3.1 Percepcao

A fdta de oontexto dentro de um grupo pode caisar uma série de problemas
cgpazes de detar a desgjada diciéncia e qualidade do trabalho em grupo. Quando os
membros ndo tém conhedmento sobre o que eta sendo desenvolvido pelos sus
colegas, o trabalho resultante pode ser truncado, sem coesdo, ndo representando as
idéias do grupo como um todo, mas osmente um conjunto de idéias ltas, com pouca
ou nenhuma ligacd® entre das, ou anda incluir inconsisténcias ou até mesmo
contradices. A presencade inconsisténcias e afalta de cwesdo reduzem sensivelmente a
qualidade do trabalho, fazenxdo com que seu resultado sgja formada goenas por
contribuicbes isoladas e nd por um conjunto consistente de qualidade superior,
afetando diretamente os objetivos do trabalho em grupo. Um exemplo diso pode ser
encontrado durante a edicéo cooperativa de um documento. Esta € uma dividade
intrinsecanente @operativa, uma vez que um grupo de aitores podera produzir
melhores resultados, e de modo mais eficiente, se combinarem suas habilidades, pelo
confronto de suas experiéncias, de seu nivel de espedalizac® e pelas contribuicdes de
cada membro [SAL 98]. Entretanto, quando um autor desconhece 0 que seus colegas
estdo escrevendo, ele podera incluir idéias que ja foram tratadas por outros autores,
idéias que em nada ntribuem ou estdo pouco reladonadas ao texto e &é mesmo
incluir posi¢cdes contrérias as apresentadas por seus colegas no restante do documento,
podendo gerar um documento impredso, contraditorio ou sem fundamento. Um
documento assm acaa @nsumindo muito tempo de revisdo, baixando a diciéncia do
proces de alicdp, ou pode anda causar conflitos entre os autores para aresolucéo das
posi¢des desconexas incluidas no texto. Como conseqiiéncia, 0 conhedmento do estado
ou das agdes dos colaboradores s tornarequisito para a ecrita moperativa [ BAE 93].

Tornase daro, entdo, que estar atento aos colegas e & atividades por eles
desempenhadas representa papel importante na fluidez e na naturaidade do trabalho
[GUT 99]. Para tanto € necessaria a definicdb de um contexto para 0 grupo e suas
atividades. Este mntexto ndo se limita somente a conteldo das contribuicdes
individuais, mas também atinge 0 seu significado para o grupo como um todo, bem
como seu objetivo [BOR 95]. Ao fornedmento deste aontexto aos membros de um
grupo se da o nome de percepcdo (awareness). A percepcéo pode ser concetuada cmo
sendo a ontextualizac® das atividades individuais através da cmpreensdo das
atividades redizadas por outras pesas [ARA 97], ou ainda, como o0 conhedmento
geral criado pela interacd entre um agente e seu ambiente, ou sSimplesmente, saber o
gue esta aontecando, envolvendo o estado do conhedmento e 0s processos de perceber
e air [GUT 99]. Em outras palavras, percepcéo refere-se ater conhedmento, ter ciéncia
das atividades do grupo, das atividades que influenciardo o trabalho como um todo.
Envolve saber o que tem amonteddo, 0 que esta aontecando €/ou 0 que podera vir a
aoontece dentro do trabalho e do ambiente de trabalho de um grupo, aém do préprio
conhedmento do que € ate trabalho (quais $0 as atividades que devem ser redizadas
para que este sgja oncluido, quais 0 s prazos, etc.) e do grupo (quem Sd0 Seus
membros, quais sias funcdes, o que estdo fazendo, etc.). E através das informagdes
oriundas da percepcéo que € posdvel responder questdes como “quem redizou dada
tarefa? quando?’, “quem esta trabalhando agora? em que esta trabalhando?’, “quem € o
responsavel por uma tarefa?’ e “o que anda fata ser feito?’. Generalizando, pode-se
afirmar que "awareness significa uma cmpreensdo do estado total do sistema,
incluindo atividades passadas, status atual e opcdes futuras' [SOH 99].
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A Fig. 3.1 abaixo ilustra os problemas decrrentes da falta de mecanismos de
percepcdo adequados. Na figura, observa-se um grupo que ndo interage entre si, onde 0s
membros ndo tém idéia do que esta sendo redizado pelos colegas, causando uma série
de problemas. Por exemplo, os dois membros colocados a esquerda do desenho estdo
depositando contribuigbes contrarias (os itens “-A” e “+A”), um sem conhedmento da
contribuicdo do autro. A direita, dois membros estdo sendo redundantes, depositando
contribui¢des idénticas (“B”). Tem-se anda um membro perdido, com muitas dlvidas
sobre o trabalho que o grupo vem redizando, como o membro no canto inferior direito,
gue deposita uma questdo sem obter resposta, e @anda um membro depositando
contribui¢cdes desconexas (como a antribuicéo “7”), por problemas de ejuivocdidade
[DAF 86]. Estas stuagdes podem afetar negativamente o trabalho e poderiam ser
amenizadas com mecanismos adequados de suporte a percepcdn. Uma ferramenta de
groupware que ndo apresenta um suporte alequado a percepcdo ndo esta se prevenindo
guanto a estas stuagdes.

Conhecimento

Central

Produto(('_-})
f .

-

FIGURA 3.1 - Um grupo de trabalho sem suporte a awareness

A percepcdo € peca bave para qualquer forma de @operac®, uma vez que
perceber, remnhece e compreander as atividades dos outros € um requisito basico para
a interac@® humana e a omunicac® em geral [SOH 98]. Por exemplo, a interacd® em
um mesmo locd tem ato grau de percepcéo dos colegas. Pode-se fadlmente saber se
um colega estd no escritdrio, se esta trabalhando em um projeto ou se esta de mau
humor e, com o tempo, aprende-se também sobre sua ayenda, habitos e interesses. Tudo
is® contribui para cnhece melhor os colegas, criando uma base para & interagdes,
sem a qual estas ficam mais formais e menos fluidas [HUD 96]. A percepcéo permite a
cada usuério coordenar e estruturar seu trabaho, pois posshilita que 0 mesmo possa
perceber e mmpreender no que os demais estédo trabalhando. Ela também nostra
oportunidades para mmunicaca informal e esponténea esuporta o estabeledmento e a
manutencdo de onvengbes no grupo. Sem a percepcdo, o trabalho cooperativo
coordenado é quase impossvel [SOH 98]. Considerando, por exemplo, o caso do
desenvolvimento cooperativo de software, é necessario que os membros tenham nocéo
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do contexto de suas atividades no contexto geral do proces para que possam perceber
0 andamento das atividades redizadas pelos demais e compreender como os resultados
gerados por estas atividades podem ser conjugados com 0s fus proprios, para mais
rapidamente degarem ao resultado final [ARA 97]. Sem um suporte alequado a
percepcdo, neste cao, fica quase imposdvel produzir um resultado (software)
consistente e de qualidade, de forma diciente. Em resumo, a percepcédo € muito
importante para melhorar a diciéncia e a ompreensdo do proceso de aoperacd,
evitando uma alicéd competitiva[DIA 97].

A informac@® de percepcéo €, segundo Mariani [MAR 97], fornedda por um
conjunto de mecanismos 0s quais ddo ao usuario alguma indicac® das atividades dos
demais. Estes mecaiismos fornecem oportunidade aos individuos de ganharem uma
compreensdo do trabalho de seus colegas e usar esta informacé@ para mordenar suas
atividades para o grupo [DOU 97]. Como se pode observar pelo comentado nos
pardgrafos anteriores, o0 concdto de percepcdo envolve um vasto conjunto de
informagdes, como atividades, prazos e informagdes bre 0s colegas. Isto faz @m que,
usuamente, os mecaiismos de suporte gresentados na literatura tenham abordado
somente um subconjunto destas informagdes, implementados através de uma série de
abordagens, como reaursos de interface enotificagges. Com is®, tem-se identificado
dentro da bibliografia um conjunto limitado de caaderisticas importantes, que vem
sendo observado nas propostas destes mecaiismos. A identificac® deste njunto
permitiu a delimitac® de um esquema de dassficac® com estas caraderisticas,
consideradas chaves para 0 suporte a percepcéo e que idedmente deveriam ser
observadas pelas ferramentas de groupware. Sobre ete esquema de dassficac®d
apresentado na proxima sec¢@®, pode-se distribuir os mecaiismos de suporte apercepcéo
hoje mais difundidos, criando assm uma espéde de dassficac® geral para o asaunto, a
qual podera também gudar na wnducd de novas contribuicbes. A classficac® agui
proposta age também como uma reunido das principais contribuicdes hoje encontradas
na bibliografia, fornecendo uma visdo geral do que vem sendo desenvolvido nos ultimos
anos no dominio da percepcéo. A seguir, entdo, encontra-se a discussio sobre &
caaderigticas identificadas na literatura, juntamente com o esquema de dassficaca@
proposto.

3.2 Uma classficacéo para percepcao

Como ja foi discutido anteriormente, devido a sua destacala importancia, varios
mecanismos de suporte a percepcdo vém sendo propostos na bibliografia. A andlise
destes mecanismos mostrou uma série de caaderisticas importantes para este suporte.
Estas caraderisticas giram em torno de seis questdes: 0 que, quando, onde, como, quem
e quanto. Cada uma destas questfes identifica apedos vitais para o fornedmento de
percepcdo dentro de um groupware. O préprio groupware influencia fortemente nestas
guestdes, uma vez que & necessdades em groupware sincronos o diferentes das
necessdades em groupware asdncronos. N&o se trata somente da questéo do tempo, de
estar ou ndo trabalhando smultaneamente, mas do que se predsa en um ambiente de
trabalho sincrono e en um ambiente de trabalho asgncrono. Em um ambiente sincrono,
h&a anecessdade dos membros estarem todos trabalhando smultaneamente, de estarem
todos conedados a0 sistema an um mesmo momento (a interacd sincrona descreve a
Stuac® onde mais de um usu&rio esta acssando de modo concorrente a dados
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compartiihados [MAR97]). Exemplos tipicos 0 dSstemas de ado e
videoconferéncias. Esta necessdade ja ndo ocorre em sistemas asdncronos, onde pode
haver um intervalo de tempo entre a @auacd de um usuario e sua percepcén por Seus
colegas (a interacd asdncrona ocorre quando os usuarios estdo compartilhando um
objeto sobre um periodo estendido [MAR 97]). Estes si0 sistemas onde 0s usuarios néo
predsam estar todos trabalhando smultaneamente para que o objetivo sgja dingido.
Neste cao, o fato de dois ou mais membros estarem conedados a0 mesmo tempo €
encaado apenas como coincidéncia, uma oportunidade a mais de interac® e
cooperacd, mas ndo uma obrigatoriedade.

Com is®, 0s groupware sincronos e adncronos diferem quanto as suas
necessdades por percepcén, uma vez que usuarios obrigatoriamente trabalhando ao
mesmo tempo terdo necessdades de percepcdo diferentes daqueles que ndo predsam
trabalhar smultaneamente. Dessa forma, torna-se importante, a0 andisar as %is
guestdes mencionadas adma (0 que, quando, onde, como, quem e quanto), observar
qual a situac@® empregada, se éum ambiente sincrono ou asgncrono.

3.21 Oque

A primeira questédo a ser andisada €0 que” e se refere aquais as informagdes
devem ser forneddas aos usuarios. Estas informagdes estdo intimamente ligadas a dois
aspedos principais. as atividades e os papéis. As atividades estdo explicitamente
colocadas dentro da propria definicdo de percepcéo (ter conhedmento das atividades do
grupo), enquanto cs papéis desempenhados pelos membros do grupo véo influenciar em
quais informagdes sréo de interesse desses mesmos membros.

As atividades séo a base do trabalho cooperativo. O objetivo a ser alcangado pelo
grupo, na maioria dos casos, € dividido em atividades menores, repartidas entre os
membros do grupo. Esta divisdo de responsabilidades, sgja da implicita ou explicita,
deve ser de mnhedmento do grupo, para que 0s membros possam saber 0 que seus
colegas estdo fazendo. Ess saber € um conhedmento importante, tanto em sistemas
sincronos quanto em asdncronos, mas, por vezes, de maneiras distintas. Em um
ambiente sincrono, € mais interessante saber em detalhes quais as atividades que estdo
sendo redizadas no momento, enquanto que an um sistema asdncrono, como ndo ha
garantias quanto a em que momento determinada tarefa sera redizada por um colega, €
mais interessante saber quem esta responsavel por quais atividades, que trecho do
trabalho esta sob os cuidados de quem, etc. Por exemplo, dificiimente seria interessante
para dguém em um ambiente asncrono saber que um objeto no espago de trabalho
compartilhado, como uma dase em um diagrama de dasses, foi movido de seu lugar
original, espedamente porque, até que a informac® segja percebida pelos demais
membros, dias podem ter se passado. Isto ja ndo ocorre an um sistema sincrono, onde
esta mesma informac@® esta inserida dentro do contexto das atividades que estdo sendo
redizadas no momento, sendo importante a percepcdo deste mntexto por todos os
participantes ativos.

Assm, pode-se dizer que, em ambientes dncronos, 0 maior interese esta en
informagdes detalhadas bre & atividades, nestas vistas em um “micro-nivel”, como
em um microscopio. Isto porque os membros estéo trabalhando ao mesmo tempo em um
mesmo ambiente de trabalho, entdo, torna-se importante que des percebam as
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atividades de seus colegas nos minimos detalhes. Por exemplo, em uma reunido é
importante que os participantes estejam atentos a qualquer contribuicéo dos colegas,
sgja da uma nova questdo, hipotese ou anotacd em um whiteboard. Outro exemplo sdo
as ferramentas de groupware para diagramacd. Nestes, € importante que 0s
participantes sgjam cagpazes de perceber pequenas ateragdes no ambiente, como a
remocéo de parte do diagrama, introducdo de novos elementos, ou ateragdes, mesmo
gue de posicén, nos ja eistentes, para que o contexto das atividades sja mantido.

O mesmo jando ocorre en ambientes assncronos, onde um nivel de detalhamento
t&o grande ndo € t&o adequado, podendo mais atrapalhar o trabalho dos membros do que
gjudar. Nestes ambientes, devido a existéncia de um posdvel espag de tempo entre &
atividades dos membros, € mais importante ter uma idéia global das atividades
redizadas pelos colegas do que saber em detalhes, como se uma dada dasse en um
diagrama de dasses foi movida de seu lugar anterior, ou se um ponto foi substituido por
uma virgula en um texto. Em outras palavras, € mais importante fornece uma visdo em
“maao-nivel”, mais global, das atividades quando em um ambiente asdncrono. Neste
cas0 € mais interessante saber, por exemplo, quem esta responsavel por uma dividade,
desde quando e qual o prazo limite; ou sob responsabili dade de quem esta @ncluir um
certo capitulo do texto.

De modo geral, em ambientes dncronos, informagdes como posicéo dos cursores,
movimentos do mouse e a propria posicéo dos colegas no espag de trabalho
compartilhado sdo informagdes interessantes para se wmpreender o contexto das
atividades que estdo sendo redizadas no momento. Ja an ambientes assncronos, um
detalhamento maior das atividades ndo se faz necessrio, mas, em compensacd,
fornece um resumo significalivo € vital para a percepcéo destas pelo grupo. Neste
ultimo caso, é mais interessante ter aceso a informagdes como 0 status das atividades
(quanto ja etd mncluido), um resumo das Ultimas contribuicbes sgnificaivas ou a
descricéo das atividades.

Quanto aos papéis, estes 0 elementos de destaque dentro de um ambiente
cooperativo, pois representam a eisténcia de uma hierarquia, de uma estrutura de
autoridade, dentro do grupo. Eles estéo intimamente ligados ao tipo de dividade,
responsabilidade edireitos que poderdo ser efetuadas ou assumidas por cada membro do
grupo. Por exemplo, um membro que somente pode desempenhar o papel de “leitor”
durante a elicéo cooperativa de um texto ndo podera faze nada dém de sugestdes e
criticas ao texto, enquanto que um membro que possa também desempenhar o papel de
“escritor”, além de dar sugestOes, podera modificar o texto e discutir estas mudancas
com os demais colegas.

Devido a esta ligac@ entre os papéis e & posdvels atividades dos membros, estes
acdam por influenciar também no suporte a percepcdp, uma vez que 0S papéis
desempenhados pelos membros vao fornece uma boa indicac® sobre o tipo de
informacé® de percepcédp que sera necessria para que este papel poss ser
desempenhado com suces. Além dis®, 0s papéis também podem indica quais as
informagdes de percepcdo podem ou ndo ser forneddas para cala membro. A maior
diferenca aencontra-se nas informagdes necessarias para um participante qualquer e para
aqueles que desempenham funcéo de defia ou lideranca o chamado “coordenador”. A
coordenacé® € caaderistica fundamental em atividades cooperativas e o fornedmento
de informacd® de percepcéo para a ©ordenac® € importante, tanto em sistemas
sincronos quanto assncronos [DOU 97].
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Sem um suporte a percepcdo espedfico para a ©ordenac®, esta dividade se
torna @nda mais complexa, dificultando o trabalho do coordenador e podendo vir a
prgudicar a diciéncia da olaborac® [RAP99]. Um coordenador predsa de
informagdes de percepcdo mais completas que a de um simples participante, pois ele
predsa ter percepcéo do grupo como um todo. O coordenador predsa estar atento ao
andamento do trabalho como um todo, desde & atividades de cala membro (quais
foram concluidas, quando, quantas ainda faltam, qual o estado atual de cala uma), até o
somatorio de todas elas, para ter uma visdo globa do grupo. Ele, mais do que ninguém,
predsa de informagdes como prazos, datas e status das atividades, a fim de poder dirigir
os esforgos da euipe para os pontos onde estes o mais necessarios. E com base neste
tipo de informag&@ que o0 coordenador podera tomar dedsdes importantes como, por
exemplo, encerar a discussio e partir para avotagé sobre um topico em uma reunido,
fazendo com que sgja vital que estas informagdes sjam forneddas, tanto em sistemas
sincronos quanto em asdncronos. Se o coordenador do grupo tem disponiveis
mecanismos de percepcado proprios, com os eventos relevantes ao seu papel, achara mais
fadl atarefade conduzir o grupo a um resultado bem sucedido [BOR 99].

Um exemplo deste tipo de percepcéo diferenciada de aordo com o papel é
apresentado na Fig. 3.2, onde o coordenador tem uma viséo geral da participac@ dos
membros numa discussio através desta implementac® conhedda @mMoO
“Participameter”. O Participameter mostra o nivel de participacd® dos membros como
uma percentagem da participac@® total [BOR99%]. Na Fig. 3.2 € mostrada uma
implementac&® do Participameter, onde € posdvel perceber detalhes das percentagens
de cala demento (“contrib”, “reads’ e “remarks’) para cala antribuicéo, na parte
inferior da figura. Observa-se também a asciac® entre valores percentuais e um
padréo de ores, permitindo umarapida essmilacé dainformaca.
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Todavia, convém mencionar que, embora sgam vitais para a ©ordenac,
informagdes como o status do trabalho total ou de cala dividade também podem servir
aos participantes, espedalmente an ambientes assncronos, para dar a no¢éo de grupo
ao participante, tirando-lhe aimpressio de estar trabalhando sozinho e cntribuindo
para mové-lo da inércia. A sensac® de soliddo e ainércia sGo problemas comuns em
ambientes asdncronos, quando ndo ha um suporte adequado a percepcéon. Nestas
stuagdes, ocorre que os membros, por ndo estarem atentos as atividades dos demais,
tém a sensac® de estarem sozinhos, ou de que o trabalho ndo esta progredindo,
permanecendo, muitas vezes, em um estado de inércia, agravado também pelo
desconhedmento da importancia de suas atividades para o grupo, de seus prazos ou do
andamento dos trabalhos.

Resumindo, entdo, ao faze a pergunta “o que”, identificam-se duas caaderisticas
importantes no suporte a percepcdo: as atividades e os papéis, 0s quais trazem que
informagdes devem ser apresentadas para 0 suporte adequado a percepcéo. A Tab. 3.1
abaixo apresenta 0 resumo destas caraderisticas que devem ser observadas quando se
faz apergunta“o que”.

TABELA 3.1 - Caracteristicas para a pergunta "o que"

Ambientes Sincronos | Ambientes Asdncronos

Oque Atividades Micro-nivel Maao-nivel
Papéis Diferenciac@ das informagdes de a®rdo com o
papel desempenhado

3.2.2 Quando

A segunda questdo que deve ser feita a se pensar em percepcéo € “quando”. Esta
guestdo refere-se adois aspedos esenciais: quando ocorreram os eventos geradores das
informagdes de percepcdo e quando se da a apresentacd® destas informagdes aos
usuarios (quando fornece a percepcao).

Asaumindo que & informagdes de percepcéo sdo geradas por eventos que ocorrem
durante o trabalho do grupo, 0 momento de ocorréncia destes torna-se caaderistica
importante para apercepcéo, pois de aordo com 0 momento, estes eventos vao ser mais
ou menos Uteis a percepca em ambientes Sncronos e asSNCronos.

De modo geral, pode-se dividir a ocorréncia dos eventos em quatro momentos-
chave: 0 passdo, para eventos que ocorreram em um intervalo de tempo no passdo; o
passado continuo, para eventos que @megaam no passado, mas que cntinuam validos
até agora; o0 presente, para eventos que estdo ocorrendo neste momento e o futuro,
representando as opgdes futuras para 0 grupo. O passado inclui aqueles eventos que ja
ocorreram ha dgum tempo e aujos resultados podem ndo ser mais validos. Por exemplo,
uma dteracé® feita en um texto que ja foi substituida por outra modificac®. O passado
continuo representa ajueles eventos que, apesar de terem iniciado no passado,
continuam valendo até o presente. Por exemplo, um membro do grupo que ficou
responsavel por uma tarefa, a qual ele anda ndo concluiu, tampouco outro membro a
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tenha asamido. JA 0 presente € ©mposto estritamente pelos eventos que estdo
aoontecando agora, tais como 0 movimento do mouse, uma anotacd em um whiteboard
ou a dteraca da posicédo de uma barra de rolagem. Por fim, o futuro séo as opcdes do
grupo, 0s eventos que poderdo ocorrer, mas que predsam faze parte da percepcéo do
usudrio. E o caso, por exemplo, de um adarme que aise quanto a groximaca dos
prazos para & atividades. A chegada do prazo limite, que € o evento gerador, sO
ocorrera no futuro, mas o alarme que fornece apercepcéo deste evento se da antes.

Alguns destes momentos 80 mais ou menos importantes para sistemas sncronos
ou asdncronos. Em ambientes dncronos, por estarem os membros trabalhando ao
mesmo tempo, € vital fornece a percepcéo dos eventos que estdo ocorrendo agora, no
momento presente. Sem esta percepcdd do presente, os participantes podem ficar
totalmente perdidos, sem a menor nocé do que esta havendo dentro do trabalho em
grupo. JA em ambientes asdncronos, como ha um possvel espag de tempo entre a
atuaca@ dos colegas, € vital manter o contexto sobre o que foi feito (eventos no passado)
e do que anda esta sendo feito (passado continuo), para que os participantes possam
encaxar suas proprias atividades no contexto das atividades do grupo. Por exemplo,
durante o trabalho assncrono, um membro, ao ingressar no sistema, predsa saber o que
foi feito em sua auséncia aites de dar continuidade aseu trabalho. Entretanto, em
ambos 0s casos, tanto sistemas dncronos quanto assncronos, a percepcéo de eventos
futuros representa uma opcéd interessante para manter os membros atentos aos
posdveis rumos que o trabalho podera tomar. Por exemplo, em ambientes asgncronos,
manter a percepcdo dos prazos das atividades contribui para minimizar a inércia nos
participantes ao manté-los conscientes da goroximaca das datas limites.

Obviamente, ndo se pode excluir a posshilidade de fornece a percepcéo quanto a
eventos no passdo e no passado continuo (espedamente este Ultimo) em ambientes
sincronos e da percepcéo para 0 momento presente em assncronos. Todavia, estas
representariam apenas opgdes a mais, novas oportunidades para a ©operac@® nestes
sistemas e ndo uma necessdade, sem as quais 0s mesmos siriam prejudicados.

O interese pelos eventos ocorridos em um ou outro momento vai determinar
outra importante caaderistica para suporte apercepcéo, a persisténcia ou a utili dade:
sd0 as informagdes de percepcéo persistentes? Até quando elas $o Uteis para o trabalho
do grupo? Em sistemas dncronos, como o interese maior se @ncentra no momento
atual, ndo ha anecessdade de manter as informagdes de percepcéo armazenadas por
muito mais tempo do que ajuele momento, pois passado este, elas ndo serdo mais Uteis
a0 grupo. Logo, ha a necessdade de uma baixa persisténcia. Ja en sistemas
asdncronos, da-se o contrario. Nestes sstemas, 0 grande interesse reside na percepcéo
de eventos no passado ou no passado continuo, logo, ha a necessdade de um
armazenamento das informagdes colhidas nestes eventos no minimo até o momento em
gue 0s usuarios % tornarem cientes destas. Em outras palavras, as informagdes geradas
continuam sendo Uteis a0 grupo, mesmo tendo passado o momento de sua ocorréncia,
havendo, ent&o, a necessdade por uma ata persisténcia destas informagdes.

Entretanto, deve-se determinar um limite de tempo para este amazenamento em
ambientes asgncronos. Deve-se determinar até quando estes eventos %rdo Uteis para a
percepcdo dos usudrios, antes de se tornarem apenas um incomodo as atividades dos
mesmos. Se SO interessarem aqueles eventos que danda séo validos (passado continuo),
estes deixam de ser Uteis e podem ser descatados assm que deixarem de ser
verdadeiros, por exemplo, assm que & atividades forem sendo concluidas. Mas £ ha o
interesse por eventos passados, estes devem ser persistentes até um certo ponto e um
critério para definir a calucidade destas informagdes deve ser determinado. Este aitério
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pode ser, por exemplo, um tempo de vida fixo (time life), ou se todos os membros (ou
um membro em espedal) ja foram informados bre o ocorrido (se ainformacé ja foi
forneada), ou qualquer outra andi¢céo aplicada abs eventos geradores.

Outra caaderisticaimportante mm relac@® a questdo “quando” € quando faze a
apresentac® das informagdes. Em outras paavras, deve-se deddir quando dar ao
usuério a informacé de percepcép. Em sistemas dncronos, como o interese esta nos
eventos que etdo ocorrendo agora, quanto mais cedo for dada a percepcéo destes
eventos ao grupo, melhor (imediato), o que também significa que & informagdes
retiradas destes eventos ndo predsam ser persistentes, conforme discutido adma. Ja em
sstemas asdncronos, por definicdo, ha um intervalo de tempo entre os eventos
geradores e 0s demais membros ingressarem no sistema e perceberem o que foi
redizado. Por definicdo, entdo, hd um intervalo entre aocorréncia do evento e asua
percepcdo pelos colegas do grupo. Assm, nestes gstemas, a informac@® da percepcéo,
aém de ser persistente (como discutido anteriormente), € gresentada as usuarios
possvelmente en um nomento posterior a ocorréncia dos eventos, ja que ndo ha
garantias quanto a este intervalo de tempo entre a ocorréncia e a percepcéo pelos
usuérios. Nestes sstemas, 0 mais adequado € permitir ao proprio usuario do sistema
deddir em que momento desgjara receber as informagdes de percepcéo sobre o que
amntecel e vem acontecando no grupo.

A Tab. 3.2 abaixo resume o0 que foi discutido aqui sobre aquestédo “quando”:
guando ocorrem os eventos, até quando as informagdes destes o Uteis e quando
apresentar estas informagdes, com as observagdes obre os critérios de gresentacd® e
caducidade mlocadas entre parénteses.

TABELA 3.2. - A questdo "quando" para percepcao

Ambientes Sincronos | Ambientes Assncronos
Quando Evetos | | Passado
__________ Presente | Pessdo Continuo

Futuro Futuro
Apresentacao Imediata Posterior
(a aitério do usuario)
Persisténcia/Tempo Baixa Alta
de Utili dade (critério de calucidade)
3.2.3 Onde

A tercdra questdo, que deve ser feita quando o asaunto é percepcéo, € “onde” e se
refere aonde @ informagdes 0 geradas e gresentadas. Essa € uma questdo que
envolve esenciamente o espag de trabalho e os objetos compartilhados. Ao se
trabalhar em um grupo, assume-se que se trabalha sobre um conjunto de objetos
dispostos dentro de um espago de trabalho, compartil hados entre todos os membros do
grupo, que vao ai desenvolver suas atividades e interagir entre s. Dessa forma, estes
objetos e este espago de trabalho véo ter importantes papéis no desempenho da ejuipe
como um todo, uma vez que boa parte da woperacd se dara draves deste anbiente e
destes objetos. Além dis®, € importante que 0s membros de um grupo percebam a
informacé de percepcéo de modo natural, sem perder o tempo em que poderiam estar
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cooperando para buscar esta informacd. Assm, idedmente, esta informacé@ deveria
ser colocada dentro deste espag e destes objetos, pois € neles que o trabaho é
redizado.

A percepcdo do que esta ocorrendo neste espago de trabalho compartilhado é
chamada de workspace awareness e pode ser comparada apercepcéo que & pesas ao
redor de uma mesa an uma reunido tém umas das outras e do trabalho que estd sendo
feito. A workspace awareness é a ©ompreensdo da interacd de outra pesa m um
espago de trabalho compartilhado neste momento, envolvendo o conhedmento sobre
onde ete dguém esta trabalhando, 0 que eta fazendo e o que vai faze a seguir
[GUT 99]. Saber 0 que esté ocorrendo neste exato momento no ambiente de trabalho
compartilhado é vital, quando se tem os membros do grupo trabalhando a0 mesmo
tempo. Em outras palavras, quando se tem um grupo de pesas trabalhando
smultaneanente en um ambiente sincrono, fazse necessrio fornece suporte a
workspace awareness. Esta age, segundo Gutwin e Greenberg [GUT 99|, como uma
base cmum, um conhedmento mutuo, do qual as pessas tiram proveito para aimentar
a diciénciada mmunicaca.

A workspace awareness trata do conhedmento do que esta aontecendo no espag
de trabaho compartiihado no momento atua e € um elemento natura dentro de
ambientes fisicos de trabalho. Por exemplo, quando em uma reunido face aface em um
grupo de trabalho red, os participantes, mesmo que inconscientemente, predsam saber
0 gue os colegas estdo fazendo a0 seu redor para que possam coordenar melhor suas
proprias atividades. Para Gutwin e Greenberg [GUT 98],[GUT 99], um participante, em
uma situac@® como esta, pode ver todo o workspace fisico e quem estiver nele, mesmo
se dguém estiver envolvido em tarefas individuais. Nestes ambientes, as pesas
interagem com artefatos fisicos, manipulando-os, o que também da as demais
informagdes bre anatureza eo progres das atividades.

Assm, a0 se onsderar ambientes fisicos, trés fontes de informacd® sdo
produzidas: consequential communication, feedthrough e intentional communication. O
primeiro, reladona-se as movimentos caraderisticos de uma ac®, 0s quais comunicam
seu cardter e mnteldo aos demais membros do grupo. Trata-se do préprio mecaiismo
de ver e ouvir outras pesas atraves do espag de trabalho, onde atransferéncia da
informacgé& vem como conseqiéncia das atividades dos outros. O feedthrough refere-se
ao feedback produzido quando os artefatos 80 manipulados, o qual fornece as demais
membros do grupo informagdes bre esta manipulacd®. A intentional communication
consiste nas informagdes obtidas através de gestos e mnversacd® entre 0s membros.
Estes 50 conhedmentos naturais e inerentes em ambientes fisicos, mas em um
workspace virtual, ndo 0 sdo. Nestes ambientes, os proprios reaursos e aflexibili dade
dos dispositivos de entrada e saida sGo menores £ mparados aos ambientes fisicos,
mas, em compensaca, existemn menos restricbes obre & interagdes no s ambientes
“virtuais’ do que enworkspaces reds [GUT 99|, [GUT 99g].

Dessa forma, toda apassagem das informagdes de workspace awareness para 0s
membros de um grupo em um ambiente de trabalho virtual é de inteira responsabili dade
do projetista do sistema e ate pode faze uso da liberdade que os ambientes virtuais
oferecam para buscar maneiras mais adequadas de fornece percepcéo. O importante €
explorar estas possbhilidades de modo a melhor fornece a percepcéo do que eta
ocorrendo no ambiente de trabalho sincrono para o grupo. Estas informagdes s0
condicdp vital e necessria para este tipo de anbiente, sem as quais o trabalho dos
membros pode ser prejudicado.



43

Ja em ambientes asdncronos, como nd ha a obrigatoriedade dos membros
estarem trabalhando simultaneamente, a percepcéo de “onde” esta ocorrendo as agdes €
diferente desta percepcd em ambientes dncronos, onde o foco encontrase na
percepcdo do espago de trabalho (workspace awareness). O foco maior de dencdo em
ambientes asdncronos $io os objetos compartiilhados. E aravés deles que a
comunicacd@ entre os membros % darg, atraves de sua manipulac@® e de seu historico
de manipulacé@. Este histérico vai fornece informagdes bre o que houve e esta
aoontecendo dentro do trabalho em grupo, mostrando aos membros o que foi feito sobre
0s objetos compartilhados, criando assm um contexto para & atividades de cala
membro. Segundo Dourish [DOU 97], o artefato compartiihado é essencialmente o
Unico espago compartilhado disponivel aos participantes nestes ambientes e representa
também a informac@® chave na mlaborac® asdncrona. Assm, o projetista de um
sistema assncrono, ao desenvolver o suporte apercepcéo, deve priorizar o fornedmento
das informagdes de percepcéo através dos objetos compartilhados pelos membros e ndo
puramente draveés do préprio espago de trabaho, ja que an ambientes assncronos néo
ha nenhuma garantia de que estes membros estardo trabalhando em algum momento
simultaneamente sobre este espaq.

Em ambos os casos, ambientes dncronos e adncronos, como é de inteira
responsabilidade dos projetistas 0 desenvolvimento de um suporte dicaz tanto para
workspace awareness quanto para apercepcéo atraves dos objetos compartilhados, €
importante que estes projetistas considerem qual a melhor metafora a ser usada nestas
representagdes. Podem ser usadas tanto metéforas do proprio ambiente de trabalho red,
COMO um escritorio, ideds para sistemas dncronos, com elementos presentes no dia-a
dia dos participantes, como uma mesa de reunido, um quadro de a/isos ou um
whiteboard, os quais podem minimizar a posshilidade de més interpretagdes [VEE 97],
guanto uma metéfora do proprio tipo de sistema, reladonando a ferramenta de
groupware com versdes mono-usuarios do mesmo tipo de sistema, como, por exemplo,
editores cooperativos que se amelham a alitores mono-usuarios, metéforas mais
adequadas a anbientes asgncronos.

A metafora utilizada deta o modo como as informagdes podem ser capturadas
pelos participantes, havendo a necessdade de eriquecéla alequadamente m
informagdes de awareness. Este ariquedmento deve ajir no sentido de permitir aos
participantes perceberem mais claramente & atividades do grupo, enfatizando os
aspedos de moperac®, fornecando-lhes a sensac@® de estarem redmente trabalhando
em grupo. Esta preocupacd® € mais marcante quando na presenca de metéforas que
usam o tipo de sistema @mo base. Estas devem ser redmente eriqueddas para néo
permitir que os usuarios * prendam a analogia @M um sistema mono-usuario e percam
0 contato com o grupo. Por exemplo, uma metafora de desktop, empregada en nmuitos
Sistemas tradicionalmente utili zados pelos usuérios de forma isolada, como os sstemas
operadonais Microsoft Windows® e IBM OS/2°, predsa ter um enriquedmento com
informagdes de percepcéo sobre os colegas, se dguém esta presente (on-line), que
atividades foram e vém sendo redizadas obre os objetos compartilhados e seus prazos
de onclusdo. Tudo is® para 0 usuario, acostumado a trabalhar isolado neste tipo de
metafora, ndo se sinta asSm e perceba que eiste um grupo trabalhando com ele, mesmo
gue ndo simultaneamente.

O mesmo ja ndo ocorre com tanta forca en ambientes sncronos, onde a aalogia
com o ambiente red de trabalho, juntamente @mm a propria presenca dos colegas no
ambiente virtual, auxiiam a manter este mntato. Nestes ambientes, 0 uso de uma
metafora de escritério virtual, com elementos como salas, mesas e quadros, lembram
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naturalmente o usuario de que de éparte de uma ejuipe, uma vez que estes elementos
s80 também naturais em ambientes reds.

Sendo assm, a tabela aaixo (Tab. 3.3) resume & consideragdes colocadas adma
guanto a questdo “onde”, onde & informagdes S0 geradas e gresentadas,
reladonando-se a espaqo de trabalho e ametafora utili zada neste espaqo.

TABELA 3.3 - A questéo "onde" para apercepcdo

Ambientes Sincronos| Ambientes AsIncronos
Onde Espaco Workspace Objetos compartilhados
awareness
Metafora Escritorio Sistema
3.2.4 Como

A proxima questdo sobre percepcéo € "como”, ou sgja, como as informagdes 0
apresentadas aos usuarios. Esta € uma questdo intrinsecanente de interface a qual
constitui um ponto marcante para a percepcdo. A interface om o usu&rio € a
responsavel por fornece aos membros do grupo as informagdes de awareness e deve
apresentar estas informagdes de forma resumida, a fim de evitar a sobrecaga dos
membros e de modo a permitir uma rdpida assmilac® destas pelos mesmos. Os
membros ndo podem se sentir soterrados pelas informagdes de percepcdo, nem terem
omitidas informagdes importantes. A informac@® de awareness deve ser de natureza
passva, ela deve surgir direto das atividades de cala pesa, ao inves de ser gerenciada
ou procurada explicitamente [DOU 97]. Uma interfacemal projetada pode tanto peca
pela omissio quanto pelo exceso. O exces na quantidade de informagdes relativas a
percepcdo pode caisar sobrecaga gnitiva as usuarios. Estes poderdo ficar téo
envolvidos com a manipulacé® da informacé vinda do mecaismo de awareness que
poderdo ndo conseguir cooperar suficientemente cm o grupo, como ilustra aFig. 3.3
abaixo. Nesta figura, 0 membro a esquerda é soterrado por graficos, notas e news que
ndo consegue dhegar até o grupo que aopera adireita.
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FIGURA 3.3 - Exemplo de excesso de informacfes de percepcdo sobre um membro
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Portanto, para faze o projeto de uma interfacebalanceala, deve-se procurar por
elementos de interface aequados, que gresentem as informagdes de forma reduzida,
sem soterrar 0 grupo com dados de pouca utilidade, nem deixar de gresentar aquelas
importantes. Estes elementos podem ser icones ou cores asociados a informagdes
espedficas, como papéis, participantes e dividades. Podem ser gréaficos representativos
do progress do trabalho de todo o grupo, de um membro ou de uma dividade; resumos
textuais bre o trabalho, como resumo de “logs’ de dividades, ou ainda uma
combinac@® de dementos como estes. O importante €que estes elementos apresentem
adequadamente a informagdes de percepcéo aos membros, de forma resumida, sem
sobrecaga, nem perda de mnteldo significaivo. Para tanto, estes elementos deverdo
faze uma filtragem ou um agrupamento das informagdes, mostrando apenas aquilo que
provavelmente sera mais Util e interessante a caa participante.

Estes processos de filtragem e agrupamento podem utilizar véarios critérios, como
as atividades envolvidas, as preferéncias pesais e 0 papel desempenhado pelo préprio
membro. As preferéncias pesais e 0s papéis desempenhados 0 critérios
determinantes para a delimitac® de que informagdes $rdo de interese de cala
membro. As preferéncias pesais vao incluir dentro do campo da percepcédo os
intereses particulares de cala individuo, enquanto os papéis, conforme discutido na
guestdo “o que”, sdo vitais e devem influenciar na escolha das informagdes para a
percepcdo. Esta influéncia vai afetar a escolha das informagdes, pois de a®rdo com o
papel desempenhado por cada membro, certas informagdes $rdo esenciais para 0 seu
melhor desempenho, como € o caso da mordenacd, também discutido anteriormente.
Aliando-se, entdo, as preferéncias pesais e 0s papéis desempenhados, cada membro
podera ter uma percepcéo de dividades diferentes de seus colegas. Outros exemplos de
filtragem e arupamento de informagdes podem ser obtidos na literatura, como em
Hudson e Smith [HUD 96], onde dguns exemplos de filtros para & informagdes de
presenca e #vidades dos colegas si0 dados. Posteriormente, durante a Ultima das
guestdes obre percepcdo, este ponto espedfico da quantidade de informacgé retornara a
discussio em meiores detalhes. Aqui, a preocupacd € tdo somente ainterface para
representar as informagdes.

Além desta preocupac@® geral quanto a qualidade da interface ha também a
guestdo da gresentaca dos objetos e do espag de trabalho compartilhado. Como jafoi
mencionado anteriormente, quando se trabalha em grupo, trabalha-se sobre um conjunto
de objetos colocados dentro de um espago de trabalho compartilhado pelos membros do
grupo. E importante que estes membros sibam o que aontece sobre cala um dos
objetos ou sobre agueles que mais lhes interessam. Além dis, se todos os membros
véan os objetos da mesma forma ou se ha diferencas nas visdes de cala um afeta
sensivelmente a percepcdo do grupo com relac® a estes objetos, pois manter uma
mesma visdo paratodo o grupo significa que os membros vao ter disponivels as mesmas
informagdes, logo, vao ter a mesma percepcéo destes objetos compartilhados e do que
amntecal e aontece sobre des. O mesmo vale para avisdo que 0os membros tém do
espago de trabalho como um todo, pois visdes diferentes vao implicar em informagdes
diferentes para cala membro, logo, percepcdes diferentes (quando a representacé®
diverge, o contexto pode se perder [GUT 98]).

Com is®, forma-se uma disputa entre a necessdades do grupo e apraticidade
para o usuario. Segundo Gutwin e Greenberg [GUT 98], os usuarios de um groupware,
mesmo durante o trabalho sincrono, agem tanto como individuos quanto como membros
do grupo. Como individuos, predsam de meios poderosos e flexivels para interagir com
0 workspace e seus objetos, enquanto o grupo predsa de informac@ sobre os outros
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para manter a percepcéo. Diferentes representagdes do espaqo de trabaho e seus objetos
podem tornar as tarefas individuais mais facas, mas também podem restringir a
comunicagd sobre 0s mesmos objetos, sendo mais fadl manter a percepgéo do espago
de trabalho quando uma mesma representaca € mantida.

Dessa forma, o projetista de um groupware deve deddir entre beneficiar mais as
atividades individuais, feitas pelos membros do grupo de forma isolada, ou priorizar a
percepcédo para & atividades coletivas do grupo. Esta éuma dedsdo que depende muito
do tipo de sistema tratado, se € um sistema sincrono ou asdncrono. Em sistemas
sincronos, o trabalho é feito pelo grupo smultaneamente, os membros estéo trabalhando
a0 mesmo tempo sobre o espaq e os objetos de trabalho compartilhados. Isto faz @m
gue apercepcéo mais uniforme deste espago de trabalho e dos objetos que o compde
sgja mais importante do que a flexibilidade para o usuério isolado. Isto porque o
contexto das atividades redizadas pelo grupo deve ser mantido e este @ntexto é
representado no espaqo de trabalho compartilhado. E importante, nestes ambientes, ter a
oportunidade de ver onde seu colega esta trabalhando agora eo que esta fazendo em
detalhes. Assm, costumase usar, nestes casos, interfaces com maior amplamento,
como interfaces WY SIWIS _ What You See Is What | See, e WY SIWIS relaxadas, ou
ainda reaursos como mulltiplas visdes.

Nas interfaces WY SIWIS, todos os membros ativos véem a mesma imagem, se
um se dedoca no espag compartilhado, o mesmo ocorre na tela dos demais (por
exemplo, um page down na janela de um usuario terd o mesmo efeito na janela dos
demais). Dessa forma, garante-se que o contexto das atividades sra mantido, ja que os
membros conedados estardo vendo exatamente amesma misa. Entretanto, esta éuma
interfacemuito restritiva e pode, algumas vezes, prejudica o andamento do trabalho por
tolher demais a liberdade dos membros como individuos. Para estes casos, talvez a
solugéo mais adequada sgja uma interface WY SIWIS relaxada, espedamente quanto a
navegac® dos participantes, como afirmam Smith e O'Brien [SMI 98]. Para estes
autores [SMI 98], as interfaces WY SIWIS sdo muito inflexiveis e devem ser relaxadas
para melhor acomodar as interagdes, e a nocé de interfaces WY SIWIS relaxadas
fornecem a cala individuo a habilidade de configurar a sua interface ompartilhada para
melhor se alaptar as suas necessdades de trabalho.

Todavia, as interfaces WY SIWIS relaxadas, quando em grandes workspaces,
seguidamente falham ao traze informagdes de workspace awareness [GUT 96], o que
significa que os usuarios podem até mesmo perder algumas informagdes, como nao
perceber que parte de um grande diagrama esta sendo removida, mas em compensaca,
ha uma maior liberdade para os membros redizarem suas tarefas. Além dis, reaursos
como Vvisao "olho de peixe" (fisheye), telepointers e multi-users scrollbars podem dar
aos participantes idéia das atividades dos colegas, sem perder muito de sua liberdade de
atuac® individual. Estes reaursos de interface normalmente chamados de awareness
widgets, sdo elementos de interface gpedficamente projetados para o fornedmento de
awareness [PRA 99]. Varios exemplos deste tipo de reaursos podem ser encontrados em
Gutwin e Greenberg [GUT 98], e uma interessante avaliacd prética de dguns destes
reaursos foi redizada por Gutwin e Roseman [GUT 96]. A Fig. 3.4 abaixo traz um
exemplo de awareness widget chamado “Gestalt Viewer”. Projetado para ser usado
durante a elicd cooperativa de documentos, 0 Gestalt apresenta uma miniatura do
documento que esta sendo trabalhado sobreposta am retangulos coloridos, indicando
onde cala participante esta trabalhando [ROS 96].
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FIGURA 3.4 - Awareness widget Gestalt viewer [ROS 96]

Além das interfaces WY SIWIS, os sstemas sncronos podem ainda contar com o
reaurso de miltiplas visdes, onde um participante pode escolher ver o ambiente
compartilhado e seus objetos de diversas maneiras. Estas representagdes 50 um reaurso
interessante para os participantes, espedamente junto a interfaces WY SIWIS relaxadas,
onde esta € uma opcéo viavel para melhor manter a percepcéo dos colegas. Por
exemplo, para 0 coordenador de um grupo pode ser interessante, por vezes, ter
exatamente avisdo que outro participante esta tendo, como se olhasse por cima de seus
ombros, ou ainda, um participante pode manter uma visdo geral do workspace, com a
posicdo e & atividades de cala mlega, enquanto mantém uma outra visdo mais
apropriada asua dividade individual.

Em ambientes assncronos, os usuarios ndo predsam necessariamente trabalhar ao
mesmo tempo, pode haver um intervalo de tempo entre & atividades de cala membro
do grupo. Sendo assm, ndo ha sentido algum em se utili zar interfaces WY SIWIS puras,
gue enfocam as agdes dos colegas no momento presente, pois ndo ha garantias de que
eles estardo trabalhando ao mesmo tempo. Todavia, a presenca de mais de um usuario
no sistema pode ser encarada cmo uma boa oportunidade para moperacé, devendo ser
explorada. Para estes casos, a goroximac@ mais adequada so as interfaces WY SIWIS
relaxadas, déo liberdade de ac® a cala participante, sem deixar de mostrar o que 0s
demais colegas ativos no momento estdo fazendo. Outra posshilidade étambém unir as
vantagens de uma visdio WYSIWIS relaxada coom a idéla de miitiplas visdes,
fornecendo aos participantes a oportunidade de escolher entre uma visdo mais adequada
a sua aividade individual e outra visdo que favorecamais a sua wlaborac@® com 0s
posdveis colegas conedados.

Uma ultima posshilidade é autilizac@ de interfaces totalmente desampladas, as
quais ndo fornecam a seus usuarios informagdes obre & atividades dos colegas ou
sobre 0 espaqo de trabalho compartilhado. Este cao é mais utili zado quando o centro da
cooperacd® estd no conteldo das atividades, e informagdes como a posicéo de um
colega no trabalho ndo é téo importante quanto, por exemplo, saber quais as atividades
sob a sua responsabili dade. Todavia, vale ressaltar que isto ndo significaque este tipo de
interface ndo va traze nenhuma informacd® de percepcéo. Neste cao, a interface
smplesmente ndo estd aoplada & interfaces vistas pelos colegas, podendo cada
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membro adaptar a sua interface @ suas necessdades individuais sm que os demais
sintam ou sgiam notificados disto, 0 que ndo impede esta mesma interface de incluir
elementos para percepcdo, tais como um medidor de participacd® dos usuarios,
mostrando quem tem trabalhado mais, ou um gréfico mostrando as atividades ja
concluidas e & que anda faltam, Uteis para a ®ordenac@ do grupo; ou um medidor de
qual percentual da aividade jafoi concluido.

TABELA 3.4 - Percepgéo de "Como".

Ambientes Sincronos | Ambientes Asdncronos
Como Interface |~ WYSIWIS | WYSIWISrelaxado
_WYSIWISrelaxado | Mdltiplas VisGes
MUltiplas Visdes Desampladas
Balanceamento | Filtragem
Agrupamento
3.25 Quem

A penditima questdo a ser feita €“quem” e se refere a conhedmento de quem
esta trabalhando e quem estd @ento no grupo no momento. Este € um conhedmento
importante para 0 bom andamento das atividades no grupo, sendo natural em ambientes
reds, como, por exemplo, uma reunido face aface onde basta aos participantes olharem
a0 redor para saber quem esta presente e dento. Ele agye como fadli tador da cooperacé,
a medida que etimula a interac® e a ©municacd informal entre os membros.
Segundo Smith [SMI 98], boa parte do trabalho que tem lugar em um ambiente de
escritério é baseada na comunicac@® informal, a qual, em mnuitos casos, permite &
pesas ficarem conscientes das atividades dos colegas e fornecetambém um contexto
para as atividades reladonadas ao trabalho.

A nocéo de presenca dos outros participantes, para Araujo et al. [ARA 97], €0
tipo mais comum de informacd® oferedda as membros e etd reladonada a
mecanismos de notificac® dos membros que estdo ativos a cala momento. Estes
mecanismos de notificac® sdo vitais em ambientes dncronos, cuja es$ncia da
cooperacd® encontrase nas interagdes dncronas entre o0s participantes. Nestes
ambientes, os participantes predsam (obrigac®) estar conscientes da presenca dos
demais para que o trabalho prossga e obtenha resultados stisfatorios, pois toda a
esgncia do trabalho esta nas atividades conjuntas e smultaneas dos membros. Sendo
assm, torna-se invidvel redizar uma tarefa smultaneamente com um grupo de pessas
sem saber quem € este grupo.

Em ambientes dncronos, a nocéo de presenca também esta ligada aquestéo da
autoria das atividades, uma vez que saber quem esta divo no momento fadlita a
identificac@® de quem fez o que no ambiente, onde cala membro esta exeautando suas
tarefas, smultaneamente as demais. Dessa forma, a percepcéo da presenca dos
membros esta diretamente ligada aworksapace awareness no tocante a conheamento
de quem esta divo no espag de trabalho compartilhado, pois esta € importante item
para a percepcdd do que ocorre no espa@ de trabalho. Somente de posse desta
percepcdo da presenca dos colegas € posdvel montar o contexto completo de quem esta
trabalhando no workspace, e, a partir dai, 0 que esta fazendo e onde.
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Ja em ambientes asdncronos, a no¢é de presenca @mporta-se mais como uma
oportunidade extra para a ©operacd entre os membros e ndo uma necessdade. Isto
porque ndo ha uma obrigatoriedade na presenca de todos no sistema para que o trabalho
em grupo prossga, Como € 0 caso em sistemas sncronos. Sendo assm, a presenca de
mais de um membro a0 mesmo tempo no Sistema deve ser encarada Mo uma
coincidéncia € como tal, representa uma oportunidade aser explorada pelo grupo.
Quando mais de um membro estd divo a0 mesmo tempo, eles podem trocar idéias,
experiéncias e dlvidas, aproveitando a situacd® para ariqueca o conhedmento deles
do grupo, apropria moperacé e, consequentemente, o trabalho como um todo.

A Fig. 3.5 abaixo, retirada de [GRE 98], mostra um exemplo de mecaismo
implementando pelo GroupKit [GRE 98], [ROS 96], [ROS 97], que gresenta uma lista
com 0s participantes presentes e danda permite a usuario consultar maiores
informagdes bre 0s colegas presentes, como foto, telefone e ©rreio eetronico.
Fornece informagdes bre quem sdo o0s colegas é muito importante para o
fortaledmento da nocé de grupo, tanto em ambientes dncronos quanto assncronos.
Ese onhedmento cria um senso maior de comunidade, a medida que os membros
ficam sabendo mais bre seus colegas, e juntamente @M mecalismos de municac®,
discutidos a seguir, vao refor¢ar a mesdo entre estes membros.
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FIGURA 3.5 - InformagBes detal hadas sobre um participante [GRE 98]

A nocéo da presenca de quem esta cnedado no momento envolve também saber
se este dguém esta ou ndo atento ao sistema, pois estando os membros geograficamente
distantes, a mera presenca de dguém no sistema ndo garante que de redmente esteja
atento. Ele pode ndo estar em frente a computador, estar redizando uma dividade
individual, ou qualquer outra tarefa fora do sistema. De posse deste mwnheamento, é
possvel a um membro iniciar uma nversa, trocar idéias, pedir auxilio a seus colegas
ou até mesmo resolver os posdveis conflitos que podem surgir. Neste sentido, a no¢éo
de presenca dua em um groupware, diretamente na nocéo de percepcéo informal
apresentada por Greenberg (0 senso geral de quem esta a redor e o0 que estdo fazendo)
[GRE 96], e graca a esta no¢éo que a omunicac® informal entre os membros de um
grupo tem seu lugar dentro de sistemas cooperativos suportados por computador.
Através das ferramentas de municac@®, estes membros podem explorar estas
posshilidades de municac®, permitindo tornar suas relagdes mais pesais e
interativas e ndo t&o frias e formais.
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Estas ferramentas de omunicac® devem ser adaptadas ao tipo de sistema onde
estdo inseridas. Por exemplo, em sistemas dncronos, elas devem priorizar a
comunicac® sincrona entre os participantes, com ferramentas como chat, talks,
whiteboards e outras ferramentas no estilo conferéncia, aproveitando-se do fato destes
participantes estarem sempre trabalhando simultaneamente. Ja em ambientes
asdncronos, é mais importante que ferramentas & aaptem ao fato dos membros ndo
estarem todos trabalhando ao mesmo tempo, destacando-se a ferramentas asgncronas,
como correio eetrénico, quadro de arisos e notas. O uso de ferramentas dncronas,
como chats, neste cao, ficam sujeitas a eventual presenca de mais de um membro do
grupo ao mesmo tempo, sendo, portanto, bastante limitadas, ja que ndo ha garantias de
tempo nestes ambientes. Com is, a disponibili dade de ferramentas asgncronas, como
o email, é praticamente obrigatoria para que os membros em um ambiente asdncrono
tenham a oportunidade de manter o nivel de cmunicac® informal com seus colegas,
tdo importante para acolaboracé, ficando as ferramentas dncronas mente Mo um
reaurso extra para esta mwmunicaga.

Sendo assm, a Tabela 5 abaixo resume aquestdo “quem”, com as caraderisticas
da percepcéo expostas adma.

TABELA 3.5 - A questéo "quem" para percepcao

Ambientes Sincronos| Ambientes AsIncronos
Quem Presenca obrigatoriedade oportunidade

Ferramentas de Essenciamente Essenciaimente
Comunicacdo | ferramentas dncronas | ferramentas assncronas

3.2.6 Quarto

A Ultima das questdes a se fazeg sobre percepcdo € “quanto” e destacauma
caaderigtica essncial que deve ser observada no suporte a percepcdo: quanto de
informacé® € o suficiente. A questdo gira an torno de qual a quantidade ided de
informagdes que deve ser apresentada a usuério, a fim de lhe prover percepcdo sobre o
grupo e suas atividades. E o somatério de todas as informagdes geradas pelas demais
guestdes, o qual deve fornece informagdes suficientes, sem sobrecaregar 0 usuario.

Esta preocupacd de fornece a quantidade ceta de informagdes para apercepcéo,
sem causar nem a insuficiéncia, que poderia deixar 0s usuarios perdidos, sem um
contexto para & atividades em grupo, nem a sobrecaga, que pode preudca as
atividades dos participantes a medida que interrompe o0 curso do trabaho e eige de
cada um atencéo excessva para filtrar as informagdes de seu interesse, € uma @nstante
no desenvolvimento de um suporte dicaz apercepcéo, afetando praticamente todas as
guestdes anteriormente discutidas. Por exemplo, com relacd® a questdo “onde”, ao
mencionar a workspace awareness deve-se ponderar que tornar as agdes dos colegas
mais perceptiveis giuda a manter a awareness mas quanto mais informaca visua é
mostrada, maior o risco de distrair os individuos. Assm, nem todos o0s eventos podem
ser mostrados no workspace dos colegas da mesma forma que guarecan na tela do
usuério locd, agumas agdes podem se reduzidas, enquanto outras menores, podem ser
ampliadas [GUT 98].
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Ja quando se trata da questdo “quem’, deve-se @nsiderar quanta informaca
sobre os colegas deve ser apresentada. Em geral, quanto mais informaca € transmitida
sobre & agdes de dguém, maior 0 potencia para a percepcdn, mas, ab mesmo tempo,
maior € o potencial de se violar a privaddade deste dguém (considere, por exemplo, um
usuario com escritério em casa, 0 uso de reaursos como uma webcam podem fornece
inimeras informagdes bre suas atividades, mas também pode invadir a privaddade de
seu lar). E quanto mais informagdes s recdoe sobre 0s outros, maior percepcéo sobre
eles € posdvel e maior a possbilidade que is interrompa & atividades ou consuma
muitos reaursos [HUD 96).

O fato € que os usuarios ndo querem ser inundados com informagdes de
awareness para cala evento que ocorre [MAR 97]. Segundo Prakash et. a. [PRA 99|,
uma grande quantidade de dados pode estar disponivel para os membros do grupo e
estes dados compartilhados podem sofrer ateragdes freqlentemente, através das
atualizagges por membros ou fontes externas, mas 0S usuarios nao querem
necessriamente serem providos de todos estes dados, nem notificados de todas as
atualizages feitas. Isto leva os desenvolvedores de um groupware a se questionarem
guanta informacd € suficiente para a percepcdn. Quantificar uma solugcéo para iSO
numericamente é totamente invidvel, devido a mmplexidade envolvida, ja que esta
resposta depende de fatores como o0 ambiente onde estéo inseridos os participantes, 0
tipo de aividade redizada, o papel e osinteresses de cala membro.

O ponto chave para esta questdo € que ndo € interessante nem omitir todas as
informagdes, tampouco apresenté-las todas. E necessirio buscar um meio termo entre a
insuficiéncia e asobrecarega de informagdes de modo a se alequar as necessdades do
ambiente aque se propde 0 groupware e as interesses dos membros. Uma solucéo para
isto € extrapolar a idéia de filtragem e arupamento das informagdes para déem da
interface para dém das dimensdes do “como” apresentar as informagdes. E colocar esta
mesma idéia de filtrar ou agrupar as informagdes na escolha das informagdes (“o que” -
quais as informagdes que sdo do interese pesa de cala membro) e na escolha do
momento da gresentacd (“quando” - quando o usuario quer e ndo quer ser notificado
das informagdes de percepcén). E dar vaza a opinidio e as intereses dos usUarios,
permitir que des possam escolher os eventos que Ihe sdo interessantes e quando é mais
oportuno recdé-los. Esta posshilidade significa permitir aos proprios membros
colocarem critérios particulares para a filtragem e arupamento das informagdes,
montando espédes de profiles proprios, baseados em seus intereses e agpiragdes
particulares. Por exemplo, um usuario poderia registrar seu interese em objetos no
sistema eser notificado de qualquer tentativa de ace a estes objetos [MAR 97].

Dessaforma, a questdo quanto afeta atodas as demais, o0 que, quando, como, onde
e quem, caaderizando-se @mo uma dimensdo paralela & demais, afetando ndo sO a
cada uma delas de forma isolada, mas também o somatdrio, a0 conjunto de todas as
informagdes extraidas das outras cinco questfes, indicadas na Fig. 3.6 abaixo pelo
SIMbolo “Zinormagses’ - ESte @njunto ndo pode ficar em nenhuma das extremidades do
“quanto” indicadas na Fig. 3.6 abaixo, nem na insuficiéncia, nem na sobrecaga.
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FIGURA 3.6 - A dimensdo "quanto”

Uma outra forma de visudizar esta questdo € vé-la como fungéo da densidade de
informac&. Imaginando que cala ponto discutido até agora, como atividades em micro-
nivel, eventos no passado e interface WYSIWIS, possa variar entre ndo fornece
informacé&® alguma (equivalente a ndo ter suporte aesta caaderistica), fornece um
conjunto de informagdes pequeno e forneceg um vasto conjunto de informagdes,
conforme indica a variacé de cor apresentada na Fig. 3.7 abaixo, a dimensdo “quanto”
representaria 0 conjunto de todas estas informagdes, o qual poderia ser um conjunto
mais ou menos denso. Esta visdo mantém a mesma idéia central da visdo apresentada
antes (Fig. 3.6), de que aquestdo quanto é uma dimensdo paralela & demais, definida
por todo o conjunto de informagdes indicados pelas outras questdes e ajjo ided de um
groupnare seria 0 de dcancar um ponto entre um conjunto muito denso e um muito
pouco denso destas informagdes. Ou sgja, a idéia ceitral permanece ade degar a um
ponto intermediario, com informagdes uficientes para que sgja mantido o contexto do
grupo sem que o trabalho deste sgja prejudicado, de aordo, é daro, com 0s interesses
dese grupo e do préprio groupware.

0 pouco o muite
denso densidade denso

FIGURA 3.7 - Variagdo na densidade da informacéo

3.2.7 O esguema de dassficacado

Discutidas as sis questdes que delimitam as caaderisticas consideradas mais
importantes para percepcéo, resta agora gresentar na Fig. 3.8 o esquema de
classficac® que se formou desta discussio, o qual serve wmo forma de dassficac@d
para 0s mecalsmos de suporte apercepcdo que serdo analisados na proxima seca.
Pode-se observar na Fig. 3.8 que a questdo “quanto”, comentada logo adma, €
apresentada como uma dimensdo paralela @& demais, ja que da exerce forte influéncia
sobre cala uma das outras questbes e sobre o conjunto formado por todas as
informagdes apresentadas pelas demais. Além dis, este quadro, ao resumir tudo que
foi discutido até agora, constroi uma visdo geral do que €necessario observar e optar
durante o desenvolvimento de um suporte dicaz apercepcéo.
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FIGURA 3.8 - Esguema de dassficag8o para percepcdo

3.3 Meanismo para suporte a percepcao

Conforme dito anteriormente, a percepcéo € fornedda as usuarios por um
conjunto de mecanismos. Estes mecanismos transformam interagdes irregulares em
interagdes consistentes e perceptivels, permitindo aos membros do grupo manterem-se
atualizados bre eventos importantes, contribuindo para que suas atividades sjam
redizadas de modo consstente e dicaz [ARA 97]. Para tanto, estes mecaismos
deveriam observar algumas das caraderisticas apresentadas no framework adma, de
aoordo com o tipo de percepcéo que desgjam fornece, e apartir deste ponto escolher
uma ou mais abordagens para sua implementacd. Dias [DIA 98] apresenta quatro
abordagens para a onstru¢do destes mecaismos de suporte:

¢ Rearsos de interface (awareness widgets): os awareness widget, como
telepointers, multi-user scrollbars, mecanismos de radar e visdo dho-de-
peixe, podem ser fadlmente integrados ao proprio ambiente de trabalho,
fadlitando a asorcéo das informagdes de percepcéo pelos seus usuarios;
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¢ Consulta enavegaca pela memaria de grupo, com a procura de informagdes
sobre & interagdes e & atividades de cala membro;

¢ Anotagdes. 0 uso de anotagdes pode ser um mecanismo eficiente de interacé
entre os membros, registrando idéias, sugestbes e cmentarios, espedamente
atil quando os membros ndo estdo todos trabalhando em um mesmo intervalo
de tempo (ambientes asdncronos);

¢+ Notificagdes. 0 uso de um mecanismo de notificac@ permite a cala membro
tomar conhedmento de eventos ocorridos durante ainteracd com o grupo.

Estas abordagens podem ser combinadas e anpliadas em um Unico mecaiismo de
suporte apercepcéo, podendo assm se alequar as necessdades do sistema, pois a mais
importante fungéo destes mecanismos € justamente fornece aos membros do grupo
informagdes bre 0 andamento do trabalho que Ihes afeta.

Analisou-se diversos mecaiismos encontrados dentro de vérias ferramentas
relatadas na bibliografia e o resultado desta andlise é @resentado a seguir, da seguinte
forma inicialmente, sdo comentadas todas as ferramentas. Para cala uma éreladonado
um simbolo para, ao final da se¢&, distribuir estes Smbolos coloridos na dassficac@®
apresentada na secd® anterior, a fim de mostrar como a percepcéo dada pelos
mecanismos implementados por cada uma destas ferramentas encaixa-se na distribuicéo
geral. A cada simbolo também pode ser associado um sinal de menos (“-*) para indicar
gque 0 suporte a caaderistica ndo estd sendo completo ou adequado (poucas
informagdes a seu respeito sdo forneddas). Todavia, ndo foi analisada dentro desta
Ssecd a questdo “quanto”, uma vez ser esta uma questéo delicada, que exige um estudo
mais aprofundado, com avaliagdes mais detalhadas, levando-se an conta fatores como
0s objetivos propostos por cada mecaiismo e o tipo de usuério e situac@® considerados
alvos, 0 que onduz anecessdade de alidadosos testes praticos, 0 que ndo foi redizado
aqui em todos os casos.

3.3.1 COPSE/CUTE (a)

O COP& (Collaborative Project Support Environment) € um ambiente para o
desenvolvimento cooperativo de software einclui um ambiente de desenvolvimento que
permite aintegracd® de ferramentas para & varias etapas da onstrucéo cooperativa de
um software, a damada infra-estrutura, e um framework para a onstrucéo de
aplicag@es groupware independentes do ambiente, mas que podem ser, durante ou apés
seu desenvolvimento, ampladas a este ambiente. O CUTE (Collaborative UML
Technique Editor) é um editor com suporte a &pedos de moperacd na modelagem de
softwares orientados a objetos, focando as atividades de diagramacé@® deste. O CUTE
foi construido sobre o framework do COPSE e permite a @licéo de diagramas de dasses
simples, usando elementos de dasss e de reladonamentos, com notacd da UML para
avisuaizac® do diagrama[DIA 98], [DIA 97].

O COP& conddera que varias s0 as atividades redizadas no dearrer do
desenvolvimento de um software e cala uma destas atividades teria ferramentas
asociadas adequadas a situac@®. Asdm, a idéia do ambiente COPSE € interligar estas
ferramentas, através de sua infra-estrutura, permitindo o desenvolvimento integrado do
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software. Estas ferramentas poderiam ser construidas, fazexdo uso do préprio
framework COPSE, o qua pode ser utilizado também para o desenvolvimento de
ferramentas de groupware ndo ampladas ainfra-estrutura COPSE, como o CUTE.

O CUTE foi todo construido sobre o framework do COP&E e suporta o trabaho
sincrono em equipe, possiindo uma aquitetura diente/servidor (modelo também
adotado por todo 0 COPSE) e um protocolo de comunicac@® TCP/IP, baseado no envio
de objetos ridizados (tanto o COPSE quanto o CUTE foram todos construidos em
linguagem Java). Estes objetos 90 gerenciados pelo servidor que também os armazena,
enquanto o cliente fica responsavel pela gresentacd visual, mantendo somente uma
copia mnsistente destes. Cada proces servidor trabalha sobre um mesmo projeto e €
cgpaz de dender a diversos clientes bre este projeto, fazendo com que todos os
clientes que estiverem conedados a de trabalhem sobre um mesmo diagrama de
clases. Nenhuma restricéo de seguranca sobre o diagrama de dasss é redizada. N&o é
solicitada nenhuma forma de senha etodos os usuarios conedados ao servidor podem
aterar o diagrama, ndo havendo divisdo de papéis entre os membros. A raz® dessa
auséncia €o fato do diagramador ndo estar integrado ao ambiente do COPSE, utilizando
reaursos “mente do framework.

No ambiente COPSE, o servidor controla todo o proces® de producéo de
software e @ atividades que o compde, bem como os membros do grupo, suas
permises e os produtos gerados. Os clientes £ mnedam a este servidor, solicitando a
redizac@® de uma aividade dentro do proces. O servidor verificao proces para ver
se a dividade pode ser redizada e a partir de etdo, dispara 0 servidor espedfico para
aquela dividade. Cada dividade do proces de producéo do software tem reladonada
uma ferramenta integrada a ambiente responsavel por seu desenvolvimento, sendo o
servidor dessa ferramenta disparado pelo proprio servidor do ambiente [DIA 98].

Tanto o COPSE quanto o proprio CUTE mantém um suporte restrito a percepgéo,
essenciamente cantrado nas necessdades do trabalho sincrono. O COPSE inclui apenas
a descricd de uma memoria de grupo, que pode ser Util para 0 suporte apercepcéo de
eventos no passado, mas no CUTE ha somente apercepcéo de eventos presentes, com
apresentacé imediata, ndo havendo persisténcia para & informagdes de percepcéo.

O CUTE mantém a no¢éo de presenca no workspace, graca ao reaurso de “user
list” e mantém ferramentas de comunicac® sincronas, atraves de um sistema de
mensagens e de onversa (chat). Além dis, ele poswui uma interface WY SIWIS
relaxada, mantendo informagdes como o posicionamento e o nivel de detalhamento
(visudlizac® de daributos e métodos) das classes comuns a todos os participantes
(quando um altera uma destas propriedades, a modificac® é refletida na tela de todos),
mas a navegaca pelo espago de trabaho élivre.

Quanto a workspace awareness, pode-se dirmar que ndo ha um suporte alequado
a eta caaderistica uma vez que ndo ha como saber onde cala participante eta
desempenhando suas atividades no momento. Ha somente autilizac@® de res para a
visualizac® do estado dos elementos bloqueados. as clases que estdo sendo editadas
aparecan em cores diferentes, de aordo com o participante que esta fazendo as
modificagdes, com as cores $ndo atribuidas aos participantes por ordem de degada.
Assm, ndo ha uma identificac@ clara da autoria das atividades. Também néo fica dara
ametéfora utili zada, assemelhando-se mais a metéfora de um sistema de diagramaca.

A divisdo das atividades entre os membros no CUTE também ndo € explicita, nem
ha a definicio de papéis, ja que adivisdo do proces em tarefas coordenadas e a
definicéo de papéis e responsabili dades é descrita somente na infra-estrutura COP&E,
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ndo estando presente dentro do CUTE. Esta auséncia faz ®m que & ferramentas de
comunicacd nele presentes sjam obrigatorias para o decorrer do trabalho em equipe,
uma vez que sera dravés destas ferramentas que 0 grupo podera trocar idéias e
organizar suas atividades em conjunto, de forma wordenada. A Fig. 3.9 abaixo mostra
umatelado CUTE, com seus reaursos de percepcéo nelaindicados.
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FIGURA 3.9 - Editor CUTE e seus reaursos para percepcao

3.3.2 PeepHoles/ PortHoles/ Polyscope ( [7)

O Polyscope, desenvolvido em 199Q foi o primeiro sistema a eplicitamente
endereca o0 suporte a percepcdo passva dentro de um workgroup, fornecendo
informacé de awareness independente das tarefas exeautadas. Seu sucessor, disponivel
em 19901991 o PortHoles, fornecas ndo somente os beneficios da mordenac® da
informacé de percepcéo, mas também meios para formar um senso de comunidade em
grupos geograficamente distribuidos. Desde entdo, varios sstemas deste mesmo estilo
foram desenvolvidos, como, por exemplo, 0 Nynex PortHoles [DOU 97]. O Nynex
PortHoles € uma extensdo para web do Polyscope edo PortHoles e foi criado focando
reaursos para fadlitar o desenvolvimento de redes de trabalho reladonadas, reaursos
para permitir aos membros srem informados de forma periférica do potencia de
colaborac@® dos colegas, e reaursos de @municac®d informal, que suportam
oportunidades espontaneas e informais para laboracé® e interacd® [LEE97]. Ja o
proprio PortHoles suporta anocéo de presenca, transmitindo periodicamente snapshots
de video, obtidos por cameras ligadas as maquinas dos participantes [SMI 98].

O PegpHoles é uma dternativa de baixo custo para fornece percepcdo de quem
esta por perto, para fadlitar ainterac@® casual entre os membros. O PegoHoles fazis
através de icones indicadores da presenca eda disponibili dade dos colegas de grupo. A
disponibilidade é uma indicac® de dividade dos colegas, obtida dravés do conheddo
daemon Rusers, ndo exigindo hardware adicional, somente a disponibilidade deste
daemon na méquina de cala um dos participantes. O PegHoles também permite aos
usuarios erem alertados quanto a dividade de um colega, através da notificac@® pela
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emissio de um som quando este se torna aivo, permitindo assm iniciar uma chamada a
este mlega. Para rediza estas chamadas, o PegHoles também integra ferramentas de
comunicaga, como um link para o leitor de email [SM1 9§].

Estes sstemas tém seu foco totalmente voltado para aquestdo da presenca quem
esta mnedado no momento e se esta ou ndo ativo, fornecendo também reaursos para
comunicac® através de ferramentas sincronas e asdncronas, com o intuito de aiar
assm um senso de comunidade e uma base para a ©®municac@® informal dentro do
grupo. Todo o funcionamento destes sstemas gira an torno desta no¢éo de presenca e
da cmunicacd® que pode surgir diso. Em todos eles também é posdvel perceber
caaderigticas de balanceanento de interface om filtragem, como no PortHoles,
através de seus snapshots periodicos, e agrupamento, no caso dos icones indicadores do
PegHoles, que arupam a nocéo de presenca e #vidade dos colegas. Estas duas
preocupagdes chaves fazen deles interessntes exemplos no estudo destas
caaderisticas no suporte apercepcéo.

3.3.3 WAP ()

O objetivo do projeto WAP (Web Awareness Protocol) € aiar um mecanismo
genérico de percepcdo para uso na Internet. O nucleo deste mecalismo € o
desenvolvimento de um protocolo de percepcéo aberto, como sdo hoje os protocolos da
web. Este novo protocolo sera implementado em novos <ervidores, paraelos aos
servidores web (HTTP), ndo ferindo aos padroes da WWW, mas implicando em
diferentes implementagdes de dientes, que facan uso deste protocolo [ROD 96].

O nucleo do protocolo de awareness € gravar a presenca dos usuarios nas paginas
web: quando um cliente requisita um documento para um servidor web, o cliente de
awareness tenta assnalar (operac@® de sign-on) o servidor de awareness co-locdizado
no site do servidor web, fazendo com que o servidor de awareness aaescente ajuele
cliente alista de dientes, acessando a URL dada. Quando o cliente web se move para
outro documento, o cliente de awareness faz o sign-off no servidor de awareness, o que
faz ®m que este servidor retire o cliente da lista de dientes acessando aquela
locdizac®. Com estas operagdes (sign-on e sign-off), o servidor de awareness pode
montar uma base de dados de quais clientes estdo acessando que documentos do
servidor web co-locdizado, e os clientes podem, entdo, solicitar informagdes obre
outros clientes assnalados no servidor, através de outras mensagens (quantos e quais
clientes estédo assnalados para uma URL), embora, em sua primeira versdo, o WAP
estgja focando s6 a cntagem dos clientes, posshilitando somente saber qudo ocupado
esta o servidor web [ROD 96.

O WAP é outro exemplo de sistema que prioriza ano¢éo de presenca dos colegas.
Seu objetivo é fornece a nocéo de quem esta acesando uma dada pagina web, criando
a oportunidade de ontato entre seus visitantes. Esta oportunidade pode ser util entre
colegas em uma Intranet e anbientes empresariais distribuidos, mas pode perder sua
funcéo fora deste contexto. Além desta, 0 WAP ndo fornece nenhuma outra forma de
suporte a qualquer das demais questdes apontadas neste caitulo, concentrando-se
somente na presenca O WAP também ndo faz nenhuma consideracé® a respeito da
forma de gresentac@® que os us clientes podem adotar, mas mantém como vantagem
aidéia de um protocolo aberto, que pode futuramente ser estendido para outras questdes
do suporte apercepcéo.
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3.3.4 POLIAWAC ( 5)

O projeto POLITean tem como objetivo desenvolver um sistema de groupware
integrado, que forneca um suporte @mpreensivo para o trabaho cooperativo,
espedamente assncrono e distribuido. Este sistema inclui componentes de workflow,
processamento coordenado de documentos e tarefas, como edicdo cooperativa e
workspaces compartilhados, servico de notificac® e informacgé, e gateway com a
WWW [PRO 99]. O POLIAwaC _ POLITeam Awareness Client _ € um prototipo que
enfatiza o fornedmento de feedback compartilhado entre os usuarios do sistema
POLITean, fornecendo informagdes bre o uso de objetos compartilhados [PRI 99].0
POLIAwaC incorpora varios mecanismos para suporte aawareness, incluindo redce de
icones de objetos, permitindo percepcéo periférica da informacéd de awareness, objetos
mostrando a locdizac@® e adisponibilidade do usuério, e suporte para a @resentacé
asgncrona de informacd [SOH 9§)].

O POLIAwaC usa ametéfora de workspace compartilhado, onde workspaces séo
containers de objetos, como documentos, ferramentas e outros containers. Estes
workspaces podem ser publicos ou privados, dependendo do usuario que os acessa, €
possiem um proprietario, cagpaz de nvidar novos membros, excluir antigos e passar a
propriedade do workspace para outro. Como sdo objetos, 0os workspaces podem ser
manipulados (criados, movidos, copiados, etc) e um usuario € mnsiderado estar
ativamente trabalhando nestes £ o container correspondente permanece aberto no
cliente [SOH 98]. Esta metafora essemelha-se as desktops padréo, usados em diversos
sistemas e, segundo Prinz [PRI 99], ela tira proveito das habilidades j& existentes dos
usuarios. Dessa forma, pode-se dassficar a metéfora do POLIAwaC como sendo de
“ggtema’, ja que o workspace compartilhado neste assemelha-se adesktops tradicionais
de sistemas com aidéia de pastas que podem conter outros objetos, como documentos e
outras pastas, e ndo se aa®melha aidéia de “escritorio”, ndo havendo a representacé de
elementos como sala ou mesa, ou de espaqo “fisico”.

Para avisualizac® deste workspace compartilhado e seu contetido, o POLIAwaC
fornece trés visdes espedalizadas, apresentadas na Fig. 3.10 abaixo: uma hierarquica
dos workspaces, incluindo os usuérios que tém aces ou (e estdo ativamente
trabalhando, e duas visdes mostrando os documentos contidos no workspace atualmente
seledonado na visdo hierérquica, uma visdo onde o usuério pode livremente posicionar
0s icones, e outra @m neiores detalhes bre os objetos [SOH 98]. Estas 3 visdes do
workspace compartilhado agem em sincronia: a0 seledonar um objeto workspace na
hierarquica seu contelido € mostrado nas demais e quando um objeto € seledonado em
uma das outras, a mesma selecé ¢€ feita na seguinte. Entretanto, embora existam estas
multiplas visdes para cala usuério, 0 que um esta vendo ndo pode ser visuaizado pelos
demais, nem informagdes como os objetos sledonados pelos colegas 0 acessvels, o
gue faz om que estas multiplas visdes do workspace compartilhado sejam consideradas
também desampladas, jA que a visdo que um usuario estd tendo é totalmente
desamplada da mantida pelos colegas. Isto ndo chega a prejudica o funcionamento
deste sstema, ja que estd an conformidade @m seus proprios objetivos, de suporte
principamente a trabalho asdncrono e ndo redizar ateragdes drasticas na interface
comumente usada por seus usuérios (a metéfora do desktop).
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FIGURA 3.10 - Astrés visdes do workspace no POLIAwaC [SOH 98]

O POLIAwaC faz uso dos icones dos objetos para caregar informacé® de
awareness, atraves de 4 témicas. a forma (o icone de um objeto tem sua forma dterada
de a®rdo com seu status); a @r (as cores 90 usadas para representar 0S usuarios, 0s
objetos manipulados por um usuario séo sobrepostos por um plano transparente na @r
do usuério, e a &ea mberta por este plano reflete o tempo transcorrido desde o registro
do evento); a sobreposicéo (o tipo de operacd redizada an um objeto é indicada por
um segundo icone sobreposto ao original do odbjeto); e tamanho (os icones dos objetos
modificados 0 aumentados) [SOH 98], e cm o tempo, estas representagdes S0
graduamente reduzidas, de modo a destaca as atividades mais atuais [PRI 99]. Estas
representagdes, que podem ser observadas dentro da Fig. 3.10 adma, podem ser usadas
em conjunto ou exclusivamente, de aordo com o nivel de intensidade definido para um
evento espedfico. Estes niveis de intensdade de notificac® vao desde nenhuma
notificac@® a mostrar o evento em uma caxa de didlogo pop up, passando por indicar 0
status do adbjeto pela @r, mostrar os eventos textuais em uma barra de ferramentas, e
ateragdes e anpliacd® do icone do objeto afetado, sendo que 0s niveis superiores
englobam os inferiores [SOH 9§].

O POLITean usa icones para representar 0s usuarios nas visdes do workspace.
Cada workspace ndo privado possui um pseudo-container “usuarios de <nhome do
workspace>", contendo os icones dos membros deste workspace e sua posicéo
organizadgonal. Cada icone éum simbolo genérico legendado com o nome do usuério e
desenhado na cr correspondente @ mesmo, com apenas 0 contorno se este ndo estiver
ativo. O workspace raiz na hierarquia € diamado “POLITean System” e sua secé@® de
usuarios mostra a etrutura cmpleta da organizac® e todos 0s usuarios potenciais e
ativos [SOH 9§].
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Assm, uma ceta no¢do de presenca é fornedda pelo sistema, mais no sentido de
oferece uma oportunidade aos membros. Entretanto, quanto a comunicac®, ndo ha um
suporte alequado, limitando-se principamente a email (asdncrona), e wmo ha a
apresentacd® de dgumas informagdes organizadonais e a figura do proprietario do
workspace, pode-se dirmar que eiste uma ceta preocupacd® com a questdo dos
papéis, embora anda limitada asomente estas poucas informagdes.

O POLIAwaC fornece trés elementos basicos de interface para fornece
apresentacd asdncrona da informacé@ de awareness. uma barra de eventos, uma caxa
de didlogo de eventos e uma caxa de didlogo de historico. A barra de eventos fornece
tanto o histérico quanto a notificac® quase imediata de eventos e a posshilidade de
gerar informagdes de awareness reladonada aum objeto. Esta barra, apresentada na
Fig. 3.11 abaixo, consiste de uma barra de texto no estilo drop down, que mostra no
topo o evento mais recente € quando aberta, mostra uma lista @m os ultimos eventos
em ordem cronolégica, além de botdes, que fornecan um link direto entre os eventos e
0s objetos reladonados. Cada evento mostrado na barra de eventos é mostrado na @r
asociada a usuario que o gerou, com uma descricéo textual do evento e o icone do
objeto associado. Os usuarios também podem entrar com uma frase no campo de texto
da barra de eventos, a qual sera distribuida @mo um evento associado com o objeto
seledonado. Isto permite fornece informacé@ de awareness que ndo pode ser coletada
automaticamente pelo sistema. Outra vantagem da barra de eventos € que da também
pode ser usada Mo uma janela stand-alone sobre & janelas de outras aplicages, para
0 monitoramento das atividades cooperativas [ SOH 98].

Events  _ __ ____________________________________F
- |,“| ! | 4 | J.Ludwin Fuchs has added the Test 'Problerm Report' to shared cabinet 'POLIT eam’ [2D.DE.j E| |

‘ Ludwin Fuchs haz added the Text 'Problem Report' to shared cabinet POLITeam' [20.08.97 11.22]39
w=L":I|:|lia Mark: I'm zeeking the Problem Report...' [20.05.97 11:.15)

B | udvin Fuchs has removed the Test 'Problem Report from shared Cabinet POLIT eam' [20.05.97 093:52)
| Ludwin Fuchs has modified the Test 'Problem Repart’ (20,05 97 09:52)

Markus Sohlenkamp hasz added the Calculation ‘Figures '36' to shared folder ‘Budget’ [20.05.97 03:12)

FIGURA 3.11- Barra de eventos do POLIAwaC [SOH 98]

Ja a caxa de didlogo de erentos usa 0s mesmos mecalismos da barra de eventos,
exceo a lista de historico que estd sempre expandida, e € usada para mostrar eventos
com dlta prioridade, sendo lancada aitomaticamente, ficando em primeiro plano para
estes eventos. A janela de historico é uma glicac@® independente do POLIAwaC que
busca do servidor o histérico de um objeto de forma textua e pode ser invocada
ativamente pelo usuario. A descricdo de cala evento é mlocada na @r do autor,
atributos adicionais podem ser seledonados e todos os eventos de workspace privados
s80 resumidos em uma unica entrada andnima [ SOH 98].

Através destes reaursos, 0s usuarios do ambiente do projeto POLITeam tém
aces a eventos que ocorreram tanto no passado quanto no passado continuo, este
ultimo reforcado pelo uso de res, icones e dteragdes nos icones, descritas
anteriormente. Assm, ha junto ao POLIAwaC uma apresentac@® posterior dos eventos,
e a onseqlente persisténcia ata dos dados, que sGo armazeiados junto ao servidor.
Também se pode observar que toda ainformacd de awareness encontra-se drelada as
objetos compartilhados e & ages Dbre estes objetos, as quais geram 0s eventos
reladonados.
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A filtragem da informacé@ de awareness no POLIAwaC é feita por “awareness
profiles’, baseados na idéia de “situagdes de trabaho”. Quaquer objeto define um
nimero de aividades e uma variedade de situagdes de trabalho como “trabalhando no
documento” ou “acessando o container pai”, nas quais pode estar envolvido. Os
detalhes de preferéncia de awareness sdo definidos usando entdo os “awareness
profiles’, que podem ser anexados a objetos smples, colegdes ou classs inteiras de
objetos. O sistema somente informara sobre 0s eventos que estiverem de aordo com o
conjunto de profiles assnados pelo usuario, o qual também pode epedfica a
intensidade de gresentacé para os eventos. Estes profiles s8o objetos compartilhados,
logo, os usuarios podem tanto criar novos quanto assnar 0s ja existentes. Através deles
€ posdvel a diversficac® individual do feedback do sstema etambém a inscricéo de
um conjunto de profiles em um grupo, estabelecendo uma forma redproca de
awarenesspara o grupo [SOH 98], [PRI 99].

Além dedta filtragem feita dravés dos “awareness profiles’, pode-se @mnsiderar
gue o POLIAwaC faz anda um agrupamento de informagdes em sua interface através
dos icones, que por suas mudancgas na forma, tamanho, cor e sobreposicéo de outros
icones, informa perifericamente o usuério sobre o tipo de dteragdes e operagdes feitas
nos documentos, seu autor e o tempo transcorrido.

Para aiar e ditar os documentos todo o ambiente POLITean faz uso de
aplicag@es padrdes, que sdo integradas ao sistema. Estes documentos si0 armazenados
no servidor central e reauperados quando os usuarios os abre. A edicdo propriamente
dita éfeita an uma ddpia locd com a glicac® padréo, enquanto a @pia no servidor
fica bloqueada para alicéo dos demais usuarios. Entretanto, estas aplicages utilizadas
s80 projetadas para uso mono-usuario e ndo cooperativo. Por este motivo, a barra de
eventos foi projetada para também poder funcionar como uma janela stand-alone, que
pode ser instruida aficar sobre & demais janelas, deixando sempre visivel o evento
mais recante de interesse do usuario. A visdo hierarquica também pode ter seu tamanho
reduzido, permitindo a visualizac® da hierarquia de workspaces completa, mesmo sob
as aplicag@es [SOH 99].

O uso de aplicages padréo para alicéo dos documentos afeta diretamente o nivel
das informagdes de percepcéo das atividades. Estas atividades sdo apenas visivels em
um maao-nivel, uma vez que somente épossvel saber que foram feitas determinadas
operagdes nos objetos como um todo, como editar, apagar ou mover um documento
inteiro, e ndo é posdvel saber, por exemplo, que parte do documento foi aterada, mas
apenas que de foi alterado.

Convém mencionar aqui também que o projeto POLITean tem como plataforma
base o LinkWorks, um groupnare cliente/servidor e orientado a objetos produzido pela
Digital. Entre suas vantagens esta permitir a integracé de qualquer aplicac® rodando
nas plataformas que utili za, a onfiguracd® de suas funcionalidades, via interfacegrafica
e ainclusdo de novas funcionalidades via interface APO _ Appliaction Plus Objeds,
gue permite 0 aces a suas estruturas de dados internas. Espedficamente quanto a
percepcdo, o LinkWorks posaii apenas um suporte rudmentar nativo, permitindo o
registro dos usuarios obre os objetos de seu interese e aapresentacd dos eventos que
ocorrem sobre estes objetos apenas por meio de uma caxa de didogo com a descricéo
textua do evento, aém de um “log” de erentos globa, que pode ser aberto
assncronamente pelo usuario, e uma caxa de diadlogo simples com os usuarios logados
[PRI 99], [SOH 99].
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3.35 DIVA (¢)

O DIVA é um protétipo de ambiente de escritorio virtual, com foco no
forneamento integrado de suporte para percepcéo dos colegas, tanto operando em nodo
de trabalho sincrono quanto asdncrono. Seu principa objetivo € rediza um projeto de
interface om o usuario consistente, que integre diferentes aspedos do trabalho
cooperativo e permita transi¢ces faces entre diferentes modos de trabalho [SOH 9§].

O DIVA usa uma metafora de escritorio. Ele modela quatro elementos principais.
“pesas’, “sdlas’, “mesas’ e “documentos’, adém de dementos adicionais, como
“notas’ e “lata de lixo”. As “pesas’ representam os usuarios do sistema e sdo
implementados por pequenos snapshots com 0 nome do usu&rio. As “salas’ sdo
containers para pesas, mesas e documentos, podendo estar abertas, fechadas ou
trancadas, fornecendo assm diferentes nivels de ace® e vishiidade. Nas slas
também é feito o controle da comunicagio de aidio e video entre os colegas, de modo
gue & pesas em uma mesma sala virtual DIVA podem ver e ouvir umas as outras, e
sempre que dguém entra an uma destas slas, sd0 estabeleddas ligagdes de audio e
video entre o recan-chegado e 0s fus ocupantes anteriores, de forma andoga a que
ocorre anumasalared [SOH 99].

As “mesas’ funcionam como locd para o trabalho dentro das slas, controlando
também o modo de a®plamento da aoperac@®, além de poder ser usada para preservar
o contexto de trabalho [SOH 98]. Vérias pesoas podem trabalhar em uma mesa sobre
0S mesmos documentos ou podem trabalhar nestes documentos em mesas (e salas)
distintas, 0 que define diferentes modos de a®plamento entre & interfaces dos usuérios,
0 que pode ser caraderizado como a presencade multiplas visdes.

O DIVA fornece tanto suporte a trabalho cooperativo sincrono quanto
asdncrono, oferecando ferramentas para tarefas compartilhadas, fadli dades para suporte
a omunicac®d e mecaismos de interface para o fornedmento de percepcdo dos
colegas. Durante 0 modo de trabalho sincrono, ajanela do escritorio virtual (que contém
todas as slas do ambiente) forneceum overview das atividades dos colegas por todo o
escritorio virtual, enquanto a janela da sala virtual forneceinformagdes mais detalhadas
sobre asala em particular. No escritorio virtual, os icones dos usuarios s0 apresentados
dentro da sala virtual onde est&o, dando a impressio que 0s usuarios estdo “redmente”
na sala. Com is®, é possvel observar a locdizac® dos colegas, quem esta falando com
guem e sua disponibilidade para cntato, e se amaioria das slas estiver aberta, uma
répida olhada pelo escritorio virtual fornece um overview das atividades redizadas.
Além dis®, 0s usu&rios €0 cgpazes de ontrolar ndo sb as informagdes bre s
mesmos, distribuidas para os colegas, quanto o seu nivel de disponibilidade para
comunicacga [SOH 98].

Estas caaderisticas ddo uma nogcéo sobre a presenca e a disponibilidade dos
colegas, as quais, juntamente m as ferramentas de cmunicac, via canais de audio e
video, durante o modo de moperacé sincrono (ferramentas dncronas), e via notas que
podem ser deixadas para os colegas, no modo de trabalho asdncrono (ferramentas
asdncronas), funcionam tanto como uma obrigatoriedade, no primeiro caso, quanto uma

oportunidade, na Ultima situac@®. O uso da metafora de escritdrio, com salas e mesas,
onde ficam dispostas as pesas, documentos, etc., também da uma nogéo de workspace
awarenes, limitada a informagdes como em que sda e mesa uma pesLa eta e 0s
movimentos feitos pelas pesas dentro de uma sala.
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Além da indicac® de presenca dos colegas nas salas, estas também sdo marcadas
com uma epéde de barra vermelha en seu topo quando nelas encontram-se
documentos 0s quais 0s usuérios tenham aces. Uma vez dentro de uma sala virtual, os
usuarios podem ver quem esta trabalhando com quem, através da indicac® das mesas, e
em que documentos, além de aiimagdes para indicar 0 movimento dos usuarios na sala
e um sina sonoro, indicando o ingres de novos membros. Os documentos também
carregam informac@® visual de percepcén. Seus icones indicam visuamente o status do
documento, por exemplo, documentos ndo abertos pelo usuario, mas que outros estéo
editando, mesmo que an uma sala diferente, sdo marcados como em uso e gresentados
com um fundo vermelho. Adicionalmente, cada pessa posaui ainda cres de asnatura,
gue & identificam durante o trabaho fortemente aoplado [SOH 98]. Assm, pode-se
perceber algumas caraderisticas de agrupamento de informagdes de percepcéo
presentes na interfacedo DIVA, aqual é gresentada na Fig. 3.12 abaixo.

Work Context Coupling Status

Remote User Cursor Link

Panding ’I'ﬂE-E-H]BE-‘i “[— Remote Feedback

Ehanqalndic-atﬂr"di —

Conferences In-Usa Communication Availability

Indicator

FIGURA 3.12 - Workspace DIVA [SOH 9§

Além dis®, existem junto ao DIVA feramentas para manipulacd® dos
documentos, que permitem crialos, edit&los, etc., para a e€licd sincrona, e o
revezanento coordenado do trabalho e operagdes como merge de versdes divergentes
permitem o trabalho asdncrono sobre os mesmos documentos. Estas ferramentas
permitem aos usuarios sberem o que seus colegas estdo fazendo, principamente
durante uma sessio de alicdo compartilhada, e determinar quando e como os objetos
compartilhados foram alterados [SOH 98]. Isto fornece tanto uma no¢d& em maao-
nivel das atividades, quando em nodo asdncrono, quanto em micro-nivel, em modo
sincrono, aém de fornece informagdes bre eventos em um passado continuo
(informagdes ainda validas) e presentes, de a®rdo com o modo de trabalho utilizado e,
como conseqiéncia, apresenta apersisténcia destas informagdes por um certo periodo
de tempo.
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3.3.6 Alliance/Byzance ( @)

O Alliance é um editor cooperativo asdncrono que permite a um grupo de
pesas, geograficamente distribuidas e mnedadas a Internet, editarem conjuntamente
documentos estruturados. Seu funcionamento baseia-se na fragmentacd do documento
em partes, de aordo com a dribuicdo de regras de alicéo (papéis) para 0s autores,
definindo seus direitos ©bre cala um dos fragmentos. Esta fragmentacé@ é feita com
auxilio da APl Thot, uma API para o desenvolvimento de glicagdes que manipulem
documentos estruturados. O Thot fornece um conjunto de funcdes de manipulacé® da
estrutura logica e do conteldo destes documentos, e permite dnda & aplicages
incluirem fungdes extras pelo mecanismo de “call backs’, além de servicos adicionais
parainterfacegréfica|[ DEC 98a], [DEC 98b], [QUI 994].

Um documento no Thot é representado por sua estrutura l6gica chamada de
“Arvore Abstrata”, uma estrutura essncialmente hierérquica, acescida de relagbes
suplementares, formando também um hipertexto. Esta estrutura segue dgumas regras,
uma espede de tipo do documento, que gudam (ou obrigam) os usuarios a produzirem
documentos conforme este seu tipo. Fazendo uso desta estrutura do Thot, o Alliance
divide seus documentos em fragmentos, os quais $0 dispostos nos stes de cala um dos
participantes. Esta distribuicéo segue adivisdo do documento entre os participantes, de
aoordo com seus papéis, de modo que somente um participante por vez possa ser cgpaz
de dterar um fragmento. Isto é obtido através de um esquema de @pias master e daves,
a dhamada “regra da unicidade da ddpia master”: para cala fragmento existem varias
copias ditas daves, uma an cada um dos stes dos participantes, e uma pia dita
master, a Unicaque pode ser aterada, colocada somente no sSite do participante que tiver
o poder de escrita. Este poder € dado pelos papéis de “gerente”, cagpazde ler e modificar
0 documento e anda determinar os papéis de cala a-autor, e “escritor”, cgpazde ler e
aterar o fragmento. Os demais papéis 0 “leitor”, com acesd somente para leitura, e
“nulo”, que ndo posali aces algum sobre o fragmento, nem leitura nem escrita
[DEC 98b], [SAL 99].

Ainda om relac@® aos papéis, cada m-autor tem um conjunto de papéis ditos
potenciais para cala fragmento do documento, que sdo aqueles papéis definidos pelo
gerente e representam todos 0s possvels papéis que 0 co-autor podera desempenhar,
além de um conjunto de papéis ditos efetivos, que sGo os papéis que etdo redmente
sendo desempenhados pelos participantes. A medida que o trabalho vai sendo feito, os
participantes podem ir trocando seus papéis efetivos, de a®rdo com 0s fus papéis
potenciais, e isto podera caisar modificagdes na fragmentac@® do documento, como a
divisdo ou merge de fragmentos, a fim de aaptar o documento como um todo a regra
da unicidade da ddpia master. Graca a este mecalismo, € possvel a varios co-autores
dentro do Alliance alitarem fragmentos diferentes do mesmo documento em um mesmo
intervalo de tempo [SAL 98].

Dentro do Alliance, o suporte a percepcdo, ou consciéncia de grupo, como é
chamada por Salcedo [SAL 98], permite controlar e d@uar sobre o ambiente de elicéo
para que 0s co-autores possam ser advertidos de modificages nos fragmentos, através
de um sistema de notificac®. Este sistema permite a cada @-autor regular as
notificagdes de modificagdes de seus colegas bre os fragmentos e foi concebido para
fadlitar a integrac® com o proces de producdo do documento, smplificar sua
manipulacd pelos co-autores, refletir o estado da woperacd® em um dado momento, e
ser eficaz na dualizac@® dos fragmentos [SAL 98]. Este sistema permite que os co-
autores controlem seus proprios nivels de notificac®, optando entre a onsulta mm
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atualizac@® automatica, aberta ou travada. No primeiro caso, as modificages feitas por
um colega no fragmento sdo refletidas na interface do usuario tdo logo estgjam
disponiveis, o que ndo eqlivale a elicéo sincrona, pois pode haver um atraso entre 0s
colegas redizarem as modificagdes e & divulgarem para os demais. No caso da consulta
aberta, 0 usu&rio sO podera ver as dteragdes no fragmento apds requisité-las
voluntariamente, e na @nsulta travada, 0 usu&rio opta por ndo ser advertido de
alteragdes no fragmento, nem quer levéa-las em conta durante o seu trabalho.

Estas opgdes do usuério quanto ao sistema de notificac@®, bem como os papéis
efetivos desempenhados por ele en cada fragmento, sdo indicados graficamente por
icones integrados a janela do editor no inicio de cala fragmento. As possveis
ateragdes, tanto nas opgdes do sistema de notificac®, quanto alteragdes nos papéis e
nos proprios fragmentos (criac@® de novos, merge, etc), sdo representadas por icones
diferentes, cuja transicdo entre um e outro icone é definida por um autémato finito
predeterminado [SAL 99].
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O mecaiismo de suporte apercepcdo implementado dentro do Alliance dravés da
notificac@® das modificagdes pode ser caraderizado por apresentar as atividades em um
maao-nivel, uma vez que ndo € posdvel ver exatamente quais ateragdes foram feitas
pelos colegas nos fragmentos, mas omente ver o novo fragmento inteiro. Ele também
apresenta eventos em um passado continuo, pois mente eventos que ocorreram em um
dado momento no passado e ntinuam validos 80 apresentados, posteriormente asua
ocorréncia (apresentacd® posterior), o que representa uma ceta persisténcia nas
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informagdes. Esta persisténcia € limitada a manutencédo das coOpias daves dos
fragmentos, a aualizaca destas por dewrréncia de modificagdes nas respedivas copias
master e pela manutencéo das opcdes de notificaca por fragmento.

Além dis®, o Alliance gresenta uma metafora de sistema, assemelhando-se aum
editor de textos tradicional, e também apresenta an sua interfaceo reaurso de multiplas
visdes, permitindo a visualizac@® e a ei¢cdo do documento em varias visdes. O Alliance
também posaii uma diferenciac@® nas informagdes que gresenta de a®rdo com o papel
desempenhado pelo participante, espedamente no tocante a papel “nulo”.

O Alliance foi utilizado recettemente para a o©nstrucdo de um novo editor
cooperativo, 0 Byzance apresentado na Fig. 3.13. O Byzance é um editor HTML
cooperativo, permitindo a alicdo cooperativa de paginas web de forma semelhante a
Alliance O Byzance posaii as mesmas caaderisticas do Alliance essencialmente
guanto a percepcdn. Maiores informagdes quanto ao Byzance podem ser encontradas
junto a paginas do grupo Opera, responsavel por seu desenvolvimento [OPE 99].

3.3.7 SISCO-Rio (V)

O SISCO é um sistema distribuido e adncrono para 0 apoio a preparacd de
reunides. Seu objetivo € tornar as reunides face afacemais €ficientes, através de um
ambiente de pré-reunido, que permite adiscussio dos temas a serem tratados na reunido,
sem a obrigatoriedade da tomada de dedso desta. Seu objetivo ndo € o de subgtituir a
reunido, mas apenas tornéla an eficiente pela discussio de seus temas antes que da
redmente ocorra, ja que reunides face aface normalmente tém assciados altos custos
em sua producéo, 0 que sugere que estas deveriam se tornar téo efetivas quanto
possvel, e uma boa preparacé deixaria 0s participantes mais atentos aos objetivos e a
curso esperado para areunido [BEL 95].

Para suportar a discuses durante uma pré-reunido, o modelo SISCO original
assume que & pesas envolvidas nesta fase de pré-reunido estdo distribuidas e podem
trabalhar assncronamente, embora a ©municac® com 0s outros participantes ainda
sgja fundamental, pois estas pesas predsam contribuir dentro de um contexto de
idéias e devem ter as contribuicdes anteriores disponiveis [BEL 95]. Para tanto, 0
modelo SISCO adota uma extensdo do modelo de agumentacé IBIS, formado pelos
elementos "questdo”, "posicdd” e "argumento”, e 0s reladonamentos entre des,
aaescido de dementos para a ©®ordenacé, agenda do grupo e dementos para goiar
contribui¢cdes que ndo se encaxam nas caegorias previstas pelo IBIS. Sua aquitetura €
composta por uma memaria de grupo que amazena & contribuicdes feitas durante a
pré-reunido, um mecanismo de comunicaca® e uma interface ©m a memdria de grupo.
O SISCO-Rio € aimplementac@® de um subconjunto deste modelo original SISCO com
algumas limitagdes, como a aiséncia de dguns objetos e a presenca somente das
funcionalidades de wordenador e ntribuinte. O SISCO-Rio faz a manutencéo da
memoria do grupo com auxilio do SGBD CA-Ingres e incluiu uma interfaceWeb com o
usuério, também incluindo o mecalismo de municac@® através de um sistema de
mensagens, 0 qual permite as usuarios trocarem mensagens particulares, além da
comunicacd feita dravés da propria memoria de grupo. Através do servidor Web, o
SISCO-RIio resgata & informagdes da memoria de grupo armazenadas no SGBD, as
quais 90 apresentadas para 0s usuarios pelainterfaceWeb [CAV 97].
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Cada pré-reunido dentro do SISCO-Rio passa por trés momentos. primeiro a
criacé desta pelo coordenador, seguido do registro dos participantes e, por fim, define-
se a @enda que guiara & discuses através, principamente, de suas prioridades e itens,
com prazos e objetivos bem definidos. Além do papel de wordenador, que aia e
configura a pré-reunioes, o SISCO-Rio define também o papel de ntribuinte, que séo
0s participantes que podem reauperar e alicionar elementos a discussio, como uma
forma de se prepararem para areunido subsequente. Estes contribuintes iniciam sua
participac@® acessando 0s elementos ja existentes e apartir dai poder&o inserir novos
elementos a memoria de grupo. Através da ontribuicdo destes elementos (questdes,
posicOes, argumentos e notas), eles definem e discutem suas idéias, seguindo uma
estrutura hierarquica preestabeledda, onde o nivel mais alto contém as pré-reunioes das
quais participa 0 usuério, seguidas pelos sus itens, objetivos e depois elementos
correspondentes [CAV 97].

Os mecanismos de suporte apercepcdo dentro do SISCO-Rio agem no sentido de
informar aos participantes bre novos elementos quando este acssa 0 sistema, no
momento em que os elementos da memaria de grupo séo reauperados e gresentados
para 0 usuario, via interface web. S0 considerados trés posdveis estados para cala
elemento: “novo”, para dementos novos, ndo vistos pelo usuario, “conheddo”, para
elementos de aJja existéncia o usuério ja tem conhedmento, mas que anda ndo viu o
seu conteldo, e “velho”, para dementos cujo o conteldo ja € de wnhedmento do
usuério. Para os dois primeiros, ha icones associados (0 simbolo “new” para dementos
novos e um bloco de notas para os conheddos), que permitem ao usuério remnhece
rapidamente os elementos que anda ndo foram lidos [CAV 97]. A Fig. 3.14 abaixo
marca um exemplo do uso do SISCO-Rio, com vérias pré-reunides (PM _ Pre-Meeting)
em curso de forma adncrona. A primeira encontra-se expandida, com um item, seu
objetivo e vérias contribuicdes visivels.
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FIGURA 3.14-Exemplo de percepcdo do contelido da memoria de grupo pelo SISCO [BOR 99b]
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Este mecanismo de notificac®d implementado no SISCO-Rio apresenta &
informagdes obre @ atividades dos participantes em um maao-nivel, ja que somente
s30 apresentados os elementos inteiros, com a indicac@® diferenciada para “novo” ou
“conheddo”. Além dis®, o SISCO-Rio trabalha mm a noc¢éo de papéis, diferenciando o
coordenador dos contribuintes, embora esta diferenciac@® se limite somente aos poderes
atribuidos ao primeiro e ndo ao mecaniismo de notificaca diretamente.

O uso de memoria de grupo, da forma mmo é feito dentro do SISCO-Rio, age no
sentido de fadlitar o fornedmento de percepcéo de eventos ocorridos no passado ou no
passdo continuo, com apresentac@® posterior (N0 MOmMeNnto em que 0 USUario ingressa
no sistema), posalindo uma persisténcia ata, implementada dravés do uso do SGBD
para amanutencd da memoria de grupo.

Quanto a cmmunicaca® entre os participantes, o SISCO trata a presenca dos
colegas no sistema cmo uma oportunidade, apresentando somente uma ferramenta de
comunicac® sincrona, por troca de mensagens répidas e ndo armazenadas entre os
participantes. Ele também considera a propria memoria de grupo como uma forma de
comunica¢c@ asdncrona entre os membros do grupo. Ja quanto a interface com o
usuario, o SISCO-Rio adota uma interface web totalmente desamplada da interface
visualizada pelos demais colegas.

3.3.8 GroupKit (n)

O GroupKit é um toolkit para a ©nstrucéo de groupware sincronos e distribuidos
para aredizaca de cnferéncias entre duas ou mais pesas. Ele suporta conferéncias
multi-ponto, distribuidas, em tempo red, baseadas em texto ou gréficos (0 GroupKit
ndo suporta audio e videoconferéncias). Inclui também aplicagges de wnferéncia
propriamente ditas, que sdo as ferramentas de groupware atuais, e gerentes de sessio,
gue permitem aos usuarios criarem e gerenciarem suas  conferéncias
[ROS 96],[ROS 97].

O GroupKit é formado por quatro elementos chaves. uma infra-estrutura de Run-
Time, que atomaticamente gerencia a ciac® e @municac® dos process
distribuidos que compdem as ssHes de mnferéncia; um conjunto de dstragdes de
programac®, que permite cntrolar 0 comportamento destes process, permitindo aos
mesmos tomarem agdes nas mudangas de estado e compartilharem dados relevantes, um
conjunto de widgets, elementos de interface que permitem a alicdo de importantes
caaderigticas de interface aum groupware; e dguns gerentes de sessio, que permitem
as pesas gerenciarem suas reunides, de forma desamplada das aplicagges de
groupware, e que também podem ser construidas pelos desenvolvedores para se
adaptarem ao estilo de trabalho do grupo [ROS96]. As préprias aplicagdes de
conferéncia disponiveis no GroupKit também sdo desampladas dos gerentes de sessio
forneados. Além dis, os desenvolvedores ndo predsam se incomodar, ao criar suas
aplicag@es de groupware com o GroupKit, com a aia¢cé de novos procesns ou com a
geréncia da comunicac® entre 0s existentes, mas apenas predsam ter conhedmento
gue estdo trabalhando com processos que serdo replicados em varias maguinas, um para
cada participante da @nferéncia, para cm este mwnhedmento poder utili zar os reaursos
do GroupKit que forem mais convenientes e deixar que ainfra-estrutura de run-time
facao resto. A Fig. 3.15 abaixo, mostra o conjunto de glicagdes de mnferéncia que
fazam parte da distribuicgo padréo do Groupkit [ROS 97], [GRE 00Q].
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A infra-estrutura de run-time controla os multiplos process distribuidos que
formam as esPes de onferéncia. Ela éresponsavel por criar, interligar e locdizar os
process, por faze a geréncia de mmunicacd®d, com a manipulacd® de sockets e
multicast, além da geréncia das proprias eses de mnferéncia. Ela se divide an trés
tipos de process distribuidos: um Unico proceso centralizado, chamado “Registar”,
um tipico daemon Unix, responsavel por manter as conferéncias que estdo acontecendo
e quem esta presente an cada uma; 0s gerentes de sessB0, procesos replicados que
permitem aos usuarios manipularem (criarem, apagarem, monitorar, ingressar ou deixar)
as conferéncias, fornecexdo ndo sO uma interface para is, mas também uma politica
para tal manipulacé; e & aplicages de anferéncias, que sdo 0s programas GroupKit
invocados pelos gerentes de sessio quando 0s usuarios ingressam em uma nferéncia.
Junto a cala usuario roda um gerente de sessh0, que se @mneda & Registar para saber as
conferéncias disponiveis e seus participantes. A medida que os usuérios vao ingressando
nas conferéncias, através de seus gerentes de sess80, novos process das aplicages vao
sendo disparados e & conexdes de rede entre estes vao sendo feitas de modo que todo
proces®® em uma @nferéncia terd uma nexdo com todos os demais process da
mesma anferéncia [ROS 96], [ROS 97].

Com esta infra-estrutura mantida pelo GroupKit, o cédigo das aplicages de
conferéncia pode ser construido com o minimo de a®es para a ciac® e mmunicaca
dos process, podendo se limitar somente @ uso das abstragdes de programacd®. O
GroupKit fornece trés tipos de abstragdes de programacé: os Multicast Remote
Procedure Calls (Multicast RPCs), eventos e a atrutura Environments. O primeiro
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consiste an uma extensdo do mecaiismo de RPC, que permite enviar comandos de um
proces® locd para outro remoto. O GroupKit fornece varias chamadas deste tipo,
possbilitando ao desenvolvedor exeautar um comando ou procedimento em todos os
procesns participantes da anferéncia, incluindo ou ndo o proces locd, ou em um
proces determinado, sem para is predsar espedficar o endereqd exato da maguina e
proces destino.

Os eventos fornecan um meio para & aplicages de @mnferéncia serem notificadas
guando certas mudangas acontecan. Cada evento consiste de um tipo e um conjunto de
pares atributo/valor, os quais fornecem as informagdes bre o evento. Com s, 0s
programadores podem capturar tipos particulares de eventos e manipul&los,
espedficando-se para is um codigo de callback [ROS 96]. A propria infra-estrutura
GroupKit é responsavel por gerar trés tipos de eventos, um indicando o ingresso de
novos participantes na conferéncia (newUserArrived), outro quando um usuario deixa a
conferéncia (userDelete) e um tercaro para a auaizac® de retardatarios em uma
conferéncia ja an progres (updateEntrant). Este Ultimo é um evento espedal, enviado
pelo GroupKit a somente um dos process participantes, escolhido arbitrariamente,
guando um novo proces daquela mnferéncia éiniciado. O proces que recee este
evento deve responder ao retardatério enviando toda informacd necessiria para que
este ultimo fique dualizado. Este evento também é utilizado para tornar uma
conferéncia persistente. Quando o Ultimo membro de uma @nferéncia sai, ele €
guestionado se desgja goagar a conferéncia ou salvar seu contetido. Caso ele opte por
savar, o GroupKit envia 0 evento updateEntrant para esta Ultima instancia da
conferéncia, a qual devera responder para um servidor de persisténcia espedal com as
mensagens de dudizac® da wnferéncia. Quando o préximo usuario entrar na
conferéncia, estas mesmas mensagens armazeladas sréo repassdas para 0 novo
usuério pelo servidor de persisténcia, na mesma ordem em que de & recdbeu do Ultimo
usuério [ROS 97].

A estrutura Environments € uma estrutura de dados no estilo dicionério, contendo
chaves e valores assciados. As instancias de Environments, rodando nos diferentes
process de @nferéncia, podem se comunica entre si, comportando-se cmo uma
estrutura de dados compartilhada e permitindo as aplicages GroupKit se cmunicaem
através delas. A estrutura Environments pode ser usada para amazenar e reauperar
informagdes, organizadas em forma de uma &vore de thaves reladonadas. Ela também
permite abs programadores ligarem codigos de callback, de modo a permitir uma
notificac@® quando uma nova informacé € locada, ou quando a estrutura € dterada
ou removida. Assm, as ateragdes no ambiente de um proces da @nferéncia podem
ser propagadas para 0S outros process na mesma sessio da conferéncia [ROS 96]. O
GroupKit mantém um ceto nimero de Environments internamente. Um deles € o
chamado “users’, que mantém as informagdes bre os usuarios na mnferéncia, tanto o
locd quanto os remotos. Estas informagdes incluem ndo s6 o nome, e host de cala
usuério, como também uma @r determinada para 0 usuario € um ndmero Unico que o
identificadentro da mnferéncia [ROS 97].

Quanto aos widgets, o GroupKit forneceuma mlec¢@® de widget para ferramentas
de groupware. Essa mlecd inclui elementos para fornece informagdes bre 0s
colegas, como O widgets “Participantes’, o qua lista os participantes de uma
conferéncia de forma dinamica, sendo atualizado sempre que um membro entra ou Sai
desta, fornecendo também informagdes bre um participante seledonado pelo usuario
(este widget foi apresentado anteriormente na Fig. 3.5). O GroupKit também inclui em
seus widgets “Telepointers’ (também conheddos como multiplos cursores), como
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mecanismo de cmunicacd® de gestos. Segundo Roseman e Greenberg [ROS 96], os
gestos 80 um mecalismo de comunicac@® rico, que permite as participantes indicar
relagdes entre atefatos, chamar a dencé para um artefato em espedal, mostrar suas
intencdes bre 0 que eta para faze, etc., e os Telepointers constituem uma forma
smples e detiva de comunicar estes gestos. Através deles € posdvel visudliza a
movimentacd@® do mouse feita pelos colegas, o que forneceuma boa idéia do que esta
sendo feito por cada um. Dentro do GrouptKit, estes Telepointers podem ser criados e
anexados a outros widgets, onde sdo apresentados pequenos cursores com a posicén
relativa de cala um dos demais participantes da anferéncia.

O GroupKit também fornece o widget de “Multi-Users Scrollbar”, que @nsiste
em uma barra de rolagem convencional e um conjunto de barras mostrando a posi¢céo
relativa dos colegas dentro do documento. Estas barras acompanham o movimento dos
demais participantes, alterando sua posicdo e tamanho a medida que os usuarios vao
alterando sua posicéo no documento ou tamanho de janela. Através destas barras é
possvel saber onde os colegas estéo trabalhando e fadlmente dinhar-se as mesmos
[ROS 97]. Além das multi-users <rollbars, também ha um outro widget, chamado
“Gestat Viewer”, que permite alocdizaca dos colegas em um grande documento. O
Gestalt Viewer, apresentado anteriormente na Fig. 3.4, consiste en uma miniatura do
documento sobreposta por caxas coloridas, mostrando o ponto de vista dual de cala
participante na sess80. Esta miniatura fornece alocdizac® dos demais participantes e
uma visdo estrutural do documento, 0 que pode gudar o usuario a melhor entender onde
e am que seus colegas estéo trabalhando [ROS 96].

Além destes widgets, o GroupKit fornece @nda outros, como uma barra de menus
padrdo, com aces ao widget Participantes, e um class builder smples, que permite aos
desenvolvedores a @mnstru¢do de novos Widgets.

Através destes widgets, o GroupKit permite que & aplicagdes de mnferéncias
construidas obre suas bases possam apresentar informagdes de percepcdo. Através, por
exemplo, dos telepointers, é posdvel apresentar informagdes bre & atividades sendo
redizadas em um micro-nivel, mostrando em detalhes o que os colegas estéo fazendo no
momento. Por ser um toolkit projetado para o desenvolvimento de nferéncias
sincronas, ele gresenta 0s eventos presentes, com apresentacd imediata do que eta
ocorrendo dentro da conferéncia, suportando, no médximo a persisténcia desta g6s a
saida de seu dtimo membro, o que pode ser considerado como um suporte a @entos em
um passado continuo, embora ndo muito adequado, com uma persisténcia baixa.

Os ultimos desenvolvimentos dentro do GroupKit tém vindo na direcé@® de um
suporte mais adequado a wokspace awareness, com 0 desenvolvimento de novos
widgets para isto. Atualmente, ha um suporte ja preparado, através principamente das
abstragdes de programaca e dos proprios widgets, a interfaces tanto WY SIWIS puras,
guanto WYSIWIS relaxadas, embora tanto a escolha por um destes modelos de
aooplamento de interface quanto a propria escolha da metéfora a ser seguida depende
essnciamente da glicaca® desenvolvida pelo programador, sendo de sua livre escolha.

Quanto a presenca, o GroupKit jatraz en sua distribuicdo um widget paratanto, o
“Participantes’ e uma glicaca de mnferéncia, chamada “Post It”, que permite atroca
de mensagens textuais sncronas entre os participantes de uma conferéncia.
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339 BSCW (¢)

O BSCW (Basic Support for Cooperative Work) Shared Workspace € um sistema
de amazenamento e reauperacd de documentos concebido para o0 suporte a trabalho
de grupos geograficamente dispersos, particularmente aqueles envolvidos em grandes
pesquisas e desenvolvimento de projetos, cujos membros vém de vérios paises e
organizages.

O BSCW ¢é baseado na nogéo de workspace compartilhado, o qual pode cnter
véarios tipos de objetos, como documentos, tabelas, gréficos, planilhas e links para
paginas web [GMD 00a]. O proprio BSCW consiste de um servidor que mantém estes
workspaces compartilhados e os objetos nestes contidos, os quais $0 acessados pelos
usuarios via web browsers. Este servidor, desde aversdo 2, de junho de 1996 esta
completamente implementado via interface CGI com o servidor WWW, que dama
scripts Python, os quais fornecam as fadlidades do BSCW. Dentre estas fadli dades
para 0 compartiihamento espedamente adncrono de informagdes estéo o
armazenamento e a reauperacd® destas informagdes com caaderisticas como
administracd® de grupos e membros, aces a meta-informagdes bre documentos e
membros, servico de percepcdo baseado em eventos (event-based awareness) e
integracd com aplicages externas [BEN 98], [GMD 00b].

Cada workspace dentro do BSCW contém um ceto nimero de objetos
compartilhados e seus membros podem redizar agdes como reauperar, modificar e
requisitar maiores detalhes bre estes objetos. O formato da visdo do workspace é a
mesma para cala membro, com uma barra de navegacé@®, um banner, uma luna de
botdes de ages e alistagem do contetido da pasta (folder) atual. Este mnteido € listado
diferentemente, dependendo do tipo de visdo que o usuério tenha seledonado. Existem
trés tipos de visdo posdveis. avisdo de eventos, que mostra adireita de cala objeto um
OuU mais icones com 0s eventos que ocorreram com 0 objeto; a visdo de descricéo, que
mostra uma descri¢éo dos objetos do workspace; e avisdo de ac®, que mostra uma lista
de botdes para manipulac@® de cala objeto, de a®rdo com os direitos do usuario
[BEN 98]. A Fig. 3.16 abaixo traz um exemplo de workspace com visdo de eventos no
BSCW. Estes eventos s80 sempre relatados para todos os objetos do workspace, atraves
desta visdo de eventos. A Unicaopcédo posdvel ao usuario é suprimir a goresentacd de
todos os eventos na interface escolhendo outra visdo [SOH 98]. Navisdo de eventos, 0s
icones $0 agrupados em caegorias, como O icone “novo” ao lado da pasta
“screendumps’, indicando que apasta foi incluida no workspace apds o Ultimo ingresso
do usuario no sistema, e o icone a lado do documento “Boston_Draft”, indicando que o
mesmo foi aterado, e formam um mecanismo de awareness de e/entos no passado, pois
seledonando-se um destes icones, uma lista detalhada dos eventos daquele tipo sobre o
objeto € mostrada.

Este mecanismo de percepcdo basealo em eventos atinge eventos no passado e no
passado continuo, com apresentac@® posterior (quando O USUArio ingressa no sistema) e
uma ata perssténcia. Além dis®, este mecaiismo utiliza esencialmente os proprios
objetos compartilhados para onduzir a informacé@® de awareness, além de utilizar uma
metafora de sistema, com a idéa de workspaces compartilhados sobre um web browser.
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FIGURA 3.16- Workspace compartil hado no BSCW [BEN 98]

As trés posdveis visdes apresentadas pelo BSCW classficam seu mecaiismo de
percepcéo como sendo de multiplas visdes, pois permitem visualizages diferentes do
workpace, permitindo ao usu&rio escolher aguela que mais £ alequar aos fus
intereses, mas também podem ser classficadas como desampladas, pois a visdo
adotada por um usuario em nada deta avisdo adotada pelos demais.

O BSCW também fornece uma fadlidade de dedk-in/chedk-out para o
gerenciamento de versdes, o qual garante que os membros srdo alertados do estado
atual do documento. Se dguém tentar reauperar um documento em chedk-out, uma
mensagem de notificac® € retornada, mostrando quem tem o documento e oferecendo a
opcéo de reauperar 0 documento assm mesmo, gerando novas versdes [BEN 98]. O
BSCW permite aps usuarios consultar informagdes bre estas versdes, até que estas
sgjam explicitamente destruidas por algum usuario do workspace, reforcando assm a
percepcdo de eventos no passado e no passado continuo.
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Além destas caaderistices, o BSCW também oferece uma ferramenta de
comunica¢d sincrona, um talk implementado em Java, e uma lista com icones para 0s
participantes ativos no workspace, com os quais também é posdvel estabelece um link
de adio com um colega [BEN 98]. Com is0, 0 suporte apercepcdo também pode ser
caraderizado por encaar a presenca dos colegas como uma oportunidade, oferecendo
ferramentas de cmunicac@® sincronas para groveitar estas oportunidades. Ja &
atividades sdo apresentadas em um “maao-nivel”, pois mente é posdvel saber que
um documento do workspace estd an ched-out ou que foi aterado durante a aiséncia
do usuario, mas ndo € posdvel saber o que foi feito exatamente por um colega. Outro
ponto de destaque do suporte a percepcédo do BSCW € quanto aos papéis, que
influenciam na goresentac@® do workspace, espedamente quanto as informagdes bre
as agdes posdveis ao usuario.

3.3.10 WEBDAV (1)

O WEBDAV _ WWW Distributed Authoring and Versoning _ consiste de um
grupo de trabalho formado pelo W3C _ World Wide Web Consortium _ e pela IETF _
Internet Engeneering Task Force, que trata sobre aredaca distribuida e ageréncia de
versdes obre aWWW. Seu principal objetivo consiste em estender o protocolo HTTP,
a fim de fornece uma aquitetura eerta anivel de protocolo para o desenvolvimento de
aplicagges para aitoria distribuida de documentos web, enfatizando a adutoria
colaborativa de reaursos. Paratanto, seréo abordados pontos como o controle de aceso,
mecanismos de aitenticac@®, e geréncia de verdes, incluindo mecaiismos de locking,
check-in/check-out, fusdo automética e ace a versdes anteriores, entre outros
[SAL 98], [WEB 99|

O grupo WEBDAV néo apresenta, até 0 momento, maiores preocupagdes quanto
a questdo da percepcdo, embora a conseqiéncias para sistemas de autoria woperativa
sobre aWWW, se @ alteragdes propostas pelo WEBDAYV forem concretizadas, sgjam
grandes, ja que @ dteragdes % dardo a nivel de protocolo, permitindo um projeto mais
simples e uniforme deste tipo de sistema. O mais proximo que o WEBDAYV se groxima
da percepcédo € a proposta de um protocolo para notificac® de eventos (Event
Notification Protocol _ ENP), cujos requisitos estdo descritos no Internet Draft deReddy
e Fisher [RED 00]. Este documento sugere o ENP como um protocolo da canada de
aplicac@®, que pode ser usado para anotificac@® distribuida de eventos. Estes eventos
sd0 passados pelo ENP dos fornecadores de eventos (events supplier) para os
consumidores de eventos (events consumer) por dois métodos, push e pull. O primeiro
tem o fornecedor tomando a iniciativa da comunicac®, enquanto 0 segundo tem o
consumidor tomando estainiciativa[RED 00].

Alguns dos requisitos apontados por Reddy e Fisher para o protocolo de
notificac@® de eventos 0 os eguintes [RED 00]: possbilidade de se “registar” para a
receber a notificac® de cetos tipos de eventos e de se ter a filtragem de eventos; a
posshilidade de se ter atributos associados as notificages; ter-se uma fila para a
entrega destas notificages, ter notificagdes com ou sem garantia de aitrega; ter a
possbilidade de espedficar parametros de Qualidade de Servico (Quality of Service _
QoYS); ter-se anotificac® mesmo sob firewall e também em ambientes de redes sguros.
Os consumidores também devem ser cgpazes de recéer eventos de um ou mais
forneceadores, e os fornecalores devem ser cgpazes de fornece a varios consumidores,
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sem necessariamente ter conhedmento da identidade destes , além de suportar modelos
de subscricéo, com os consumidores requisitando eventos, e modelo de broadcast, com
os consumidores endo notificados de eventos mesmo sem estarem escritos para des.

A abordagem desses requisitos conduz aum protocolo que pode ser usado para o
suporte apercepcdo. Este suporte se resumiria a a&pedos como eventos no passdo e
passado continuo, pelo uso de filas de entrega epela propriaidéia de controle de versdes
do WEBDAYV, e eventos presentes, com o uso de aitérios de QoS, com apresentacé®
posterior e imediata, respedivamente. Todavia, 0 grupo de trabalho WEBADV ainda se
encontra an desenvolvimento e maiores avancos para forneceg meios para o
desenvolvimento de um suporte mais adequado a percepcéo podem ainda ser definidos.
Maiores informagdes podem ser encontradas junto a pagina da Internet Engineaing
Task Force[IET 98].

3.3.11 Aclasdficacdo geral dos mecanismos

Vistas as caaderisticas de cala um dos sstemas apresentados anteriormente, a
Tab. 3.6 resume a dassficac® destes sstemas e, por conseguinte, dos mecalsmos de
suporte a percepcdo por eles implementados. Lembrando que para cala sistema foi
reladonado um simbolo e uma @r, que estdo distribuidos na Tab. 3.6 apresentada mais
adiante. Junto a cala simbolo também pode estar associado um sinal de menos (“-*)
para indica que o0 suporte a caaderisticando estd sendo completo ou adequado, tudo
de a®rdo com o que foi comentado antes nesta se¢é.

3.4 Consderacdesfinais

Este caitulo discutiu a questdo da percepcédo em sSistemas de groupware,
incluindo o conceito de percepcéo (awarenesy e mwmo este onhedmento € importante
para que a ©operacd® acance seus objetivos de maior produtividade e diciéncia.
Graca a percepcén, os membros de um grupo podem coordenar e estruturar melhor
suas proprias atividades, através do conhedmento das atividades dos demais e do grupo
como um todo.

Apresentou-se também uma dassficac® para este dominio, resumindo as
principais caaderisticas para 0 suporte a percepcdo dentro de ferramentas de
groupnare. Estas caraderisticas podem ser divididas em seis questdes (o0 que, quando,
onde, como, quem e quanto), sempre analisadas b 0s pontos de vista de sistemas
sincronos e adncronos. Sob a luz desta dassficaca, analisou-se diversos mecaismos
de suporte a percepcdo Uutilizados em sistemas de diversos tipos, sincronos e
asdncronos, variando entre toolkits e frameworks, como o GroupKit e o COPE,
editores, como 0 Byzance eo CUTE, sistemas de goio, como o SISCO, para pré-
reunides, e sistemas mais espedficos, como o PortHoles, para indicac®, presenca e
disponibili dade, e outros mais gerais, como o POLIAwaC e o DIVA. Com is, chegou-
se aum resumo significativo das pesguisas ho dominio da percepcéo, Util ndo s no
sentido de organizar as contribuicdes mais sgnificaivas neste dominio, mas também
para auxiliar novas pesquisas, apresentando-lhes um panorama geral, destacando o que
jafoi redizado e mostrando os pontos ainda descobertos, onde maiores trabalhos ainda
s80 necessarios para o melhor desenvolvimento da &ea
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TABELA 3.6 - Classficagdo de meaanismos de awarenessencontrados na literatura

Ambientes Sincronos Ambientes Asgncronos
Oque Atividades micro-nivel macro-nivel
(a-)(e-)(n) (3)(e) (@) (v)(¢)
Papéis diferenciacdo das informactes de acordo com o papel desempenhado
(@)W (d)
Quando [ Eventos Presente Passado
(a)(e)(n)(A) | (B)(Y)(d)(A)
Passado Continuo
e 1 (8D (B) (@) () (M) () (D)
Futuro
Apresentacao Imediata Posterior
(a)(n)(A) (3) (@) (v)(9) (M)
Persisténcia / Baixa Alta
Tempo De (a)(n) (3) (&) (@) (v)(9)
Utili dadce
Onde Espaco workspace awareness objetos compartil hados
(a-) (e-)(n) (8)(9) ()
Metafora escritorio sistema
(e) () (B (@)(d)
Como Interface WYSIWIS Desacopladas
________________ m)____ 8 v(e)
WY SIWIS relaxado
__________________________________ (o))
Mudlti plas Visdes
(&) () (@) (D)
Balanceamento Filtragem
_____________________________________ (B (A)
Agrupamento
(3)
Quem Presenca Obrigatoriedade Oportunidade
(a) (e)(n) (&) (e) () (9)
Ferramentas De Ferramentas gncronas Ferramentas asdncronas
Comunicacdo (a) (e)(v)(n)(¢) (&) (e) ()

A andlise feita neste caitulo mostrou, por exemplo, que existe um suporte muito
timido a percepcdo de eventos no passado, mesmo em sistemas asdncronos, onde este
seria mais necessario, e também um suporte muito pequeno a questdo do agrupamento e
filtragem das informagdes, pontos que serdo diretamente d@acalos por esta dissertaca,
vindo desta identificaca a maior importancia deste caitulo para o trabalho.
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4 Meanismo Contextualizacao. uma Proposta de
Suporte a Percepcao de Eventos no Passado

Os capitulos anteriores gpresentaram 0s principais concatos bre Trabaho
Cooperativo Suportado por Computador (CSCW) e sobre percepcéo (awareness). Atraves
destes concdtos, pdde-se observar ceatas caréncias no suporte apercepcéo em ferramentas
de groupware. Uma destas caéncias refere-se @ suporte a percegpcéo de eventos no
passdo, a qua consste no problema ceitrd tratado nesta dissrtac®. Este caitulo
destina-se adescrever este problema, uma vez que sua @mpreansdo € vita para apropria
compreansdo deste trabaho, e também detahar a solugdb que etd sendo proposta em
linhes gerais.

4.1 O Problema: Percepcao de Eventos no Passado

No cagoitulo anterior, observou-se que 0 suporte a eventos no passdo, com
perssténcia dta e aresentacd posterior, € limitado a dguns poucos sstemas. No gerd, ha
auséncia de um suporte alequado a estas caraderigticas na maioria das ferramentas de
groupware estudadas. Além dis®, como bem observou Veeategdl et d. [VEE 97], a baixa
acetacd® de ferramentas como videoconferéncias, com reaursos de aidio e video, indica
gue importantes aspedos da mmunica¢c® humana podem estar sendo negligenciados e a
percepcdo € catamente um destes aspedos. Esta auséncia de suporte € na verdade, a fata
de @nhedmento sobre o que ocorreu dentro do grupo e pode provoca uma érie de
problemas e inconvenientes, prgudicando o andamento dos trabahos, a medida que @&
dedsdes e fatos ocorridos em um momento passado afetam o trabaho presente. Sem este
conhedmento do passdo, 0 grupo corre 0 ério risco de repetir erros e dedsdes
equivocadas, ja redizadas ou dscutidas, ou anda de tomar caminhos que j& foram
identificados como improdutivos.

Outra Stuac®, na qud o trabaho do grupo € preudcado pela aiséncia de um
suporte alequado a percepcéo de eventos no passado, € quando o grupo necessta de mais
de uma sesso para dingir os fus objetivos, ou ainda, quando predsa de um periodo de
tempo longo para isto. Nestes casos, a memodria das atividades e dedsdes tomadas nas
seses anteriores ou a0 longo do periodo é de vitd importancia para evitar que dividades
redundantes ou conflitantes sjam redizadas, causando uma perda de produtividade dentro
do grupo. O problema se grava anda mais quando se tem um ambiente adncrono, onde
0S membros nNdo predsam necessriamente trabahar em um mesmo intervalo de tempo.
Nestes ambientes, 0os membros predsam ser atudizados obre 0 que foi redizado durante
Sua auséncia sempre que retomarem suas atividades junto ao sstema.

Congderando-se, por exemplo, a Fig. 4.1 abaixo. Nesta, um grupo trabalha a longo
de um periodo de tempo, indicado pelo eixo locdizado na base da figura. Durante parte
deste periodo, um membro, na parte superior da figura, permanece &astado das atividades
do grupo, participando somente de um primeiro momento, onde todos os membros tém a
oportunidade de estarem trabahando em um mesmo periodo de tempo e dentro deste
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dividem as tarefas nas atividades “A”, “B” e “C”. Em um segundo momento, este membro
locdizado no dto da figura se dasta, enquanto os demais colegas €guem trabahando,
inicidmente @m apenas dois membros trabalhando smultaneanente, e en um tercdro
momento, quando trés deles conseguem um mesmo intervalo de tempo para trabahar.
Dentro do segundo momento, um dos membros permanecetrabalhando sobre a évidade
“B”, enquanto 0 aitro trabaha sobre uma nova dividade “D”. Ja no terceiro momento, 0s
trés membros presentes concordam que a dividade “A” ndo € mais necessria, removendo-
a do conjunto de dividades. A partir dese momento, 0 primeiro membro, que eteve
ausente nos dois Ultimos encontros, predsara necessriamente de dgum mecaismo que
Ihe fornecapercepgéo sobre os eventos passados para que este possa retomar seu trabalho
junto ao grupo sem recar em atividades redundantes ou conflitantes, como seria 0 caso s
eleretomas® a &eaicéo da dividade“A”.

1 momento 2% momenio 3" momento 4% momento

retornoe do membro

Rl !
‘h‘rsf;swf jAB% ;D "'{ i
N £ =, / gr % 4 é{%ll

A

tempo

FIGURA 4.1 - Exemplo de necessdade de percepcao

O desenvolvimento de software éoutra Stuac@® onde este tipo de problema pode ser
encontrado. Segundo Venners [VEN 99|, este proces® de desenvolvimento tende a ser
interativo, pois envolve o feedback continuo de vérias partes e cabtico, pois membros do
time vao e vém, requistos mudam e projetos inteiros podem ser cancdados. Neste cao,
manter um hitérico sobre & atividades passadas do grupo € vita para que o proces de
desenvolvimento progrida e ndo repita velhos erros, nem atividades ja redizadas, mesmo
quando ha troca de membros da ejuipe. Havendo um mecanismo de suporte apercepcéo
dos eventos ocorridos no passado, um membro novo ao grupo poderd se beneficiar deste
mecanismo para ficar a par do que ja foi redizado dentro da ejuipe, ou ainda no caso de
dteragdes nos requisitos, os préprios membros da ejuipe podem usar este mecaismo para
rever o que foi feito e a partir dai deddir os rumos que o trabaho deve tomar para
satisfaze 0s novos requisitos.

Nestes ambientes de desenvolvimento, é necessirio fornece para todos os membros
“a nogd do contexto de suas atividades dentro do contexto geral do process, para que
conggam perceber 0 andamento das atividades sndo redizadas por outros membros e
para ompreender como resultados gerados pelas atividades aheias podem ser conjugados
aos ®us para degarem mais rgpidamente @ produto find” [DIA 98]. Este mntexto €
dado pelo suporte apercepgéd e sua aiséncia nestes ambientes pode significar um produto
find, software, de baixa qualidade, ou ainda, um ciclo de producéo ineficiente.

Também é posdvel citar a questdo da elicd cooperativa de documentos, ou
anda, a aicédo de hiperdocumentos. Segundo Borges et a. [BOR95], “criar
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hiperdocumentos complexos e @m grande volume de dados requer um trabalho
coordenado e, adma de tudo, uma grande interac® entre varios autores’. Além dis,
Tammaro et a. [TAM 97] tratam a alicédo cooperativa justamente MO 0 processd
onde dois ou mais autores trabalham juntos para aiar um documento complexo. Agora,
imaginando que um destes autores sja obrigado a se ausentar por um longo periodo,
sgja por razies pesais, seja por problemas em sua mnexdo de rede, como ficara este
membro depois de seu retorno ao grupo, se ndo houver um mecaiismo adequado que o
cologue apar do que foi redizado em sua aiséncia? Este membro ficard perdido, sem
condigdes de trabalho, sem um suporte aequado a percepcdo de eventos no passado,
com persisténcia dta (para suportar este periodo de auséncia) e gresentacd® posterior
(quando o membro retornar as suas atividades em grupo). Isto porque de predsaré reler
todo o hiperdocumento para a&ssm conseguir observar as alteragdes redizadas, baseado
em sua propria memoéria, ou ainda rewmrrer aos colegas, através de canais de
comunicac¢® informal para perguntar-lhes o que foi redizado. Este cetamente ndo € o
melhor caminho para fica a par destas ateragcOes e torna o retorno deste membro
ausente mais dificil, prejudicando seu desempenho junto ao grupo.

Assm, o foco ceatrd desta dissrtac® € o suporte a percepcéo de eventos no
passado, com perssténcia dta e gpresentacd® pogterior, em espeda para anbientes com
caaderigicas asdncronas, onde os membros Ndo predsam necessriamente trabahar em
um mesmo intervalo de tempo e en ambientes onde S80 necessirias varias £ses para
gque 0 dbjetivo sga aingido. O que se pretende daca agu € entdo, o problema do
membro que éobrigado a se aisentar do grupo (como o da Fig. 4.1), buscando fadlitar o
seu reingres® no ambiente @operativo. Para tanto, sera forneddo a ete membro o
conhedmento sobre @ atividades passadas que foram redizadas durante a sua aisencia,
gue podem influenciar em seu trabalho. Convém ressltar que o dbjetivo deste trabaho sdo
somente estas atividades que j& aonteceam dentro do grupo e ndo aquelas atividades que
estd ocorrendo agora, como, por exemplo, um nmovimento de mouse dentro do workspace
compartilhado, nem mesmo aguelas que iniciaram em um nmomento passado, mas ainda
ndo foram concluidas, como, por exemplo, a alicdo de um capitulo dentro de um
documento compartilhado.

A idéa desta disertac® € Unica e @clusivamente daca a fata de percepcéo
sobre @ atividades que j& foram concluidas dentro do trabaho em grupo,
desenvolvendo um mecaiismo que fornega apercepcéo destas, e deixar apenas como
posshili dade de trabalhos futuros o suporte apercepcdo de dividades em um passado
continuo. Isto significa que somente ajuelas atividades que ja foram concluidas sréo
tratadas aqui. Por exemplo, a elicd de um capitulo em um documento compartil hado
por um grupo de usuédrios. Enquanto esta elicdo ndo for concluida, esta dividade sera
considerada um evento no “passado continuo”, uma vez que da @megu em um
momento passdo, mas ainda ndo foi concluida ou sobreposta. Ela somente sera de
interesse deste trabalho quando o proces de ali¢éo do capitulo for concluido. Somente
neste momento esta dividade serd cnsiderada um evento redmente no “passado”,
seguindo a dassficag® proposta no capitulo anterior. E importante frisar este enfoque
para somente eventos no “passdo”, e ndo os no “passdo continuo”, pois diversas
dedsdes de projeto foram tomadas tendo em vista esta situac@® espedfica O suporte a
atividades em um passdo continuo, ou sga, a dividades que anda ndo foram
concluidas, mesmo tendo iniciado em um nomento no passado, ndo € tratado dentro
deste trabalho, sendo citado como uma possvel proposta de trabalho futuro.
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Para solucionar, ent&o, o problema proposto, esta dissrtac® sugere a ciacd® de um
mecaiismo de @ntextudizac® flexivel, na forma de um framework. Este mecaismo,
descrito em linhes gerais na proxima sec®, ataca diretamente & questdes “quando” e
“como” da dassficac® apresentada no capitulo anterior, buscando oferece suporte a
percepcdo de “Eventos’ no “Passado”, com “Apresentac®” das informagdes “Pogterior” a
ocorréncia dos eventos geradores, com uma “Perdgsténcia”, ou “Tempo de Utilidade”,
“Alta”, para suportar um ceto periodo de aiséncia dos membros participantes do grupo. O
mecaismo anda pretende dingir a questd “Como’, mas espedficanente o
“Balanceanento” das interfaces, aravés de uma “Filtragem” das informagdes de
percepcdo, a fim de evitar a sobrecaga @gnitiva sobre os usu&rios. A Tab. 4.1 abaixo
mostra & questbes abrangidas pelo mecaismo em destagque sobre um tredo da
classficaca apresentada no capitulo anterior.

TABELA 4.1 - Classficacdo do mecnismo de monitoramento e mntextuali zacdo

Ambientes Sincronos | Ambientes Assncronos
Quando Eventos Passado
_______ Presente Passado Continuo
Futuro Futuro
Apresentacao Imediata Posterior
(acritério do usuario)
Persisténcia/Tempo Baixa Alta
de Utili dade (critério de aducidade)
Como Interface WY SIWIS __ WYSIWISrelaxado
WYSIWISrelaxado |  MdltiplasVisdes
MUltiplas Visdes Desampladas
Balanceamento | Filtracem .
Agrupamento

4.2 Proposta de Meanismo de Contextualizagdo

Para solucionar o problema descrito na sessio anterior, este trabaho propde o
desenvolvimento de um mecaiismo que monitore & aividades redizadas pelos
participantes dentro do grupo para posteriormente fornece-lhes o contexto das atividades
redizadas por seus colegas. Este monitoramento € necessirio, pois omente @m o registro
das atividades passdas € posdvel faze a @ntextuaizac® dos participantes bre a
ocorréncia destas atividades. Dessa forma, este mecanismo ataca astuag@® descrita na
Fig. 4.1, onde um membro se aisenta por um periodo e predsa ser contextudizado sobre
atividades redizadas no momento de seu retorno.

Este mecaismo também tem por objetivo fornece a percepcdo de eventos no
passdo, com perssténcia dta e aresentac® poserior de forma flexivel, uma vez que
exise hoje uma grande variedade de ferramentas de groupnare ja desenvolvidas que néo
contam com este suporte a percepgdn. Exemplos destas €0 0 CUTE e o Byzance que
oferecen um suporte muito limitado a esta percepgéo, conforme pode ser observado no
Capitulo 3. Os poucos casos que gresentam este tipo de suporte, como a ferramenta
POLIAwaC, incluida no ambiente POLITeam (também vista no Capitulo 3), normamente



81

s80 muito especidizados, imposshilitando sua generdizac® e implantac® junto a outras
ferramentas de groupware. Dessa forma, 0 desenvolvimento de um mecaismo de
percepcéo flexivel, cgpaz de ser integrado a outras ferramentas de groupware, fornecendo-
lhes um suporte que aites lhes era aisente, € de grande utilidade e ongtitui a maior
contribui¢céo deste trabalho.

Egta posshilidade de integracd® € extremamente vantgosa do ponto de vista de
custos, pois é menos onerosa do que seria arecnstrucéo do groupware visando a inclusio
deste suporte a percepcdp, uma vez que todo o racionale do proces® e limitaria as
pontos de alaptacd® do mecaiismo a0 groupware, ndo sendo necessrio ao desenvolvedor
deste Ultimo (groupware) conhedmentos profundos ©bre a questdo da percepcéo. Isto
implicaria en uma eonomia em termos de horas de grendizagem (conhedmento sobre
awnareness) e desenvolvimento (construgéo do suporte apercepcéo), as quais o reduzidas
a0 gprendizado do mecaismo e algptac® deste. Assm, este mecalismo aparece MO
um auxiliar chamado pelo groupware para dender suas necessdades de percepcéo de
eventos no passado, como indica o esquema gresentado na Fg. 4.2 abaixo, onde 0 usuario
gpareceinteragindo com o groupware e este, por sua vez interagindo com 0 mecanismo
de monitoramento e cntextualizac®.

Llsuario Sraupweare Mecanismo de
Contextualizagio

FIGURA 4.2 - Esquema geral do mecanismo de @ntextuali zagdo proposto

Para dhegar a este nivel de flexibilidade desgado, 0 mecanismo agui proposto parte
da idéia smples de um esquema de notificac@® de eventos, ou event-based awareness. O
uso deste mncdto de notificac® de eventos e filtros em CSCW e no fornedmento de
anareness jA vem sendo utiizedo por véios autores (ver, por exemplo, Mariani
[MAR97], Belassi et a. [BEL 95, Parasowith et d. [PAR99], Mandied et d.
[MAN 99 e Nomura & a. [NOM 98)]), e tem se gresentado como uma forma smples,
mas poderosa para 0 suporte apercepcéo.

Dentro deste trabaho, este @ncdto de notificac®d de eventos é utilizedo para o
mapeamento das atividades do grupo e posterior contextuaizaca dos participantes bre
as mesmes da seguinte forma cada tipo de dividade que devera sr monitorada é
interpretada pelo mecanismo como um tipo de evento. Quando uma dividade de um
determinado tipo ocorre, um evento do tipo correspondente éenviado ao mecanismo que o
amazaena para poderiormente faze a ontextudizac® dos participantes, aravés da
notificac®. Todos edes tipos de eventos, que @rrespondem aos tipos de dividades
observadas, sio registrados pelo groupware dentro do mecanismo de @ntextudizac® de
amrdo com seus interesses. Dessa forma, 0 mecanismo aqui proposto tem seu primeiro
paso em direcd a flexibilidade desgada dentro desta idéia de event-based awareness
nestas trés etapas que compdem o ciclo de registro, ocorréncia e notificac® de eventos,
gpresentado na Fig. 4.3 abaixo, com sua ordem normal de exeaugéo indicada



82

Convém ressdtar que o concdto de evento utilizado neste trabaho € euvaente a
uma dividade ocorrida e oncluida e ndo deve ser confundido com outros concdtos
utili zedos junto ao termo “evento”, como os citados em Leticia € a. [LEI 99 e Wahl e
Rothermel [WAH 94]. O conceto de evento utlizedo agu é discutido mais
detdhadamente no proximo capitulo, quando é agpresentado o modelo de dados e a
descrigép formal destes eventos através de um intervalo de Allen (ver Allen[ALL 83)).

BW
Walche?

= Nl

1: Eegistro do Tipo de Evento
2 Bealizacio de uma Atvadade
3 Ocorréncia do Evento

4 Motificagio dos Eventos Ocorndos
5 Informaciio de Awareness

FIGURA 4.3 - Ciclo de registro-ocorréncia-notificacdo

O sgundo pas® paa eta flexibiidade foi a @nstrucdb do mecalismo agu
proposto na forma de um framework. Um framework consste en uma mini-arquitetura
gue fornece uma etrutura geral e 0 comportamento para uma familia de dstragdes de
software. Um framework ndo é uma glicac® completa, mas aplicagdes podem ser
congtruidas ®bre um ou mais frameworks. Além dis®, quando se utiliza um framework
normalmente b se implementa dgumas fungdes ou se espeddiza dgumes classes, atraves
dos “hot spots’, implementados comumente draveés de callbacks, polimorfismo ou
delegac®, permitindo assm que o framework sga estendido, adaptado e aé cmbinado
com outros frameworks[APP99], [GAM 94].

Dessa forma, a @nstrucdb do mecanismo de ntextudizac® na forma de um
framenork, batizado de BW _ Big Watcher _ devido as slas caaderidicas de
monitoramento, forneceuma estrutura gera para o forneamento de percepgcéo de eventos
no passdo e um comportamento dentro da idéa de event-based awareness, discutida
anteriormente. Além dis, dentro do préprio framework ja etdo identificados os “hot
spots’, pontos onde o framework deve ser adaptado e estendido, via callback ou
polimorfismo, a fim de alequar-se melhor ao groupware base, onde esta sendo incluido. O
Capitulo 6, mais adiante, discutird em detalhes o framework construido, aqui € goresentado
somente um esboco gera do mesmo.

Em linhes gerais, o framework BW pode ser dividido em trés partes, respeitando
uma estrutura de trés camadas definida para 0 mecaiismo, ilustrada na Fg. 4.4: interface
controle e amazenamento. A camada de amazenamento é responsavel pela manutencéo
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em disco dos eventos ocorridos e registrados no mecanismo, dém de outras informagdes
necessrias. A camada de @ntrole é responsavel pelo processamento propriamente dito,
controlando tanto 0 monitoramento, incluindo o registro e aocorréncia de e/entos, quanto
a ontextudizac® dos participantes, aravés da notificac® dos eventos sibmetidos a
filtros de preferéncias (profiles) dos usu&ios. A camada de interface éresponsavel pelo
contato com 0 usu&io, principdmente pela gresentac® das informages de awareness
seledonadas pelo participante.

Interface
P

Controle

I &

Armazenamento

FIGURA 4.4 - Camadas do mecanismo de mntextuali zagdo

Com egtas camadas, 0 mecaiismo divide a &eaugéo do ciclo de registro, ocorréncia,
e notificag®, com cada camada fazendo sua parte no ciclo. A camada de mntrole trata o
pedido de registro de e/entos que devem ser monitorados e também o aviso de ocorréncia
destes eventos e, em ambos 0S casos, repassa etas informagdes para a canada de
armazenamento que & organiza eguarda en disco. A camada de interface &isa a canada
de ontrole sobre apresencade um usu&io, para que eta Ultima, com base nos profiles do
usud&rio, solicite a canada de amazenamento os eventos ocorridos que B0 de interesse
deste usuario, para etéo repassxlos de volta ainterface que findmente faz anotificac@®
do usuario. A Fig. 4.5, a segur, exemplifica dravés de um esquema, como ocorre 0
proces de notificac® entre a camadas.

s -7 4| Controle [ .4
% J \
1/ A N
i 3 “~ )
e N ““b_\ﬁi
Interface 2 Armazenamento

: Chegada do usuario e
- Filtragem com Profiles do usudno

: Solicita eventos

: Eventos ocorridos

. Ewentos de mteresse do usuario

s Apresentacio das informaciies

Js

FIGURA 4.5 - A notificagéo entre as camadas

[ A T Y O

Com relac® a0 proces® de alaptac® do BW a0 groupware, em cada uma das
camedas dentro do framework existem pontos (os “hot spots’), os quais podem sofrer
adaptagdes. Em termos de amazenamento, as classes que descrevem 0 meio onde 0s
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dados ®rdo mantidos, se en um banco de dados ou em um sistema de aquivos puro, €tc,
podem ser espeddizadas a fim de prover novas edratégias de amazenagem para o
mecaismo, ou anda podem ter cetos atributos dterados para mehor refletirem a
redidade do groupware, conforme sera vito em detahes no Capitulo 6. Quanto ao
controle, as classes que descrevem os eventos também podem ser espeddizadas para
melhor descrever eventos espedficos da @licac®d de groupware 0s quas, via
polimorfismo, sdo usados dentro do mecaismo. Ainda dentro do controle, a dase que
descreve os papéis também pode ser espeddizada, da mesma forma que os eventos, para
representar 0 modelo hierdrquico adotado pelo grupo.

Edta representacd dos papéis por uma dase ddrata que pode ser epeddizada
para representar 0 modelo hierdrquico do grupo € o tercaro paso para aflexibilizac® do
mecanismo de ontextudizacd®. Através deste pas, 0 mecaismo ndo predsa se der a
um nodelo hierarquico pré-definido, podendo ser utilizado em varias ferramentas de
groupware, com diferentes modelos hierarquicos e mesmo assm ser cgpaz de representé
los internamente.

Fato semelhante ocorre cm o0 modelo cognitivo. Este modelo congste nos pasos
necessarios para que o objetivo sga dingido, conforme foi visto no Capitulo 2. E
dtamente dependente do tipo de glicac®, se éum groupware de alicd cooperativa, ou
um sistema de suporte adedsdo, ou ainda uma @nferéncia, etc, e do préprio grupo, que €
o principd responsivel pela ecolha dese modelo. Cada grupo pode ter um nodelo
cognitivo particular, adaptado aos wus intereses e @ seu edilo de trabaho. Desta
maneira, a néo adogéo de um nmodelo cognitivo fixo para 0 mecaiismo de @ntextudizac®
consse en uma garattia de flexibilidade, pois o contrario dgnificaia exgessr o
mecanismo a um tipo Unico de groupware e principamente de grupo, colocando abaixo
todo o dyetivo e os esforgos em buscade flexibili dade para este trabalho.

Com is®, o framework BW ndo adota nenhum nodelo para 0 ordenamento das
atividades, assimindo que o groupware base o facg de ao®rdo com o modelo cognitivo
por este alotado. O framework somente acéa os eventos indicadores de ocorréncia de
uma dividade, sem questionar sua ordem: quando a dividade é concluida, o groupware
derta 0 mecaiismo sobre a ocorréncia do evento correspondente e ate Ultimo gpenas
conddera que o evento amntecal na ordem adequada cm o modelo cognitivo do
groupware. O framework BW assime genas que, se a dividade ndo fose de interesse do
groupware ou estivese an desacmrdo com o modelo cognitivo, este groupware néo o
dertaria sobre aocorréncia do respedivo evento.

Ja quanto ainterface o uso de “hot spots’ dentro do framework também € intenso. A
interface om o usuario find congtitui um problema para 0 mecalismo, uma vez que da
congtitui 0 meio pelo qual o usu&io recde todas as informagdes da percepcén. Se eta
interface for inadequada, toda a déicada do mecaismo fica @mprometida. |dedmente,
edta interfacedeve ser otimizada para os tipos de dividades que serdo doservadas e para &
quais é fornedda apercepcén. Deve também, preferenciadmente, estar embutida dentro da
areade trabalho do usu&io, de modo que de ndo predse sair a procura das informagdes de
awareness, mas $m que das estgjam ao seu adcance Em outras paavras, pode-se dirmar
gue ainterface étotamente dependente do groupware, das atividades monitoradas e da
propria interfacedo groupware, uma vez que 0 usu&io, dém de predsar das informagdes
a0 su acance ndo deveria sentir diferenca antre a informagdes vindas do mecanismo de
percepcdo e do proprio groupware, mas gpenas ver tudo como sendo o groupware. Esta
dependéncia mloca 0 mecaiismo de ontextudizac® em uma Stuac® delicada, ja que
este busca ser flexivel e ndo preso a nenhuma ferramenta de groupware espedfica mas
parte importante de sua dicida depende do groupware utili zado como base.
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Para resolver esta questdo, o mecanismo agqui proposto usa de dois artificios. O
primeiro é o ja mencionado uso de “hot spots’ dentro do framework BW. Estes “hot gpots’
usam a idéia do polimorfismo para ainterface om o usuério, formando-a esenciamente
aravés de dasses abdtratas. Edtas classes descrevem a interface omo sendo congtruida de
pequenos elementos, como os Widgets, 0s quais estdo gptos a recder as informagdes de
anareness. Entretanto, edstas clases €0 todas abdtratas, nenhuma implementacé® lhes é
fornedda. Toda a implementac® deve ser fornedda pelas sibclasses, as quas $o
utili zadas dentro do mecanismo via polimorfismo, mas 0 congruidas pelo desenvolvedor
do groupwere. Este desenvolvedor é a pesa que nhece (e possvemente gudou a
congtruir) a implementacd® do groupware e gyora esta incluindo neste um suporte a
percepcid através do framework BW. E este desenvolvedor que devera espedalizar as
classes abstratas que compdem a canada de interface(bem como os outros hot spots nas
demais camadas), para &ssm construir a interface om o usuario propriamente dita, de
modo que eta sga cgaz de recéder as informagdes de percepcéo e anda estar
perfeitamente introduzida dentro do ambiente do groupware.

Todavia, para prevenir que ainterface gerada por este desenvolvedor ndo sga
adequada, 0 mecanismo agui proposto faz uso de seu segundo artificio para interface
um pequeno guia de onstrucéo da interface uma espéde de guideline. Este guia, que
serd gresentado na integra no Capitulo 6, € composto por uma série de orientagdes para
conduwzir o desenvolvedor na @nstruicdo de uma interface tara, prética integrada a
groupware, de fadl assmilac® e que ndo sobrecaregue 0 usudrio com muitas
informagdes. Deve-se, porém, resstar que a onstrugd deste guia ndo é 0 Objetivo
principa deste trabalho, mas uma necessdade que surgiu duante o seu desenvolvimento.
Ese gua ndo tem, de forma dguma, a pretensdo de sr um gua ompleto para a
congtrucéo de interfaces para 0 suporte aawareness, mas gpenas procura ser um conjunto
de sugestOes para auxiliar a @onstrugéo dedtas interfaces. A proposta de um guia completo
com este objetivo serig, por s SO, um outro trabaho de mestrado e ndo € o dbjetivo desta
dissertaca posar como tal trabaho.

Egta preocupacd® com a interface remete a questéo “onde” discutida no capitulo
anterior, mas espedficamente quanto a0 “balanceanento” desta interface Eda
preocupacd resde essencidmente na quantidade de informaca de percepcéo apresentada
para 0 usu&io. Edas informagdes de percgpcéo devem ser em quantidade ta que néo
deixem o usu&io sem informagdes importantes para sua @ntextudizac®, nem o
sobrecareguem com muitas, demandando atencd® em demesa Paa tanto, o
desenvolvedor deverd seguir as sugestdes presentes no guia gresentado no Capitulo 6 para
congtruir uma interface om o usu&rio que procure gresentar etas informagdes de forma
reduwzida, fazexdo com que a asmilac® destas sja mais répida, ndo o dirigando a
procurar exaustivamente por estas informagdes, nem demandando atengédo em demasia do
usu&rio, pontos que poderiam vir a prgjudicar 0 decorrer de seu trabalho.

Além de gresentar o gua para axiiar o desenvolvedor na producéo de uma
interfacebalanceala, 0 mecaiismo de cntextualizaca® dispde anda do conceto de filtros,
os praofiles do usuério. Cada usu&rio, através dos profiles, indica quais tipos de eventos,
representando quais tipos de dividades $0 de seu interesse, permitindo que a canada de
controle faca uma filtragem nos eventos ocorridos, mantidos pela canada de
amazenamento e passando para a interface somente ajueles que sfo do interese do
usuério.

Edtes profiles, representados dentro do framework BW por classes reladonadas as
classes de participantes (Usu&ios) e papéis, amazenam uma lista de tipos de eventos que
s80 condderados “interessntes’ e dividemse em trés tipos, de aordo com seus
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rladonamentos. O primeiro tipo é reladonado diretamente a cda usu&io com suas
preferéncias pesals, representando os interesses particulares do usuario. O segundo €
reladonado a cala papel que pode ser desempenhado pelos participantes dentro do grupo,
representando as informagdes que sB0 importantes para os participantes, quando estes
estiverem desempenhando determinado papel, enquanto o Ultimo, reladonado tanto com o
USU&io quanto com os papéis que podem ser exercidos por €e, contendo as opgdes
pesas deste usuaio quando ee etiver desempenhando um papd espedfico. As
informagdes contidas nestes trés tipos 0 sempre cmbinadas (através de um “e” 16gico)
para formar o filtro aplicado a0 conjunto de eventos disponiveis, resultando em um
subconjunto formado somente por agueles tipos de eventos que representam os tipos de
atividades que s0 de interese pesod do usuaio ou do pape que por €le etd sendo
desempenhado no momento, conforme mostra o esquema gresentado na Fg. 4.6 abaixo.

Interface
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Apresentaciio

eventos de

interesse do
USUANO

eventos

ocorridos

Armazenamento

Fy
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profile profile 111‘012119
por pesso
pessoal sl 4
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FIGURA 4.6 - Filtragem utili zando profiles

Através do gua para aixilio a mnstrucéo de interface edeste esquema de filtragem
através dos profiles, minimizase a possbilidade de sobrecaga de informagdes bre o
usu&rio, limitando-as a somente ajueles tipos de eventos que @rrespondem aos tipos de
aividades que sio de seu interese pesd e profissond, e ontrolase a questdo da
eficdda do mecanismo, dependente da interface sem torn&lo dependente também do
groupware utilizado como base, mantendo assm a flexibilidade objetivada para o
mecanismo.

4.3 ConsderacdesFinais

Egte caitulo gpresentou o problema dordado por esta disertac®, a percepcéo de
eventos no passdo, com perssténcia dta e @resentacéo poderior, principdmente em
ambientes asdncronos, onde os membros ndo predsam trabahar em um mesmo momento
OU S50 necessxias varias ®sDes para dingir o dbjetivo. Apresentou-se também um
eshoco da proposta de solugép, a quad enwolve a ciac® de um mecaismo de
monitoramento e @ntextuaizac® dos participantes em um trabalho em grupo, aravés da
criacd do framework BW, projetado para ser flexivel o bastante aponto de ser adaptado e
incluido em meis de uma ferramenta de groupware. Todas as principais questfes que
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envolvem a ongrucédo deste mecaismo foram apresentadas em linhes gerais neste
capitulo, fornecendo assm uma visfo panorémica da solugéb proposta. Destacu-se
principamente o ciclo registro — ocorréncia — notificacé, a onstrucéo do framework BW,
suadivisdo em trés camadas e 0 procesD de filtragem através de profiles,

A patir deste momento, cada uma destas questes sra aidadosamente tratada
dentro dos capitulos sguintes, fornecando entdo uma visdo detdhada de cala parte da
solucdo apresentada. Em primeiro lugar, o Capitulo 5 gpresentara a arquitetura gera do
mecaismo, com suas trés camadas e o modelo de dados utilizado pela canada de
amazenamento para guardar as informagdes. Em seguida, o Cepitulo 6 apresenta o
framework BW em detalhes, com sua formacé e posshilidades de alaptac® e anpliac®
e anda aquestédo da interface com o gua de remmendagdes para a &pedaizac® das
classes abstratas da camada de interface
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5 Arquitetura e Modelo de Dados

O capitulo anterior gpresentou uma visio gerd do mecaiismo de @ntextudizac®
introduzido neste trabaho. Foi discutido o problema dacalo, auséncia de suporte a
percepcéo de eventos no passado, e gresentada uma visdo geral da proposta de solugéo, a
congtrucéo do framework intitulado “BW”. Partindo desta visio gera exposta no capitulo
anterior, parte-se aora para a descricdb minuciosa desta solugd. Neste caitulo sfo
colocados em detahes a aqutetura gera adotada pelo mecanismo e 0 seu modelo de
dados, responsavel pela manutencéo das informagdes geradas e utili zadas por este. Sobre
eda aqutetura e ate modeo de dados foi congruido o framework BW, que sera
apresentado também em detahes no proximo capitulo.

5.1 Arquitetura Geral

O objetivo gerd deste trabalho consiste no desenvolvimento de um mecaismo de
suporte a percegpcédo de eventos no passdo, por vezes genericamente damedo de
mecanismo de ontextudizac®, flexivel o bastante para que pudesse ser incluido em meis
de uma feramenta de groupware. Para dega nedta flexiblidade desgada, egte
mecanismo tem suas bases cdcadas ©bre uma aquitetura gerd dividida em trés camadas.
Edas trés camadas, apresentadas na Fig. 5.1, dividem entre S todas as tarefas, sendo cada
uma delas responsavel por parte do processamento.

Interface
P

Controle
1 &
.'-*l . ¥

Armazenammento

FIGURA 5.1 - Arquitetura geral do mecanismo

A primeira canada, denominada “Interface’, é responsivel pelo contato com o
usud&rio, fazendo a gresentac® das informagdes de awareness. A segunda cameda,
chamada “Controle”, € a canada “pensante” propriamente dita, controlando os eventos e
as informagdes geradas pelo monitoramento das atividades, bem como organizendo as
informagdes para a ontextudizac® do usuério. A Ultima camada, “Armazeamento’, € a
responsével pela manutencéo destas informagdes coletadas em meio permanente.
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A vantagem do uso desta aquitetura em trés camadas reside justamente na divisdo
de responsabilidades. Cada canada fica responsavel por partes espedficas do
processamento, atendendo a demanda das demais. Desta forma, cada canada fornece
um conjunto bem definido de servicos de aordo com suas responsabilidades. Estes
servicos $i0 conheddos por suas camadas vizinhas que podem solicita-los de aordo
com suas necessdades. Um exemplo destes rvicos € o registro de um tipo de aividade
a ser monitorada. Este é um servico ofereddo pela canada de ontrole, a qual é
responsavel pelo controle das informagdes que deverdo surgir deste monitoramento.
Conheddos os srvicos ofereddos por cada canada, estas passam a ser independentes
das demais & medida que podem variar internamente sem que & outras percebam. Com
is9, a propria mmplexidade do mecanismo fica dividida entre estas trés camadas, uma
vez que cala tredho pode ser projetado separadamente dos demais, e tredhos com
fungbes smelhantes encontram-se ayrupados de aordo com suas responsabili dades
dentro das camadas.

Esta aquitetura posaii semelhancas com o0 modelo MVC _ Model — View —
Controller, presente no Small Tak. O MVC prevé adivisdo das classes em trés. Model,
View e Controller, com a finalidade de separar a representacd visua (View) dos dados
propriamente ditos (Model). Nesta divisdo, a dase “Model” é o objeto da glicac®d,
responsavel pela manutencéo destes dados. As classes “View’ sdo apenas responsaveis
pela representac® gréfica destes dados na tela Entre & duas estdo as classes
“Controller”, que definem como a interface do usu&io reage & suas entradas

[GAM 94].

visdes { Views )

modelo ( Madal)
FIGURA 5.2 - Apresentacdo de um conjunto de dados em 3 visdes [GAM 94]

A vantagem no uso do modelo MVC reside na independéncia entre os dados
(Model) e asua visualizac® (View), como mostra aFig. 5.2 baseada de Gamma ¢ al.
[GAM 94], onde um mesmo conjunto de dados é gresentado de trés formas diferentes.
Esta vantagem também foi procurada pelo mecaniismo aqui proposto, motivo pelo qual
buscou-se no conheddo modelo MVC a inspirac@® para esta divisdo da aquitetura em
trés camadas. A camada de interface assm como as classes de “View”, ficaresponsavel
apenas pela gresentacd dos dados, desconhecendo o restante do proces®. A camada
de amazenamento lida somente com os dados, assm como as classes “Model”, mas
trabalha com estes dados em estado puro, armazenando-0os em meio permanente e
desconhecendo 0 processamento que éfeito sobre os mesmos antes de amazena-los.
Por fim, a canada de @ntrole trata e gera estes dados, desconhecendo como eles sio
mantidos em disco e mmo sdo apresentados a0 USU&rio.
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Esta divisdo foi também mantida na constru¢cédo do framework BW, descrito no
préximo cgpitulo, onde & classes foram divididas em pamtes buscando respeitar esta
estrutura de canadas. Com is®, frisando novamente, a wmplexidade na @nstrucéo
destes pawmtes foi reduzida, umavez que a deade oncentracd® dos pamtes estava bem
definida pela canada em que se encontravam. O uso desta aquitetura em camadas
também permitiu o projeto separado de cala uma delas, permitindo por consequéncia,
gque cala pawmte fose projetado em separado, centrando o foco em suas
responsabilidades e nos srvicos que devem ser forneddos pela camada. Convém
mencionar que ndo se seguiu a risca o modelo MV C, mas s buscou apenas inspiracé
neste para aseparacd® entre dados, visudizacd® e mntrole, com vistas a simplificacé®
do projeto, de modo que o leitor mais acostumado a0 modelo MVC do SmallTak
podera notar diferencas entre o0 modelo e a aquitetura alotada neste trabalho, o que é
natural, pois este modelo serviu exclusivamente de inspirac@® para 0 projeto desta
arquitetura edo framework BW.

Dessa forma, a camada de interface responsvel pela visudizac® dos dados,
oferece servigos de notificac® e wmunicac® com 0 usuario. Através destes ®rvicos, as
informagdes €0 apresentadas a0 usu&io find sem que & demas camadas predsem
conhece detahes do projeto e implantacé® desta interface isolando nesta camada todo o
proces® de gpresentacd gréfica JA a canada de amazenamento, que implementa o
modelo de dados, fornece servigos de manutencd das informagdes em disco, escondendo
das demais camadas como esta manutencéo et sendo feita, podendo ser locdmente,
utilizendo banco de dados ou sstema de aquivos, ou via rede, que para & demais camadas
o fornedmento do servigo ainda seratransparente.

A camada de ontrole é ague mais srvigos fornece & demais, por ser a canada
responsvel pelo controle das informagdes dentro da idéa de “event-based awareness ,
implantada neste mecanismo pelo ciclo de registro — ocorréncia - notificac@® comentado
no cgpitulo anterior. A camada de @ntrole recde etrata & requiscdes de registro dos
tipos de eventos, correspondentes aos tipos de dividades que serdo monitoradas, pois €
dela aresponsabilidade de tratar a ocorréncia destes eventos e usar dos $rvigos da camada
de amazenamento para a manutencéo definitiva destas informagdes. Através do resgate
posterior destas informagdes mantidas pela canada de amazenamento, a canada de
controle pode redizar as operagdes de filtragem de a®rdo com 0s interesses dos usu&rios,
definidos por seus profiles, para etéo olicitar & camada de interface que redize o
process de notificac®, como mostra aseqiiéncia goresentadanaFg. 5.3

- Registro dos tipos de eventos
- Processamento dos registros
- Armazenamento das informagées de registro

- Ocorréncia de um evento

\’ - Processamento da ocorréncia do evento

2,5
-
1,4 / - Armazenamento e resgate dos eventos
- - Filtragem dos eventos ocorridos
- Notificagio do usudrio
= [comoe J}— :
s~ 3,6

[ = -
=1 e
.

FIGURA 5.3 - Servicos da camada de mntrole
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5.2 Distribuicdo da Camada de Armazenamento

A arquitetura definida am trés camadas bem divididas permite que cala uma delas
possa variar internamente sem que & demais percebam esta variac®. Com is®, a
camada de amazenamento, responsavel pela manutencéo dos dados, pode optar entre
vérios métodos de amazenamento. Estes métodos extrapolam a mera dedsdo de mwmo
serdo mantidos os dados em disco, se utilizando smplesmente o proprio sistema de
arquivos ou um banco de dados, e diegam até adedsdo quanto a distribuic&o dos dados.
A necesgdade por esta dedsdo vem do fato de os membros do grupo envolvidos na
cooperacd® poderem estar distribuidos sbre uma rede, sgja da locd, departamental ou
ainda uma rede de longa distancia cmo a Internet. Independente do meio ou teaologia
utilizados, apenas a canada de amazenamento deve ficar consciente de sua
distribuicdo, sendo cada instancia desta camnada locdizada sobre uma méquina diente
responsével pela @municac® com as demais ingtdncias, de aordo com sua
necessdade, sem que & outras camadas da aquitetura sequer percebam esta
distribuicéo, como mostra aFig. 5.4 aseguir.

’ _’

i & i A
‘f— L
como | ot |
| 4 | 4

¢ 7

Armazenamento Armazenamento

FIGURA 5.4 - Comunicagéo na camada de armazenamento

Vé&ias $0 as Dlughes posdveis para distribuicdo das informagdes. As primeiras
conssem na digribuicd da base de informagdes entre & méguinas usadas pelos
participantes. Cada uma destas méguinas teria sua ingéncia do mecaismo de
contextudizac® mantendo suas proprias informagdes em uma base. Esta base poderia ser
compogta tanto por somente informagdes geradas locdmente, quanto por informagdes
geradas em outras méguines e replicadas locdmente. No primeiro caso, a base de
informagdes mantida locdmente seria razavemente menor, mas em contrgpartida a
canada de amazenamento em cada méguna fica responsavel por transparentemente
buscar as informagdes mantidas pelas demais, 0 que poderia implicar em um custo de
comunica¢gd muito dto, vito que os paticipantes podem esa distribuidos
geograficanente sobre uma rede de longa disténcia No segundo caso, cada maguina
manteria uma pia do conjunto completo de informagdes, fazendo com que a canada de
armazenamento ndo necesste buscar remotamente & informagdes toda vez que predsasse
delas. Entretanto, essa manutencéo de toda a base de informagdes implicaia en um
consumo de disco maior, dém de incluir o problema do controle de @mnsisténcia destes
dados, uma vez que a caada de amazenamento de cala maquina participante devera
replicar as informagdes geradas locdmente para todas as demais méquinas, gerando, por
consegiéncia, um grande tréfefo de informagdes para amanutencéo destas bases locas.

Independente de se manter ou ndo toda a base de informagdes locdmente, a
digtribuicédo da canada de amazenamento traz ®mo principd vantagem uma menor
vulnerabilidade do mecaismo a posdveis fahas na rede. Esses fahas devem ser sempre
consgderadas quando se estd projetando um groupware que opere mm participantes em
locas diferentes. Quanto mais distantes estiverem estes participantes, maiores 80 as
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possbilidades de estarem operando através da Internet, a qual ndo apresenta, aé ete
momento, nenhuma garantia de servico ou quelidade. Quando se opera sobre Internet, a
queda de links ou a presenca de mnexdes de baixa velocidade so problemas comuns que
podem dificultar o trabalho em grupo, tanto em ambientes gncronos, onde uma @NEexao
lenta, por exemplo, pode dificultar muito a comunicac® entre os membros, quanto em
ambientes asdncronos, onde uma queda en um link pode faze com que um membro néo
poss trabahar sobre informagdes atualizedas por um longo periodo de tempo. Por este
motivo, ter a possbilidade de uma implementac® nédo téo vulneravel a estes problemas
condste @an uma grande vantagem para um groupware que pretenda operar sobre a
Internet.

Ambas as propostas de digtribui¢éo, tanto com a base ontendo sb infomagdes locas,
guanto contendo todas as informagdes replicadas, permitem que, mesmo em caso de falhas
em links, o trabaho em grupo possa seguir, a0 custo de uma posdvel perda de parte da
informac® mantida nas méguinas fadhas. Assm, 0 uso deste tipo de solugéo pode
minimizar as conseqUéncias que este tipo de Stuacd® pode ter, sendo de grande interesse
para Sstemas de groupware que optem por trabahar sobre a Internet e que estgam
preocupados em evitar que estas conseguéncias prejudquem o trabaho em grupo.

A Fg. 5.5 gpresenta de forma gerd como o mecaiismo de cntextudizac@® podera
funcionar com a canada de amazenamento distribuida en caso de fahas no link de um
participante. A figura ilustra um grupo de trés participantes, “A”, “B” e “C”, trabalhando
com uma ferramenta de groupware sobre alnternet. Quando o link do dltimo participante
cd, os demas podem segur seu trabaho normamente, comunicando-se eitre 9, via
Internet, e dé mesmo este Ultimo podera também seguir seus trabalhos, caso a ferramenta
de groupware o permita, muito embora seu aces® as informagdes atudizadas, oriundas
dos outros participantes, ndo sera posdvel, da mesma forma que & informagdes bre suas
atividades permanecedo desconheddas para seus colegas aé o restabeledmento da
ligac& entre todos.

| i
T B

FIGURA 5.5 - Operacdo com falhas ©bre arquitetura distribuida

Embora tenha como grande vantagem a menor vulnerabilidade quanto a fahas na
rede, a idéa de digtribuir a camada de amazenamento inclui nesta um grau bem maior de
complexidade, uma vez que toda aparte de mntrole de mnssténcia predsa ser tratada
dentro desta canada. Existem hoje disponivels na bibliografia vérias opgbes em adgoritmos
para distribuicéo e mrreta manutencé de informagdes, dentro desta idéia de distribui-las
entre um conjunto de méquinas. Todavia, estes agoritmos costumam gpresentar um grau
elevado de complexidade e @resentam limites, fazendo muitas vezes com que avantagem
da menor vulnerabilidade ndo compense o grande aimento de mwmplexidade da camada de
armazenamento embutido no proces.
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Como dternativa a etas stuagdes, em que 0 aumento de omplexidade envolvido
com a digribuicdo da canada de amazenamento ndo compensa suas vantagens, et a
utiizac® do modelo cliente/servidor para eta camada Dentro deste modelo, todas as
informagdes geradas pelo mecaiismo fican armazenadas em um Unico servidor centrd,
que é acssdo pelas demais maquinas clientes. Estes clientes, que representam as demais
ingancias do mecanismo que aompanham o0s paticipantes, coletam e ewviam a ete
servidor asinformagdes necessrias pararedizar a mntextudizac® de seus participantes.

A Fg. 56 aoresenta um esquema gerd do mecanismo, utilizendo o modelo
cliente/servidor. Na figura observa-se um servidor centrd, méguina “A” e dois clientes
ligados a este servidor via Internet. Dentro da mesma figura, pode-se observar um tercdro
cliente, cuja mnexdo com a Internet gpresenta falhas. Este diente fica sem total aces as
informagdes dos demais, ja que ndo pode @nsultar 0 servidor. Este seria 0 maximo nivel
de faha que ete modelo poderia suportar: a faha no cliente. Caso esta mesma faha
ocorres® na @nexd do servidor junto a Internet, todas as informagdes de awareness
mantidas neste servidor ficariam inacesdvels aos sus clientes.

Servidor

[0S

| Groupwars

r.I \ -

Groupwars

Cliente
FIGURA 5.6 - Uso do model o cliente/servidor na camada de armazenamento

Embora esta solucéo apresente uma grande vulnerabilidade a falhas, espedamente
no servidor, sua vantagem reside justamente na smplicidade de implementac@®. O modelo
cliente/servidor € um nodelo j& bem conheddo e ®nsagrado na @mputacd, sendo
utilizado em inmeros sstemas. Esta popularidade garante um extenso know-how, o que
fadlita bastante aimplantacé@® deste tipo de solugcd. Hoje €bastante mwmum encontrar-se
em diversas linguagens de programacd, bibliotecas, toolkits e @é mesmo componentes,
gue implementem este modelo de diente/servidor, fazendo com que sua implementac@®
dentro da canada de amazenamento do mecanismo sgja genas uma questdo de alaptacd®
ou uso de dementos como estes.

O uso expedfico de uma destas formas de digribuicd dentro da camada de
armazenamento ndo € uma e&igéncia do mecanismo de ontextudizac® aqui proposto,
mas quase uma necessdade na sua inclusio em uma ferramenta de groupware. O
mecaismo apenas sigere estas opgdes, com informagdes locas, replicac® ou modelo
cliente/servidor, mas ndo doriga 0 uso de uma espedfica A escolha por uma destas opgdes
depende de mmo o groupware onde 0 mecaismo serd incluido opera: se ete groupware
opera dentro de um nodelo cliente/servidor, 0 uso do mesmo modelo na canada de
armazenamento acda sendo a melhor opgéo. JA se o groupware é totamente distribuido,
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mantendo replicadas suas informagdes obre cala um dos Sites dos participantes, a caneda
de amazenamento deve aompanhar este modelo. O mecanismo, através do framework
BW, fornece genas as bases para estes modelos, mas a implantac@® propriamente dita de
um deles fica por conta do desenvolvedor do groupware, responsavel pela incluséo do
mecanismo neste. As Unicas exigéncias feitas pelo mecanismo SGo 0 respeito a etrutura
definida no framework BW e 0 armazenamento das informagdes de aordo com o0 modelo
de dados agpresentado na proxima sec®. O uso deste modelo garante que todas as
informagdes geradas e necessrias a0 mecaismo estardo diponiveis a0 mesmo durante o
seu funcionamento normd. A proxima se¢® descreve este modelo de dados adotado.

5.3 Modeagem da Base de I nformacgdes

A coleta de informagdes durante 0 monitoramento das atividades pressipde um
amazenamento adequado para que etas informagdes estgjam acesdvels poseriormente,
no momento da notificac® dos participantes quanto as atividades ocorridas. Para tanto, o
mecaismo aqu proposto apresenta um nodelo de dados que deve ser implementado junto
a canada de amazenamento da aquitetura. Este modelo de dados estrutura toda abase de
informagdes utili zeda pelo framework BW, gpresentado no proximo capitulo, procurando
evitar redundancias e fadlitar o seu aces aos dados.

A representac® deste modedo de dados apresentada neste capitulo utilizou um
Diagrama Entidade-Reladonamento (ER). Um Diagrama ER congste an um conjunto de
objetos basicos, chamados entidades e os reladonamentos entre etes objetos. Uma
entidade € um objeto que «iste e édiginto dos demas, enquanto que um conjunto-
entidade éum conjunto de ettidades emelhantes. O mesmo vale para os rladonamentos:
um reladonamento é uma aciac® entre varias entidades e um conjunto-reladonamento
€ um conjunto de reladonamentos de mesmo tipo. Graficamente, conjunto-entidades o
mostrados como retangulos, conjunto-reladonamentos como losangos, e os atributos
destes como circulos ligados a estes por retas. [SIL 89],[DAT 91]. A descricdb do modelo
de dados adotado é etéo feta nas proximas paginas. Cada segmento do diagrama sera
gpresentado e discutido separadamente para, ao final, gpresentar o diagrama completo.

A primerra pate do Diagrama ER modela a questéo do regisiro dos tipos de
atividades que seréo doservadas. Cada tipo de dividade éviso como um tipo de evento
diferente e sfo mantidos em um registro. O tredho do Diagrama ER apresentado na Fg.
5.7 mostra um reladonamento denominado “Preencher” unindo entidades “Groupware” a
entidades “Registro”, e eta Ultima sendo asociada a conjunto-entidade “Evento” por um
reladonamento 1:N denominado “Descrever”. O primeiro reladonamento representa o
proces de registro redizado pelo groupware junto a0 mecaismo, enquanto o segundo, a
relac@® entre os tipos de dividades registrados pelo groupware, que vao ser os tipos de
eventos observados, e 0s eventos gerados, que representam as atividades que redmente
ocorreram. JA a etidade “Groupware” representa a acé e a importancia do proprio
groupware junto a0 mecaismo e abase de informagdes.
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Groupware Registro Evento

FIGURA 5.7 - Diagrama ER para o registro de eventos

Eses eventos, que representam as aividades ocorridas, so gerados por
participantes, que redizaram dentro do groupware as atividades correspondentes. Para
representar esta relac@®, 0 modelo de dados apresenta o reladonamento “Gerar” unindo s
conjunto-entidades “Eventos’ e “Participantes’, como mostra o tredho do Diagrama ER

gpresentado na Fig. 5.8.
Evento Participante

FIGURA 5.8 - Relacionamento entre participantes e eventos

Cada participante dentro do groupware pertence aum grupo no qua desempenha
um conjunto determinado de papés. Estes papéis também sfo determinados pelo grupo,
uma vez que grupos digtintos poderiam adotar modelos hierdrquicos digtintos, resultando
em papéis diferentes. Toda eta Stuac® € descrita na Fig. 5.9 através de um trecho
bastante wmplexo do Diagrama ER. Neste tredo, diversos reladonamentos unem as
entidades “Grupo”, “Pgpd” e “Paticipante”. H& um reladonamento denominado
“Determinar” entre “Grupo” e “Papd”, representando a relac® entre um grupo e os papés
determinados por seu modelo hierdrquico. H& também um reladonamento denominado
“Posalir” entre “Grupo” e “Participantes’ representando que um grupo possii um conjunto
limitado de participantes, que individuamente podem participar de vérios grupos. E, por
fim, h& um reladonamento ternario entre estes trés conjuntos-entidades, representando o
fato de um participante desempenhar um conjunto determinado de papéis em um

determinado grupo.

Participante

FIGURA 5.9 - Diagrama ER descrevendo as rel agfes entre participantes e papéis em um grupo

Para a filtragem das informagdes, o0 mecaismo de ntextuaizac® implementa,
dentro de seu framework BW, o reaurso de profile sobre os quais cada usuario deposita
suas preferéncias pesas e do papel desempenhedo quanto aos eventos que Ihe sdo
interessantes. Estes profiles sfo representados no modelo de dados pelo conjunto-entidade
“Awareness Profile” o qual se rdladona as conjuntos-entidades “Evento”, “Papd” e



96

“Participante pelos conjuntos-rdladonamentos  “Filtrar”, “Interessr” e “Escolher”,
repedivamente, e ligase a préprio reladonamento “Desempenhar” através do
reladonamento “Possuir”. Com esta estrutura, apresentada no diagrama ER da Fig. 5.10,
representa-se 0s trés tipos de profiles descritos dentro do mecanismo de @ntextualizac®:
um para & preferéncias particulares de cala participante, um para & preferéncias deste
participante, quando de etad desempentendo um pape e outro descrevendo as
necessdades de um papel.

Evento

A
Grupo Papel

interessar @

desempenhar Awareness  Profile
¥
Participante

FIGURA 5.10 - Modelo de dados necessrio para acontextuali zagao

Por fim, a Fig. 5.11 agpresenta 0 Diagrama ER completo do modelo de dados
desenvolvido para 0 mecanismo de ontextudizac®. Este modelo traz a base de
informagdes completa para o funcionamento deste mecanismo. Egta base € mantida en
meio permanente pela canada de amazenamento apresentada na aquitetura, e é sobre
todas as slasinformagdes que todo o framework BW, descrito no préximo capitulo, opera.

Pode-se perceber no diagrama da Fig. 5.11 a presenca da etidade “Setup’. Esta €
uma etidade espedd para fins de implementac®. Ela guarda informagdes importantes
para 0 funcionamento do mecaismo que nNd0 s ecaxam nas demas entidades. S&o
informagdes esencidmente de cnfiguragd®, como um atributo para indicar o endere@
locd da méguina (“address’), ou 0 endere@ de um posdve servidor, no caso de um
modelo cliente/servidor, ou ainda um atributo “life time”, indicando um tempo, em dias,
para a caducidade das informagdes mantidas na base. Optou-se por um critério de
caducidade fixo, com um nimero de dias, pois 0 dyjetivo deste trabaho reside no
fornedmento de percepcdo de eventos no passado, ou sgja, de dividades que j& ocorreram
e ja foram concluidas dentro do grupo, e ndo daguelas que ainda podem sofrer
modificages ou que anda estéo ocorrendo. Dessa forma, ndo o consderadas quaisquer
ligagdes entre eventos, mas gpenas um valor fixo, o “life time”, como critério de
caducidade. Egte aributo, “life time”, é determinado pelo grupo, de aordo com suas
necessdades. Qualquer subgtituicdo deste aitério por um outro, como relagdes temporais
entre e/entos, bem como o interese por eventos no passdo continuo, SGo gpenas
consderados posdvels extensdes, trabahos futuros e ndo serdo tratados agui.
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Groupware preencher Registro descrever
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configurar
intervalo O> Event
lifeti _ wento
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0 address
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FIGURA 5.11 - Diagrama ER completo do model o de dados adotado

Como e pode observar pelas figuras 5.9 a 5.11, a estrutura que se formou entre 0s
conjuntos-entidades “Grupo”, “Participantes’ e “Papéis’ € bastante mmplexa. Parte desta
complexidade se deve a fato do modelo de dados apresentado pelo Diagrama ER da
Fig. 5.11 asumir que 0 mecaismo de ontextudizac® poderd etar lidando em um
mesmo groupware com grupos distintos, com estruturas hierdrquicas digtintas. 1sto fornece
um grau de flexibilidade maior a0 mecaiismo, mas embute um grau ainda maior de
complexidade a sua implementac®. Esta omplexidade pode degar a0 ponto de ser
desnecessiria, uma vez que, na maioria dos casos, as ferramentas de groupware impdem
um nodelo hierdrquico, com uma estrutura bem definida para 0 grupo, visando o tipo de
equipe etrabaho que este desga suportar. Dessa forma, ndo ha, na maioria dos casos, a
necessdade de manter as informagdes ©bre mais de uma estrutura hierdrquica dentro do
mecanismo. Além dis®, muitas ferramentas de groupware também assimem a presenca
de um Unico grupo de usu&ios, organizados de aordo com o modeo hierarquico
utilizado, fazendo com que a definicd de mais grupo possa ser desnecessria. Como
consegiéncia destas stuagdes, 0 mecaiismo, embora gresente an seu modelo tedrico a
possbilidade de mais de um grupo e modedo hierd&rquico, trabdhara esencidmente
assimindo um unico grupo e modelo, definidos pelo groupware, com a findidade de
smplificar seu funcionamento.



98

5.3.1 Atributos de um Evento

Cada etidade “Evento” possii uma s&rie de aributos que lhe caaderiza Por
exemplo, os atributos de descricgp e os atributos temporals, como o atributo “intervalo”,
gue descreve 0 momento de sua ocorréncia no tempo. Esta descricéo foi feita, baseando-
s epedamente en Allen [ALL 83]. Neste trabalho, 0 autor apresenta uma representacé@®
tempord, baseada em intervdos. Cada intervao “t” é representado por dois pontos no
tempo, congderados pelo autor como intervalos muito pequenos 0s quais determinam o
limite superior (“t+”) e inferior (“t-“) do intervalo. Com base nesta representacé®, o autor
define treze relagdes posdveis entre dois intervalos (<, >, =, 0, oi, m, mi, d, di, s, g, f, fi),
apresentadas na Tab. 5.1 asegur.

TABELA 5.1 - Relagdes posdveis entre doisintervalost e s (baseado em [ALL 83))

Reacéo Simbolo Relacdo entre oslimites Simbolo Desenho
Inverso Exemplo
t before s t<s t+<s > TTTSSS
tequalss t=s (t-=s)0(t+=st) = TTT
SSS
toverlapss tos (t-<s)O(t+>s) O(t+<st) ol TTT
SSS
t meetss tms (t+=5s) mi TTTSSS
tdurings tds [(t->s)0(t+<s+)] 0 di TTT
[(t-=s ) 0O(t+<s+) ] SSSSSS
tdartss tss (t-=s ) 0O(t+ <st+) S TTT
SSSSS
tfinishess tfs (t->s ) O(t+=s+) fi TTT
SSSSS

O atributo “intervalo” representa um intervalo como o definido por Allen,
permitindo ndo O a representacd® de dividades com uma ceta durac®, mas também
pontuais, cujos limites superior e inferior do intervalo sdo iguais, bem como 0 uso das treze
operagdes agpresentadas na Tab. 51 para rdladonar os eventos entre 9. Estes
reladonamentos entre os eventos representam, de forma direta, os reladonamentos entre &
atividades por eles smbolizadas, fornecendo a0 mecaismo um meior poder de expressso
que pode ser Util na ntextualizac® dos participantes.

Convém ainda resstar que eistem outras representagdes temporais, tais como as
por espa@ de ettados, por linha de tempo e baseadas em Redes de Petri [ALL 83,
[WAH 94], [LEI 99]. Entretanto, optou-se por este modelo baseado em intervalos, com as
treze operagdes definidas em Allen [ALL 83|, viso que ete gresentou 0 poder de
expressio desgado para este trabaho, sem perder em termos de Smplicidade.
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54 ConsderacOes Finais

Ege coitulo discutiu em detahes a aqutetura alotada pelo mecaismo de
contextuaizac@® agu proposto. Esta aquitetura divide-se em trés camadas bem ditintas
as quas separam os dados gerados e utiizados da sua gresentacd® grdfica e do
processamento redizado sobre os mesmos. Esta aquitetura vem reforcar a idéia de um
mecanismo flexivel, a medida que divide asua mmplexidade attre & camadas e permite o
projeto em separado de cala uma destas camadas. Embora anda deixe em aberto aguns
aspedos, como a forma de digribuicdo da canada de amazenamento, esta aquitetura
exige autiizac® de um nmodelo de dados bem definido, apresentado na Fig. 5.11 Com
is® garante-se que o framework BW terd asua disposicéo um conjunto bem determinado
de informagdes, representados pelas entidades incluidas no modelo de dados. Sem este
modelo bem definido e daro, dificimente se mnseguria diegar a um conjunto de dasses
que pudesse == flexivel e anda asm fornece a percepgcéd sobre eventos no passdo. O
proximo cgpitulo parte, entdo, desta aquitetura e deste modelo de dados discutidos e
gpresenta o que vem a ser 0 amago do mecanismo aqui proposto, o framework BW.
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6 Framework BW

O capitulo anterior apresentou em detalhes a aquitetura e o modelo de dados
adotados pelo mecaiismo de @ntextualizac® proposto neste trabalho. Sobre esta
arquitetura encontra-se o framework BW, o qual implementa de fato o mecaiismo de
suporte a percepcdo de eventos no passado de forma flexivel e reutilizavel, como
desgjado. Este caitulo descreve am detahes este framework, apresentando inicialmente
a relac® entre os eventos utilizados pelo framework e & atividades monitoradas,
partindo da idéia de event-based awareness, seguida pela organiza¢@® do mesmo, com
sua divisdo em paootes, e @ncluindo com o guia para aproducéo da interface om o
usuério, necessaria para aimplementacé do framework junto a um groupware.

6.1 Eventoseo CiclodeRegistro— Ocorr éncia - Notificacao

Conforme j& foi discutido no Capitulo 4, este trabalho visa a desenvolver um
mecalismo para o suporte flexivel a percepcéo de eventos no passdo, para que o
mesmo pudesse ser adaptado e incluido em mais de uma ferramenta de groupware por
seus desenvolvedores. O objetivo nesta busca por flexibilidade reside na posshili dade
de regroveitamento e grimoramento das ferramentas de groupware ja eistentes, de
modo que os desenvolvedores destas ferramentas possam utili zar-se deste trabalho para
suprir seu groupware com 0 suporte necessrio a percepcdo de eventos no passdo. A
maior vantagem desta éordagem esta no seu custo, pois a aaptacéd de um mecanismo
de suporte apercepcéo a uma ferramenta de groupware seria significativamente menos
custosa do que a onstrugcdo de uma nova ferramenta com tal suporte, ou do que o
projeto e desenvolvimento de um suporte epedfico para tal ferramenta O
regoroveitamento do projeto, do desenvolvimento e do préprio funcionamento do
mecalismo de mntextuaizacd® aqui proposto permite esta reducéo de austo a medida
que ainclusdo do suporte apercepgéo parte de um mecaiismo pronto, necesstando
somente sua integracé ao groupware.

Desta maneira, ao se priorizar a flexibilidade, construiu-se um mecaiismo de
suporte a percepcdo cuja es€ncia de seu funcionamento é fechada a groupware,
podendo até mesmo ser tratada como uma espéde de “caxapreta” por este. A Fig. 6.1 a
seguir esquematiza este reladonamento, apresentando o usuario interagindo com o
sistema eo mecanismo de mntextualiza¢a colocado separado do préprio groupware.
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Llsuario Sraupweare Mecanismo de
Contextualizagio

FIGURA 6.1 - Meaanismo de mntextualizagdo separado do groupware

Esta flexibilidade, que permite @ mecaiismo aqui proposto ser esta espéde de
“caxa preta’, esta cdcada no desenvolvimento de um framework gue implemente este
suporte esgja cgaz de ser adaptado e incluido em ferramentas de groupware diversas,
basealo na utilizac® da idéia de event-based awareness.

Um framework pode ser visto como um conjunto de dasses cooperantes que
compde um projeto reutilizavel para uma dase espedfica de software. Ele catura &
dedsdes de projeto comuns ao seu dominio de glicacd®, enfatizando a reutilizac® do
projeto. O framework dita a etrutura da glicac@®, mas pode ser adaptado para uma
aplicacd® em particular, principamente dravés da aiac® de subclasses espedficas de
classes abstratas presentes no framework. Assm, ao se usar um framework, reutili za-se
seu corpo principal e excreve-se an es$ncia 0 codigo que o chama [GAM 94]. O
framework desenvolvido neste trabalho, intitulado BW (Big Watcher), atua sobre a
clase de glicages de groupware, cgpturando importantes dedsdes de projeto comuns
a0 suporte a awareness de eventos no passdo. Com is®, o fornedmento desta
percepcéo € estruturado, de modo que estas ferramentas de groupware podem faze uso
deste framework para fornece a seus usu&rios a percepcéo destes eventos, tdo
necessiria para amelhor redizac® do trabalho em grupo.

Este framework BW faz uso da idéia de event-based awareness, a qual prevé a
utilizac® de eventos como a base para 0 mecanismo de awareness, da seguinte forma:
todas as atividades monitoradas 0 vistas como eventos e, destes eventos ocorridos, é
feita anotificac® para o usuério, fornecendo ao mesmo a informac&® do que ocorreu
dentro do grupo, formando o contexto das atividades desenvolvidas e, portanto, a
percepcéo do que foi feito. Com is, groupware e framework BW comunicam-se
somente dravés destes eventos, os quais caregam as informagdes obre tudo o que
ocorreu dentro do groupware e, por conseqiéncia, dentro do trabalho em grupo, para
dentro do framework, que transforma tudo isto em informagdes para o suporte a
awareness. Desta forma, o framework BW trabalha sobre estes eventos, que
representam as atividades do grupo para & quais € desgja fornece a informacé® de
percepcéo, em trés etapas principais, como mostra o Quadro 6.1 abaixo.



O Cadatipo de aividade aser monitorada évista ®mo um tipo de evento
passvel de ocorréncia dentro do framework;

® Quando uma destas atividades ocorre e € oncluida dentro do
groupware, uma instancia do tipo de evento correspondente érepassada
ao framework; este trata e armazena alequadamente cala uma destas
instancias, chamadas aqui simplesmente de “eventos’;

© Quando lhe for solicitado, o framework BW reauperara e eviara, via
interface om o usuario, o contelido dos eventos ocorridos dentro do
groupware que forem de interesse do usuario.

QUADRO 6.1 - Astrés etapas para 0 suporte apercepcéo

Estas trés etapas representam o ciclo de registro-ocorréncia-notificacé®
introduzido no Capitulo 4. Na primeira dapa, é feita a identificac@® dos tipos de
atividades que devem ser monitoradas, através do registro dos tipos de eventos. Na
segunda dapa, ha aocorréncia das atividades e a onseglente aiacé® dos eventos dos
tipos correspondentes as atividades redizadas e, por fim, na tercera dapa, ha a
notificac@® do usuério com a gresentacd das informagdes que so de seu interese. A
Fig. 6.2 abaixo esgquematiza este dclo, apresentando sua ordem de ocorréncia etodos os
elementos envolvidos (usuério, groupware e mecanismo).

1: Eegistro do Tipo de Evento
2 : Realizagdo de uma Atvndade

3. Ocorréneia do Evento

4 Motificacio dos Eventos Ocornidos
3 Informaciio de Awareness

FIGURA 6.2 - Ciclo deregistro - ocorréncia - notificacdo

Observa-se que ha uma orrespondéncia direta entre um tipo de &ividade que
deve ser observada e um tipo de evento que € pasdvel de ocorrer. Como sdo as
informagdes das instancias destes tipos de eventos que sdo forneadas como awareness
a0s usuarios, cria-se uma forte restricdo do framework aos tipos de aividades para &
quais wrd fornedda a percepcéo. A identificac® destes tipos de erentos que serdo
monitorados passaa a ser ponto chave para degar a flexibilidade necessria @
framework BW, para que de poss operar sobre varios groupwares. Isto porque a
escolha dos eventos é dependente do groupware em questdo, uma vez que etes
representam diretamente & atividades bre & quais %ra fornedda a percepgéo. Por



10z

exemplo, em um editor cooperativo que trabahe @m diversos papéis, a troca de um
destes papéis dentro do grupo € um evento importante de ser monitorado, pois pode
representar uma dterac@® significaiva na estrutura hierdrquica do grupo. O mesmo ja
ndo ocorre em ferramentas de groupware em que este tipo de troca ndo é permitido.
Outro exemplo, ainda mnsiderando um editor cooperativo que permita a ©operacé® a
nivel de pardgrafos, a introducédo ou a dterac® de dementos desta granularidade
consiste en um evento importante, diferente de um editor que trabalhe @m
granularidades maiores, a nivel de caitulo, por exemplo, onde aintrodugéo de um
parégrafo novo pouco importard, mas a de um novo cgpitulo sim.

Dada, entdo, esta dependéncia entre os tipos de eventos e 0s tipos de aividades
monitoradas, e aitre estes Ultimos e apropria ferramenta de groupware, o framework
BW optou pela idéa do registro dindmico destes tipos de eventos, que serdo
monitorados, com a finalidade de manté-lo flexivel a ponto de poder ser utilizado com
diversas ferramentas de groupware. Dessa forma, cada groupware fara junto ao
framework BW o registro dos tipos de eventos a serem nonitorados, concluindo, assm,
aprimeira éapa do ciclo de registro — ocorréncia— notifica¢® discutido anteriormente.

A Fig. 6.3 traz um diagrama esquematizando este registro, com seu
funcionamento geral. O diagrama da Fig. 6.3 enfatiza justamente atroca de mensagens
entre os objetos do framework BW e o proprio groupware. Inicidlmente, o groupware,
representado pelo objeto mais a esquerda no diagrama, envia uma mensagem a um
objeto de “fachada” que lhe fornece o aceso ao servigos forneddos pelo framework
BW, solicitando o registro de um tipo de evento. Este objeto de fachada limita-se a
repassar a mensagem ao red responsavel por ela, que éo objeto monitor, incluido como
parte integrante da camnada de mntrole. Este objeto monitor trata arequisicéo feita e
repassa o pedido de registro para o objeto que mantém estes registros. Posteriormente, o
mesmo objeto monitor também ira solicitar a este Ultimo objeto a lista mwmpleta dos
tipos de eventos registrados, a fim de solicitar a canada de amazenamento, cujos
servicos ® encontram acesdveis através do objeto mais a direita na Fig. 6.3, a
armazenagem destas informagdes em meio permanente.
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©ogalvar ("save')
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e
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objeto = "

Controle mensagem= " @

framework BW

FIGURA 6.3 - Diagrama de seqiiéncia para aoperagéo de registro

Desta maneira, o groupware pode dinamicamente persondizar o framework BW,
fazendo oregistro dostipos de eventos e, portanto, de aividades que ser&o monitoradas.
E graces a utilizac® de uma dase de fachada, o groupware ndo tem conhedmento
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sobre 0 que esta ocorrendo dentro do framework, fazendo com que este Ultimo se
comporte @mo a “caxa preta” desgada para este trabalho.

Retomando o Quadro 6.1, ap0s redizado o registro dos tipos de
eventog/atividades a serem monitorados, a proxima dapa refere-se aocorréncia dentro
do groupware das atividades reladonadas aos tipos de eventos registrados. Observa-se
que somente para & atividades j& ocorridas e mncluidas dentro do groupware sdo
geradas as instancias dos tipos de erentos correspondentes. Esta restricéo faz om que o
suporte a percepcéo forneddo pelo framework limite-se a céegoria de “eventos no
passado” da questdo “quando”, segundo a dassficacd® apresentada no Capitulo 3. Esta
€ uma restricdo essencialmente de objetivo, pois este trabalho se propds desenvolver um
mecalismo para O suporte a percepcédo somente de “eventos no passado”’. Logo,
somente aividades que ja& foram concluidas $i0 de interese deste mecaismo e,
portanto, somente eventos para estas atividades concluidas deverdo ser gerados.

Outro ponto interessante ase observar nesta dapa éonde & instancias dos tipos
de eventos 90 geradas. Este trabalho assume que todas as atividades cooperativas $0
redizadas dentro do groupware. Logo, somente este Ultimo tem o conhedmento
completo das atividades redizadas e somente de poderd fornece todas as informagdes
necessarias para o preenchimento dos eventos correspondentes as atividades redizadas.
Assm sendo, quem produzird & instancias dos tipos de eventos e @ dimentard com as
informagdes das atividades correspondentes sra o proprio groupware, pois smente de
tem 0 conhedmento necessirio sobre estas atividades ja @ncluidas.

‘ 1. atividade
zfevento 7. criagdo do evento ("new')

3 4 5
GO e e
‘ ‘ ‘ 4. ocorréncia de evento CMeventOccurence")

groupware
fachada monitor armazenamento
g

—~ "

registro

3 ocorréncia de evento MeventOccurence')

5. werifica registro  (erfrEvent)

G salva  (Msave')

objeto =

Armazenamento ‘

mensagem= -~ —§
Controle

framework BW

FIGURA 6.4 - Diagrama de seqiiéncia para aocorréncia de um evento

Dessa forma, téo logo é concluida uma dividade, o groupware ja podera gerar o
evento correspondente e envialo ao framework BW que poderd, entdo, traté&lo e
armazené-lo adequadamente. A Fig. 6.4 traz um diagrama que representa este processo
de ocorréncia de uma dividade. Inicidmente, h4 a ocorréncia da dividade, colocada
sobre 0 objeto que representa o groupware a esquerda na figura. Apds concluida a
atividade, um evento representando esta dividade (objeto “evento”) é aiado e passdo
por meio de uma mensagem para o framework BW, através da chamada a mesmo
objeto de “fachada” introduzido na Fig. 6.3. Este objeto dispara internamente @
framework o processamento desta ocorréncia, enviando uma mensagem ao objeto
monitor, responsavel por controlar 0 monitoramento das atividades, o qual verificase o
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evento passado pertence a um dos tipos registrados e somente ettdo ordena o
armazenamento deste evento junto a canada de amazenamento, representada pelo
objeto mais a direita do diagrama.

Esta segunda dapa do Quadro 6.1, resumida na Fig. 6.4, segue ocorrendo
continuamente amedida que o trabalho em grupo prossegue. Entretanto, assm que um
participante ingressa neste ambiente ou solicita a informagdes de percepcéo, a tercara
etapa do Quadro 6.1 tem inicio. Esta éapa éresponsavel pela notifica¢a@ dos usuarios,
ou sga, pela gresentac® das informagdes de awareness ao participante. Esta
apresentac@® ocorre via interface om o usuario, onde éfeita anotificac® dos eventos
ocorridos durante o Ultimo periodo de auséncia deste usuério.

Todavia, este periodo pode ser longo ou de dividades intensas dentro do grupo,
gerando um ndmero muito grande de eventos. A apresentacd® completa de todos estes
eventos fatalmente caisaria uma sobrecaga de informagdes bre o usuario, 0 que
conduz a toda a preocupacd® com as questdes “como” e “quanto” discutidas no
Capitulo 3. Nesta ocasido, discutiu-se ®mo 0 exces® de informagdes oriundas do
mecaiismo de suporte apercepcdo pode prejudicar o trabalho em grupo, a medida que
pode interromper demais 0 usuario ou demandar atencdo excessva de sua parte para a
assmilac® destas informagdes. Dessaa forma, para evitar que 0 usu&io sga
sobrecaregado com estas informagdes € necessario, no minimo, um procesd de
filtragem das mesmas.

Neste trabalho, optou-se por atingir este problema de sobrecaga de informagdes
pela éordagem da questdo “como”, a qual propde o uso de mecaiismos de filtragem
e/ou agrupamento junto a interface om o usuario para evitar que todas (ou nenhuma)
informagdes disponiveis sjam apresentadas. A idéia, neste trabalho, consiste no uso de
filtros durante o proces® de notificac® para limitar o conjunto de eventos que serdo
apresentados a0 usuério. Estes filtros buscam resumir os interesses de cala usuério,
procurando apresentar somente ajueles eventos que estiverem de aordo com estes
interesses, que sejam considerados Uteis e importantes para cala usuario.

Estes filtros s50 chamados de “profiles’ e sdo divididos em trés tipos, cada um
indicando um conjunto de tipos de eventos que sdo, de ceta forma, interessantes para o
usuério. O primeiro destes profil es, chamado de “profil e pesa”, introduz os intereses
pessoais do usuario, indicando quais s80 os tipos de eventos que lhe sdo particularmente
importantes. O segundo tipo de profile, chamado “profile por papel”, traz os intereses
do papel que estiver sendo desempenhado pelo usuério, incluindo os tipos de eventos
cujas informagdes 0 importantes para 0 melhor desempenho do papel. Cada usuario
posali tantos exemplares deste profil e quantos forem os papéis por ele desempenhados,
pois cada papel poderd ter uma necessdade pela percepcdo de tipos de eventos
diferentes, ja que estes papéis poderdo ter interesse por atividades distintas. O Ultimo
tipo de profile, chamado de “profile pessoa por papel”, mescla os dois tipos anteriores,
representando as preferéncias particulares do usuério espedficamente quando ele estiver
desempenhando um determinado papel, e, assm como o “ profile por papel”, cada
usuério vai posalir tantos deste profile quantos forem os papéis que de pode
desempenhar.

Estes trés tipos de profiles sGo combinados durante o proces de notificac®,
resultando em um conjunto de tipos de eventos que representam todos os interesses do
usuério. O primeiro tipo de profile vai representar 0s intereses mais pesais do
usuério, que etardo sempre presentes, independente do pape que de estga
desempenhando. O segundo vai traze agueles tipos de eventos que somente serdo
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importantes quando um determinado papel esta sendo desempenhado pelo participante e
encontracse &Lciado a este papel, ndo ao participante. O Ultimo combina os dois
anteriores, trazendo aqueles tipos de eventos que sdo de interese do usuario somente
quando ele estiver desempenhando um determinado papel. Através da combinacé de
todos estes profiles, espera-se chegar a um conjunto fina de tipos de eventos que
melhor represente todos os interesses do usuario e que inclua também os tipos de
eventos importantes a exeaugéo de suas atividades.

eventos de eventos

Filtragem

Interface Armazenamento

ocorridos

mteresse do

A

TR !

Apresentacfio
profile profile 111‘01"1;19
por pesso
pessoal papel por
papel

FIGURA 6.5 - Esquema geral para o processamento dos profil es

Este mnjunto resultante da cmbinac&® dos profiles é utilizado para o proceso de
filtragem, reduzindo o nimero de erentos apresentados aqueles ocorridos durante o
periodo de auséncia do usuario que forem de seu interese, ou sgja, agqueles que
satisfacan o conjunto definido pelos profiles. A Fig. 6.5 resume este process,
mostrando os trés tipos de profiles sendo combinados no proceso de filtragem,
limitando o conjunto completo de eventos recevidos da canada de amazenamento em
somente ajueles eventos de interesse do usuario, 0s quais S0 entdo apresentados via
camada de interface

O diagrama gresentado na Fig. 6.6 a seguir mostra como é feito este proces
apresentado na Fig. 6.5 dentro do framework. Internamente, a notificac® parte da
interface om o usuédrio, pelo ingresso ou por solicitagd® explicita do usuario,
representada no diagrama pelo objeto “gerente interface” Este objeto repassa a
solicitac® ao objeto “fachada mntexto”, que representa afachada para 0 aces as
funcdes de mntextualizac® na canada de mntrole. Este objeto, por sua vez repassa a
chamada a red responsdvel pelo processamento das requisicdes de awareness, o qual
buscaos profiles junto ao objeto que representa 0 usuério, incluindo o profile por papel,
e processaa estes profiles para s depois Dlicitar & canada de amazenamento 0s eventos
que se encaixam nestes profiles. Estes eventos sledonados 0 entdo apresentados ao
usuério através dos objetos de interface representados pelos dois objetos mais a
esquerda do diagrama.
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FIGURA 6.6 - Diagrama de seqiiéncia para anctificagdo

Estas trés etapas apresentadas no Quadro 6.1 e discutidas agui representam o ciclo
de registro (Fig. 6.3) — ocorréncia (Fig. 6.4) — notificac® (Fig. 6.6). Este dclo € o
centro de todo o funcionamento do mecaiismo de suporte apercepcdo implementado
pelo framework BW. Nas egdes sguintes € gresentada em detalhes a estrutura interna
deste framework, com todas as classes que tornam este dclo possvel.

6.2 Organizacdodo Framework BW

A construcédo do framework BW teve @wmo ponto de partida a aquitetura
discutida no cgpitulo anterior. Com is®, todo o framework encontra-se dividido,
respeitando-se aseparac@® em camadas apresentada na aquitetura, com a finalidade de
manter as vantagens de independéncia entre & partes e divisdo da complexidade. Esta
divisdo foi feita dravés de “pacotes’, os quais encapsulam a definicéo de cala uma das
canadas da aquitetura. Cada um destes pamotes fica responsavel por satisfaze as
funcbes de uma canada espedfica da aquitetura, fornecendo aos demais pamtes 0s
servigos providos por sua canada. Com is9, as clases e & estruturas internas de cala
um dos pawtes podem ser projetadas isoladamente, desde que mantidos 0s rvicos
ofertados pela camada, obtendo assm, a independéncia e a divisdo da cmplexidade
desgjadas.

Dessa forma, o framework foi dividido inicialmente am trés pacotes denominados
“Storage”’, representando a canada de amazenamento da aquitetura, “Control”,
representando a canada de mntrole, e “Interface” para a canada de interface om o
usuério. Cada um destes pamtes mantém as mesmas funcionalidades de suas camadas,
manutencdo, controle e @resentac® dos dados, respedivamente, e forneceos mesmos
servicos. Todavia, todos os trés paomtes agpresentam um ponto em comum: as
informagdes que por eles trafegam. Todos os trés pawtes lidam com 0s mesmos tipos
de informagdes, que sdo essencidmente auelas geradas pelo monitoramento das
atividades concluidas no groupware e utilizadas para a ontextualizac® do usuario.
Estas informagdes representam o resultado de todo o ciclo de registro, ocorréncia e
notificac® e formam o0 que pode ser considerado como 0 nicleo principa do
framework BW, uma vez que sdo estas as informagdes que serdo geradas pelo
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groupnare, controladas pelo paomte Control, armazenadas pelo pamte Sorage e
apresentadas pelo pamte Interface

Logo, com a findidade de manter a mesma idéia de independéncia entre &
camadas, estas informagdes ndo foram incluidas em nenhum dos trés pacootes citados
adma, pois isto faria cm que os demais predsassem ter conhedmento de seu
funcionamento interno. Em vez dis®, foi criado um quarto paote, denominado
“Kernel”, com estas informagdes utilizadas por todos os demais pamtes e, por este
mesmo motivo, consideradas chaves para o framework. Este pamte é acsdvel atodos
os demais paotes, como esguematiza a Fig. 6.7 abaixo, mantendo o seu contetido
visivel aos mesmos, contelido este que representa, na forma de dasses, 0 modelo de
dados apresentado na Fig. 5.11 b capitulo anterior. Esta visibilidade completa, que de
ceta forma fere a independéncia deste pawmte, € necessria para 0 correto
funcionamento dos demais, que fazem uso destas informagdes, além de representar
dentro do framework a exigéncia da aquitetura pelo modelo de dados apresentado na
secéd 5.3.

Mormenclatura: LI_* Irterface Mornenclatura das classes de
- - — — ] fachada: FC_pacote_*
T /b -
[ ~
- -
1 | -
W e
T
Momenclatura: CL_* Control =
L Kernel
A
| | - - N
| - *
U - \

Storage

Momenclatura: ElW_*ﬁ

FIGURA 6.7 - Estrutura de pacotes do framework

Momenclatura: ST_* Ij

A Fig. 6.7 adma utiliza dementos definidos pela UML - Unified Modeling
Languag. A UML é uma linguagem para modelagem criada pela Rational Corporation,
gue pode ser usada an todos os processos ao longo do ciclo de desenvolvimento de um
sstema [FUR98]. A Fig6.7 apresenta a representac@® gréfica para observagdes
(representadas por uma espéde de nota) ligados por linhas pontilhadas a pamtes da
UML (na forma de uma pasta) e & stas pontilhadas representam a existéncia de
dependéncias entre os pamtes. Pode-se observar que cala pawte representante de uma
camada reladona-se guenas com 0s paotes das camadas vizinhas e com o pawmte
Kernel. Posteriormente sera mostrado que estas dependéncias quanto aos pamtes das
demais camadas limitam-se a somente dgumas poucas classes de fachada. A listagem
completa dos dmbolos da UML utili zados neste trabalho e seus respedivos sgnificados
encontram-se no Anexo 1. Cada um destes pamtes representados na Fig 6.7 serdo
apresentados nas proximas ges em detalhes, com todas as clases que os compdem e
Seus relagonamentos.



6.2.1 Pacote Kernd

O pamte Kernel introduz dentro do framework BW o modelo de dados adotado
neste trabalho e gresentado no Capitulo 5, podendo ser visto como uma modelagem
UML do mesmo modelo. Trata-se das informagdes que sdo produzidas e gerenciadas
pelo framework como um todo, dai sua importéncia acetuada dentro deste antexto.
Por serem a representacé@® do modelo de dados dentro do framework, estas informagdes
devem estar acesdveis a todos o0s paotes representantes das trés camadas da
arquitetura, ja que todos estes vao, de dguma forma, manipular estas informagdes.
Deste modo, a0 se transportar este modelo de dados para dentro do pamte Kernd,
garantiu-se que este modelo seria respeitado dentro do framework BW, garantindo-se
também que estas informagdes necessirias a percepcdo de eventos no passado poderdo
ser geradas e manipuladas corretamente por todo o framework.

Como conseqiéncia, o pamte Kernel age mmo um descritor destes dados gerados
e manipulados por todos os demais pawmtes. Por este motivo, o contelido deste pamte,
suas classs e reladonamentos, devera ser acessvel aos demais paotes, pois 0 correto
funcionamento destes depende do conheamento das informagdes que por todos deverdo
ser manipuladas, ou segja, depende do modelo de dados descrito por este pamte. Este
contetido do pawmte Kernel, introduzido no diagrama de dasses apresentado na Fig. 6.8
a seguir, devera estar acesdvel ndo sO aos demais pamtes do framework BW, como
também devera o ser para o proprio groupware que estiver fazendo uso do framework,
pois é dravés de dgumas das classes definidas neste pamte que 0 mesmo groupware
podera transferir suas informagdes para 0 mecaiismo de @ntextuaizaca definido pelo
préprio framework.

Observando-se a Fig. 6.8 a seguir, pode-se perceber que todas as clases no
diagrama possuem uma origem em comum, a dase intitulada “BW_Element”. Esta
classe representa anocéo de demento basico do framework e € asuperclase que da
origem a dgumas caaderisticas importantes presentes em todas as demais classes do
paote: a presenca de dois identificadores Unicos, um para o objeto e outro para 0 seu
tipo, dém da cgaddade de ser “clonada” pelo método “clone” e ter seu contelido
seridizado pelo método “getFields’. Estes métodos 0 Uteis para 0s procesos de
criagd de novas instancias e de amazenamento e reauperacd destas informagdes em
meio permanente, enquanto que os identificadores vao permitir a identificaca Unica de
objetos de diversos tipos £m a obrigatoriedade do uso do mecaiismo de espedalizac®
de diversas classs para ainclusdo de novos tipos dentro do trabalho com o groupware.
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A introdugé do método “clone” na superclase “BW_Element” do paate Kernel
trata-se, na verdade, da glicacé® do design pattern Prototype. Um pattern cgptura a
estrutura e acompreensdo esenciais de uma familia de solugdes para um problema que
ocorre diversas vezes dentro de um certo contexto e sistema de forgas. Tipicamente, um
framework posali diversos patterns em seu interior, favorecendo-o no sentido de que o
uso destes patterns cria um vocabuldrio comum para desenvolvedores resolverem estes
problemas recrrentes em seus sstemas [APP99], [DAV 99|, [COO9§]. Existem
diversas familias de patterns disponiveis na literatura, chamadas de cddlogos. O mais
famoso destes cadogos talvez sga o definido por Gamma € a. [GAM 94], contendo
mais de 20 design patterns. V&ios destes design patterns foram utilizados no
desenvolvimento do framework BW, e os mais importantes ®rdo apresentados no
decorrer deste caitulo, a medida que o proprio BW for sendo discutido.

De modo espedfico, um design pattern sistematicamente nomeia, explica e &alia
um projeto reorrente dentro de sistemas orientados a objetos, capturando esta
experiéncia com o objetivo de tornar mais fadl e bem sucedida areutilizac® destes
projetos. Dentre estes design patterns, o denominado Prototype espedfica tipos de
objetos a serem criados usando instancias protétipo e aia novos objetos, copiando estes
protétipos. Seu uso esta reladonado a sistemas que devem ser independentes de @mo
seus produtos 0 criados e asituagdes onde & classes a serem instanciadas podem ser
espedficadas em tempo de exeaugéo [GAM 94]. A Fig. 6.9, baseada en Gamma 4 al.
[GAM 94], traz a etrutura do design pattern Prototype, onde éposdvel ver a definigéo
de uma superclase chamada “Prototype”, a qua define o método “clone”, chamado
pela dase diente. Este método € redefinido pelas sibclasses, que implementam nela
uma operacd de pia, retornando uma nova insténcia semelhante aorigina. Ja na
Fig. 6.10 observa-se um trecho do pamte Kernel, onde amesma estrutura éutilizada: a
superclase “BW_Element” define o método “clone”, que ¢é implementado nas
subclasses, como “BW_Event” e “BW_Member”. O uso deste pattern dentro do
framework BW concentra-se principamente na caga dindmica de objetos oriundos da
base de dados e na necessdade de independéncia etre o framework BW e & aplicages
onde de etara sendo utilizado, as quais poderdo espeddizar diversas classes, em
espeda a “BW_Event”, e estas novas clases ainda a&adIm deverdo poder ser
manipuladas dentro do framework.
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A clase “BW_Event” é a representante dentro do framework BW dos eventos
ocorridos, enquanto a dase “BW_Register” mantém o registro destes eventos. Esta
clase, “BW_Register” mantém e organiza o registro dos tipos de eventos
correspondentes aos tipos de dividades que serdo monitoradas pelo groupware,
mantendo uma insténcia exemplo, como um protétipo, de cala um destes eventos. As
instancias destes eventos S0 representadas por objetos da dasse “BW_Event”. Cada
objeto desta dass va representar um evento ocorrido, uma dividade de um tipo
registrado que ja foi concluido dentro do groupware, e para descrever o intervalo de
tempo em que ocorreu esta dividade é utilizada a ¢ase “BW_Timelnterval” a qual
representa aidéia de intervalo de Allen discutida no cagpitulo anterior. A Fig. 6.11
abaixo mostra todos estes reladonamentos entre estas trés classes. A Fig. 6.11 também
mostra a possbilidade de espeddizac® da dase “BW_Event” para ainclusdo de
eventos espedficos da glicac® de groupware, 0s quais poderiam ainda ser utili zados
dentro do proprio framework BW, através do uso de polimorfismo e dos mecanismos de
overriding/overload, e também poderiam contar com meétodos e dributos espedficos,
gue poderiam ser utili zedos dentro da gplicac@® de groupware que os definiu.
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FIGURA 6.11 - Classs pararegistro e eventos

Conforme pode ser observado ainda na Fig. 6.11, a das® “BW_Register”
mantém, aém dos métodos herdados da superclase “BW_Element”, essenciamente
métodos para a manipulagd® do conjunto de tipos de eventos registrados, incluindo
métodos para inser¢éo e remocéo destes eventos. Através destes métodos, é posdvel as
classes pertencentes ao paote de controle incluir tipos de eventos a serem observados,
durante o proces® de registro, cujo diagrama de seqiéncia foi apresentado na Fig. 6.3,
além de poder também remover objetos deste registro e verificar se um determinado
tipo de evento esta registrado.
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Ja a tase “BW_Event”, usada para representar as proprias insténcias das
atividades concluidas, inclui atributos que descrevem adequadamente estas instancias,
como um atributo para uma rpida descricdo do evento (“description”), um responsavel
pelo evento (“responsible”) e portanto responsével pela aividade redizada dentro do
groupware, representado por um objeto da dase “BW_Member”, discutida mais
adiante, e o intervalo de tempo em que esta dividade foi exeautada, lembrando sempre
que o presente trabalho abrange somente 0 suporte apercepcéo de dividades que ja
foram totalmente cncluidas dentro do groupware. Este intervalo é descrito segundo
Allen [ALL 83], conforme o que foi discutido no cepitulo anterior. A clase
“BW_Timelnterval” descreve um intervalo de Allen, com sua no¢éo de limites superior
e inferior e suas treze operagdes, resumidas na Fig. 6.11 apenas pelo método
“dlenOperations’. Além das operagdes definidas por Allen [ALL 83], que permitem
diversas comparagdes entre dois intervalos, a dasse “BW_Timelnterval” posaii ainda
outros métodos para amanipulacé® de seus atributos, além dos herdados da superclasse
“BW_Element”. O mesmo ocorre também com a dass “BW_Event”, que gresenta
diversos métodos para amanipulac@® de seus atributos, conforme se pode observar na
Fig. 6.11, dém daqueles herdados de “BW_Event”, dedsivos para o armazenamento
dos objetos desta das<, através do pamte Storage.

A idéia de que possa haver sempre dentro do grupo um membro responsavel por
uma dividade ou que atenha exeautado, foi representada dentro do paate Kernel pelo
reladonamento entre & clases “BW_Event” e “BW_Member”, feito através do
atributo “responsible” na dase “BW_Event”, o qua indica eta relacd® entre um
membro do grupo e uma dividade por ele concluida. Estas no¢bes de grupo e membro
do grupo so representadas dentro do pawmte Kernel pelas classes “BW_Group’ e
“BW_Member”, respedivamente. A clase “BW_Group’ representa anog¢é do grupo
como um todo, com atributos para sua identificac@®, como nome (“name”) e descricéo
(“description”), e métodos para sua manipulac@®, como ingres e saida de membros,
entre outros, como pode ser visto na Fig. 6.12 mais abaixo. Este grupo é formado por
diversos membros, situacé esta representada pela relac@® de aregac@® entre aclasse
“BW_Group’ e “BW_Member”. Cada objeto da dase “BW_Member” representa um
dos membros do grupo, incluindo em seus atributos vérias informagdes a seu respeito,
como endereqo de arreio eetrénico (“mail”), pagina pesal (“homepage”) e ultimo
periodo de aividade no sistema (“lastlogin”), além de méodos para a manipulacé
direta destes atributos.

O grupo também agrega aidéia de papéis, representando a eisténcia de uma
hierarquia dentro do grupo. Cada papel € representado por um objeto da dasse
“BW_Paper”, o qual posali em seus atributos uma identificac® béasica do papel,
incluindo nome (“name”), descricéo (“description”) e um indicador de nivel
hierdrquico, para ordenar o papel com relac@® aos demais, se hierarquicamente superior
ou inferior. Ja anoc¢éo do conjunto de papéis possvels dentro do grupo é representado
pela relac® de agregacd entre & clases “BW_Group’ e “BW_Paper”, considerando-
se que um grupo € formado também por um conjunto de papéis e ndo SO por um
conjunto de membros, conforme pode ser observado na Fig. 6.12 a seguir, e anogéo do
conjunto de papéis que um Unico membro podera desempenhar dentro do mesmo grupo
é representado pelo reladonamento entre “BW_Member” e “BW_Paper”. Além disD,
esta nogéo basica de papel pode ser estendida cm a introdugéo de subclasses de
“BW_Paper”, adaptando-se 0 modelo hierdrquico interno ao framework aguele alotado
pelo proprio groupware, como sugerem as classes “ SpedficPaperl” e “ SpedficPaper2”
naFig. 6.12
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FIGURA 6.12 - Relagéo entre grupo, membro e papel

Comparando-se a Fig. 6.12 com o modelo de dados apresentado no capitulo
anterior, pode-se perceber que foi feita uma severa simplificac@® desta parte do modelo.
Dentro do modelo de dados apresentado na se¢a 5.3, pode-se daramente observar um
reladonamento ternério entre participantes, grupo e papel, dém de reladonamentos
bindrios entre grupo e participante, e entre grupo e papel. Estes reladonamentos
representam a nogdo de que um participante poderia ser membro de mais de um grupo,
que cala grupo teria asciado um conjunto de papéis posdvels, e que um participante
seria cgpaz de desempenhar um subconjunto de papéis em um grupo. Em outras
paavras, a nogédo de um membro desempenhando um papel estaria sempre asciada a
grupo onde de estiver desempenhando este papel. Por exemplo, uma mesma pesoa
poderia participar de dois grupos, podendo desempenhar papéis de ordenador e
escritor em um, e somente de revisor no outro.

Entretanto, 0 que se vé no diagrama de dases da Fig. 6.12 sd0 apenas
reladonamentos smples entre & clases “BW_Member”, representando os
participantes, “BW_Paper”, representando os papéis, e “BW_Group’, representando o
grupo. Estes reladonamentos visiveis na Fig. 6.12 apresentam um grupo formado por
um conjunto de membros e um conjunto de papés (agregagdes entre “BW_Group’ e &
clases “BW_Member” e “BW_Paper”, respedivamente), e cala membro se reladona
com apenas aguns papéls, em uma a&ociacd smples entre “BW_Paper” e
“BW_Member”. Ao se observar as cardinalidades destes reladonamentos, percebe-se
que caa membro dentro do pamte Kernel pode pertence a somente um grupo
(cardindlidade 1..1), e nd0 mais a varios grupos, como 0 modelo de dados da Fig. 5.11
sugeria

Esta ndo € aunicasmplificac@® redizada dentro do framework BW. Este, além de
asaumir que cala membro pertence asomente um grupo, presume também que o
groupware opera @M somente um grupo, Oou Sga, com uma Unica instancia de
“BW_Group’. Com is, resume-se também o modelo hierarquico a um Unico conjunto
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de papéis reladonado a este grupo Unico, o que faz mm que um simples reladonamento
entre “BW_Member” e “BW_Paper”, como 0 presente na Fig. 6.12, sgja o suficiente
paraindicar todo o conjunto posdvel de papéis que um membro podera desempenhar.

Estas smplificagdes tencionam tornar o framework mais smples e de
implementac@® mais fadl, com pouca perda de significado, ja que & idéias principais
de papéis reladonados a um grupo, e membros, pertencentes a este grupo, podendo
desempenhar um subconjunto destes papéis, permanecan dentro do modelo de dasses.
Todavia, caso se desgjase manter 0 modelo de dados apresentado no cgpitulo anterior,
a0 inveés de ter optado por estas smplificages, 0 modelo de dasses do pamte Kernel
ndo seria muito alterado A Fig. 6.13 traz uma das posdveis dternativas para este cao,
a0 tentar buscar uma ejuivaléncia para o reladonamento ternario presente no modelo de
dados da Fig. 5.11 uilizando-se para is® um esquema de “clase aciac®d”
representando os papéis, ligando as clases “BW_Group’ e “BW_Member”. Uma dasse
asciacd® € um elemento de modelagem que pode ser vista Mo uma &ociagd com
propriedades de dass ou uma dasse com propriedades de ssciacd® [FUR 98] e, neste
caso espedfico, estas propriedades podem ser combinadas para demonstrar que a
asciacd® entre um membro e um grupo traz sempre @nsSigo 0s papéis que podem ser
desempenhados por este membro.

B Group | members BW_Mermber

0.

Byl Faper

FIGURA 6.13- Alternativa para arelacao entre membros, grupo e papel.

Também reladonada as participantes e as papéis (classes “BW_Member” e
“BW_Paper”), encontra-se aquestdo dos profiles. Conforme foi discutido no Capitulo 4
e na se¢cd 6.1 deste caitulo, 0 mecaiismo de suporte a percepcdo proposto neste
trabalho utiliza um proces de filtragem de eventos através de profiles, com o intuito
de notificar a0 usuério somente ajueles eventos ocorridos que forem de seu interesse.
Estes profiles estéo representados dentro do framework BW pela dasse “BW_Profile” e
suas sbclasses, locdizadas também dentro do pacte Kernel, as quais podem ser
visualizadas pelo trecho do diagrama de dasses do pawmte gresentado na Fig. 6.14 a
segur.

Através da Fig. 6.14, percebe-se apresenca de uma dasse base que descreve um
profile genérico, chamada “BW_Profile”. Esta dase cntém a base que descreve todos
os profiles, incluindo um intervado de tempo (reladonamento com a dasse
“BW_Timelnterval”), que descreve o intervalo de interese do usué&rio e a @regac®
dos tipos de eventos nele incluidos, nos mesmos moldes do process de registro. Esta
clase € @peddizada an profiles mais espedficos, “BW_PersonaProfile”,
“BW_PaperProfile” e “BW_PersonalPaperProfile”, os quais representam os profiles
“pessod”, “por papel” e “pesal por papel”, respedivamente, discutidos na se¢a 6.1.
Todos estes profiles sdo, entdo, agrupados por um unico profile, reladonado a cala
membro do grupo, o chamado “BW_Awarenes$rofile”, que éresponsavel por faze a
reunido de todos os demais para 0 proces de filtragem, resultando em um conjunto
final de tipos de eventos que representam todos os interesses do usuério.



Observa-se daramente na Fig. 6.14 uma semelhanca aentre os reladonamentos das
classes “BW_Awarenessrofile” e “BW_Profile” e suas sibclasses e 0 design pattern
Composite (Fig. 6.15). Este pattern busca mmpor objetos em estruturas de &vore para
representar hierarquias de parte-todo ou permitir que clientes tratem objetos individuais
ou composi¢oes de forma uniforme [GAM 94], como mostra sua estrutura goresentada
na Fig 6.15 abaixo. Baseando-se nesta hierarquia de todo-parte proposta pelo design
pattern Composite, construiu-se 0 modelo de profiles, em detalhe na Fig. 6.16, o qual
mantém a mesma idéia das relagdes de agregacd® e espedalizac® entre “Component” e
“Composite” (Fig. 6.15), representados por “BW_Profile” e “BW_Awarenessrofile”
(Fig. 6.16), e aidéia das chamadas sicessvas a um mesmo método em cada um dos
componentes dentro do “Composite”, utilizada principamente pelo método “getEvent”
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das classes de profile presentes na Fig. 6.16, durante o proces de filtragem.
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FIGURA 6.16 - Esquema de profiles baseado no pattern Composite
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Todas estas informagdes presentes no pamte Kernel estdo disponiveis aos demais
pacotes, representantes das trés camadas propostas na aquitetura, discutidas no cgpitulo
anterior. Estes outros pamtes vao manipular e gerir as informagdes descritas no pawmte
Kernel e serdo discutidos um a um na seqiéncia

6.2.2 Pacote Storage

O pawmte Sorage traz para dentro do framework BW as fun¢fes da canada de
armazenamento. Seu objetivo principal € manter as informagdes geradas pelas demais
camadas em meio permanente. Para tanto, este pate oferece @ pawte vizinho (pamte
Control) diversos rvicos, os mesmos ofereddos pela canada de amazenamento a
camada vizinha. Estes srvicos 0 esencidmente dois. savar os elementos de
informagd® em meio permanente eresgaté-las. Internamente, o pamte Sorage também
redizatodo o controle deste meio de amazenamento, incluindo iniciaiza¢c® e métodos
de ace® a este melo. Com isto, este pamte mnsegue ocultar dos demais todos o0s
detalhes ©bre 0 meio utilizado e @€ mesmo qual € exatamente este meio.

A Fig. 6.17 a seguir traz o diagrama de dasses completo do pamte Storage.
Observa-se nesta figura apresencade dgumas classes descritas no paoote Kernel, como
a dase “BW_Element” e “BW_Event”. Estas clases 0 utilizadas dentro do pacmte
Sorage para amanipulacd® das informagdes que serdo armazenadas e resgatadas do
meio fisico, demonstrando a idéia do contelido do pamte Kernel ser aberto aos demais,
jaque detraz adescri¢éo dos dados utili zados.
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FIGURA 6.17 — Diagrama de dass do pacote Storage
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Dentro do diagrama gresentado na Fig. 6.17, é possvel perceber duas classes
principais, a dasse “ST_Controler” e “ST_Strategist”. Estas duas classs representam o
nlcleo do paote Storage. A primeira, “ST_Controler”, é responsavel por tratar todas as
requisicoes de servigos oriundas das camadas vizinhas da aquitetura, enquanto que a
segunda, “ST_Strategist”, lida diretamente cm o meio de amazenamento.

A clase “ST_Controler” recéde todas as requisiches para savar e resgatar as
informagdes geradas e manipuladas pelas demais camadas da aquitetura, representadas
no framework BW pelos pamtes Control e Interface. Estas informagdes estdo descritas
pelas classes do pamte Kernel, Unico pamte aljjo contelido é aerto e wnheddo pelo
pamte Sorage e sdo esenciamente eventos, representados pela dasse “BW_Event”,
membros, objetos da dase “BW_Member”, e o grupo “BW_Group’. Todos os demais
tipos de informagc®, como papéis (clase “BW_Paper”) e profiles (clase
“BW._Profile”), podem ser ainda manipulados por polimorfismo, através dos métodos
definidos na superclase “BW_Element” e foram omitidos do diagrama presente na
Fig. 6.17 para simplificalo.

Todas as requisicies enviadas para a ¢asse “ST_Controler” chegam nesta aravés
de duas Unicas classes, “FC_ST_Monitor” e “FC_ST_Context”, locdizadas na parte
superior da Fig. 6.17. Estas $50 as Unicas classes do pamte Storage que sdo visivels aos
demais e representam a fadhada externa deste. A primeira delas, “FC_ST_Monitor”,
recebe todas as licitagdes durante 0 proces® de monitoramento, enquanto a segunda,
“FC_ST_Context”, recéoe & licitagdes durante o proces® de mntextualizac®. Dessa
forma, o fluxo de mmunicac® entre o pacte Storage e os demais € dividido em dois,
de aordo com o sentido das informagdes. durante o proces® de monitoramento, a
tendéncia é que @ informagdes fluam da canada de @ntrole, pacte Control, para a
canada de amazenamento, pamte Storage, a medida que os eventos vao sendo
gerados. Ja durante 0 proceso de mntextualizac@®, a maior parte das informagdes flui
no sentido contrério, do pamte Sorage para o Control, a medida que os usuérios forem
retornando ao sistema esolicitando as informagdes de percepgéo.

O uso destas duas classes por onde passa toda acomunica¢c@® com o0 pamte € na
verdade, a implementac@® de mais outro design pattern, chamado Facade. O pattern
Facade tem por objetivo ofereceé uma interface unificada para um conjunto de
interfaces em um subsistema, de modo a tornar seu uso mais smples. Sua glicac®
ocorre normamente quando se desgja fornece uma interface smples para um
subsistema @mmplexo, quando se desgja desacoplar um subsistema de dientes e outros
subsistemas, e anda quando se desgja dividir um subsistema en camadas, criando um
ponto de entrada para cala nivel do subsistema [GAM 94]. A Fig. 6.18 abaixo, baseada
em Gamma d a. [GAM 94], mostra a atrutura deste design pattern.

Dentro do framework BW, o pattern Facade foi utilizado para dividir todo o
mecaismo em camadas independentes, representadas no framework por seus pamtes,
de aordo com a aquitetura definida. Através da glicac® do design pattern Facade,
cada pamte posaii sempre duas classes de “fachada”, que sdo as Unicas classs visivels
a0 paaote representante da canada superior, e servem justamente para sua @municaca
com este outro pamte. Cada pamte mantém ainda contato com somente & classes de
fachada do paote representante de sua canada inferior, e é @ravés destas classes que
este pamte faz suas requisicies ao seguinte, sem manter qualquer outro conhedmento
sobre o conteido deste ultimo.
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FIGURA 6.18 - Edtrutura do design patern Facade (baseado em Gamma et al. [GAM 94])

Espedficamente dentro do pamte Sorage existem as clases de fadada
“FC_ST_Monitor” e “FC_ST_Context” que fazen a sua comunicac® com 0 pacte
Control, o qual representa a canada de cntrole da aquitetura, colocada imediatamente
adma da camada de amazenamento. A Fig. 6.19 abaixo traz a strutura que & classes
“FC_ST_Monitor” e “FC_ST_Context” compdem dentro do pamte Sorage, a qual
pode ser comparada a etrutura bésica do design pdtern Facade apresentada na
Fig. 6.18, baseada en Gamma @ al. [GAM 94].
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Classes pacote Storage

ST_Caontroler ST_Strategist

SGLStatermant

ST_Implermentar

ST_Setup /<j’

ST _Database ST_MetwarkConection

FIGURA 6.19 - Aplicagéo do pattern Facade no pacote Storage

Outro design pétern utilizado dentro do pamte Sorage é o Bridge, usado junto a
classe “ST_Strategist”, para ontrolar o aceso direto ao meio fisico que amazena &
informagdes. A clase “ST_Strategist” escolhe o método de ace ao meio utilizado, o
qua é detivamente implementado pela dase “ST_Implementor” e suas subclasses.
Com is se separa a implementac® do aces ao meio fisico, feita por
“ST_Implementor” e subclasses, de sua representac@® dentro do proprio pamte Storage,
feita por “ST_Strategist”, permitindo que método de ace e o proprio meio de
armazenamento possam variar sem que o restante do paoote sgja detado por is.
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FIGURA 6.20 - Design pattern Bridge (baseado em Gamma et al. [GAM 94)])

Esta idéia de separac® entre a &strac@® e aimplementacéd red € justamente o
objetivo do design pattern Bridge. Segundo Gamma & a. [GAM 94], a intengé do
Brigde € desacplar uma astracd de sua implementacd, de modo que anbas possam
variar independentemente. Suas aplicages incluem sistemas onde tanto a stracé®
guanto a implementacd® podem ser espeddizadas, sistemas onde dteragdes na
implementac® nd podem impadar nos clientes, e sistemas onde a implementacé
pode ser escolhida an tempo de exeaugép. Sua estrutura é @resentada na Fig. 6.20
adma e pode ser comparada mm sua glicac® dentro do pamte Sorage, apresentada
na Fig. 6.21. Nesta Ultima, € posdvel se observar a dase “ST_Strategist” agindo como
abstrac@, podendo seledonar a implementac®, objeto da dasse “ST_Implementor”,
adequado a Stuac®. Em ambas as classes, é posdvel o0 uso do reaurso de
espedalizac®, a fim de melhor adaptar o framework BW a sua situacé@® de trabaho,
como indica aFig. 6.21.
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FIGURA 6.21 - Aplicagéo do pattern Bridge
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Na Fig. 6.21 é dnda possvel se observar trés possbili dades de implementacé,
através das sibclasses de “ST_LogWriter”, “ST_Database” e
“ST_NetworkConredion”. A  primeira, “ST_LogWriter”, implementa um
armazenamento utilizando-se do sistema de aquivos puro, através de um esquema
smples de “logs’ de eventos e informagdes, enquanto a segunda, “ST_Database”,
redmente implementa aidéia de ace a um banco de dados. A tercdra, por suavez
lida com conexdes de rede, permitindo a implementacd® do modelo distribuido da
camada de amazenamento, discutido no Capitulo 5. O diagrama de dasss presente na
Fig.6.21 sugere o uso do modelo cliente-servidor, com subclases de
“ST_NetworkConnedion” para cala situac®, e a presenca de um segundo uso do
design attern Bridge no lado servidor, para descrever aimplementacé® utili zada por este
para manter todas as informagdes.

Retornando a Fig. 6.17, pode-se observar ainda apresenca de outras duas classes
ainda ndo discutidas, a dasse “SQL Statement” e a dasse “ST_Setup’. Estas $0 duas
classes mais voltadas para aimplementac® praticado framework BW. A primeira delas
fornece uma representac@® de sentencas SQL, utilizadas pela dasse “ST_Controler”
para melhor descrever as requisiches feitas a dasse “ST_Strategist”, enquanto a
segunda, “ST_Setup’, é arepresentacd® da entidade “Setup’, presente no modelo de
dados discutido no Capitulo 5 (ver Fig. 5.11). Esta etidade traz dguns detalhes
importantes para a implantag® da canada de amazenamento, incluindo o atributo
“lifeTime”, que age cmo critério de calucidade para & informagdes mantidas em meio
permanente.

6.2.3 Pacote Control

O pamte Control descreve dentro do framework a canada de ontrole da
arquitetura. Seu objetivo é gerenciar as informagdes resultantes do monitoramento e
organizélas para aposterior contextuaizac® de cala usuario. Trata-se, portanto, do
paote “pensante” do framework, j& que de rediza grande parte do processamento do
mecanismo de suporte apercepgio como um todo. E este padote que receoe o registro e
0s proprios eventos ocorridos do groupware, trata-0s e 0s envia para amazenamento
junto a0 paote Sorage, para posteriormente solicita-los novamente, processxlos e
enviar o conjunto de eventos filtrado resultante para o pawte Interface, que o
apresentara a usuério final. A Fig. 6.22 a seguir esquematiza bem todo este dclo de
funcdes. Nafigura, é posdvel perceber como a canada de @ntrole, representada dentro
do framework pelo paaote Control, é ague mais srvicos fornece a demais, exeaitando
tanto o registro dos tipos de eventos, quanto o processamento das ocorréncias destes
eventos (atividades 2 e 5 na Fig. 6.22), dém da filtragem dos eventos ocorridos para a
notificac® do usuario (atividade 7).
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- Processamento dos registros
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FIGURA 6.22 - Atividades reali zadas dentro do mecanismo de suporte & percepcéo

Para fornece estes rvigos apresentados na Fig. 6.22, o pamte Control conta
com o0 modelo de dasses apresentado na Fig. 6.23 abaixo. Observando-se aFig. 6.23, €
posdvel perceber duas classs principais no diagrama: a dasse “CL_Monitor” e a dase
“CL_Awareness. Estas s0 as classes centrais deste pawte, responsavels por todo o
processamento das requisicdes resultantes do monitoramento, clase “CL_Monitor”, e
da montextualizacd, “CL_Awareness'.
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FIGURA 6.23 - Diagrama de dasses do pacote Control
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Desta forma, a dasse “CL_Monitor” lida cm todas as requisicbes oriundas do
proces® de monitoramento das atividades redizadas dentro no groupware. Este
proces® inclui 0 registro dos tipos de eventos que serdo monitorados, redizado
principalmente pelo método “eventRegister”, e o proces de ocorréncia destes eventos,
a medida que @& 3sas respedivas atividades forem sendo concluidas dentro do
groupware, através de dcamadas a0 método “eventOccurence”. Retornando aos
diagramas de seqiéncia goresentados na Fig 6.3 e na Fig. 6.4, é posdvel se observar a
presenca de um objeto “CL_Monitor” redizando justamente estas atividades, o registro
de um novo tipo de evento (Fig. 6.3) e aocorréncia de um evento espedfico (Fig. 6.4).
Além destas fungbes, a dasse “CL_Monitor” também rediza amanutencéo do grupo,
incluindo métodos para aicionar e remover membros do grupo (“addMember” e
“removeMember”).

7z

Ja a tase “CL_Awareness é responsavel por todo o processamento referente a
contextualizac® destes membros. E ela que mntrola a @trada e asaida de membros
(métodos “memberLogin” e “memberLogout”) e a sua ntextuaizac®, apds =u
regreso ao sistema depois de um periodo de auséncia ou apds uma requisicéo explicita,
pelo método “getEvents’. Esta mntextuaizac®, que representa a Ultima dapa do
Quadro 6.1, a notificac®, dispara todo um proces interno a dasse “CL_Awareness'.
Este proces envolve afiltragem e o resgate dos eventos ocorridos e de interess do
usuério junto ao pamte Storage, e almina mm a gresentacd ao UsU&rio, via pamte
Interface, como demonstrou o diagrama de sequéncia da Fig. 6.6, apresentado no inicio
deste capitulo.

Este proces de filtragem dos eventos ocorridos € um dos principais dentro do
framework BW e envolve inicialmente arequisicéo dos profiles do usuério. Estes si0
obtidos junto a0 objeto da dase “BW_Member” que o representa, através da chamada
a0 método “getProfiles’. Com o resultado desta chamada, a dase “CL_Awareness
chega a conjunto de profiles ativos do usuario, incluindo o seu profile pesal, o
profile do papel que etiver sendo desempenhado no momento, e também o profile
pesal para este mesmo papel. Com estes trés profiles, a classe “CL_Awareness pode
gerar o conjunto de tipos de eventos que sdo de interesse do usuario. Este njunto é
formado pela unido de todos os tipos incluidos em cada um destes profiles, como mostra
a Fig. 6.24 abaixo. Nesta figura sdo utilizados dmbolos I6gicos e mateméticos, tais
como [ (e logico), — (implica), O (pertence) para amontagem do conjunto final, com
todos os tipos de eventos de interesse do usuario, e do periodo total, com o periodo de
tempo, seguindo a descricdo de intervalos de Allen (ver Capitulo 5), cujos eventos
ocorridos €0 de interesse desse usuario.

E posdvel se observar, entdo, na Fig. 6.24, que um tipo de evento estara presente
no conjunto final “P{" se estiver presente an, no minimo, um dos trés profiles ativos
(“Ps’, “Pp" ou “Pg"). Este mnjunto final sera utilizado para solicitar ao pacte Sorage
os eventos ocorridos dentro do periodo total “T¢" que forem de dgum dos tipos do
conjunto. O periodo “T¢" também é formado pela unio dos intervalos de tempo
reladonados a cala um dos profiles, de modo que o seu limite inferior ser&d o menor
limite inferior entre os intervalos de cala profile, e o intervalo superior, 0 maior deles,
como mostra aFig. 6.24. Com is®, 0 que ésolicitado para o pamte Sorage sdo todos
0S eventos ocorridos que sdo de interese do usuario, ou sgja, que satisfazem o seu
conjunto de profiles ativos. Estes eventos €0, entéo, passados para o paote Interface,
que os apresentara finalmente para o usuario.
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FIGURA 6.24 - representacéo matemética do proces de filtragem

Além das clases “CL_Monitor”, responsdvel pelos rvicos de registro e
ocorréncia de eventos, e “CL_Awareness, responsavel pela filtragem, € posdvel se
observar no diagrama de dasses da Fig. 6.23 a presenca de quatro classes de fachada:
duas oriundas do pawmte Sorage (“FC_ST_Monitor” e “FC_ST_Context”) e duas do
préprio pamte Control (“FC_CL_Monitor” e “FC_CL_Context”). Estas clases ssguem
a politica de fachadas discutida na se¢c@® 6.2.2, onde cala pamte édefinido contendo
duas classes de fadhada para sua @municag@® com 0 pacte representante da canada
superior, e dnda € cpaz de visudizar duas outras clases de fachada, definidas no
pacote da canada inferior. No caso do pawte Control, é exatamente esta asituacé®. As
clases “FC_ST_Monitor” e “FC_ST_Context” pertencem ao pamte Sorage, o qual
representa a canada de amazenamento, colocada @aixo da canada de cntrole na
arquitetura. Estas duas 90 as Unicas classes do pamte Storage visiveis a Control e é
somente dravés delas que se da toda a comunicac® entre os dois pamtes. Esta
comunicagd ocorre geramente da seguinte forma: todas as requisicbes para salvar as
informagdes resultantes do monitoramento (registro e eventos ocorridos) séo feitas para
a dass “FC_ST_Monitor”, enquanto todas as requisicbes para 0 resgate de eventos
para a ontextualiza¢c® de um usuario so feitas para a tase “FC_ST_Context”.

Ja & classs de fachada “FC_CL_Monitor” e “FC_CL_Context” tém funcdes
semelhantes as classes “FC_ST_Monitor” e “FC_ST_Context”, mas s50 responsaveis
pela mmunicac® entre o pamte Control e o pawmte Interface, que redmente faz a
notificac® do usué&rio, e eitre o proprio framework e o groupware. A clase
“FC_CL_Monitor” recéoe todas as requisicies vindas do proces® de monitoramento,
como a ocorréncia de um evento (método “eventOccurence”), normamente originada
do proprio groupware, enquanto a dase “FC_CL_Context” fazo mesmo pelo processo
de contextualizac®, recérendo os pedidos normalmente originados do pawte Interface.
Ambas, ao recédoerem estas requisicies, repassam-nas aos LuUs respedivos responsaveis,
a dass “CL_Monitor”, que tratard das requisicbes de monitoramento, e a d¢asse
“CL_Awareness, para & requisicoes de mntextualizaca.



12t

Através destas quatro classes de fachada, todo o fluxo de informagdes é dividido
em dois. O primeiro é voltado para 0 monitoramento, e normalmente tem sua origem
nos rvicos licitados pelo groupware que sdo tratadas pelo pamte Control e, se
necessrio, transformados em requisicdes de amazenamento para o pamte Storage,
fazendo com que @ informagdes fluam de uma camada superior para & inferiores. E o
segundo fluxo € voltado para a notificag®, com a grande maioria das informagdes
sendo resgatadas das camadas inferiores (pamte Sorage) e chegando até & uperiores
(pamte Interface). Esta divisdo do fluxo de informagdes objetiva evitar que houvesse
um overhead no framework pela passsgem de todas as informagdes trocadas entre dois
paotes por uma Unica dase. Com esta divisio em dois fluxos, toda a troca de
informagdes é dividida sempre entre duas classes de fadchada, organizando também este
tréfego de a®rdo com seu objetivo, se de monitoramento ou de @ntextualizac®.

Estas duas fachadas 50 as Unicas classes internas ao pamte Control visiveis tanto
aos demais pawmtes quanto ao proprio groupware. Esta pequena visbilidade externa
vem ao encontro da idéia de independéncia entre os pacotes. Cada um dos trés pawtes
representantes das trés camadas da aquitetura somente sdo cgpazes de visudizar as
classes de fachada de seus pamtes vizinhos, 0 que torna cala um deles insensivel a
posdveis ateragdes feitas internamente as vizinhos. A Unica ecec® a etaregra €0
pacote Kernel, que representa os dados manipulados por todos 0s demais paootes. Estes
s8o obrigados a ter conhedmento sobre o interior do pamte Kernel, pois devem ser
cgpazes de lidar com as classes de informagdes ali definidas. Assm, pode-se observar
dentro do préprio pamte Control esta visibilidade do pacote Kernel, através da presenca
de dases como “BW_Register”, “BW_Event”, “BW_Member” e “BW_Profile”.

6.2.4 Pacote Interface

O pamte Interface reflete dentro do framework a camada homénima da
arquitetura. Seu objetivo, assm como o da canada de interface € gresentar aos
usudrios as informagdes resultantes de todo o processamento anterior. E o pacte
Interface o responsavel pela notificacd dos participantes, apresentando-lhes o resultado
do proces de filtragem, que s0 os eventos ocorridos de seu interese. Trata-se,
portanto, da Unicaligacé direta entre framework BW e os usuérios propriamente ditos.
Todas as demais 0 feitas através do groupware.

Para redizar o proces de notificac®, o pamte Interface conta cm um modelo
de dasss smples, apresentado na Fig. 6.25 abaixo. Percebe-se nesta figura apresenca
de dgumas classes do pamte Kernel, responsaveis pela descricdo das informagdes que
serdo apresentadas a0 usu&rio através da interface destacando-se os eventos, clase
"BW_Event", o préprio membro, "BW_Member" e asuperclase "BW_Element", que
descreve abase para todas estas informagdes. Também é posdvel perceber a presenca
da fachada para o pawmte Control, a dase "FC_CL_Context", através da qual viréo as
informagdes processadas e resgatadas pelos demais pates. A presenca destas classes
descritas nos paootes anteriores reforca & idéias da @ertura do paomte Kernel e da
visualiza¢c® das clases de fadhada. Somente o contetido do paote Kernel é cnheddo
pelos outros paotes, pois é de que descreve & classes manipuladas por estes outros.
Enquanto isD, entre i, 0s trés pawtes representantes das trés camadas da aquitetura so
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véan as clases de fadhada dos demais, como o pamte Interface que sO visudiza a
class de fachada "FC_CL_Context" de seu vizinho, o pamte Control, representante da
camada de oontrole.

| UI_UszerLog | | UI_UserList| UI_OptionsPanel
[ | [ |
[ [

UI_G?JTEVE nt \\ ’

& prototypes UI_GUIElement
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FIGURA 6.25 - Diagrama de dasss do pacote Interface

Além destas classes oriundas de outros paotes, a Fig. 6.25 destaca apresencada
clase "Ul_Interface'. Esta das® ceitraizatodo o processamento por trés da crreta
apresentacé dos dados. E ela quem faz o controle do ingres®d de um usuario no
sistema, solicita as demais paotes as informagdes bre os eventos ocorridos, e
diredona essas informagdes para & clases que redmente irdo apresenta-las a0 seu
usuario fina. Estas clases s0 "Ul_GUI _Event" e "Ul_GUI_Element" e anbas
representam os elementos de interface que gresentardo as informagdes. A primeira,
"Ul_GUI_Event", é responsavel por apresentar 0os eventos propriamente ditos, sendo
que cala objeto pode lidar com um tipo de evento em espedfico. A segunda dasse,
"Ul_GUI_Element", representa um elemento de interface ompleto, o qual ira agrupar
0s eventos apresentados pelas instancias de "Ul_GUI_Event". Assm, o controle sobre a
apresentacd® de cala um dos eventos ocorridos individuamente é feito pela dasse
"Ul_GUI_Event", enquanto que a @resentac® do conjunto completo € redizada
atravésda dass "Ul_GUI_Element".

Cada uma destas classes €, na verdade, uma dass dstrata que goenas descreve &
formas de cwmunica¢c® entre o framework BW e ainterface gréfica ®m o usuario.
Com is®, estas duas clases devem ser espedalizadas para a onstrucdo da interface
definitiva com o usuério. Esta interface deve ser adaptada @ groupware onde estiver
inserida, fazendo com que 0 usuario perceba genas a existéncia do groupware e ndo
possa diferenci&lo do framework BW. Para tanto, esta interface devera ser criada
obrigatoriamente pelo préprio desenvolvedor que estiver adaptando o framework BW
para operar junto a sua ferramenta de groupware, pois omente de sera cgpaz de prever



as necessdades do sistema quanto a percepcéo e também as necessdades desta interface
para 0 correto suporte aawareness. I1s, diado as demais cgpaddades de expansdo
colocadas dentro do framework BW, como o caso dos eventos, permite a ciacé® de
elementos de interface epedficos para o groupware tratado, através da espedalizac®
da dase "Ul_GUI_Element", acmpanhando as posdveis espeddizages da dasse
"BW_Event", e também permite agrupar estes tipos de eventos espedficos da glicac®
em uma representacd® gréfica alequada, através da aiacd® de subclases de
"Ul_GUI_Event". A Fig. 6.25 sugere, por exemplo, a aiac® de uma subclase de
"Ul_GUI_Element", chamada "Ul_UserList", para aapresentacé da lista de usuarios
pertencentes ao grupo, e uma subclass de "Ul_GUI_Event", chamada "Ul_UserLog",
para, por exemplo, representar dentro desta lista os eventos resultantes do ingres de
usuérios no sistema. Com estas subclasses e mais, provavelmente, uma subclase de
"BW_Event" espedfica para este tipo de evento, é possvel, por exemplo, fornece o
histérico de ettradas no sistema dos colegas, dando a0 usuério percepcdo sobre MO
tem sido a presencade seus colegas no sistema.

Outro exemplo que pode ser considerado é o caso de um groupware de ali¢éo
cooperativa que possia cmo tipo de evento espedfico (espedaizac® de "BW_Event")
a dterac® sobre um fragmento de texto. Sempre que um dos participantes conclui sua
modificac@® no fragmento, um evento deste tipo € gerado e enviado ao framework BW
integrado a este groupware. Posteriormente, quando um outro usuério, que possia em
um de seus profiles este evento, regrese a sistema, sera notificado quanto ao evento
ocorrido. Imaginando, entdo, que a tas "Ul_GUI_Element" foi espedalizada en uma
outra dasse que busque goresentar as informagdes de percepcdo sobre uma miniatura do
texto, poder-se-ia ter uma subclase de "Ul_GUI_Event" que representas®e este tipo
espedfico de evento, mostrando as informagdes de cala uma das instancias dos eventos
ocorridos colorindo na miniatura os fragmentos alterados.

A divisdo da representac® gréfica permite que somente uma familia de dasses, a
"Ul_GUI_Event" e suas subclasses, mantenha & informagdes espedficas bre os
eventos ocorridos, enquanto outra, "Ul_GUI_Element", mantém a visdo de um
elemento grafico completo e ndo as informagdes exatas por ele gresentadas. Juntas,
estas clases podem funcionar como uma relag@ container e componente, como um
painel completo e os itens de informac@® colocados neste. Desta forma, torna-se
posdvel a aiacd®d de dementos de interface aequados e integrados ao groupware,
através de subclases de "Ul_GUI_Element", que dnda aasm contenham uma
representac® também adequada dos eventos ocorridos e seus tipos, atraves da
espedaizacd®d da dase "Ul_GUI_Event".

Independente das subclasses criadas durante a aaptacé do framework BW a um
groupware, a comunicacd® destas com a dase "Ul_Interfacé e o restante do
framework é feita da mesma forma, seguindo as interfaces definidas nas superclasses
"Ul_GUI_Element" e "Ul_GUI_Event". Por exemplo, durante o0 proces® de
notificac@®, apresentado no inicio deste caitulo na Fig. 6.6, toda acomunicac® é feita
através de chamadas padrdo, como "notify" e "update’, fazendo com que a dasse
"Ul_Interface desconhecgase 0s objetos com 0s quais € comunica sdo redmente das
clases"Ul_GUI_Element" e"Ul_GUI_Event", ou quaisquer subclasses destas.

Todavia, é importante que estas subclasses, criadas para representar graficamente
0S eventos ocorridos, sgam corretamente projetadas. Estas €0 as principals
responséveis pela gresentac® das informagdes oriundas do mecalismo de suporte a
awareness, implementado pelo framework BW. Se estas classes ndo forem projetadas
adequadamente, todo o funcionamento do framework estard mprometido, pois o
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usuério poderd ndo perceber corretamente & informagdes que Ihe forem apresentadas,
incorrendo nos problemas discutidos na questdo "como" no Capitulo 3. Logo, a fim de
evitar que sgjam criadas interfaces inadequadas, a proxima sec® traz orientagdes para
uma melhor construgéo destas, funcionando como uma espéde de pequeno guia para o
desenvolvedor que etiver adaptando o framework BW ao seu groupware.

6.3 Orientagdes para aConstrucao da Interface

A interfface om o usu&io é um aspedo de grande importancia para qualquer
software. A interface éo meio através do qual o usuério se @munica ®m o sistema. E,
para muitos usuarios, o proprio sistema. Sua forma eseu contelido possiem uma forte
influéncia en como este usuario vera e ompreendera & funcionalidades do sistema,
podendo determinar 0 suces® de uma interacd® sua @m este. Sem interfaces
espeddizadas, as taxas de acé@ac® destas aplicagdes permanecedo baixas, a sua
utilizac@® sera dificil e os ganhos e beneficios permanecedo pequenos £ mparados
a0 seu potencial [HIX 93],[PRE 95],[ SOH 99].

Logo, da mesma forma que um software qualquer, uma ferramenta de groupware
e 0 préprio mecaiismo de suporte a percepcdo colocado neste, também dependem
fortemente da interface utili zada. Esta serd determinante no proceso de assmilacé® da
informac@® de awareness. Se esta interface ndo for adequada a tipo de informacé
apresentada, o proces de notificaca@® dos eventos ocorridos pode ndo surtir o efeito
esperado, deixando o usuario sem perceber ainformacd® desgjada.

Exatamente devido a esta destacala importancia da interface para 0 suceso do
mecalismo de suporte apercepcéo é que foi proposto este mnjunto de sugestBes de
construgén. Estas sugestbes devem ser utilizedas por aquela pesa que estiver
introduzindo o framework BW em uma ferramenta de groupware, tipicamente o seu
desenvolvedor, com a finaidade de produzir uma interface @equada a tipo de grupo e
usuério considerados “avo” e compativel com o groupware utili zado.

Estaidéia de passar a mnstrugéo dainterface @om o usuério para o desenvolvedor,
e ndo inclui-la dentro do préprio framework BW, vem da busca por flexibilidade
proposta neste trabalho. Isto pois a interfacede um sistema, sgja de qual for, deve ser
totalmente voltada a seu usuério, para & tarefas que deveréo ser exeautadas por ele.
Citando Hix e Hartson [HIX 93]: “0 usuério ndo deve ter que se aaptar ainterface mas
a0 invés diso, a interfacedeve ser projetada para ser intuitiva enatural para o usuario
aprender e usar”. Ou sgja, é necessrio se wnhece 0 usuario e o grupo para melhor
projetar ainterfacedo groupware e do mecaiismo de suporte apercepcéo para este.

Portanto, ndo seria posdvel incluir dentro do framework BW uma interface
predeterminada sem antes fixar, no minimo, quem seria 0 usuario, como seria 0 seu
grupo de trabalho e quais sriam as suas atividades. Isto inviabilizaria o objetivo de
manter este trabalho flexivel a ponto de ser incluido em mais de uma ferramenta de
groupware. Sendo assm, optou-se por definir apenas uma interface &strata, vista na
secd anterior, a qual deve ser obrigatoriamente espedalizada pelo desenvolvedor. Este
desenvolvedor detém o conhedmento sobre quem é este usuario, quem € o grupo e que
atividades sréo redizadas. Somente de podera aiar uma interface voltada para este
usuério, tanto no tocante a groupware quanto a0 mecaismo de suporte apercepcéo
ems.



Todavia, para fadlitar o trabalho de aiac® da interface om o usuario para o
framework BW, esta se¢c@® propbs um conjunto de orientagdes ou sugestdes que deverdo
ser seguidas pelo desenvolvedor, durante o proces® de espedalizaca@ das classes do
pamte “Interface” Este @njunto de orientagdes foi elaborado com base em aguns
estudos dentro da &ea de Interag® Homem-Mé&quina, mais conhedda por HCI _
Human-Computer Interaction, espedamente guidelines e trabalhos obre usability. A
areade HCI busca entender como as pesas interagem com sistemas de computador, de
modo que melhores sstemas, os quais atendam as necessdades dos usuarios, possam
ser projetados. Este €0 objetivo de HCI: desenvolver e melhorar sistemas para que 0s
usuérios possam redizar suas tarefas com seguranca (safety), eficiéncia (efficiently), de
modo efetivo (effectively) e aradavel (enjoably). Estes quatro aspedos juntos 0
conheddos como usabilidade (usability). Usabilidade pode ser considerada wmo a
combinac® de diversas caaderisticas voltadas para o usuério: fadl aprendizado, ata
performance para o usuério redizar sua tarefa, com baixa taxa de eros, satisfac® e
retencd do usuario sobre o tempo [HIX 93],[PRE 95].

Estainteracé® estudada dentro de HCI consiste en quatro componentes bésicos: 0
préprio usuério, a tarefa que de deve exeautar, o contexto particular onde de esta
inserido e 0 sistema que sera usado por ele [PRE95]. Aqui, foi incluida uma
complexidade amais nesta interacd, o grupo. Quando em um ambiente @operativo, o
usuério ndo mais interage sozinho com o sistema, ele também deve interagir, através do
sistema, com os demais colegas de grupo. Desta forma, o projeto da interfacedentro de
uma ferramenta de groupware deve sempre onsiderar que estdo interagindo com o
sistema Va&rios usudrios, 0s quais também devem interagir entre s, sincrona ou
assncronamente, e que juntos redizan um conjunto de tarefas. Isto amplia
completamente o contexto envolvido e torna este projeto bem mais complexo do que o
ja problemédtico projeto de interfaces mono-usuérias. Através das sugestfes que serdo
apresentadas nesta se¢d, espera-se reduzir um pouco esta complexidade, auxiliando o
desenvolvedor na tarefa de projetar esta interac@® entre o usuério e o mecaismo de
suporte apercepcao.

Este conjunto de orientagdes foi desenvolvido principalmente sobre guidelines
para interfaces mono-usuarias. O termo guideline engloba tanto principios amplos, que
oferecam adverténcias gerais, quanto regras de projeto [PRE 95]. Todavia, este trabalho
ndo tem a pretensdo de ser um guideline, uma vez que a onstrugédd de guideline,
mesmo que voltado somente de interfaces para o fornedmento de awareness, seria por
s sO uma outra dissertac®. O que eta sec@® propde € um smples conjunto de
sugestdes, basealas nestes guidelines, adaptando-se este conhedmento sobre interfaces
mono-usudrias para anbientes cooperativos, € no senso comum sobre o que seria
necessario para uma gresentacs adequada da informagé de awareness. E claro que,
se 0 desenvolvedor tiver algum conhedamento sobre o projeto de interfaces em geral ou
sobre métodos de avdliacd de usabili dade, este deve se sentir encorajado a utili zar estes
conhedmentos para a epedalizac® do paote Interface.

Remmenda-se, caso 0 desenvolvedor estegja familiarizedo, o uso de @ncetos
colocados em algumas abordagens modernas para 0 desenvolvimento de sistemas, tais
como métodos participativos e user-centred design (projeto centrado no usuario), ou
ainda aredizac® de testes de usabilidade. Os métodos participativos levam em conta
requerimentos <ciais e organizadonais nos primeiros estagios do ciclo de
desenvolvimento. Os usuérios participam analisando estes requerimentos sciais e
plangjando as estruturas ciais e témicas para suportar tanto necessdades individuais
como da organizac®. Os projetos centrados no usuario (user-centred design), por sua
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vez, buscam tornar os usuarios o foco das atividades de projeto, envolvendo-os e
levando em conta suas necessdades por todo o projeto, enquanto os testes de
usabili dade procuram fornece informagdes para a aualizac® e manutencéo de sistemas
ja istentes. Estes procuram andlisar caraderisticas como o tempo e o esforgo para o
aprendizado, o throughpu do usuério, os erros cometidos e aflexibili dade de alaptacd®
do sistema anovas interagdes de usuarios mais experientes [PRE 95].

Os itens a seguir trazem, entdo, estas orientagdes para a onstrugéo da interface
com o0 usu&rio para o framework BW, algumas das quais foram também utili zadas para
o desenvolvimento do protétipo, discutido no préximo capitulo. Lembrando sempre que
estas orientagdes apresentadas abaixo sdo baseadas em guidelines para interfaces mono-
usuérias e no senso comum sobre ferramentas de groupnare, mas ndo representam, de
forma dguma, um guideline, ou um guia, completo e definitivo, para a ©nstrugcéo deste
tipo de interface Reforgcando, € genas um despretensioso conjunto de sugestfes para
gjudar o desenvolvedor, o qual ndo deve também se sentir obrigado a utiliz&las todas,
mas omente ajuelas que melhor se encaixarem em suas necessdades.

¢ Conhece o Usu&rio eo Grupa

Os usu&ios ndo s@0 um grupo homogéneo. Eles diferem uns dos outros
fiscamente, em experiéncia e ®nhedmento, psicologicamente e sicio-culturalmente.
Estes fatores podem influenciar em como um individuo ir4 lidar com o sistema. Além
dis®, grande parte do trabalho envolve grupos de pessas interagindo entre s e mm
vérios objetos. Cada organizac® tem sua adltura prépria que pode, por sua vez, ser
afetada por sistemas de cmmputador. Assm, os aspedos ciais de CSCW transformam-
se an um importante tépico de pesquisa. Para que ferramentas de groupwnare tenham
sucesn, € necessrio compreender diversos aspedos, tais como o ambiente
organizagonal, a forma de comunicagc@® entre & pesas, 0 que estas pesDas querem
que a temologia faca por elas [PRE 95]. Em outras palavras, é muito importante
conhece e caaderizar 0 usuario que ira trabalhar com o sistema, saber em que @ntexto
ele estainserido, quem € seu grupo de trabaho, qual sua estrutura equais £rdo as suas
atividades.

Para Hix e Hartson [HIX 93], conhece o usuério significa @mpreender o
comportamento humano. Significa @nhece as caraderigticas dos usuarios que iréo
utilizar uma interface en particular, pois o projeto desta interface deve ser adaptado
para fadlitar o uso que estes usuarios iréo faze do sistema. E conhece o usuério inclui
também ser simpaético as suas diferentes necessdades, fornecendo, por exemplo, atalhos
de programas para usuarios mais experientes e permitindo-lhes redizarem suas tarefas
de mais de uma maneira [PRE 95]. Desta forma, € bastante interessnte acescentar,
mesmo na interfacede uma ferramenta de groupnare reaursos para fadlitar o trabalho
dos usuérios, como atalhos, e paratornar a ferramenta mais flexivel e alaptavel, sempre
que possvel.
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¢ Respeitar o Elemento Humanao

Quando as pesas interagem com um sSistema de @mputador, elas estéo
primariamente interagindo com informacé, e ainterac® homem-maquina envolve o
processamento desta informacd® na mente. E necessrio garantir que este
processamento esteja dentro das cgpaddades de processo mental do usuério. Logo, ao se
projetar uma tela € importante garantir que ainformacd esteja legivel, distinguivel,
compreensivel, ordenada esignificativamente estruturada [PRE 95]. Em outras palavras,
0 projeto de uma interfacedeve ser todo voltado para o elemento humano da interacé,
e 0 suces® desta interfacejunto a este demento depende do proces de assmilacéd da
informac® que lhe é @resentada. Es®e proces de admilag®d envolve o
processamento mental desta informac@® pelo usuario, o qual pode ser fadlitado a
medida que eta informacd® € gresentada de forma estruturada, ordenada , legivel e
fadlmente distinguivel do fundo ou das demais informagdes. Portanto, estas
caraderisticas devem ser buscadas com afinco pelo desenvolvedor que etiver criando a
interface para o framework BW, uma vez que € importante o usuério assmilar
corretamente & informagdes de awareness

¢ Utilizar a Memoria Sem Causar Solreaarga:

A memdria etd evolvida en todas as agdes humanas, mas a habilidade de
lembrar de misas é dtamente variavel. Algumas operagdes smples exigem um esforgo
minimo  para memoriz&las, enquanto outras exigem continuo aprendizado e
seguidamente saan da meméria logo apds terem sido usadas. 1sto conduz anecessdade
de se redwzir a caga cgnitiva, projetando a interface de modo que 0s usuarios ndo
predsem lembrar de um ndmero muito grande de detalhes. Isto inclui minimizar a
memorizacd® e o aprendizado e, principamente, minimizar _a quantia total de
informagdes, apresentando somente ajuilo que énecessario para 0 usu&rio. Tornar uma
representac® visual mais complexa do que necessario, apenas porque € possvel, pode
na verdade mais atrapalhar um usuério a cmpletar a suatarefa. [PRE 95],[HIX 93].

Portanto, € importante manter a interface simples. Tarefas sSmples podem ser
mantidas mais fadlmente usando agdes, icones e outros objetos que forem naturais para
0 usu&rio. A idéia élimitar o nimero de itens com 0s quais um usuario predsara lidar
em um nomento em particular. Uma boa maneira de faze iso € permitir que o usuario
reconheca & informagdes, ao invés de ter que relembrar, sempre que posdvel. Esta, por
sinal, é uma das descobertas mais estaveis na pesguisa sobre memaéria: 0 ser humano
pode reconhece um materia em uma tela bem mais fadlmente do que se tivesse que
relembra-lo ndo dhando para atela[HIX 93],[PRE 95].

Este problema da sobrecaga mgnitiva ja foi abordado neste trabalho dentro do
Capitulo 3, ao se discutir as questdes "como" e "quanto”. Conforme se discutiu naquela
ocasido, ha, dentro do estudo sobre awareness uma preocupac@® constante quanto a
quantidade e qualidade de informacgé apresentada a usuério. Se gresentadas poucas
informagdes de awareness este usuério pode ficar sem o contexto necessario para
aoompanhar as atividades redizadas dentro do grupo. Se @resentadas muitas




informagdes, 0 usudrio podera se sentir soterrado, despender atencé em demasia para
analisar estas informagdes, e @rre o risco de ndo perceber aqueles eventos que lhe
forem mais importantes. E ainda, se estas informagdes forem apresentadas de forma
inadequada, com uma interfaceineficiente, de dificil aprendizado e que eija uma forte
memorizacd do usuério, este ndo se sentira draido a utilizar o mecaiismo de suporte a
percepcéo e poderd ndo ser cgpaz de asdmilar as informagdes de awareness de que
predsa

Desta forma, é extremamente necessario minimizar a quantidade de informacé
apresentada a ete usuario, para ndo sobrecaregé-lo. Este proces de minimizacéd tem
seu inicio dentro do proprio framework BW, no proces de filtragem através dos
profiles do usuario. Este proces® limita a gresentacd dos eventos ocorridos a somente
aqueles que forem de tipos de interese do usuério, fazenxdo com que ndo sgam
apresentados absolutamente todos os eventos ocorridos, mas apenas um subconjunto
destes. Todavia, este proces® de filtragem sozinho ndo é o suficiente. E muito
importante que a @resentacd destas informagdes de awarenessndo sobrecaregue por
s SO o usudrio. Esta apresentacd deve ser feita de forma simples e alequada @ tipo de
evento reladonado. Isto significa alaptar a interface do mecalismo de suporte a
percepcéo ao tipo de grupo e usuario que o estara utilizando, e também ao tipo de
informacé, os eventos, que serdo apresentados, adotando elementos de interface que
melhor os represente.

Para tanto, deve-se utili zar as témicas, como as citadas em Preece[PRE 95] e an
Hix e Hartson [HIX 93], para a minimiza¢c® tanto da quantia total de informaca,
quanto da meméria e do aprendizado. Esta témicas incluem ser consistente, usar
redacd® simples, instrucdes concisas e formato de dados familiares, utilizar selec@® por
menus ao invés de cmmandos, nomes ao invés de nimeros, fornece documentacd,
escolher nomes e simbolos sgnificativos, manter icones, mensagens e outros textos
faces de se remnhece e groximar-se de outros sstemas ja mwnheddos. Também se
deve, de preferéncia, utilizar elementos gréficos, incluindo icones e menus, e procurar
sempre manter o mesmo padrdo de interface, envolvendo cores, formas, janelas, etc,
utilizado dentro do proprio groupware, uma vez que este padrdo provavelmente ja serd
de mnhedmento do usuério.

Além dis, deve-se evitar apresentar todos os detalhes bre os eventos ocorridos
de uma Unicavez Deve-se dar preferéncia inicialmente arepresentagdes resumidas dos
eventos, mantendo seus detalhes ocultos até que o0 usuério ativamente os licite.

¢ Manter a Consisténcia dalnterface

Sempre se epera que ®isas dmilares gam feitas de formas smilares. Na
interface para uma semantica similar, uma sintaxe similar deve ser usada, pois usuérios
Vao esperar que cetos aspedos da interfacese ammportem de cetas maneiras e quando
isto ndo ocorre, podem ficar confusos. Logo, € necessrio manter consisténcia na
interface[HIX 93]. Esta mnsisténcia anerge de operagdes e representagdes padréo, e do
uso de metéforas apropriadas. O uso de padrdes busca degar & mnsisténcia draveés de
produtos que sdo do mesmo tipo. Eles encorgiam a formac@® de uma terminologia
comum, de uma identidade @mum, tornando sistemas com um mesmo "look and fed"
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fadlmente remnheddos, e resultam em uma reducdo no treinamento [PRE 95|.
Trazendo diretamente para aredidade deste trabalho, um desenvolvedor, ao incluir o
framework BW em seu groupware, deverd tomar cuidado para projetar a interface deste
mecanismo de awareness consistente com a utilizeda dentro do proprio groupware.
Deve-se procurar sempre integrar estas duas interfaces como se fosem uma so, um
anico produto, utilizendo-se para is© 0s mesmos padrfes usados dentro do préprio
groupaare.

Manter consisténcia evolve a organizacd dos dados na tela. Para tanto, €
importante faze o seu layout de modo a permitir aos usuarios ssber onde encontrar uma
dada informac®. Simplesmente organizendo a informac@® de forma acedvel pode
reduzir drasticamente o tempo levado para encontrar uma informac@® espedfica
Agrupar itens smilares na tela aimenta também a legibilidade e pode destaca
reladonamentos entre tipos diferentes de informac®. Para is®, é posdvel utilizar
témicas como a wdificacd por cor, 0 uso de bordas gréficas entre os diferentes grupos
de informac®, destaque aravés de video reverso e brilho [PRE 95].

Em outras palavras, deve-se procurar manter sempre en uma mesma locdizac@®
na interface os elementos que notificam o usuério sobre as informagdes de awareness
para que ete possa fadlmente dnamar estas informagdes mpre que desgjar. Também
se deve procurar agrupar estas informagdes de a®rdo com os tipos de eventos
correspondentes. Para tanto, aomnselhase a ciac® de subclases de
"Ul_GUI_Element" de modo a reunir os eventos reladonados, agrupando-se nestas as
subclasses de "UlI_GUI_Event" correspondentes a estes tipos de eventos reladonados.
Assm, pode-se organiza melhor as informagdes, agrupando os eventos smilares em
um mesmo elemento de interface fadlitando, como conseqiéncia a assmilacé® da
informacé de percepcéo.

Um exemplo de uso desta sugestdo pode ser visto no protétipo discutido no
préximo cgpitulo, no qual foi incluido, dentro da propria estrutura de menus do
groupnvare, uma camada direta a interface do framework BW. Esta chamada foi
incluida da mesma forma e no Mesmo menu que outros reaursos de percepcéo
disponiveis no groupnare, mantendo, assm, a onsisténcia da interface

¢ Utili zar Metéforas

Para tornar o aprendizado do sistema mais fadl, deve-se explorar métodos de
ensino ativos, que aixiliam neste proces®. Estes métodos incluem o uso de manuais
reduzidos e orientados a tarefas, além do uso de metaforas. Estas Ultimas representam
um modelo concreto com o qual o usu&rio ja esta familiarizado. O problema, entretanto,
€ deddir qual metafora serd amais adequada auma tarefa. O fator chave para eta
dedsdo é procurar garantir que a@es, procedimentos e mnceitos deste dominio familiar
a0 Uusu&io sgam mepeados 0 mais proximo possvel das estruturas da glicac®d
representadas na interface Asim, o uso de situagdes, vocabuldrio, desenhos e
meté&foras naturais e cnheddas pelo usuério guda atornar previsiveis as interagdes do
usuério com o sistema, diminuem o processamento mental que este usuario predsara
faze sobre & informagdes, reduzindo a caga agnitiva sobre de [PRE 95], [HIX 93].
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Neste sentido, pode-se @nseguir reduzir a caga wgnitiva sobre o usuario através
do uso, dentro do mecaiismo de suporte a percepcéo, de uma metéfora semelhante ou
que melhor se integre a utilizada dentro do groupware. A idéia € faze com que o
usuério naturamente se aapte cm a utilizac@® de um novo mecaiismo de awareness
a medida que este mecaiismo ndo é percebido como um outro sistema dém do
groupnare. E muito importante que o usuario ndo sinta diferenca eitre & informagdes
forneadas mente pelo groupware e auelas manipuladas e gresentadas pelo
framework BW. Faze com que este usuario veja somente um sistema reduzira o tempo
de grendizagem, a taxa de aros e, principalmente, a caga agnitiva sobre este usuario,
jaque de poderdignorar o processamento feito paratraze as informagdes de awareness
até de.

¢ Chamar com Cautela a Atencdo doUsuério

Simplesmente disponibilizar as informagdes de awareness para 0 Usu&io ndo
garante que de & tenha percebido. E importante chamar a aencép deste usudrio para &
informagdes vindas do mecaiismo de suporte apercepcéo. Todavia, deve-se ter muita
cautela a chamar sua aengéo, pois 0 uso excessvo de témicas para isto pode
fadlmente maisirritar o usuario do que guda-lo.

Diredonar a @encd do usuario para uma parte espedficade informacgé pode ser
obtido de diversas formas. Algumas destas formas incluem o uso de marcadores visuais
como texto em negrito ou sublinhado, piscante, video reverso, cores e &é mesmo avisos
sonoros. Além dis, pode-se usar outras témicas como apresentar a informacd® em
uma estrutura logica e significdiva, dividir a tela en segdes ou janelas discretas e
sobrepostas, que podem ser fadlmente asciadas a informagdes espedficas, permitindo
que os usuarios exeautem mltiplas tarefas [HIX 93], [PRE 95]. Dessa forma, deve-se
aproveitar a posshilidade de ayrupamento Iégico da informac® de awareness que o
framework BW oferece @ravés da espedalizac@® do pawte interface reladonando os
tipos de eventos com os elementos de interfaceque os apresentam, por exemplo, através
de janelas digtintas, com destaques também diferenciados, de a®rdo com a importancia
gue estes eventos podem ter para o trabaho do grupo como um todo. Estes elementos
podem ainda utilizar reaursos como cores, icones, gréficos, audio e menus, comentados
a seguir, paramelhor diredonar a aencéo do usuario.

¢ Usar Adequadanmente Cores

As cores podem ser muito efetivas para segmentar uma tela ou janela an regides
separadas, podem fadlitar tarefas de pesguisa e detecc® de informagdes, e anda
melhorar a legibilidade de um simbolo colorido sobre o fundo. As cores podem ser
usadas para mostrar reladonamentos entre objetos, para detivamente chamar a @encéo
do usuério para uma informacé@ importante ou que se dtera mm freqiéncia etambém
para tornar objetos, como icones, mais redistas. Todavia, as cores devem ser usadas
com cuidado e significado. Muitas cores embaralham a tela, aumentando o tempo de
pesquisa por uma informacd. Por exemplo, ndo se deve utilizar mais de quatro cores
diferentes em uma Unica tela de texto Além dis, certas combinagdes de ares, como




13t

vermelho sobre azil, devem ser evitadas. Outro exemplo € 0 uso de azil paratexto. Este
€ inadequado para textos, ja que é uma das cores mais dificeis de ser lida, pois os
recetores de mres do dho humano sdo particularmente insensiveis ao aaul, fazendo
dele uma 6tima or para fundo, mas ndo para o texto. Outro ponto a se wnsiderar é a
presenca de usuérios com dificuldade visual, como o daltonismo, para 0s quais 0 uso de
cores pode ser perdido [HIX 93],[PRE 95].

¢ Usar Adequadamente icones

fcones €0 pequenas imagens gréficas comumente usadas para representar
diferentes aspedos de uma metéfora de interface Estes aspedos incluem objetos,
opcoes, aplicages e mensagens. A vantagem do uso de icones é que, em muitos casos,
eles 0 mais facaes de grender e lembrar, pois fornecen meis informagdes visuais
sobre o dbjeto, agindo como uma forte ligagd@ mnemonica e &plicitamente mostrando
os reladonamentos entre objetos do sistema [PRE 95].

Todavia, a0 se projetar um icone, € importante mnsiderar o contexto no qual ele
serd usado, pois este ird influenciar na wmpreensdo do icone. Também é importante
considerar 0 dominio da tarefa para o qual o icone serd usado (algumas tarefas 50 mais
suscetiveis a representacd grafica), a forma usada para representar o objeto, a natureza
deste objeto representado e &@é onde o icone poderd ser separado dos demais. E
importante ansiderar que uma interfacepode se tornar rapidamente confusa eocupada
pelo uso de muitos icones. Nestes casos, quando sO 0 desenho ndo € o bastante, um
label deve ser adicionado ao icone, para que o usuério possa distingui-lo com meior
fadlidade [HIX 93],[PRE 95].

¢ Usar Adequadanmente Texos

Existem vérios guidelines voltados para o uso de texto. Muitos destes incluem
consideragdes como as encontradas em Preece[PRE 95| e Hix e Hartson [HIX 93]:
texto convencional, em caxa dta (uppercase) e caxa baixa (lowercase) pode ser lido
em torno de 13% mais rgpido que o texto todo em caxa dta; caraderes em caxa dta
s80 mais efetivos para itens que predsam atrair a dencéo; texto "piscante” deve ser
usado para drair a aengéo apenas para eventos de missio criticg ndo se deve usar mais
de trés fontes distintas em uma Unicatela dc.

Além dis, o proprio contelido do texto também deve ser diredonado para o
usuério. Por exemplo, usar um vocabulario voltado para o usuério e atarefa, ao invés de
voltado somente a sistema, contribuird muito para sua comunicac® [HIX 93]. Isto
pode ser feito desde ceado junto ao framework BW, através do uso de um vocebulério
compativel e mmpreensivel pelo usuério na definicéo do texto nos campos de descricéo
e detalhes de cala evento ocorrido.
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¢ Usar Adequadanmente Graficos

A representacd® por graficos desempenha importante papel na gresentacéd da
informacg®. Aplicages e tarefas mais suscetivels a esta forma de representacé@® incluem
aquelas que requerem o julgamento visual do usuario e auelas envolvendo dados
complexos [PRE 95].

O fornedmento de awareness pode ser considerado uma destas aplicages que
requerem o julgamento do usu&rio e que também envolve dados complexos. Desta
forma, é awonselhdvel, sempre que posdvel, que sgam utilizados gréaficos para
apresentar a informac@® de percepcdo. Através de gréficos, € posdvel apresentar esta
informacé&@ de forma mais organizada e resumida, permitindo a gresentacé® de uma
visdo gera dos eventos ocorridos durante o Ultimo periodo de auséncia do usuério. Um
exemplo da utilizac® desta sugestéo € gresentada na Fig. 7.11 d préximo capitulo,
onde um gréfico de barras colorido é usado para fornece um rapido resumo de todos 0s
eventos ocorridos.

Todavia, 0 projetista de um sistema deve deddir qual a melhor maneira de
apresentar os dados, a maneira mais apropriada a tarefa en questdo. Algumas das
opgoes S0 as eguintes [PRE 95]:

1) Gréfico de linhas e aurvas mostram como duas varidvels continuas estdo
reladonadas, remmendando-se no méximo quatro linhas (curvas) por gréfico
e, quando houver maitiplas linhas, utilizar um label adjacente para cala uma;

2) Gréficos de &ea banda ou superficie podem ser usados quando muitas linhas
Ou curvas representam porgdes de um todo;

3) Gréaficos de barras ou histogramas mostram os valores de uma Unica variavel
continua para varias entidades sparadas ou para uma amostra variada de
intervalos discretos;

4) Gréficos de torta mostram a distribuicéo relativa dos dados entre partes que
formam um todo, recomendando-se usar até dnco segmentos;

5) Medidores ou smuladores mostram o valor de uma variavel continua

¢ Uso de Reaursos de Audio

O é&udo pode ser usado como uma ligacd® para eventos importantes e €
seguidamente detivo como cana de saida redundante. Os toques suaves devem ser
usados para fornece um feedback positivo, e toques mais fveros, para anergéncias ou
para mnseguir atencéo imediata do usuério [ERF 99]. Todavia, ndo se deve dusar na
utilizac® de sons junto a interface pois 0 seu exces ou 0 uso continuo de tons
desagradéavels a0 ouvido humano, como tons muito agudos, podem causar desconforto
ou irritacd junto ao usuario.




¢ Usar Adequadamente Janelas e Menus

Janelas diferentes podem ser usadas para separar tarefas diferentes e para
apresentar diferentes visdes coordenadas de uma mesma tarefa. Entretanto, ndo se deve
superutiliz&las. Também se deve manter a mnsisténcia em aparéncia e ©omportamento,
espedamente na janela principal. Esta é uma &icora para 0 usu&rio, em espedal,
quando muitas janelas podem ser abertas, pois este usuario podera se sentir perdido e
querer retornar a janela principal como ponto de partida. Sempre que de retornar a esta
janela, ela deve estar como ele adeixou, exceto se dguma ac® deste usuario em uma
janela seaundaria tenha definido alteragdes na principal, ou se esta Ultima gresenta um
estado dindmico. Além dis, cada nova janela aiada deve guarece em uma posicéo
fixae entdo permitir a0 usuério reposicioné&la eredimensiona-la[HIX 93].

Preferencialmente, deve-se utili zar janelas, dentro do contexto deste trabalho, para
dividir e organizar melhor as informagdes de awareness. Pode-se, por exemplo, resumir,
por meio de graficos ou icones, em uma janela principal, o conjunto completo dos
eventos ocorridos de interese do usuério, fornecendo assm uma visdo geral, e an
janelas saundérias, solicitadas pelo usuério, via botbes, icones etc, fornece maiores
detalhes bre os eventos agrupados por tipo, ou sobre um evento espedfico.

Além dis®, pode-se utilizar menus para fadlitar a interag® com o usuario ,
deixando mais acesdveis o conjunto de a@es posdveis a0 usuério. Estes menus o,
normalmente, simples descri¢cbes textuais de fungdes disponiveis, mas também podem
consistir de icones e botbes, mostrados verticdmente ou horizontalmente, ou ainda
consistir de caxas que podem ser marcadas pelo usuério. Todavia, tanto o nome das
opcdes, quanto o contelido de icones e a descricdo dos botBes devem ser auto-
explicaivos [PRE 95].

¢ Cuidar as Mensagens de Erro

Pesas ®mpre mmetem erros e de fato devem cometé-los para grender.
Todavia, deve-se tomar agdes que previnam (ou, no minimo, dificultem) o usuario de
cometer um erro, fornecendo boas mensagens de aro e um grande nimero de
diagnosticos explicaivos. Estas mensagens devem ter um vocabulé&rio positivo, ndo
agressvo e voltado ao usuério, com termos espedficos e cnstrutivos. Estas mensagens
também devem ser breves e cncisas, por exemplo, apresentando uma breve descricéo
do erro e fornecendo a opcdo de guda para 0 usuario obter maiores informagdes
[HIX 93],[PRE 95].

A prevencéo de aros do usué&rio deve ser uma preocupacd® em qualquer tipo de
software e dispensa maiores comentérios. Todavia, esta éordagem de textos breves e
concisos, com vocabulario ndo agressvo voltado ao usuério e opgéo para busca por
maiores detalhes, deve ser adotada & se gresentar de forma textual o contelido dos
eventos ocorridos. Estes devem obrigatoriamente ter uma primeira gresentacé®
resumida, ndo repleta cm todos os detalhes. Estes detalhes, no entanto, devem estar
disponivels para ajueles usuarios que desgem receber todos os detalhes, através de
menus, icones, janelas seaundérias e outras opgoes.
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Além dis®, muitas interfaces graficas gudam o0 usu&rio a evitar erros
desabilitando opgdes errdneas, por exemplo, aanzentando opgdes de menus e botdes.
Entretanto, esta éordagem pode gerar frustrac@® em usuarios que ndo sabem porque a
opcéo desgjada esta indisponivel. Para resolver isto, pode-se mostrar mensagens de
gjuda, caso o usu&rio tente escolher uma opgéo assm. Também é gropriado fornece ao
usuério indicadores de status apropriados, espedamente quando o sistema estiver
exeautando um processamento potencialmente lento [HIX 93].

¢ Facilitar oUso

A0 se projetar uma interface deve-se procurar fadlitar seu uso, buscar o menor
esforco para 0 usuario, oferece, espedamente para ajueles usuérios mais freqlentes,
uma diciéncia maior, através, por exemplo, de tedas de aalho e de funcdes, ou
fornecendo diferentes visdes de um mesmo objeto, Além diss, deve-se gudar o usuério
a omeca no sistema Fornecg um overview com as informagdes basicas, como
convengdes, fungdes basicas, como seledonar opgdes e onde procurar guda, € uma
préticaque guda o usuario a setornar confortavel com o sistema rapidamente [HIX 93].

No caso espedfico deste trabalho, é importante que o usuario se familiarize
rapidamente @m os novos elementos de interfacereferentes ao mecaiismo de suporte a
percepcén. Para tanto, fornece um overview sobre 0 novo mecaiismo de awareness
informando para que servira e ©omo utiliz&lo, é vital, principamente no tocante as
profiles. Deve-se obrigatoriamente oferece um overview ou um mecaiismo de guda
que explique o que sdo os profiles, sua importancia e @mo manipul&los. E muito
importante que o usu&rio esteja wnsciente que sera dravés destes profiles que de
podera expressar sua opinido sobre quais atividades redizadas dentro do groupware sdo
de seu interesse.

¢ Utili zar Widgets Espedficos

Para fadlitar o trabalho do desenvolvedor durante a onstrugéo dainterfacepara o
framework BW, amnselha-se fortemente o uso ou a aaptac@® de awareness widgets
sempre gque estes estiverem disponiveis. "Um awarenesswidget € um objeto de interface
com o usuario, como janelas e scrodbars, que é apedficamente projetado para
fornece informacgd de awareness' (Prakash et a. [PRA 99]). Todavia, isto ndo exclui a
necessdade de se andlisar se dgum dos widgets disponiveis redmente se ecaxa na
Situac® e no tipo de informac@® que se desgja goresentar.

¢ Integrar Awarenesse Groupware

Ja foi comentado anteriormente que ainterfacedeve ser consistente. 1sto envolve
desenvolver a interfacepara o framework BW, utilizando os mesmos padrdes, 0 mesmo
"look and fed" da interfacedo groupwnare, de modo que o usuério perceba tudo como
um Unico produto. Além dis®, esta cmmpleta inser¢céo da interfacedo framework BW
na propria interface do groupnare deve ser buscada pelo desenvolvedor por véarios



outros motivos. O primeiro deles, é que ainformac® de awareness deve estar sempre
disponivel ao usuario, de forma smples e intuitiva, de modo que de ndo predse busc&
la exaustivamente, mas a tenha sempre améao (ou ao acance de um click). Outro ponto
importante €que ainformac® de awareness deve ser fadimente interpretada, deve ser
apresentada en um contexto familiar, idedmente o proprio workspace [SOU 96].

Em resumo, a informagd® de awareness deve estar incorporada a ambiente de
trabalho dos usuérios e ser fadlmente acedvel, e dnda ser automaticamente cgturada
e distribuida sempre que posdvel [PRA 99, e todas estas caraderisticas $ podem ser
alcancadas dentro do escopo deste trabalho através da integrac@® completa deste
mecaismo de suporte a percepcdo a ferramenta de groupware. Um exemplo desta
integrac@® € mmentado no proximo capitulo, onde o framework BW foi inserido no
groupware COPE/CUTE usando a mesma idéia de janelas independentes e no mesmo
menu usado pelos demais reaursos de percepgéo.

6.4 ConsderacOesFinais

Este capitulo apresentou detalhes da estrutura edo funcionamento do framework
BW. Este ondtitui a es€ncia deste trabaho, formando um mecaiismo de suporte a
percepcéd de eventos no passado, flexivel e aaptéavel, o qual podera ser incluido em
mais de uma ferramenta de groupware. Além dis, este cgitulo também apresentou
um conjunto de orientagdes para a onstrugéo da interfacedo framework com o usuario.
Estas orientagdes objetivam auxiliar o desenvolvedor a aiar uma interface aaptada a
seu grupo de usuarios e aferramenta de groupware, e que sga cgaz de adequadamente
apresentar as informagdes da awareness. Entretanto, este @njunto de orientagdes
objetiva somente auxiliar o desenvolvedor, sem ter nenhuma pretensdo de ser um
guideline completo paraisto.

Com is®, concluiu-se ayui toda adescri¢éo e os aspedos tedricos deste trabaho,
abordado sob diversos angulos em detalhes. No entanto, ainda resta sua wmprovacé®
prética Esta foi redizada dravés da construgéo de um prototipo simples, adaptando o
framework BW a uma ferramenta de groupware ja eistente. A descricdo completa de
todo deste proces de prototipagem é feita no proximo capitulo.
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7 Construcaodo Prototipo

Os cagpitulos anteriores apresentaram 0 mecalismo de suporte a percepgéo de
eventos no passdo proposto dentro deste trabalho. Este mecaiismo € formado pelo
framework BW, discutido no Capitulo 6, 0 qual adota a aquitetura eo modelo de dados
apresentados no Capitulo 5. Todavia, a mnstatacd da dicdda deste mecaismo sO
pode ser redizada dravés da onstrucdo de um protétipo bésico. Este prototipo é
discutido neste caitulo, sendo apresentado em partes nas proximas £g@es. A primeira
sec¢® discute o procesd de escolha do groupware utilizado como base neste protétipo.
A seguinte gresenta uma visdo mais detalhada deste groupware para, logo apos,
discutir o proces de alaptacd propriamente dito, incluindo ai detalhes importantes do
proces® de implementacd® do framework BW. Por fim, € goresentado o proces® de
construcédo da interface om o usu&rio e a consideragdes finais relativas ao proces de
construcéo do prototipo completo.

7.1 Escolhado Groupware

Para a onstru¢é do primeiro protétipo envolvendo o framework BW priorizou-
se inicidmente a eacolha de uma ferramenta de groupware simples, de fadl
compreensdo e manipulagd. Isto pois, ao se trabalhar com uma ferramenta groupware
smples, poder-se-ia redmente avdiar a mmplexidade de manipulagd® do proprio
framework BW, j& que o groupware em s ndo aaescentaria um grau elevado de
dificuldade no proces® de inclusdo deste framework. Outra prioridade na escolha do
groupware era a presenca de ddigo aberto ou pasdvel de ser obtido. Esta
disponibilidade é obrigatéria, pois a inclusdo do framework BW exige dteragdes neste
codigo, principalmente com ainclusdo das chamadas nos momentos adequados.

Mediante estas exigéncias, a escolha do groupware recau sobre a ferramenta
COPSE/CUTE, apresentada en linhas gerais em meio ao Capitulo 3. O COPSE foi
desenvolvido dentro da disertacd® de mestrado de Marcio Dias, junto a COPFE/UFRJ
[DIA 98] e se gresentou como a melhor alternativa de ambiente para testar as idéias
desta disertacd. Trata-se de uma ferramenta de groupware simples, de fadl manuseio
e com uma étima documentacé, tanto através da propria dissertac® de Dias [DIA 98],
quanto através de comentarios incluidos em seu cédigo fonte, fadlitando muito a sua
compreensdo e manipulac®. Além dis®», a estreita moperacd® entre 0 grupo
desenvolvedor do COPSE, junto a UFRJ, e o grupo desenvolvedor deste trabalho, junto
a UFRGS, tornou posdvel a obtencdo de seu cddigo fonte e também incentivou o
desenvolvimento deste prot6tipo com o COPSE/CUTE, uma vez ser a percepgéo de
eventos no passado uma das caréncias desta ferramenta de groupware.

Outra vantagem apresentada pelo COPSE/CUTE é o fato deste ter sido construido
inteiramente en Linguagem Java, a mesma escolhida para o desenvolvimento do
framework BW. A escolha pelo Java, ao invés de uma linguagem meis tradicional como
C/C++, para uma primeira implementacé deste trabalho vem de dgumas caraderisticas
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marcantes do Java. Este tem se mostrado uma linguagem segura, possuindo
internamente diversas restricdes neste sentido e tendo ainda tratamento de exce@es
nativo. O Java também tem se mostrado uma linguagem bastante simples, de fadl
programacad, fadlitando o desenvolvimento rdpido de glicagdes completas. Por tudo
is©, 0 Java foi escolhido para a cnstrugéo da primeira versdo do framework BW,
tornando 0 COPSE/CUTE uma escolha natural para este primeiro prototipo.

O COPE (Collaborative Project Support Environment) € formado por um
ambiente para 0 desenvolvimento cooperativo de software e por um framework para a
construcéo de glicages groupware, acpladas ou ndo a este anbiente, com 0 mesmo
objetivo. O CUTE (Collaborative UML Technique Editor) é uma destas ferramentas
congtruidas obre o framework do COPSE. Trata-se de um editor cooperativo para a
modelagem de softwares orientados a objetos, focando as atividades de diagramacé
deste, permitindo a edic&o de diagramas de dasses smples, usando elementos de dasss
e de reladonamento, com notagé@® UML [DIA 98], [DIA 97].

Embora sgiam esencidmente voltados para o ambiente sincrono, tanto o
framemork COPSE quanto o editor CUTE (referenciados aqui pela sigla
COPSE/CUTE), sdo o avo principal na mnstrugéo deste prototipo, sendo neles incluido
o framework BW. O motivo para esta inclusdo vem da propria naturezada aividade
envolvida dentro do COPSE: o desenvolvimento cooperativo de software. Esta ndo €
uma dividade pasdvel de ser concluida en uma Unica sesso, necesstando
normalmente de vérias reunides do grupo para que seu objetivo sgja dingido. Todavia,
o COPSE/CUTE ndo dferece um mecalismo de suporte a percepcéo de eventos no
passado, que permita abs membros do grupo relembrarem, ou até mesmo se inteirarem,
do que foi redizado nas Ultimas reunides do grupo, prejudicando o andamento do
trabalho & medida que o nimero de ses9es necessrias aumenta. Com a inclusdo do
framework BW, este problema € minimizado e & atividades do grupo podem
transcorrer normalmente, mesmo que divididas entre vérias reunifes.

Assm, a ferramenta de groupware COPSE/CUTE mostrou-se ided como
ambiente de teste para este protétipo, ja que, além de necesstar de um mecanismo de
suporte aawareness de e/entos no passado, ela também é uma ferramenta smples e tem
seu cadigo fonte disponivel e acedvel. Dessa forma, fezse um estudo detalhado deste
groupware, a fim de identificar suas caraderisticas mais marcantes e, principamente,
identificar os pontos dentro de seu cddigo fonte onde deveriam ser incluidas as
chamadas ao framework BW. O resultado deste estudo é resumido na préxima se¢a.

7.2 Estruturado COPSE/CUTE

Como ja foi mencionado anteriormente, o0 CUTE é um editor cooperativo de
diagramas de dasses UML construido sobre o framework COPSE, referenciados como
um todo neste caitulo pela sigla COPSE/CUTE. O COPE/CUTE foi todo construido
utilizendo a linguagem Java 1.1, sendo todo organizedo em pacotes bem definidos,
semelhante a proprio framework BW, que foi dividido em quatro pacotes, conforme foi
discutido no cepitulo anterior. A Fig. 7.1 a seguir esgquematiza aorganizac® dos
pates no COPSE/CUTE.
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packages (1 — (] AGENT

—— C1 PROCESS

—— 1 PROCESS2

—— (1 FILE

—— (1] GRAPH

—— 1 PRODUCT —— (1 PROCESS

—— (1 ToOL 1 UML C1CLIENT

L 1 COPSE——F——— CICLIENT L 1 SERVER
—— C1SERYVER
—— C1CONTROL

FIGURA 7.1 - Pacotes do COPSE/CUTE

A maioria destes pawmtes constitue a base do ambiente de desenvolvimento
cooperativo de software, embora sgja possvel destaca dois pamtes de maior interesse
para este trabalho: o pamte “COPXE" e pamte “TOOL”. O primeiro traz & principais
clases que @mpdem o framework COPSE, enquanto 0 segundo traz dgumas
ferramentas desenvolvidas com os demais paotes, incluindo o CUTE, colocado no
pacte “TOOL.UML”". Este é dividido em dois outros pamtes, chamados “client” e
“server”, os quais refletem a aquitetura diente/servidor adotada pelo COPSE/CUTE.

O COPE/CUTE adota uma aquitetura diente/servidor, com um protocolo de
comunicac@d TCP/IP baseado no envio de objetos inteiros serializedos. Estes objetos
sd0 gerenciados e amazenados pelo servidor, deixando para cala diente genas a
responsabili dade da goresentac® visual, baseada an copias consistentes destes objetos.
Cada servidor trabalha sobre um Unico projeto, ou sgja, sobre um Unico diagrama de
classs, e é cpaz de dender a diversos clientes bre este projeto. Isto significa que
todos os clientes que estiverem conedados a um mesmo servidor estardo
obrigatoriamente trabalhando sobre um Unico diagrama de dasses, uma vez que O
servidor ndo é cgaz de trabahar smultaneanente com meis de um diagrama. Da
mesma forma, cada diente € cpaz de mnedar-se ™m um Unico servidor por vez,
operando sobre somente um diagrama de dasses em um dado momento.

Tanto o lado cliente quanto o lado servidor possiem uma base wmum formada
por quatro gerentes principais. um gerente de sessio, que @ntrola & conexdes
estabeleddas e & informagdes bre os membros, um gerente de dados, responsavel
pelo controle de cncorréncia; um gerente de operacd, responsavel pelos elementos
de mntrole que fornecean os mecanismos de woperacd e um gerente de eventos, que
distribui e trata os eventos.

O gerente de sessio € omposto por sesHes de ferramenta (“CToolSesson”),
criadas para cala ferramenta aconada. Esta sessio de ferramenta possui informagdes
sobre o tipo de glicacd®, sobre o contexto em que foi adonada e mantém as esHes
dos usuérios (“CUserSesson”) ativas. Cada glicac® posai também um gerente de
dados (“CFileController”), que é responsavel pelo controle de ncorréncia. Este
controle de cncorréncia € feito através de um mepeamento de todos os elementos
(“CElement”) que oonstituem um arquivo (“CFile”) em controladores de concorréncia
do elemento (“CElementController”). Cada glicac® também poswui um manipulador
de eventos (“CEventHandler”), responsavel por receber e identificar um evento enviado
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pela mnexdo cliente-servidor. ldentificado este evento, o manipulador dedde que
operac® redizar, de aordo com a stuagcd®. Um manipulador espedaizado para a
aplicac® cliente (“CClientEventHandler”) ira somente redizar as operagdes referentes
a0 evento, enquanto o manipulador do servidor (“CServerEventHandler”) ira também
retransmitir 0s eventos aos clientes conedados, caso a operac@® decwrrente dele sga
bem sucedida. Além dis®, cada glicac@® cliente ou servidora posali somente um
gerente de moperacd® (“CCollaborationManager”), responsavel por gerenciar 0S
mecalismos de mlaborac® ativos, como 0 mecaismo de mmunicac® sincrona e a
percepcéd dos colegas ativos no momento. Cada um destes mecanismos é manipulado
por um manipulador espedfico (“CCollaborationHandler”), que trata 0s fus eventos.

A Fig. 7.2 a seguir traz um trecho do modelo de dasses do servidor, onde é
posdvel observar estes quatro gerentes. Também é posdvel observar outras classes,
voltadas para @nexd com o cliente, como é o caso da dasse "ServerSocket". Esta
clase € responsével por atender os pedidos de wmnexdo do cliente e da inicio ao
proces® de estabeleamento desta @nexdo, durante o qual sdo receidas informagdes
sobre o cliente e o usuario. Uma vez acéda eta @nexdo, um novo objeto
"CUserConnedionManager" € aiado para dender toda acomunicac® entre o novo
cliente eo servidor, incluindo os eventos enviados pelo cliente para o servidor, os quais
s80 repassados para 0 manipulador de eventos (" CServerEventHandler").

CEventHandler

A CServer ServerSocket

CServerCollaborationManager CServerEventHandler CSererSessionManager CFileCantroller

CEBerverCollaborationHandler CUserConnectionHandler CServerToolSession
1
L 1
i T
CSenerl)serSession
I

FIGURA 7.2 - Diagrama de dasss do servidor COPE/CUTE

No lado do cliente, uma estrutura semelhante pode ser observada, como mostra o
trecho do diagrama de dasses apresentado na Fig. 7.3 abaixo. Nele, os mesmos gerentes
estdo presentes, mas agora desempenhando fungdes espedficas para o cliente. Pode-se
observar na Fig. 7.3 os gerentes de sessio ("CClientSessonManager") e de dados
("CFileController"), os quais mantém atualizados, consistentes e disponiveis todas as
informagdes bre a sessio e 0 diagrama que esta sendo manipuado no momento,
enquanto que o gerente de moperac®d ("CdClientCollaborationManager"), também
observado na Fig. 7.3, mantém informagdes obre 0s reaursos de amoperacd® presentes e
notifica ainterface ©m o usuério quando um de seus manipuladores receéoe um evento.
Estes eventos também podem ser recenidos através da wnexdo entre diente eservidor,
feita com auxilio de um conedor espedfico ("CEventConnedor")
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CEventHandler CClient

I

CClientCollaborationManager CClientEventHandler CClientSessionManager CFileCantraller

| |

CToolSession CFile

CEwentConnectar

CClientManagerEventHandler ?
ClserSession

FIGURA 7.3 - Diagrama de dasses do cliente COPSE/CUTE

Além da estrutura gresentada na Fig. 7.3, o cliente também poswi em sua
arquitetura uma canada dedicada ainterface ©om o usuério, a qual se cmunica ®m a
apresentada na figura adéma, chamada de canada de geréncia, através de "Listeners’,
implementando o design pattern Observer. Através destes listeners, a canada de
geréncia notifica ainterfacesobre os eventos ocorridos. Toda esta interface € ontrolada
por um gerente ceaitral ("CGUIManager"), que utiliza os rvicos da canada de
geréncia aravés da dass "CClient". Este gerente caitral conta com a guda de dois
auxiliares, um para a olaborac@® ("CGUICollaborationManager") e um espedfico para
a ferramenta ("CGUIToolManager"), os quais representam os listeners. Eles organizam
e delegam suas responsabilidades aos controles de interface ("CGUIControl"), que
administram, cada um, um componente espedfico dainterface om o usuério.

Logo, os eventos $i0 propagados da seguinte forma: assm que sd0 gerados 0s
eventos junto a interface de um cliente, os controladores dos elementos de interface
deste informam os sus gerentes (de mlaborac@® ou/e ferramenta) sobre os eventos
gerados. Estes eventos $0 repassados, entdo, da camada de interfacedo cliente para a
sua canada de geréncia, que, por sua vez 0s repassa @ servidor. Este recée o0s
eventos, processa-0S e 0S repassa s demais clientes, que recéoem estes eventos pela
camada de geréncia, aqual notifica a cenada de interface #ravés dos listeners.

Outro ponto interessante a ser observado é quanto ao modelo hierdrquico. O
COPSE/CUTE néo adota um modelo concreto. Qualquer usuério, sem a necessdade de
qualquer autenticac@®, pode se mnedar a um servidor e participar da elicéo do
diagrama de dasses forneado pelo servidor. Esta aiséncia se deve a fato da ferramenta
CUTE, construida com o framework COPSE, ndo ter sido integrada @ ambiente de
desenvolvimento, o qual deveria manter ndo SO as restrigdes de seguranca, mas também
de proceso (modelo cognitivo) e do modelo hierarquico. Assm, nenhuma restricéo de
seguranca sobre o diagrama de dasses sndo editado € redizada, e todos os usuarios
conedados a um mesmo servidor poderdo dterar o diagrama, gozando de uma
igualdade completa de direitos.
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7.3 Proces de Adaptacdo

O proces®o de aaptacd do framework BW ao groupware COPSE/CUTE
envolveu primeiramente a implementac@® do proprio framework BW em linguagem
Java. Esta implementac® foi redizada sobre ambiente Linux, usando a versdo 1.1 do
JDK _ Java Development Kit, e seguiu 0 modelo apresentado no capitulo anterior.
Foram implementados os quatro pamtes definidos anteriormente (BW.kernel,
BW.storage, BW.control, BW.interfacg, observando a seguinte nomenclatura: todas as
classes pertencentes ao paoote kernel comecan pela seqiéncia "BW_", as do pamte
control, pela seqiéncia "CL_", as do pawmte storage, por "ST ", as de interface pelas
iniciais "Ul_", e, por fim, as classes de fachada séo identificadas pela seqiéncia "FC_",
antes das iniciais de seu paaote, conforme resume aFig. 7.4 abaixo. Esta nomenclatura
permite uma identificac® rapida do pamte a qua pertence uma determinada dase €
com is®, da umaidéa basicada funcionalidade da dass.

BW 0———— (1 kernel BW *
——— (1 controf —— CL *

- 1 interface — Ul ¥

L (7] storage ST ¥

FIGURA 7.4 - Estrutura de pacotes do framework BW

Redizada a implementacd® do framework BW, pasou-se, em seguida, para o
proces® de alaptac® deste framework ao groupware COPSE/CUTE propriamente
dito. Este proces teve seu inicio na implementacé da base de informagdes, seguindo
o modelo ER definido no Capitulo 5. Optou-se para aimplementac® desta base pelo
uso do banco de dados PostgreSQL. Esta escolha baseou-se em uma série de
caaderisticas deste SGBD favoraveis a implementac@® deste prototipo. A primeira
delas é ser confiavel. O PostgreSQL consiste an um SGBD objeto-reladona completo,
0 qua mantém os principios basicos da a@omicidade, consisténcia, integridade e
durabilidade necessarios & manutengéo confiavel dos dados gerados pelo framework
BW. Além dis®, o PostgreSQL pode ser integrado fadlmente cm aplicagdes Jhva,
através de seu driver JDBC _ Java DataBase Connectivity, o qual permite que
aplicages Jhva possam acessar e manipular uma base de dados PostgreSQL .

Além dis®, o PostgreSQL possui um servidor préprio, que permite o uso de
conexdo de rede para amanipulacd® da base de dados. Esta € uma excdente vantagem
para este trabalho, pois permite uma centralizac® da base de informagdes. Com 0 uso
deste servidor do PostgreSQL, chamado de postmaster, € posdvel permitir que abase
de dados fique locdizada en um servidor central, sem a necessidade de se manter uma
instancia da canada de amazenamento junto a este servidor, pois cada instancia,
locdizada junto a cala participante do grupo, podera ewviar diretamente suas
informagdes para 0 postmaster através de uma @nexdo de rede TCP/IP convencional,
como mostra a Fig. 7.5. Outra vantagem da adocéd do modelo cliente/servidor pela
canada de amazenamento é o fato deste ser 0 mesmo modelo adotado pelo
COPSE/CUTE. Com tudo isto, a @nstrugéo do prototipo torna-se mais smples, uma
vez que o procesd de inclusdo do framework BW fica ent@o limitado principamente
ao cliente COPSE/CUTE, nédo afetando demasiadamente o servidor deste ambiente e
ainda respeitando a aquitetura alotada pelo COPE/CUTE.
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FIGURA 7.5 - Implementacdo centrali zada da camada de armazenamento com o servidor postmaster

Feita a acolha pelo SGDB PostgreSQL, foi construida a base de dados a ser
utilizada. Esta base mnstruida seguiu o modelo de dados apresentado no Capitulo 5,
com excecd® apenas da questdo do grupo, que seguiu a smplificac® utilizada no
framework BW, de permitir a eisténcia de somente um grupo. O resultado dessa
smplificac@® pode ser observado no diagrama entidade-reladonamento apresentado na
Fig. 7.6 a seguir. Nesta figura, € posdvel se observar a presencadas entidades "registro”
(T_Register), "evento" (T_Event), "grupo” (T_Group), "participante" (T_Member),
"papel" (T_Paper) e "profile" (T_Profile), e seus reladonamentos, semelhante a que foi
colocado no Capitulo 5 (ver Fig. 5.11). As exce@es S0 s reladonamentos entre &
entidades "participante”, "grupo” e "papel”, onde se manteve a mesma simplificac@®
redizada no framework BW, de suportar apenas um Unico grupo. Com isso, eliminou-se
a relac® ternaria ettre etas entidades e manteve-se genas reladonamentos binarios,
com cadinadidade 1:N, entre a etidade "grupo" (T_Group) e & entidades
"participante” (T_Member) e "papel" (T_Paper).

T_Register i :Z ) T Event |4

Y

T _Group i ‘; » T _Member {} T _Profile
T Paper "

FIGURA 7.6 - Base de dados implementada sob oPostgreSQL

Concluida a onstrugédo da base de dados, pasu-se para a epeddizac® da
clase "ST_Implementor”, para manipuac@® da base de dados construida sobre
PostgreSQL. A nova das® aiada, chamada "ST_ Database’, foi desenvolvida
espedficamente para este protoétipo. Ela mantém todas as informagdes bre a etrutura
de cala ettidade da base de dados utilizada para amazenar o contelido das classes do



pawte kernel e danda detém informagdes ©bre mmo acessar e manipular esta base
através do driver JDBC para o PostgreSQL. Esta dasse "ST_Database", manipulada
dentro do framework BW através de polimorfismo, por ser uma subclase de
"ST_Implementor”, é ared responsdvel por enviar as informagdes geradas durante o
funcionamento do mecanismo de @ntextualizac® para o servidor postmaster, que &
armazena na base PostgreSQL .

Além da espedalizac@® da dass “ST_Implementor” para o caso espedfico deste
protétipo e aimplantac® da base de dados, 0 proces de alaptacd do framework BW
para o groupware CUTE/COPSE envolveu também a aiac@® de uma dasse mediadora
entre ete groupware e o framework BW. Esta dasse, chamada de "BW_Mediator",
encgpsula todas as chamadas necessrias ao framework BW e é somente dravés dela
que o COPSE/CUTE envia suas requisicdes a este Ultimo. Estas requisicdes sdo
redizadas esencidmente dravés de métodos de dasse, 0 que dispensa ainstanciacé®
de vérios objetos no dewrrer do cddigo do COPSE/CUTE, tornando as chamadas mais
simples. Estas chamadas 0 repassadas internamente pelo mediador para uma Unica
instancia @ncreta sua, chamada "UML_BW_Mediator”, definida espedamente para
este protétipo. Esta insténcia detém as referéncias a todas espedalizages do framework
BW, como a referéncia a"ST_Database”, subclasse de "ST_Implementor”, e & clases
de interface ©m o usuario, que serdo discutidas na proxima se¢d. Estas referéncias 0
passdas a0 framework BW para sua utilizag@® via polimorfismo no momento de
inicidizac® deste, também feita pelo mediador concreto "UML_BW_Mediator”. A
Fig. 7.7 abaixo esquematiza esta estrutura, mostrando o mediador "BW_Mediator",
espedaizado pela dase "UML_BW_Mediator”, recéendo todas as chamadas vindas
do COPSE/CUTE e asrepassando para o BW.
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FIGURA 7.7 - Estrutura do mediador entre o COPSE/CUTE e framework BW
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Através do uso deste mediador, introduziu-se no COPSE/CUTE chamadas a
somente esta dasse. Este mediador, através do uso de métodos estéticos, comporta-se
como uma instancia Unica, a qual repassa estas chamadas para 0s métodos de instancia
equivalentes da instncia @ncreta que mantém internamente, representada neste
prototipo por uma insténcia da subclase "UML_BW_Mediator". Esta Ultima € quem
finaimente faz & devidas chamadas ao framework BW. Tudo iso adbjetiva smplificar
as dteragdes redizadas obre o COPE/CUTE, reduzindo os posdveis impados
negativos destas ateragdes, como uma menor legibilidade eum maior acoplamento.

A criac® desta dase mediadora € na verdade, uma implementac&® do design
pattern Mediator, em combina¢d com o pattern Sngleton. O pattern Mediator propde
encgpsular em um objeto a forma @mo um conjunto de outros objetos interagem.,
enquanto o pattern Sngleton garante que a ¢asse tenha somente uma instancia. A idéa
por tras do design pattern Mediator é introduzir um intermediario, o qual previne que os
demais objetos em um grupo predsem referenciar uns aos outros explicitamente,
reduzindo o nimero de interconexdes. Ja o pattern Sngleton objetiva justamente manter
uma Unica insténcia da dass, que deve ser acesdvel a todos os clientes através de
pontos de ace bem conheddos [GAM 94]. A Fig. 7.8 e aFig. 7.9 abaixo, ambas
baseadas em Gamma d a. [GAM 94], trazen a estrutura dos patterns Mediator e
Sngleton, respedivamente. O uso destes design patterns smplificou bastante a
comunicacd entre 0 COPSE/CUTE e o framework BW, principalmente, sem saaificar
a estrutura independente do proprio framework COPSE.

Colleague
——— 1

Singleton

static uniguelnstance
singletonData

Ystatic Instance) L.
$SinaletonOperation )
$GetSingletonDataly

-~ —|return uniguelnstance ﬁ

| ConcreteColleague2 Concretedediator

I ]

[ 1
CancreteColleaguet T FIGURA 7.9 - Estrutura do design pattern
Snaleton

FIGURA 7.8 - Estrutura do design pattern Mediator

Detalhando um pouco mais 0 mediador espedfico criado para este prototipo, este
ndo sO € responsdvel pelo correto rediredonamento das chamadas feitas pelo
COPSE/CUTE para o framework BW, mas também € o responsavel pelo proceso de
inicidizacd® das classes espedficas deste protétipo, em espeda a "ST_Database”, para
aces a base PostgreSQL, e & clases de interface om o usuario. Além dis, o
mediador espedfico também é o responsdvel pela inicidizac® das classes do préprio
framework BW. Egtainicializac® € feita mm a guda de trés outras classes, do proprio
framework BW, construidas espedamente para esta finalidade. Estas classes, chamadas
"ST_Startup', "CL_Startup” e "Ul_Startup’, foram incluidas dentro de cala um dos
pamtes componentes do BW (Storage, Control e Interface respedivamente) e sdo
responsaveis por redizar todo o processd de inicializacd e organizacd das referéncias
necessrias dentro do pawte. Desta forma, o mediador espedfico pode inicidizar o
framework BW, através destas classes de startup, sem, com is9, ferir o encgpsulamento
dos pawmtes Control, Sorage e Interface, como mostra o diagrama de seqiéncia da
Fig. 7.10 a seguir, onde éposdvel se observar o mediador "BW_Mediator”, usando os
servicos do mediador concreto "UML_BW_Mediator”, o qual chama seqiencialmente
as trés clases de startup assm que recée o pedido de inicidizac® do sistema
(método "Start").
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Desenvolvido este mediador e & espeddizagdes necessxrias, pasdu-se a
introduc&o propriamente dita das chamadas & dass "BW_Mediator" dentro da estrutura
do COPSE/CUTE. Estas chamadas foram incluidas em apenas algumas clases dos
pamtes "COPE" e "TOOL.UML" (emtorno de 9% do total de dasses foram afetadas),
deixando as demais inalteradas. As classes afetadas 50 todas componentes do lado
cliente da aquitetura COPSE/CUTE. Nenhuma das< do lado servidor foi afetada, pois
os eventos no COPSE/CUTE sdo gerados durante ainterac@® do usuério com o cliente e
s80, entdo, enviados para o servidor. Capturando estes eventos no lado do cliente, onde
também as informagdes de awareness deverdo ser apresentadas a este mesmo usuério, 0
servidor ndo predsou ser aterado. Mesmo assm, aterando-se somente o cliente, as
informagdes resultantes das atividades de cala usu&rio puderam ser capturadas,
enviadas e resgatadas pela canada de amazenamento do framework BW, através da
clase"ST_Database", para abase de dados PostgresSQL centralizada.

U Startup CL Startup ST Startup LML By (B tediator UL ClientApp L CGUICollabaration L CClient
lediator Mananer
1:
| new ) | | |
t

LH |2:SetConcreteMediat0r() | |
| | 3 GetMainUIElement () |

4:_getMainUIElement {) f H |
] H‘ ' |
| | 5: Stant () |

7 Start () G _start ()
]

10: BeginEvent (

| 12: EndEvent ()
13: _endEvent ()
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FIGURA 7.10 - Diagrama de seqUéncia para ainicali zagao do sistema
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Estes pontos de dteracd® foram divididos em dois tipos. os de iniciadlizac® e o0s
de monitoramento. Os de inicidizac® referem-se a procesd de startup do sistema e
s80 esencidmente tréss um na dase "UMLClientApp’, outro na dasse
"CGUICollaborationManager" e um ultimo junto a dasse "CCLient". A primeira é
responsavel pela inicializac@® da glicacd® CUTE e nela foi colocada ainstanciacd® do
mediador espedfico e a passagem desta referéncia para 0 mediador "BW_Mediator",
através do método "SetConcreteMediator”. A segunda pertence a framework COPSE e
é responsavel pela montagem da interface om o usuéio, e nela foi incluida a
inicidizacd® das classes de interface e asua integracd na interfacedo cliente, através
de inser¢éo de itens de menus. Enquanto a Ultima, na dasse "CClient", corresponde a
ordem fina de inicidizac¢a® do framework BW, no momento em que o usuario entra no
sistema. Todo este processo pode ser observado no diagrama de seqiéncia da Fig. 7.10



15C

adma. Um diagrama de seqiéncia enfatiza o comportamento dos objetos em um
sistema (representados por reténgulos), mostrando as interagdes entre 0s objetos
organizados em uma seqiéncia de tempo (representada pelos eixos pontilhados nos
objetos) e de mensagens trocadas (setas rotuladas entre os objetos) [FUR 98]. Ja os
pontos de monitoramento foram distribuidos em oito classes distintas, estrategicamente
colocadas no COPSE/CUTE, de aordo com os tipos de dividades para os quais ®
redizou o monitoramento. Estas classes variam entre dasses de @ntrole ede interface e
foram escolhidas para tal, pois $0 cgpazes Dzinhas de reunirem todas as informagdes
necessrias para a onstrucéo dos eventos repassados ao framework BW, minimizando
assm as ateragdes obre 0 COPFE/CUTE.

Foram definidos nove tipos de dividades para serem nonitoradas, consideradas
importantes para o progres do trabalho de elicd do diagrama de dasses entre uma
sec® e outra. Estas atividades consistem na alic®o, criac® e remocédo de dasses e
também de reladonamentos, no logon de usuarios, no arquivamento do diagrama sendo
editado ("save"), e no envio de mensagens de broadcast para o grupo. Estas atividades
foram registradas junto ao framework BW por uma glicac@® a parte do COPSE/CUTE,
pois « optou dentro deste protétipo por manter um registro fixo e pré-determinado
destes eventos, ndo havendo a necessdade de refazer este registro a cala exeaugé do
COPSE/CUTE. Esta glicac® a parte, chamada de "UML_Setup", faz o registro dos
eventos junto ao framework BW, povoando a base de dados com as informagdes
necessrias. Estas informagdes 80 resgatadas pelo framework BW durante a sua
inicidizac®, fazendo com que ndo sgja necessario um novo registro destas atividades a
cada vezque um cliente ingressa no sistema.

Além do registro dos tipos de eventos a serem observados, esta glicac®
"UML_Setup' também rediza a definicdo do profile por papel utilizado dentro do
protétipo. Este profile é Unico para todo o sistema, pois, como ja foi mencionado na
se¢cd anterior, 0 COPSE/CUTE ndo faz nenhum controle com relag® aos usudrios,
permitindo que todos os participantes gozem dos mesmos direitos. Dessa forma, foi
criado um unico papel, chamado apenas de "participante”, e um Unico profile para ete
papel. Este profile é aiado uma Unica vez pela glicac®d "UML_Setup' e mntém os
eventos de aiac®, remocédo e alicdo de dases. Com is®, cada membro do grupo
podera d@nda optar em seus profiles pessais pelos eventos de aiacé, remocéo e ali¢éo
de reladonamentos, logon de usuarios no sistema emensagens de broadcast enviadas.

Analisando o que foi comentado anteriormente nesta se¢c®, pode-se dirmar que 0
procesd de alaptacd® do framework BW ao groupware COPSE/CUTE foi redizado
em seis etapas, comecando pela definicdo da base de dados e aiac® das classes
espedficas para a plicac®, passando pela andlise da estrutura do groupware e aiac®
do mediador espedfico, chegando a wnstrucédo da glicacd "UML_Setup', para
povoamento da base de dados, e mncluindo com a inclusdo das chamadas ao mediador
dentro do groupware. Redizadas estas etapas, 0 proximo pas® na @nstrucéo deste
protétipo consistiu ha nstrucéo da interface ©m o usuério, seguindo o conjunto de
orientagdes apresentado no capitulo anterior. Esta interfacefoi desenvolvida dravés da
espedalizac@® das classs abstratas "Ul_Element" e "Ul_Event definidas no framework
BW. A proxima se¢@® descreve omo foi redizado este proces® da interface om o
usuério, levando em considerac@® o que foi colocado nas orientagdes do Capitulo 6.
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7.4 Construcdoda Interface

A construgéo da interface do mecaiismo de ntextualizac® representado pelo
framework BW com 0 seu uwsuério partiu de um ponto Unico: a necessdade de se
espeddizar as classes abstratas "Ul_Element" e "Ul_Event" definidas no pamte
Interface, utilizando-se & orientagdes apresentadas no capitulo anterior. Analisando-se
inicidmente estas classes, pdde-se observar que a sua implementacd® red apresenta
uma peadliaridade. Estas "classes’, na verdade, foram implementadas com o uso de um
reaurso espedal do Java, as chamadas "interfaces'. As interfaces Jva nada mais $o do
que a descricdo de dasses abstratas, que, ao contr&rio das classes comuns Jva,
permitem o uso de heranca multipla, & medida que permite que uma dase ncreta
pode implementar mais de uma interface e portanto, "herdar" os métodos e dributos
definidos nestas interfaces. Dessa forma, a definicédo de "Ul_Element” e "UL_Event"
ndo representou um empedlho na implementacd® de suas "subclasses’, uma vez que
estas puderam ainda utiliza o mecaiismo de heranca tradicional do Java para
espedalizar classes de interfaceja definidas pela APl Java, como janelas e painés.

Dessaa forma, utilizando reaursos de interface da propria APl Java e
implementando as interfaces "Ul_Element” e "UL_Event", congtruiu-se ainterface om
0 usuério, observando-se dgumas das orientagdes para wnstrugéo da interface olocada
no capitulo anterior. A primeira destas orientagdes observadas foi a questdo do uso da
memoria sem sobrecaregar 0 usuério. Buscou-se onstruir a interfacede forma que &
informagdes resgatadas do framework BW fossem apresentadas de forma resumida,
buscando fornece inicidmente genas um overview do conjunto completo de
informagdes. Buscou-se também chamar a dencd do usuario para estas informagdes,
através da glicac@® das orientagbes de uso de ares e gréficos. Foi desenvolvida, entéo,
uma Unicaimplementac@® de "Ul_Element"”, que constréi uma janela na qual é alocado
um gréfico de barras colorido com a quantidade de ocorréncias dos eventos de interesse
do usué&rio, organizedos por tipo. Esta janela foi desenvolvida de modo ainda a ser
integrada fadlmente ainterfacedo CUTE, seguindo a orientacé referente aintegracé
entre awareness e groupware. A interfacedo CUTE ja conta mm menus, através dos
quais o usuario solicita os reaursos desegjados, colocados, em sua maioria, em janelas a
parte. A interfacedo framework BW foi, ent&o, colocada da mesma forma, procurando
manter a ansisténcia com a interface do groupware (outra sugestdo apresentada no
Capitulo 6): chamada a partir de um item do menu "Awarenes' do CUTE e, quando
adonada, colocada en uma janela aparte. Dessa forma, pbde-se integrar a interfacedo
framework BW a do CUTE sem que o usuario sintadiferenca etre esta e ainterfacedos
demais reaursos do COPE. A Fig. 7.11 a seguir traz um exemplo desta janela
desenvolvida, jaintegrada a0 CUTE.
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FIGURA 7.11- Janela principa dainterface @m o usuario do framework BW junto ao CUTE

Além desta visdo gera apresentada, foi criada também uma implementacé® de
"Ul_Event" para a @resentac® mais detalhada dos eventos por tipo. Esta visdo
detalhada somente € mostrada quando requisitada pelo usuério, através de um click na
barra rrespondente @ tipo desgado no grafico apresentado na visdo gera
(implementacd® de "Ul_Element"). Esta visdo mais espedfica gresenta iniciamente
uma lista resumida de todos os eventos daquele tipo ocorridos. Caso 0 usu&rio queira
ver um evento com todos os us detalhes, basta seledonar o evento que desga,
conforme mostra aFig. 7.12 abaixo. Dessa forma, procurou-se evitar a sobrecaga de
informagdes bre o usuario, a medida que de somente teré todos os detalhes & asIm o
desgjar, e também procurou-se fadlitar 0o uso desta interface #ravés do uso do
conheddo mecaiismo de "point and click", j& largamente difundido entre & interfaces
gréficas hoje utili zadas, como a do sistema MS Windows~ e Motif”. Todavia, também
seguindo a orientac® de fadlitar o uso, foi incluida junto a janela de overview principal
um menu com uma dhamada auma pequena guia de guda, com um resumo das fungdes
para utili zac® dos reaursos deste mecalismo de suporte a &entos no passado.
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FIGURA 7.12 - Janelas com detal hes obre os eventos ocorridos
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7.5 Consderacdes Finais

Neste caitulo, apresentou-se de forma resumida o proceso de mnstrugéo do
primeiro prototipo do framework BW, utilizando-se o groupware COPE/CUTE. Todo
este proces de nstrucdo do protétipo trouxe a tona dgumas observagdes
importantes. A primeira delas é quanto ao nivel de mnhedmento sobre o groupware. A
introducd das chamadas ao framework BW dentro do groupware exige do
desenvolvedor que & estiver exeautando um conhedmento profundo deste groupware.
O desenvolvedor deve saber exatamente os pontos onde & informagdes desgadas
estardo disponiveis, dém de @mo incluir estas chamadas com o menor impado
posdvel sobre o cddigo do groupware. No caso espedfico deste protétipo construido,
este ownhedmento necessirio foi obtido através da coperagd® com 0 grupo caioca
responsével pelo desenvolvimento original do COPSE/CUTE. Sem este goio de seus
desenvolvedores originais, a anstrugéo deste protétipo ndo teria sido possvel.

Outra mnsideracd® é com relac® a aiacd das clases mediadoras. Estas clases
intermediérias foram necessirias para diminuir o impado da inclusdo do framework
BW sobre & classes pertencentes ao framework COPSE, pois este, em seu estado
original, ndo posai dependéncias com relac® a glicacd CUTE. Caso fossem
inseridas chamadas diretas ao framework BW dentro do COPE, estas estariam
diretamente reladonadas a este protétipo com a glicac® CUTE, criando assm uma
dependéncia, antes inexistente, entre 0 COPSE e a a@licac® CUTE. Dessa forma, foi
introduzida a figura do mediador genérico "BW_Mediator", o qual foi utilizado nas
chamadas ao framework BW internas a0 COPSE. A conseqiéncia desta inclusdo foi a
necessdade de mais outra espedalizac@® pelo desenvolvedor, a anstrugcdo do mediador
concreto, representado neste prot6tipo pela dase "UML_BW_Mediator".

Tratando espedficamente sobre estas espedalizages, constatou-se que para a
introducdo do framework BW em uma ferramenta de groupware seréo necessarias, no
minimo, quatro espedalizages. a da dase "ST_Implementor”, para o aceso a base de
dados red, a das classs de interface ©om o usuario, "Ul_Element" e "Ul_Event", e ado
mediador. Isto faz @m que sgja necessrio prover o desenvolvedor com informagdes
suficientes obre o proprio framework BW e sua estrutura, através de uma solida
documentac®. Esta documentacdo iniciamente foi feita de trés formas: através desta
disertac®, do uso intenso de mentérios junto ao codigo fonte e d@ravés da
documentac® automatica da linguagem Java, feita mm auxilio da ferramenta javadoc.
Esta documentac® é gerada en forma de paginas HTML sobre comentérios espedais
colocados dentro do codigo fonte. Todavia, durante a o©nstrucéo deste protétipo,
observou-se que serd necessiria a onstrugcd de um manua espedfico para o processo
de aaptacd® do framework BW ao groupware, um menual que gonte 0S pasos a
serem exeautados e 0S pontos a serem espedalizados, e que devera ser construido
posteriormente afinaliza¢@® deste trabalho.
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8 Conclusao

O presente trabalho teve seu inicio com uma revisdo sobre a #eade CSCW e um
estudo aprofundado sobre percepcéo, culminando com sua dassficac®, apresentada no
Capitulo 3. Este estudo permitiu a identificac® de vérias deficiéncias nas ferramentas
de groupware hoje disponiveis, 0 que induziu a proposicdo de um mecaiismo flexivel
para o suporte apercepcéo de eventos no passado.

A espedficac® deste mecaiismo para o suporte a percepcédo de eventos no
passado constitui a principal contribuicéo trazda por este trabalho. Sua proposta de
flexibilidade e apossbilidade de insercédo em mais de uma ferramenta de groupware
constitui uma inovac@® na &ea uma vez que, em sua imensa maioria, 0S mecanismos de
suporte apercepcéo hoje disponiveis ndo abordam o suporte a @entos no passado e
estdo colocados empre de forma caada a dguma ferramenta de groupware ja
existente. Este caamento entre groupware e suporte a percepcéo ja foi apresentado
como um problema por Sohlenkamp [SOH 98], o qual afirma que gesar de sua
importancia, 0 suporte sistemético a awareness em ferramentas de groupware € uma
excecd, sendo que solugbes ad-hoc ainda estdo prevalecendo. Dessa forma, este
trabalho representa um pas em direcd® a esta sistematiza¢c® do suporte apercepcéo,
no momento em que propds e mnstruiu um mecanismo independente cm este objetivo.

Outra importante @ntribuicéo deste trabalho foi a proposta de uma dassficac®
para o dominio da percepcéo. Esta dassficac@® baseou-se em uma etensa pesguisa
bibliogréfica redizada na &@ea epode ser encaada como um resumo do que hoje eiste
em termos de suporte a percepcdo. Esta é uma dassficac® Unica en termos de
abrangéncia, pois % buscou cobrir 0 maior nimero posdvel de mecaiismos de suporte
disponiveis, podendo vir a se tornar umareferénciana dea

Além diso, aimplementac@® doframework BW flexivel o suficiente, a porto de
ser integrado a praticamente qualquer ferramenta de groupware que necesste de suparte
a percepcéo de eventos no pessado, congtitui também outra importante @ntribuicéo
deste trabalho. A inser¢éd do framework BW no COPSE/CUTE, apresentada no
Capitulo 7, demonstrou que a epedficac® deste framework, redizada no Capitulo 6,
atingiu, de fato, o grau de flexibili dade desejado para este trabalho. Da forma como esta
implementado agora, o framework BW ja pode ser inserido em outras ferramentas de
groupware, mais complexas que o ambiente COPSE/CUTE, com a mesma necessdade
de espeddizac® de dgumas classes, para sua melhor adaptacd®, conforme foi
discutido noCapitulo 7.

A prépria utilizacd® do COPSE/CUTE para o primeiro protétipo do framework
BW também congtitui uma forma de contribuicéo deste trabalho. O uso do COPSE, na
verdade, é a onsolidacd® de um trabalho e intercdmbio entre UFRGS e UFRJ, que
envolveu aredizac®, pela aitora desta dissertacd, de um estégio de goroximadamente
trés meses na UFRJ. Deste estagio, resultaram ndo sb este protétipo, mas também
algurs artigos (ver [PIN 00a] e [PIN 00H]) e apropria dassficac@® para percepcéo,
presente no Capitulo 3,
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Também se pode dtar, como contribuicéo importante deste trabaho, a prépria
abordagem direta ededicada aquestdo dos eventos no pessado. O supate apercepcéo
de eventos no passado, embora negligenciado pa muitas ferramentas de groupware,
constitui um aspedo importante para a ©operac®. Graca a este supate, stuagdes
muito comuns durante o trabalho em grupo poem ser visualizadas mais fadlmente.
Uma destas stuagdes € adivisdo em subtarefas menores de uma tarefa longg, a qual
normamente s seria cntemplada por um supate a &entos no passado continuo. Com
a inclusdo do mecaiismo para supate apercepcéo de eventos mente no pessado, a
medida que estas aubtarefas véo sendo concluidas, este mecanismo vai permitindo g
as mesmas, concluidas, sgjam observadas pelos demais colegas de grupo, sem a
necessdade da presenca também do supate a @entos no pessado continuo. Com s,
viabili zase uma situac@® que, de fato, costuma ocorrer durante a ©@operagéd, mesmo
que face aface a medida que os participantes vao concluindo trechos de suas
atividades, vao apresentando seus resultados parciais aos colegas.

Outra situac® comum durante o trabalho em equipe, viabilizada pelo supate a
percepcéo de eventos no pessado, € a ciacd de rascunhcs, mesmo quandoa ferramenta
de groupware ndo dspde de uma &ea epedfica para isto. E muito comum que 0s
participantes facan primeiro um rascunho a suas atividades, o qual, normalmente, n&o
se desgja pulicar aos colegas. Nesta situac®, a restricéo para apercepcéo de eventos
no pessdo de somente utili zar atividades concluidas vem ao encontro dos interesses do
participante, espedalmente quando a ferramenta de groupware ndo dispde de uma &ea
dedicada para is®. Com esta restricdo de somente dividades concluidas, somente
quando o m@rticipante redmente da uma dividade wmo concluida € que da etara
disponivel para percepcéo dos colegas. Ou sgja, 0s primeiros rascunhas desenvolvidos
poderdo ser trabalhados com cdma e tranqiilidade e s6 pubicados depois de
consolidados.

Mesmo tendo atendido aos objetivos a0 queis  propurha, muito ainda pode ser
feito sobre este trabalho. O primeiro destes trabalhos futuros que pocde ser citado aqui €
a onstrucédo de um manual para auxiliar o proces de inser¢do do framework BW a
uma ferramenta de groupware qualquer, conforme foi comentado no final do
Capitulo 7.

Além dis, outro importante trabalho futuro a ser redizado é ainclusdo do
framework BW a uma ferramenta de groupware mais complexa que o COPSE/CUTE.
O groupware escolhido pera isto foi o editor cooperativo Byzance rapidamente
apresentado noCapitulo 3. Este proces de alaptacéd do framework BW ao Byzance
val, na verdade, faze parte de um projeto maior, denominado "CEMT", de coperac®
internadonal, recentemente gorovado pelo CNPg.

Dentro desta idéia de seguir o desenvolvimento doframework BW, impulsionado
pelas necessdades do pojeto CEMT, outros trabalhos futuros ainda deverdo ser
redizados. Dentre des, pode-se dtar a implementacé do framework BW também em
linguagem C/C++, uma vez ser esta uma linguagem mais tradicional, utilizada por
diversos sstemas de groupware, incluindo o péprio Byzance, aém de posalir uma
velocidade de exeaugdo significativamente maior que o Java, embora mais complexa
Esta nova implementacé representara uma segunda op¢éo de uso para o framework
BW, ampliando suas posshili dades de uso.

Outro trabalho futuro a ser redizado sobre este € a gpansdo domecanismo aqui
espedficado para o suparte também a eventos no pessado cortinug, flexibilizando o
mecanismo para também cobrir aquelas atividades que tiveram seu inicio em um
momento no @ssdo, mas ainda ndo foram concluidas. Além dis®, pode-se dndafaze
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uma epansdo do critério de calucidade hoje utilizado, para incluir reladonamentos
entre eventos como critério de utilidade para uma informagcd. A mesma idéia de
reladonamento entre eventos podera também ser adotada junto ao esquema de profiles
dos usuarios, aumentando seu poder de expressio.

Por fim, outro trabalho futuro que pode ser citado aqui é a epedficac® de uma
descricdo genérica para modelos cognitivos com a findidade de, futuramente, poder
asociar 0 mecalismo aqui desenvolvido a uma estrutura de workflow, que seria um
altimo trabalho a ser redizado.
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Anexo 1 Diagramas UML
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