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RESUMO

Este trabalho tem por fim especificar um modelo de descrigéo
de tarefas, usando a tecnologia de workflow para representar a automacao
das atividades de autoria de cursos em ambientes distribuidos como a web,
baseado em um modelo interacionista de cooperacao.

Busca, também, obter respostas relevantes as necessidades de
especificacao de workflow, tendo em vista a possibilidade de agregar ou
modificar alguns elementos, para que possam expressar situacbes nao
previstas nos modelos atuais. O interesse deste trabalho em workflow deve-
se ao fato de as tarefas nele desenvolvidas se relacionarem a autoria de
documentos multimidia, tais como os utilizados em educacédo a distancia,
gue compreendem ndo somente a construcdo, mas 0S processos cooperativos
gue sugerem as decisfes, as escolhas, as preferéncias durante o processo de

autoria.

A abordagem proposta trata o problema da concepcdo do
workflow de forma declarativa, através de um modelo que permita
especificar tarefas, assim como sua ordenacdo temporal. A ordenacéo
temporal pode ser obtida através do sequenciamento, selecdo e interacéo de
atividades, bem como através de propriedades que identificam o inicio e o
fim de cada atividade.

Por ultimo, este trabalho visa estender as possibilidades da
construcdo dos modelos de workflow, propondo uma técnica de planejamento
gue possibilite uma politica de alocacdo dos autores associando a
disponibilidade de tempo e as competéncias envolvidas na execucédo das
atividades. Assim, o objetivo que se busca é um modelo de processo de
autoria que possibilite expressar a interacdo e cooperacao entre os autores,
através de uma politica de alocacdo que seja orientada pelas competéncias
para execuc¢do de determinadas atividades.
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ABSTRACT

Title: “ Cooperative Constructivist Model for E-L earning Authoring using
Workflow Technology”

This work aims to specify a model of description of tasks, using
workflow technology to represent the automation of e-learning authoring
activities in a distributed environment as the web, based on an interacionist
model of cooperation.

It also has the objective of obtaining important answers to
workflow specification needs, taking into consideration the possibility to add
or modify some elements, so that they can express situations not foreseen in
current models. The interest of this work in workflow relies in the fact that
the developed tasks in are related to the multimedia documents authoring,
such as those used in distance education. These comprise not only
construction, but the cooperative processes that suggest decisions, choices,
and preferences during the authoring process.

The proposed approach deals with the workflow conception
problem of the in a declarative way, through a model that allows the
specification of tasks, as well as the temporary ordination. The temporary
ordination can be obtained by the sequence, selection and interaction of
activities, as well as, by the properties which identify the beginning and the
end of each activity.

Finally, this work seeks to extend the possibilities of workflow
models construction, proposing a planning technique that makes possible an
author’'s allocation politic which associates time availability and the
competences involved in the activities. Therefore, the objective of this work is
an authorship process model that enables to express the interaction and
cooperation among authors, by a competence for performing certain activities
guided allocation politic.
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Key-words: e-learning authoring, cooperative work, computer-
aided education, distance education, workflow.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, notou-se um aumento consideravel de cursos
a distancia utilizando a web como suporte, chegando-se a conclusao de que é
cada vez maior 0 numero de pessoas envolvidas no processo de autoria
destes cursos. Essa multiplicacdo de esforgos resultou na aplicacdo dessa
modalidade de curso em diversas areas de conhecimento, como também as
diferentes areas de conhecimento contribuiram para o seu aperfeicoamento.
Isto evidencia, para o futuro, que a multidisciplinaridade pode ser um
requisito importante no desenvolvimento de novas tecnologias educacionais
voltadas para a educacao a distancia.

Se, em um primeiro momento, a construgdo de cursos a
distancia ficou sob a responsabilidade de profissionais da &area de
informética, logo se tornou evidente que solucbes melhores projetadas
necessitavam de contribuicdes de profissionais de outras areas, tais como
psicologia, pedagogia, engenharias, entre tantas que poderiam contribuir
nos aspectos cognitivo e construtivo das solugdes. Estas, agora, seriam o
resultado de uma comunhdo de idéias e conhecimentos, néo do resultado de
uma visao unidisciplinar, formada por expectativas de profissionais que néao
se adaptavam a um processo compartilhado de autoria.

Constatada essa evolucdo, pode-se observar que muita coisa
mudou, ndo s6 em termos de utilizagdo de novas tecnologias e da
multidisciplinaridade de conhecimentos envolvidos, mas também de
aspectos relacionais entre os profissionais envolvidos no processo de autoria.
Uma boa solucdo n&o seria tdo simplesmente alcancada somente pela
simples reunido de especialistas, exige-se um trabalho de equipe que coloque
todos os conhecimentos em sintonia com os objetivos do grupo.

Atualmente, a qualidade de uma solugdo estad diretamente
relacionada a qualidade do processo onde esta inserida. E, na medida que o
trabalho cooperativo se torna importante na autoria de cursos a distancia, é
inerente a ele que todos os aspectos que se relacionam com a busca da
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eficiéncia do trabalho cooperativo tornem-se igualmente importantes no
processo.

Desta forma, o cooperativo hoje ndo pode ser visto como um
recurso de conceitos absolutos, mas um recurso em constante processo de
elaboracdo e adaptacédo, pois tanto a sociedade quanto a tecnologia estéao
continuamente em evolucao. Prova disso é o aparecimento da Internet e seus
servigos (web, correio eletronico, etc.), que multiplicaram as formas de
cooperacgéo, agregando novas modalidades, relativizando os problemas de
tempo e distancia. A cooperacdo ha muito tempo é objeto de estudo de vérias
ciéncias, mas agora, incorporada com as tecnologias da Internet, propicia
gue seus conceitos sejam reavaliados sob um viés da virtualidade.

Nesse ponto, a web se tornou um grande instrumento para
publicacéo e distribuicdo de documentos multimidia. Entretanto, a autoria
de tais contetdos se tornou um importante aspecto para ambientes de
ensino a distancia, por serem tradicionalmente importantes produtores e
consumidores de material instrucional. Nestes ambientes, a web pode ser
usada nao s6 para apresentar informacéo, mas também para aproximar o0s
usuarios no processo de criacdo do material didatico para os cursos de
educacéo a distancia (Pinheiro et al., 2001).

A concepcdo de um modelo de autoria cooperativo-
construtivista, baseado na web, utilizando-se das tecnologias de workflow,
busca uma forma de processo pré-ativo que automatize o controle das
atividades. Um workflow consiste em um conjunto de técnicas de
informatica que permite a um grupo de pessoas trabalhar de uma maneira
coordenada em um mesmo projeto, em lugares e momentos diferentes. Estas
técnicas permitem gerar um conjunto de processos ou tarefas a serem
realizadas por cada um dos membros do grupo. Permitem, ainda, coordenar
estas tarefas, gerenciar 0s recursos necessarios para realiza-las e
supervisionar o curso das operacdes (coordenacao temporal).

A técnica de workflow baseia-se na modelagem do
comportamento dinamico do processo, e representa o fluxo do trabalho ao
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longo do processo modelado. Assim sendo, workflow é uma colecéo de tarefas
designadas a pessoas diferentes e com uma dependéncia mutua, que
precisam ser realizadas em uma sequéncia definida para que o processo, do
gual fazem parte, seja satisfatoriamente concluido (Amaral et al., 1997).

Os processos de autoria de documentos multimidia sao
atividades importantes no dominio da educacéo a distancia e, sem qualquer
sombra de davida, tornaram-se dos mais expressivos processos cooperativos.
Educadores e técnicos da area de informatica (assim entendidos o0s
programadores, administradores de banco de dados, etc.) se
instrumentalizam para integrar 0os seus conhecimentos, com o objetivo de
melhor desenvolver materiais didaticos, a fim de aprimorar a educacédo a
distancia. Professores e alunos, unidos pela tecnologia, descobrem neste
suporte um meio perfeito para desvendar novas formas de aprender, novas
formas de interagdo e novas formas de conhecimento. Neste contexto, sao
observadas algumas tendéncias importantes: (1) o uso de multimidia em
documentos para educacdo a distancia é cada vez mais frequente. Usando
recursos de multimidia, os autores pretendem produzir cursos o0 mais
préximo possivel de leituras regulares; (2) o uso da infra-estrutura da web
para educacao a distancia (Pinheiro et al., 2001).

Neste contexto, o uso da web estd se tornando bastante
frequente, na medida que possibilita a apresentacdo de cursos, além de
conectar estudantes e professores, bem como o grupo envolvido no processo
de autoria. Pode-se dizer até que a web é um mecanismo natural,
satisfatério e que supre as necessidades do processo de cooperacdo, provendo
uma gquantidade muito grande de servigcos essenciais para a educacédo a
distancia.

Este é um tema relativamente novo, com aplicacdo direta na
area de autoria multimidia, permitindo que equipes geograficamente
distantes possam trabalhar em conjunto sobre uma mesma edicdo
multimidia. O uso da multimidia tem crescido muito nos ultimos anos,
gracas aos recentes avancos da tecnologia, permitindo que sistemas dos
mais variados dominios manipulem diversos tipos de dados (imagens, sons,



22

textos e video). Com esse crescimento, aumentou também a complexidade do
processo de autoria destas aplicacdes multimidia, podendo envolver agora
equipes inteiras. Torna-se, entdo, evidente a necessidade de sistemas
cooperativos que sirvam de suporte para este tipo de trabalho em equipe.

Este modelo pretende ser amplamente utilizado no ensino a
distancia, uma area que tem feito uso intensivo da multimidia,
especialmente como suporte pedagdgico, mas que, como consequéncia, tem
enfrentado um significativo aumento de complexidade. Neste contexto, o
presente modelo age no sentido de possibilitar ndo sé que varios educadores
possam contribuir sobre um mesmo material, como também permitir uma
participacdo mais ativa de especialistas de varias areas, geograficamente
separados, para uma maior riqueza nas informacfes apresentadas.

Para tanto, varias sao as tecnologias que podem ser exploradas
em um processo de autoria, tais como apresentacdes multimidia complexas,
documentos estruturados e bases de dados multimidia, necessarios para o
armazenamento, representacédo e apresentacao das informacdes multimidia;
trabalho cooperativo, edicdo cooperativa, sistema de workflow, redes de
computadores e sistemas distribuidos, necessarios para permitir a
construcao de cursos naweb.

O estudo de apresentacbes multimidia complexas objetiva
tratar problemas como a sincronizacdo de trechos de video e voz, e a
adaptacao de apresentacdes de acordo com os recursos do usuario. Pode ser
um problema critico, uma vez que as diferencas entre equipamentos e a
gualidade de transmissdo podem afetar sensivelmente uma apresentacgéao
multimidia, e afetar, por exemplo, a compreensao do conteddo apresentado
por parte de um aluno, ou ainda, dificultar a interacdo de membro do grupo
com o0s demais no processo de autoria.

O uso de documentos estruturados dentro da multimidia e o
armazenamento/recuperacédo deste tipo de objeto, também séo areas que tém
recebido constante atencao, devido especialmente as dificuldades relativas a
capacidade de geréncia destes objetos, e do acentuado impacto que a
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estruturacdo dos documentos e seu armazenamento tém sobre qualquer
sistema multimidia.

Sistemas distribuidos e redes de computadores também sao
assuntos de significativa importancia, fornecendo o suporte a comunicacao
entre os membros geograficamente distantes do grupo. Com relacdo as
redes, o uso de dados multimidia apresenta exigéncias proprias na sua
transmissdo em determinadas situacbes, tal como durante a interacgéo
sincrona entre participantes do grupo. J& o uso de técnicas de sistemas
distribuidos € indispensavel para a comunicacdo e manutencdo da
consisténcia entre os dados manipulados por cada participante do grupo.

A edicdo cooperativa, por sua vez, constitui a base para o
desenvolvimento conjunto de uma apresentacdo multimidia. Esta é uma
area multidisciplinar por natureza e muita empregada tanto na autoria,
guanto como recurso pedagogico dos cursos a distancia.

Espera-se, dentro deste estudo, contribuir no dominio dos
modelos de workflow, propondo uma abordagem declarativa das
especificacdes, a qual permitird representar as propriedades qualitativas
(sequenciamento das tarefas), bem como as quantitativas (prazos das
tarefas). A originalidade desta abordagem reside na exploracdo de técnicas
de alocacgao de atividades no workflow, baseado em competéncias.

Para finalizar, esta tese esta inserida nos limites do projeto
CEMT-Concepcao de um Ambiente Cooperativo para Edi¢do de Documentos
Multimidia com Tecnologias de Workflow -, que foi apresentada e validada
no Workshop de Avaliagcédo de Projetos do ProTeM-CC2001, promovido pelo
CNPq, no Rio de Janeiro, em 2001 (Lima et al., 2001).

O projeto CEMT(1999) é resultado da parceria entre a CNPg-
UFRGS-Universidade Federal do Rio Grande do Sul (Brasil) e o INRIA -
Institut National de Recherche em Informatique et en Automatique (Franca),
tem como foco a autoria cooperativa de material para cursos a distancia,
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através da construcdo de um ambiente cooperativo guiado por workflow.
Este ambiente que esta sendo proposto dentro do projeto CEMT tem sido
todo baseado em ferramentas e padrdes abertos. Parte da escolha por open
standards e ferramentas open source, que decorrem das proprias
caracteristicas do parceiro internacional do projeto, o grupo Opera (Opera,
1999) no INRIA Rhone-Alpes (Montbonnot - Franga), um grande colaborador
da W3C World Wide Web Consortium), organizacdo que vem ditando o0s
padrdes para a web (Lima, 2002).

1.1 Hipdteses

As possiveis respostas, as quais se deseja chegar ao problema
estabelecido.

? A internet, utilizada com fins educacionais, permite
suporte adequado a realizacdo de atividades virtuais
desde que o contexto e 0s objetivos estejam claros na sua
execucao.

? Pessoas dispersas geograficamente e unidas de forma
virtual ficam dependentes de mecanismos interativos
para estabelecerem vinculos em relagdo aos outros
participantes e as proprias atividades, requerendo um
cuidado especial quanto a quantidade e a qualidade das
interacdes que estes mecanismos oferecem.

? A multidisciplinaridade, no contexto das disciplinas
envolvidas na informéatica educativa, torna-se um
requisito fundamental na construcdo de conhecimento
nos diferentes dominios em que se pode explorar.

? A utilizacdo de um processo ativo, sistema de workflow,
para geréncia das atividades, permite uma maior
eficiéncia no controle de atividades virtuais.
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1.2 Questoes

A observacéo de que muitos dos processos de autoria de cursos
apresentavam um carater fortemente presencial na execucéo das atividades
de construcdo dos cursos. Foi decisiva para que algumas inquietacdes
surgissem na medida em que a virtualidade e a multidisciplinaridade
tornam-se caracteristicas cada vez mais ligadas a educacéao a distancia.

Algumas indagacdes foram surgindo dentro desse contexto,
onde a informatica e a educacao interagem sem pré-conceitos na construcao
de novos conhecimentos e formas de aprendizagem.

? E possivel construir cursos por meio da cooperaco
virtual, usando os servicos da Internet como suporte?

? A utilizacdo de um modelo interacionista baseado em um
processo espiral de gquestionamentos permite gerar uma
técnica de engenharia de requisitos capaz de produzir
uma solucdo apropriada para a autoria de material
didatico?

? A identificacdo das competéncias dos autores contribui
para ativar 0s processos cooperativos e interativos do
grupo?

? As técnicas de workflow sdo suficientes para gerar um
modelo que permita reproduzir o trabalho cooperativo em
todas as suas formas de realizacéo?

? No contexto da informatica na educacao, a construcao de
conhecimento atualmente torna a multidisciplinaridade
um requisito essencial na autoria de material didatico?
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1.3 Objetivos

O objetivo desta proposta, como parte constitutiva do Projeto
CEMT, vem propor um modelo de autoria de cursos usando a Internet e seus
servicos como suporte principal.

Especificar um modelo de descricdo de tarefas (workflow)
adaptadas a web, incorporando caracteristicas construtivistas ao modelo,
gue viabilizem o trabalho em grupo dos autores na autoria de cursos na web.

Tem por interesse, também, estudar e propor extensdes que
sejam necessarias ao modelo das atividades de workflow, para que possam
ser integradas, usadas e/ou reutilizadas para alcancar um simples, porém
eficiente modelo de construcéo de cursos para educacao a distancia.

1.4 Metodologia

Esta pesquisa se utiliza da estratégia de estudo de caso para
investigar o comportamento coletivo na realizacdo de atividades em grupo.
Segundo Yin (2003), um estudo de caso investiga um fenémeno
contemporaneo dentro do seu contexto de vida real especialmente quando os
limites entre o fendbmeno e o contexto ndo estdo claramente definidos.

Baseado na observacéo direta do comportamento dos elementos
constitutivos do grupo presencial, poder-se-a expandir a teoria por meio de
um estudo historico convencional, pela fundamentacdo tedrica, e pela
analise e interpretacdo das observacdes realizadas no grupo, possibilitando
gue a generalizacdo das interpretacfes obtidas possam ser aplicadas em um
novo dominio, o virtual.
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1.5 Organizacéao do volume

Este volume esté organizado da seguinte forma.

No capitulo 2, é apresentado o estudo realizado na area de
cooperacdo, cujo objetivo principal € dar uma visdo histérica da sua
evolucdo, as contribuicbes que as ciéncias sociais e humanas trouxeram, e
como o trabalho cooperativo organizou-se e tornou-se importante para o
desenvolvimento sdcio-educacional. Como reflexo dos tempos atuais,
também sdo introduzidos conceitos de trabalho virtual e de
interdisciplinaridade.

O capitulo 3 aborda a informética na educacgdo, as questdes
relevantes que estdo impondo uma mudanca de paradigma, e de
comportamento nas relacbes de ensino e aprendizagem. Trata também da
educacdo a distancia e dos aspectos da participacdo dos professores na
construcdo dos ambientes, bem como dos materiais didaticos por eles
utilizados.

O capitulo 4 faz a introdugdo dos conceitos de processos, de
como eles eram vistos, desde as primeiras iniciativas de organizacdo do
trabalho até os dias atuais, quando a tecnologia a servico do homem explora
cada vez mais 0s processos automatizados. Neste capitulo, também é
realizada uma introducdo a area de workflow, procurando apresentar suas
principais caracteristicas e definicdes.

O capitulo 5 apresenta as caracteristicas do padrdo WfMC -
Worklflow Managemment Coalision-, um resumo das suas caracteristicas
gue foram investigadas para avaliar suas funcionalidades de suporte a
educacdo a distancia, processos de autoria, cooperacdo e automacdo de
processos.
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O capitulo 6 apresenta as caracteristicas de alguns modelos que
representam modelagem de processos juntamente com orientacgdes
pedagogicas.

O capitulo 7 apresenta algumas formas de comunicacao
adaptaveis ao workflow, apresenta o resultado do estudo de caso e as
caracteristicas do modelo proposto.

O capitulo 8 trata da concluséo deste trabalho, sendo feitas as
constatacbes e observacbes devidas, pertinentes e relevantes sobre o
trabalho.

As referéncias bibliograficas registradas no trabalho, bem como
as que se referem ao autor, encontram-se no final deste volume.

O apéndice inclui importante subsidio a pesquisa, e foi colocado
em separado ao corpo do trabalho.



29

2 COOPERACAO

O homem é um ser social? O homem é um ser cooperativo?
Investigar essas perguntas é chave para o sucesso de qualquer estudo sobre
cooperacao. Se a resposta for afirmativa a estas perguntas, assume-se que
nenhum esforco foi feito para criar a nossa civilizagdo, para aproximar
diferentes culturas, ou para estabelecer harmonia nas relagdes
interpessoais. Segundo Lima (1971), o fato de ser possivel a cooperacdo néo
leva a concluséo de que o homem é social, sobretudo se por “social” entender-
se a capacidade de operar (co-operar) em conjunto para obter determinado
objetivo, supondo que a chave para a cooperacao seja exatamente isso, a
existéncia de um objetivo escolhido e aceito por todos. Mas nada impede de
se agir individualmente, sem consciéncia do objetivo e, ao mesmo tempo, ser
parte de um coletivo, e estar contribuindo e cooperando, qualitativa ou
guantitativamente, para que a coletividade avance, evolua e traga beneficios
a todos. Mas para a cooperacgéo, necessita-se que a agao seja consciente, com
uma visao clara do objetivo, determinando os fatores mais apropriados para
alcancé-lo.

A capacidade do homem de produzir resultado, através da
cooperacao, € imensa, destaca-se em sua acdo as infinitas possibilidades de
interacdo e sua grande capacidade operatdria, que permite que a agéo se
realize através de um rico universo de trocas.

O grande desafio da nossa era é trabalhar em grupo, pois nao
ha mais espago para o individualismo, é necessario compartilhar, trocar e
conviver. E, para tanto, é necessario compreender e apreender a trabalhar
em grupo.

2.1 Grupos

Para Montagu (1969), toda sociedade almeja se constituir em
paz e harmonia criativa. Mesmo que em algumas sociedades a competigéo
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exista entre seus membros, esta manifestacdo se apresenta de forma
sintomatica, através do mau funcionamento, ndo necessariamente com
danos diretos a saude dos seus individuos.

Quando se pensa em progresso, em se tratando de
relacionamento em sociedade, imediatamente o associamos a palavra
evolucgdo, que, por sua vez esta ligada a cooperacdo, solidariedade, grupo,
unido, absolutamente o oposto de qualquer conflito por competi¢do. Por
cooperacao, pode-se entender o esforco conjunto para obtencao de
metas comuns, sendo a competicdo o esfor¢co contra outros para a
consecuc¢do de um determinado propoésito do grupo (Montagu, 1969).

Neste contexto, convém salientar que a competicéo é saudavel
guando se trata da cooperativa, no entanto, a competitiva, criada por algum
tipo de interesse isolado, dissociado do interesse do grupo, contrario ao da
maioria, ndo é saudavel, e representa um retrocesso a qualquer pensamento
evolutivo, pois visa somente ao beneficio de alguns em detrimento de outros.

E interessante observar que o que se considera competic&o
saudavel ja era exercida pelos homens no inicio da sociedade primitiva Os
estudos de antropologia mostram que os homens que tinham qualidade
cooperativa na caca e na vida social eram mais valorizados, comparados aos
individuos egoistas,
néo-cooperativos. Este dado pode ser compreendido por uma razao natural
de sobrevivéncia e seguranca do grupo, ou seja, o espirito de unido, o espirito
de cooperacao, o espirito de protecéo.

Porém néo basta a simples vida em sociedade para se sair da
era individual para a da grupalidade, é necessario, para que o individuo se
insira na sociedade em que vive, que ele faca parte da coletividade, de forma
cooperativa, integrando-se ao sistema.
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A vida em sociedade pode ser exemplificada como a vida em
pequenos grupos, pequenas unidades familiares, tais como vila, cidade,
ampliando-se até o sentido de nacéo, globalizacao.

A primeira idéia de sociedade, e a mais antiga, esta ligada a
idéia de familia, que é a unido permanente entre o homem e a mulher para a
criacdo e educacdo dos filhos, ou seja, com nitido carater reprodutor,
educacional e econbémico. A sua constituicdo basica, no entanto, restringe-se
a mae e aos filhos, pouco importando quem seja o pai biolégico. No entanto,
a idéia de familia sem pai é considerada pelos sociélogos, como incompleta.
Quando vérias familias permanecem unidas e estdo ligados por grau de
parentesco, surge o que se chama de clal. Se estes clas se associarem a
outros clas, por uma razado natural de troca, de cooperacéo, inicia-se o
processo da formacdo de uma sociedade, cujas funcbGes basicas nao se
dissociam das formadas pelos clas, ou seja, vinculos de solidariedade,
protecdo, controle e regulamentacdo de casamentos, disputas, distribuicao,
etc. Em outras palavras, com a associacao dos clas, mostrava-se necessaria
uma maior normatizacao, a fim de disciplinar as relacbes, para que o0s
vinculos iniciais ndo fossem quebrados. Assim, a medida que 0s grupos
cresciam, que outros clads comecassem a fazer parte da sociedade,
necessitavam de melhor organizagéo social, o que hoje se pode chamar de lei,
gue nada mais &€ que um regulamento formalizado/escrito, onde se
determina o que pode e 0 que néo se pode fazer, diante da infinidade de
formas utilizadas para se chegar ao interesse comum.

Contemporaneamente, superada a idéia de associacdo e
regulamentacéo de forma genérica, a organizacao social passou a estruturar
0 papel de cada individuo na sociedade, em relacdo a sociedade como uma
organizacao, e em relacdo as pessoas com quem se relacionavam. Esta
determinacdo se mostrou necessaria para que os direitos e deveres
ficassem bem delimitados, para que fossem atendidas as obrigac¢fes sociais e
as necessidades das satisfacdes pessoais de cada individuo. N&o se pode

1 Entre os antigos escoceses irlandeses, tribo constituida de pessoas de descendéncia
comum. Novo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa. Ed. Nova Fronteira. 2 Edigao,
1996
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perder de vista que a idéia de necessidade de ajuda mutua é vital para o
bem-estar do individuo.

Para organizar a sociedade, mostrou-se necessario que
integrantes do grupo, com poderes delegados, administrassem oficialmente
0sS negocios comuns, assim entendidos os de ordem publica, de interesse de
toda a coletividade, a fim de suprir as necessidades pessoais de cada um e as
necessidades coletivas. O que na verdade difere a sociedade moderna das
demais é a forma de organizacado, ou seja, oligarquias, monarquias,
republica, etc., pois é inconteste a necessidade de administracéo, sob pena
de se criar um caos social.

Diante desta breve demonstracdo de como surgiu a sociedade
hoje constituida, pode-se concluir que a necessidade de apreender a viver em
grupo é inerente a uma vida em sociedade, mesmo que esta se restrinja a
convivéncia de um pequeno grupo familiar. A necessidade de regras
independe do tamanho da sociedade, sendo que as func¢des basicas de cada
individuo que faz parte desta sociedade é que determina o tipo de sociedade,
ou seja, se ha o vinculo de cooperacao, de solidariedade, o espirito de grupo.
Se existir este vinculo, por certo estaremos diante de uma sociedade de
sucesso, pois hoje ndo mais se admitem liderancas egocéntricas, trabalhos
individualizados, centralizados, na medida em que o sucesso da sociedade
esta no trabalho em grupo, nas parcerias. O que se mostra interessante na
evolucgdo das sociedades é que o sentimento balizador de solidariedade esta
sempre presente. A solidariedade é chave para o sucesso do grupo, ndo no
sentido de dependéncia, mas do processo interativo, onde as pessoas
compartilham interesses comuns e responsabilidades para o crescimento do

grupo.

Assim, na evolugéo, o grupo sempre foi um agente modelador e
formador da conduta de seus membros e pedra fundamental para uma
sociedade moderna. Muitos autores buscaram compreender e aprender com
0S grupos seja porque as decisbes tém um efeito significativo sobre a
comunidade, seja porque sua dinamica influi na maneira de viver dos
individuos. Teorias nascem sob a forma de hipoteses, a partir da observacao
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da realidade dos fatos. Ou seja, da pratica, e depois de elaboradas, as teorias
fornecem subsidios ou ferramentas para uma melhor e mais acurada
observacao dos fatos (Osério, 2000).

Por teorial podemos entender um conjunto fundamental de
proposi¢coes acerca de como o mundo funciona, o qual foi submetido a
repetidos testes, e no qual adquirimos certa confianca. Novas teorias
aparecem no mundo das coisas praticas, quando sao traduzidas em métodos
e ferramentas. Método?, no seu significado mais atual, indica que é um
conjunto de técnicas e procedimentos sistematicos para lidar com tipos
particulares de questdes ou problemas; e ferramentas3, por sua vez, é o que
se usa para fabricar, preparar ou fazer, operacionalizar os métodos.

Muitas teorias foram criadas ou usadas para explicar os
fendmenos relacionados aos grupos.

Bertrand Russel @pud Osoério, 2000), em 1910, elaborou sua
teoria dos tipos logicos, na qual diz que “grupo” e “individuos componentes”
sao dois tipos logicos distintos, ndo se pode, pela analise do grupo, supor que
estas caracteristicas se aplicam ao individuo, e vice-versa. Nao se pode
atribuir ao grupo caracteristicas particulares de seus individuos, pois o
grupo tem sua proépria dinamica, gerada nas relacgdes entre os individuos.

Segundo a teoria dos sistemas de Von Bertalanffy (1977), um
sistema (grupo) ndo pode ser entendido como a mera soma de suas partes, e
gue os resultados da analise dos segmentos isolados ndo se pode aplicar ao
conjunto como um todo, principio da ndo-somatividade. Para ele, as leis que
governam o comportamento das partes s0 podem ser estabelecidas
considerando-se 0 seu lugar no todo. Nos fendmenos biolégicos, fica muito
evidente que o comportamento de um elemento é diferente dentro do
sistema, e quando considerado isoladamente.

1 palavra grega “theo-rés”, que significa espectador.
2 palavra graga “méthodos”, que significa, um meio de perseguir objetivos particulares.

3 Palavra germanica “tools”, que significa fabricar, prepara ou fazer.
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Na teoria gestaltica, originada da ilusdo o6tica gerada por
objetos estaticos que, ao serem mostrados em uma sequéncia muito rapida
formavam uma imagem que parecia estar em movimento, 0 objeto estatico
nao poderia mais ser percebido isoladamente, ja que o todo ndo poderia ser
explicado através da andlise das partes, nem as caracteristicas do todo
poderiam ser dedutiveis através da analise isolada das partes. Teoria que foi
aplicada a psicologia em geral e aos grupos em particular.

A noc¢édo de que o todo é maior do que suas partes constituintes
e que seus atributos (do todo) ndo podem ser dedutiveis a partir do exame
isolado das partes constituintes é um dos pilares da teoria gestaltica que
acabou influenciando Kurt Lewin, um estudioso da psicologia social, nos
estudos sobre dinamicas de grupo.

Para Lewin @pud Osorio, 200), os fendmenos grupais sé se
tornam inteligiveis ao observador que consente em participar da vivéncia
grupal. Em sua opinido, tais fendbmenos ndo podem ser observados “do
exterior”, assim como também n&o podem ser estudados como fragmentos a
serem examinados a posteriori. Lewin observou que a integracao no interior
de um grupo s6 se dard quando as relagfes interpessoais estiverem baseadas
na autenticidade de suas comunicacfes e que essa autenticidade é uma
atitude passivel de aprendizado, no e pelo proprio grupo. Dedicou-se ao
estudo da questdo da autoridade e dos tipos de lideranga nos pequenos
grupos, descrevendo os trés tipos basicos de lideranca: o autocratico, o
laissez-faire (displicente) e o democratico. Descreveu ainda as varias etapas
de processo de solugdo de problemas em grupo: definicdo dos problemas,
promocao de idéias, a verificacdo delas, a tomada de decisao e a execucao.

Outra colaboracdo importante foi feita por Bion (1975), que
baseou seus estudos em compreender na dinamica dos grupos, os estados
mentais que se formam e que obstruem a realizagdo das tarefas para qual o
grupo foi formado, sejam estas tarefas de ordem terapéutica, de
aprendizagem ou institucionais. A esses estados da-se 0 nome de “supostos
basicos”, e que trouxeram uma contribuicdo significativa ao delineamento de
uma teoria psicanalitica dos grupos. Supostos basicos:
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? Dependéncia (0 grupo comporta-se como se estivesse a
espera dos cuidados e da lideranga de alguém);

? Luta-fuga (hda um movimento de confronto ou de
evitamento das situacgdes de incertezas ou afastamento
das liderancas emergentes do grupo);

? Acasalamento (h4 uma expectativa messianica com
relacdo as solugdes que possam vir a se realizar por algo
ou alguém que ainda nao chegou ao grupo).

Em oposicdo ao grupo de supostos basicos, quando o estado
racional, cooperativo, de prontiddo para a realizacdo da tarefa é
predominante, podemos dizer que se forma um grupo de trabalho ou
operativo.

A teoria de grupos operativos, uma contribuicdo aos estudos de
grupos de trabalho elaborada por Pichon-Riviére (1971), a partir de
referenciais tedricos da psicandlise e da dindmica de grupos, define como
grupos operativos aqueles grupos centrados na tarefa. E um grupo que
produz, executa alguma coisa (Gayotto et al., 1985). O que caracteriza 0s
grupos operativos é a relacdo que seus integrantes mantém com a tarefa e
esta podera ser a obtencdo da “cura”, se for um grupo terapéutico, ou a
aquisicao de conhecimento, se for um grupo de aprendizagem (Oso6rio, 2000).

Para Pichon-Riviére (1998b), quando se esta aprendendo,
embora ndo conscientemente, estamos abandonando formas estereotipadas
de ver o mundo ou a realidade. O funcionamento dos grupos operativos se
baseia na teoria do vinculo. O vinculo seria uma estrutura dinamica que
engloba tanto o individuo como aquele(s) que interage e se constitui uma
estrutura (gestalt) em constante processo de evolugdo (Pichon-Riviére,
1998a).

Esse autor introduz a nogéo de verticalidade e horizontalidade
grupais. A verticalidade designa a historia, as experiéncias, as
circunstancias pessoais de um membro do grupo. A horizontalidade constitui
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0 denominador comum da situagdo grupal, ou seja, aquilo em que
determinado momento é compartilhado por todos os membros do grupo,
consciente ou inconscientemente. Considera que a maior heterogeneidade
dos membros do grupo e a maior homogeneidade da tarefa corresponde a

maior produtividade.

Para o grupo funcionar operativamente (ou ser um “grupo de
trabalho”, na terminologia de Bion), precisa estar comprometido com a
mudanca das estruturas estereotipadas, o que implica um movimento
psiquico em processo evolutivo (Pichon-Riviére apud Osério, 2000).

Para Gayotto (1985), um grupo esta em estado operativo
guando:

? esta reunido em um mesmo tempo e lugar para realizar
uma tarefa comum;

? cada pessoa do grupo esta consciente das outras pessoas
gue compdem o grupo, através das relacbes que se
estabelecem entre elas;

? a comunicacao é feita através dos papéis exercidos no
grupo;

? a tarefa é conhecida por todos, mesmo que nem sempre
esteja claro como cada um deseja realiza-la.

Osorio (2000), em sua definicdo de grupo, sintetiza todos os
aspectos citados acima quando define grupo como sendo um conjunto de
pessoas em uma agao interativa com objetivos compartilhados. Cita como
exemplo o fato de uma reunido de pessoas numa fila de Onibus n&o se
caracterizar como um grupo, por faltar a acdo interativa, o aspecto
relacional, mesmo que compartilhem do mesmo objetivo.
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2.2 Grupos Virtuais

O filésofo contemporaneo Pierre Lévy (1996), em seu livro “O
gue é virtual?”, faz uma afirmacéo na qual ndo podemos entender o virtual4
simplesmente como a auséncia de existéncia, o oposto de real. Mas que a
“nao-existéncia” ou “nao-presenca”, uma desterritorializacdo, uma espécie de
separacao lugar-tempo, é um dos indicativos que podem ser associados ao
virtual, segundo uma abordagem mais tangivel, mais senso comum,
complementar ao real.

Na&o se busca, neste trabalho uma discusséo filoséfica do que se
pode compreender por “virtual”, objetiva-se somente usa-lo num contexto
tecnologico com o significado de que uma atividade deixa de ser realizada
em um lugar e tempo sabido, para ser algo realizado em uma relacédo lugar-
tempo indeterminado. Segundo Barros (1994), deixa de ser um processo que
ocorre num tempo longo e definido para que possa ser uma atividade para
toda a vida. Sao os meios tecnologicos proporcionando flexibilidade para que
as atividades comumente presenciais possam ser realizadas nao-presenciais,
por pessoas em lugares e tempos diferentes, e produzindo algo que, ao
mesmo tempo, pode estar em todos os lugares.

Desantis e Gallupe (1987) criaram uma classificacdo espaco-
temporal, mostrado na Figura 2.1, que pode ser vista em varios trabalhos
(Ellis, 1991; Barros, 1994) que introduz essa dimensao.

4 Virtual vem do latim medieval, derivado por usa vez de virtus, for¢ca poténcia. Na filosofia
escoléstica, € o que vive em poténcia e ndo em ato (Lévy, 1996).



38

Tabela 2.1 - Classifica¢éo espago-temporal.

Mesmo tempo Tempos diferentes
Mesmo Lugar I nter acéo face-a-face I nteracéo Assincrona
Lugares I nter acdo sincrona | nteracéo assincrona
diferentes distribuida distribuida

Khoshafian (1995) também utiliza uma classificacdo baseada
na relacdo lugar e tempo para caracterizar os encontros de trabalho:

? Sincrono e coincidente: ao mesmo tempo € Nno mMesmo
lugar.

? Sincrono e deslocado (separado): ao mesmo tempo e em
lugares diferentes.

? Assincrono e coincidente: em diferentes tempos e no
mesmo lugar.

? Assincrono e deslocado (separado): em diferentes tempos
e em lugares diferentes.

2.3 Aprendizagem Cooperativa

Em 1991, um grupo de pesquisadores europeus se reuniu em
um seminario sobre comunicacdo, mediada por computadores, onde
definiram aprendizagem como sendo um processo inerentemente individual,
néo coletivo, que € influenciado por uma variedade de fatores externos,
incluindo as interacdes em grupo e interpessoais (Barros, 1994).

Usando da Epistemologia Genética de Piaget (1990), pode-se
compreender que aprendizagem é um processo interacionista de aquisicao
de conhecimentos, e que um conceito para aprendizagem néo deixa de ser
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um conceito que evolui na medida em que se entende mais e melhor o
funcionamento do cérebro humano, e de como o processo de desenvolvimento
cognitivo se realiza.

Para Jean Piaget, o conhecimento resulta de interacdes que se
produzem a meio caminho entre o sujeito e o objeto (Piaget, 1990). Esta é
uma posicdo diferente da aceita por autores que se utilizam da teoria do
empirismo, que entendem que o conhecimento é abstraido dos objetos com
gue entramos em contato (o conhecimento esta no objeto), e, portanto, a
experiéncia é fundamental para o desenvolvimento do conhecimento. Como
também difere daqueles que se utilizam da teoria do apriorismo, que
entendem que o conhecimento se produz por uma capacidade interna inata
do sujeito, e, portanto, o sujeito através de qualidades perceptivas
desenvolve o conhecimento. O construtivismo observa que o conhecimento se
constréi na interacao do sujeito com o objeto (Franco, 1997), valorizando o
processo interativo da relagao.

Franco (1997) cita que “s6 posso entender que o conhecimento
se constréi e provoca o proprio desenvolvimento a partir da interacdo do
sujeito com seu meio (fisico e social)”.

Segundo Piaget (1977), o desenvolvimento do raciocinio do
sujeito obedece a quatro estagios até alcancar o pensamento adulto:
sens@rio-motor, pré-operatorio, operatdrio e formal. Estes estagios servem
para particularizar as caracteristicas do processo de evolucdo do
desenvolvimento cognitivo, desde o nascimento da crianca até adolescéncia.

A sua teoria da epistemologia genética demonstra que o
desenvolvimento consiste na construcdo de estruturas intelectuais
progressivamente mais equilibradas, que permitem uma maior adaptacéo ao
meio fisico e social, através de multiplas trocas com este meio.

A idéia basica do construtivismo é que o ato de conhecimento
consiste em uma apropriagdo progressiva do objeto pelo sujeito, através de
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um processo adaptativo. Tracando um paralelo entre a adaptacéo cognitiva e
a adaptacdo bioldgica, esta diz que o organismo se adapta construindo
materialmente novas formas para inseri-las nas do universo.

Para Piaget, adaptacdo cognitiva € uma realizacdo de um
equilibrio progressivo entre um mecanismo assimilador e uma acomodacao
complementar. A assimilacdo é a incorporacdo de elementos do meio a
estrutura, ao passo que acomodacao € a modificacdo dessa estrutura em
fungdo das modifica¢des do meio. O desenvolvimento €, em um certo sentido,
uma equilibragdo progressiva, uma passagem continua de um estado de
menor equilibrio a um estado de equilibrio superior (Piaget, 1973).

A equilibracdo é um processo de desenvolvimento sucessivo
disparado quando uma perturbacdo cognitiva (obstaculo a assimilacao)
provoca um desequilibrio, que da origem a regula¢des que visam compensar
as perturbacdes.

Assim, para o desenvolvimento cognitivo, é necessario que
ocorra um desequilibrio neste processo, 0 que ocasionara o aparecimento de
novos esquemas a partir daqueles ja existentes, desencadeando uma espiral
crescente ligada a inumeras outras, através das teias de significacéo
individuais (Nitzke, 2002).

Para Piaget (1990), cooperacdo constitui a coordenacdo das
operac0es, portanto das acdes acessiveis ao individuo, sendo cooperacgdo a
coordenacao de pontos de vista ou de agles, que emanam, respectivamente,
de diferentes individuos. Dessa forma, a cooperacgédo pode ser vista como um
sistema de operacbes em comum, onde cada individuo passa a usar de
operacbes de reciprocidade, correspondéncia ou complementaridade,
operacdes que demonstram que o individuo interage com seu par (Nitzke,
2002; Estrazulas, 1999).

Para Vygotsky @pud Barros, 1994), a cooperacao entre pares
durante a aprendizagem pode ajudar a desenvolver estratégias e
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habilidades gerais de solucdo de problemas, através da internalizacdo do
processo cognitivo implicito na interacéo e na comunicacao.

Considerando a teoria de Vygotsky, dois conceitos béasicos de
desenvolvimento cognitivo podem ser extraidos: o social e a atividade. A
atividade manifesta-se apds o surgimento de uma necessidade, que precisa
ser satisfeita por uma série de acles executadas pelo sujeito. O aspecto
social é a fonte do desenvolvimento conceitual da crian¢a que, por sua vez, é
0 produto de sua imersdao em um ambiente cultural, juntamente com o
processo de apropriagdo deste meio (Garnier, 1996). Por outro lado, o sujeito
s6 se apropria do meio enquanto ser ativo, pelas relacbes interindividuais
gue fornecem os significados culturais dos objetos deste meio. A interagéo
com pessoas com experiéncias anteriores relativas a estes objetos permite ao
sujeito elaborar a internalizacdo que Ihe permitira o dominio individual do
seu proprio pensamento. As interacGes sociais, portanto, tém um papel
basico na construc¢do do conhecimento.

De acordo com estes conceitos, pode-se adotar uma perspectiva
social construtivista, que utiliza aspectos basicos do construtivismo
piagetiano - a relagdo intrinseca entre a construcdo do conhecimento e a
acao -, mas faz da experiéncia social o elemento constitutivo da dinamica
individual. Assim, numa situacdo de aprendizagem cooperativa, o modelo
pedagogico no qual o aluno depende apenas de um perito no assunto - o
professor -, passa para outro, em que a aprendizagem € resultado das
multiplas interagdes ocorridas entre os participantes de um grupo, com

objetivos comuns.

Em uma nova abordagem, o conceito de cogni¢cdo compartilhada
considera o ambiente como parte integrante da atividade cognitiva, e 0
produto emergente ndo é mais atribuido meramente ao individuo, mas como
consequéncia da atividade social construida pelo grupo (Dillenbourg, 1996).

Vasconcelos (1994) sugere uma pratica pedagdgica que se
alicerca nestes principios. Propde, como ponto de partida, instigar os alunos
intelectualmente através de desafios, provocando um desequilibrio cognitivo
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na sua base de conhecimento, que os incitaria a superéa-los. Os desafios em
forma de problemas provocam "incertezas", que conduzirdo a pesquisa e a
elaboracdo de uma sintese que represente a melhor solucdo. Da socializacao
desta sintese ou construcao, pelo grupo de alunos, pode emergir contradicfes
entre a representacao que cada um tem em relacéo aos desafios, provocando
uma interacdo entre o grupo. A consequéncia de tudo isto pode representar
maior conhecimento e autonomia de pensamento, ao provocar a necessidade
de superacédo, abrindo-se 0 campo para a interacdo e o estabelecimento de
novas relagdes.

2.4 Interdisciplinaridade

Existiu um tempo em que era possivel um processo
acumulativo do saber, que englobasse porcdo altamente consideravel das
informacdes disponiveis. Hoje isso néo &, sequer, imaginavel. O namero de
pessoas que, nos mais diversos pontos do planeta, em laboratorios, empresas
universidades, etc, estdo produzindo novos conhecimentos € seguramente
superior a capacidade de se apropriar deles (Greco, 1994).

Hoje ndo é mais possivel o saber enciclopédico, mesmo dentro
de areas de pesquisa relativamente restritas. Para Greco (1994), isso leva a
algumas consequéncias naturais:

? ainterdependéncia dos produtos de conhecimento;

? a necessidade de comunicagdo entre elas, através de
programas interdisciplinares;

? a necessidade do espirito de humildade do cientista e do
filésofo, resgatando a maxima do dito socratico do “s6 sei
gue nada sei”;

? reflexdo sobre a formula de Adorno®: “A totalidade é a néo-
verdade. Todo sistema que procura encerrar 0 mundo na

5 MORIN, Edgar. O método, I, p.22
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sua logica é uma racionalizacdo demente”. E como o
enciclopedismo é impossivel, o importante € articular aquilo
gue estéa disjunto, mas que deveria estar fundamentalmente
juntos. O esforco para a concatenacdo dos conteddos deve
referir-se ndo a totalidade dos conhecimentos em cada
esfera, mas aqueles cruciais, aos pontos estratégicos, aos
noés da comunicacdo, as articulacdes organizacionais entre

esferas disjuntas;

? acumulacéo do conhecimento deve dar lugar a sua selegdo e
vinculagdo com sistemas organizados, articulados e abertos
a conexao com outros sistemas.

A abordagem sistémica (Bertalanffy, 1977) langa uma visao
geral da integracao de varias ciéncias, baseando-se nos pressupostos de sua
teoria, mas nao lanca novos elementos formadores de uma ou de diversas
ciéncias, apenas uma nova forma de encaré-las. Analisa-las sob o enfoque
sistémico ndo as modifica; resume-se a observa-las sob um mesmo prisma.

Em sua visdo sistémica, ressalta-se a importancia da inter-
relacdo, que imediatamente nos remete aos conceitos de Gestalt e de
sinergia. A Gestalt trata o universo como um todo organizado, onde o uso dos
recursos interiores propicia a obtencédo de maior controle, com o objetivo de
tornar esse universo, seja ele qual for, mais capaz, possuindo assim, como
ponto fundamental, a percep¢do da totalidade. A sinergia, por sua vez, é a
resultante do esforco coordenado de varios 6rgdos ou elementos, na
realizacdo de uma funcdo ou objetivo, tratando-se, assim, da associacado
simultanea de varios fatores que contribuem para uma acdo coordenada
(Esmeralda, 1990).

Mariotti (1996) observa a sinergia como sendo o comportamento
dos sistemas como um todo. A sinergia nao pode ser conhecida a partir do

7

comportamento das partes isoladas. Sinergia €& a integracdo de

6 I1dem, O método, 111, p.206
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comportamentos. Sinergia € basicamente mutualidade, compartilhamento
de mudancas internas em beneficio do todo.

Com base nas definicdes anteriores, é identificavel a
importancia da interdependéncia. As acdes nao sao vistas como sistemas
isolados, mas sim como um elemento de uma rede de interdependéncias, na
gual se exige uma reacéao global a qualquer estimulo recebido.

Um exemplo préatico é a interdisciplinaridade, que significa
varias disciplinas que se congregam em torno de um dado campo de estudo.
Ha correlacdo e integracdo entre elas, o que permite que dai surja uma
sintese, que se manifeste por uma nova forma de expressao, diferente das
linguagens das disciplinas separadas. Aqui existe sinergia, o todo € maior
gue a soma de suas partes. Essa sintese é apresentada sob forma de uma
linguagem comum as disciplinas que estdo interagindo, e significa que se
conseguiu chegar a uma unidade de pensamento surgida da interac¢édo. Ou
seja, uma unidade que nasceu da diversidade e da multiplicidade (Mariotti,
1996).

A especializacao de diversas areas é resultado de uma época na
gual se exige da ciéncia cada vez mais respostas mais precisas dos
fendmenos investigados. Para Piaget (1976), a especificidade ndo impede de
partir de problemas comuns, pois as solu¢des ndo sao uniformes. O que se
pode deduzir é que se existe uma convergéncia dos problemas em diversas
disciplinas e, por mais especializadas que o sejam, podem cooperar, pois
mesmo que nao sejam identificados mecanismos comuns (estruturas) as
disciplinas, pois as permutas mentais, as trocas e regulacdes podem estar
baseadas na diferenciacdo entre um estudo e outro do fenébmeno sobre
investigacao interdisciplinar.

Na multidisciplinaridade, as disciplinas, ao se inter-
relacionarem, ndo acusam modificacfes nos seus conceitos originais, como
também nenhum novo conceito fruto da interacdo ganha visibilidade. O todo
¢ a simples soma das partes. Terminada a atuacéo, cada disciplina continua
em seu estado original, ndo séo contagiadas pelas demais, continuam cada
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gual no seu estado pré-interacdo, sem acusar qualquer elemento novo fruto
do processo interativo.

Na visdo de Mariotti (1996), esta nascendo uma nova concepgao
de aprendizagem, que esta sendo gerada por uma nova compreensdo de
mundo e, portanto, da imagem humana. A autocompreensao s6 pode ser
atingida por meio da convivéncia com o outro. Quaisquer que sejam as novas
formas de aprendizagem, serdo grupais e se relacionardo com a sinergia, a
criatividade e um melhor entendimento das distor¢bes cognitivas, dos
preconceitos e da resisténcia & mudanca.

2.5 Consideracoes

Para nao criar confusdo no emprego dos termos cooperacgéo e
colaboracao, faz-se necessaria uma consideracao sobre o sentido empregado
para esses termos no trabalho, haja vista que se trata de matéria bastante
discutida e com diferentes vieses na literatura cientifica.

O trabalho em grupo é caracterizado pela reunido de pessoas
para a realizacdo de um objetivo comum. Uma vez que estejam reunidas
para realiza-lo, € preciso estar consciente que esta nova situacdo exige um
comportamento grupal e ndo mais unicamente o agir individual. Este novo
comportamento tem algumas caracteristicas evidenciaveis que foram
observadas por muitos autores, a partir das analises das interagdes surgidas
no grupo e, portanto, passiveis de serem identificadas como fatores que
fortalecem o trabalho em grupo.

Os pressupostos minimos e essenciais para um grupo ser
cooperativo seriam a consciéncia e o comprometimento em alcancar o
objetivo.
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Por consciéncia, entende-se que todos tenham conhecimento da
sua importancia no e para o grupo, na realizagdo do objetivo. Parte de uma
consciéncia individual para a coletiva. E preciso estar ciente que o individuo
é imprescindivel na formacao do grupo, como também, é somente pela acéo
do grupo, de todos individuos, que ela se concretizar4. Também é importante
verificar que nem sempre um grupo opera sozinho, pois pode ter varios
grupos executando objetivos secundarios, alguns interagindo entre si, outros
ndo. Nesse caso, a consciéncia passa para uma outra dimensao, na qual
todos 0s grupos necessitam ter consciéncia dos outros grupos. Mesmo que
ocorra uma fragmentacdo muito grande, e, por conseguinte, dificulte esse
esforgo, ndo se pode estar em estado de cooperacgédo, desprezando o esforco de
realizagdo de algum grupo.

O comprometimento exige que a responsabilidade seja
compartilhada e independe, quantitativa ou qualitativamente, do trabalho
individual, pois tudo é fruto de todos. Ponderar o fracasso ou o sucesso é
sinalizar que o grupo esta em estado de competicdo e nao de cooperagéo.

E importante notar que a consciéncia e o comprometimento
nascem do processo interativo, pois, sem a percepc¢ao do outro, sem que as
relacBes surjam, é impossivel se estabelecer em grupo.

Um grupo em estado de cooperagdo, caracterizado pela
presenca dos pressupostos minimos, ndo determina o sucesso do grupo. A
verticalidade dos individuos pode determinar que somente estes
pressupostos sejam necessarios para 0 sucesso, mas também podem se
mostrar insuficientes e leva-los ao fracasso. Se forem suficientes, é porque,
consciente ou inconscientemente, outros fatores que fortalecem o trabalho
em grupo estavam presentes, implicitamente nas relacdes que advieram das
interacdes No grupo.

Ja, se forem insuficientes, € porque os individuos nao
conseguiram operar, sendo pela presenca explicita de outros fatores, tais
como organizacdo (regras que regulam o funcionamento do grupo), papéis (a
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funcdo que estabelece os deveres e obrigagdes dos individuos no grupo) e
comunicacao (processo interativo que habilita as relacfes interpessoais).

Considerando todos os fatores que determinam uma acao
cooperativa por colaboracédo, designa-se uma agédo sem a existéncia de um
dos pressupostos minimos, consciéncia e comprometimento, ou de ambos.
Mas ndo sédo acbes excludentes, em que a existéncia de um implica a
exclusdo do outro. Pode-se determinar formas hibridas de trabalho, nas
quais determinados individuos agem cooperativamente, e outros
colaborativamente, em um mesmo processo. Uma vez que se compreende as
diferencas, pode-se estabelecer mecanismos que ajustem uma a outra, sem
gue com isso se deixe de auferir os beneficios do trabalho em grupo.
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3 INFORMATICA NA EDUCACAO

Esta é uma era cujos ambientes de trabalho, lazer, educacéo,
enfim, todos os setores onde o homem participa, estao sendo reformulados
sob a influéncia da tecnologia. E claro que mudangas ocorrem desde o
principio da formacao da sociedade humana, e é parte do processo evolutivo.
O que hoje a torna tao especial é a dimenséo desse processo, a velocidade
com gue coisas novas se tornam obsoletas, a facilidade de acesso e o alcance
de seus efeitos. O homem atual tem que estar preparado para enfrentar e se
adaptar a mudancas muito mais frequentes que antigamente. Vive-se um
novo paradigma de vida, as certezas sao temporarias, estdo em constante
processo de reconstrucdo. Isso determina reestruturacdes profundas nas
pessoas, que procuram respostas para enfrentar essa nova realidade e, ao
mesmo tempo em que necessitam compreendé-la, tém a responsabilidade de
preparar as futuras geracdes.

Houve tentativa de apropriagdo e aplicacdo da tecnologia em
varios aspectos da sociedade moderna, sem a reformulacdo necesséaria de
pressuposicoes, 0 que conduziu predominantemente ao uso dos modelos
tradicionais aplicados ao novo contexto. A educagdo € um bom exemplo
disso. A maioria das aplicac@es foi s6 um modo mais elaborado de apresentar
0s mesmos conteudos, pois utilizaram o mesmo paradigma do ensino
tradicional. Como resultado disso, esses alunos ndo receberam como néo tém
recebido orientacdo adequada para enfrentar os problemas e a realidade.
Uma solucdo para isso é a adogdo de principios pedagégicos novos, como
interatividade, mediacdo, aprendizagem ativa e particularmente,

aprendizagem cooperativa.

O uso de computadores e a internet sdo um dos modos mais
promissores para aplicar estes novos principios. As instituicdes escolares
estdo em processo de busca de um novo modelo educacional, diante das
oportunidades de utilizacdo da informética educativa e da web. Porém, é
preciso estar bem ciente do papel da tecnologia na educagéo, para néo se
deixar iludir pela utilizacdo da informatica, pois sua simples presenca nao
representa mudancas qualitativas no modelo atual. Na &rea especifica do
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uso do computador na educacdo, h4 uma pseudomodernizacdo, na qual
existe uma oferta muito grande de softwares educacionais e de aplicacées na
web, que reproduzem, de um modo atraente, as praticas convencionais da
escola tradicional (Zeve et al., 2000a).

A atitude mais comum encontrada na maioria das escolas
equipadas com laboratério de computadores é o que Cysneiros (1998)
chamou de uma “inovacgdo conservadora”. Em nome da modernizacao, as
novas e caras ferramentas da informatica passaram a ocupar o espaco dos
equipamentos tradicionalmente usados, tais como quadro-negro e projetores,
0s quais se adaptam perfeitamente aquilo que tem sido realizado.

As novas tecnologias podem ocasionar uma reestruturacdo no
ambiente de aprendizagem, mas para que isso ocorra de maneira adequada,
essas tecnologias precisam vir acompanhadas pelo amadurecimento e pela
consciéncia critica dos usuarios, ndo sé para que eles facam bom uso delas,
mas também para preparar a comunidade para as transformacdes sociais e
culturais que virdo em consequéncia (Zeve et al., 2000b). Na verdade, o
estudante deixa de ser ensinado, e passa a encontrar condi¢cdes para
aprender.

Precisa-se mostrar que é possivel fazer um uso mais inteligente
de computadores em educacdo. Em vez de aplicar as novas tecnologias
somente para produzir material instrucional de melhor qualidade, deve-se
fazer um esforco para empregar seu potencial pleno, particularmente no
aspecto que se considera ser sua maior vantagem: conectar as pessoas e
poder fazé-las compartilhar e construir conhecimento, a base da
aprendizagem cooperativa (Nitzke, 2000).

Em nivel de discurso, existe um certo consenso sobre a
necessidade de repensar a pratica pedagoégica tradicional. Este processo de
revisdo atinge também o papel do professor, que deixa de ser o transmissor
de conhecimentos a alunos passivos, conduzidos para a recepg¢ao do saber,
para se transformar em um motivador de situagdes de aprendizagem, de
canalizador ou organizador de tais experiéncias (Ferrés, 1999). E como
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deveria ocorrer o aprendizado continuo? Certamente deixaria de ser um
processo solitario, individualista e competitivo, para se tornar um exercicio
coletivo de producao de conhecimento.

A informatizacdo n&o pode se distanciar das teorias de
aprendizagem, que diferenciam cada ambiente educacional. Ou seja, levar
em consideragdo se o ambiente € mais ou menos interativo, as exigéncias de
maior ou menor grau de participacdo dos alunos e se o controle sobre eles
deve ser maior ou menor no processo de construcdo do conhecimento. Essas
novas tecnologias estdo gerando muitos questionamentos e possiveis
rupturas com os modelos vigentes, que nao respondem mais as expectativas
dos educandos, no que diz respeito a busca e forma de conhecimento (Rocha,
2001)

Na visado de Léa Fagundes (1994), essas novas ferramentas séo
capazes de potencializar os poderes mentais do homem. O homem
espectador e ouvinte se transforma no homem experimentador e agente. O
homem assume o controle do que Vvé, escuta, I€, aprende e produz.

Santoro (1999) resume na Tabela 3.1, as principais
caracteristicas das teorias de aprendizagem que, de alguma forma, apontam
a cooperacao entre individuos, ou a interacgéo social.

Tabela 3.1 - Teorias de Aprendizagem

Teorias de Aprendizagem Caracteristicas
Epistemologia Genética de Ponto central: estrutura cognitiva do sujeito. Niveis
Piaget diferentes de desenvolvimento cognitivo.

Desenvolvimento facilitado pela oferta de atividades e
acoes desafiadoras. Interagdo social e troca entre
individuos funcionam como estimulo ao processo de
aguisicdo de conhecimento

Teoria Construtivista de Aprendiz é participante ativo no processo de aquisi¢éo
Brunner de conhecimento. Instrugéo relacionada a contextos e

experiéncias pessoais. Determinagdo de sequiéncias
mais efetivas de apresentacdo de material. Teoria
contemporanea: criar comunidades mais préoximas da
pratica colaborativa do mundo real.
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Teoria Social-Cultural de Desenvolvimento cognitivo é limitado a um

Vygotsky determinado potencial para cada intervalo de idade
(Zona Proxima de Desenvolvimento).

Desenvolvimento completo requer interacgao social.

Aprendizagem Baseada em Aprendizagem se inicia com um problema a ser
Problemas/ Instrucgdo resolvido (ancora ou foco). Centrada no aprendiz e

contextualizada.

Ancorada

Cognicéo Distribuida Interacdo entre individuo, ambiente e artefatos
culturais. Ensinamento reciproco. Importante papel
da tecnologia.

Teoria da Flexibilidade Reestruturacéo de conhecimento como resposta a

Cognitiva demandas situacionais. Revisita o material

instrucional. Atividades devem conter multiplas
representacdes do contetido. Fontes de conhecimento
interconectadas e compartimentadas.

Cognicao Situada Aprendizagem ocorre em fung¢éo da atividade,
contexto e cultura e ambiente social em que esta
inserida. Interacéo social e colaboracgéo sao
componentes criticos para a aprendizagem
(comunidade de pratica).

Aprendizagem Auto- Controle e monitoramento da prépria cognicéo pelo
regulada/ sujeito. Auto-observagéo, autojulgamento, auto-

s reacao.
Metacognicao ¢
Aprendizagem por Né&o-agdo, ndo-participagdo. Ouvir ou assistir libera
Observacao realizac&o de outros processos mentais. Utilizacéo da

memoria. Obtengdo da informagdo em um dialogo.

Se o objetivo é inovar, e ndo apenas informatizar os métodos
instrucionais ja existentes, deve-se propor uma nova abordagem inserida em
novas perspectivas. Uma técnica que esta inserida neste novo contexto é a
aprendizagem cooperativa. Smyzer (2001) definiu-a como a técnica através
da qual os estudantes £ ajudam no processo de aprendizagem, atuando
como parceiros entre si e com o professor, visando adquirir conhecimento
sobre um determinado objeto. Para Santoro (1999), aplicacdo de técnicas de
aprendizagem cooperativa, na educacao formal, é importante ndo sé para
obtencdo de ganhos em relacdo ao préprio processo ensino-aprendizagem,
mas também na preparacdo dos individuos para situagdes futuras no
ambiente de trabalho.

A aprendizagem cooperativa, como ferramenta, precisa estar
constituida por uma metodologia que perceba as particularidades do
processo de aprendizagem onde estiver inserida. Essas caracteristicas
podem ser internas, dizendo respeito a sua forma (funcionalidades), ou
externas, respeitando a sua adaptacdo ao processo que a utiliza. O sucesso
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da aprendizagem cooperativa ndo esta simplesmente relacionado ao fato da
apropriacao da ferramenta pela teoria, é preciso que alguns quesitos estejam
presentes durante a cooperacao. Pode-se citar, segundo Slavin (1992), quatro
perspectivas tedricas que poderiam explicar o sucesso de sua utilizacéo:
motivacionais, de coeséo social, cognitivas de desenvolvimento e cognitivas
de elaboracéo.

Essas perspectivas sdo assim descritas por Santoro (1999): as
perspectivas motivacionais tém foco no objetivo sob o qual os
estudantes operam, ou seja, é criada uma situacdo na qual os membros do
grupo s6 conseguem realizar seus objetivos pessoais se 0 grupo como um
todo for bem sucedido. Dessa forma, os membros do grupo devem se ajudar
entre si e incentivar o esforco comum. As perspectivas de coesao social
argumentam que os efeitos da aprendizagem cooperativa acontecem por
conta da unido do grupo, isto é, os estudantes ajudam uns aos outros
porque se importam e desejam 0 sucesso. A perspectiva de
desenvolvimento cognitivo assume que a interacao entre aprendizes em
tarefas apropriadas aumenta sua maestria em conceitos criticos. A
perspectiva de elaboracao cognitiva sustenta que a informacéao € retida
da memodria e esta relacionada a informacao presente anteriormente nela.
Entdo o sujeito deve estar engajado em algum tipo de reestruturacéo
cognitiva, ou elaboracdo. Um dos meios mais eficazes de elaboragdo €
explicar o material que esta sendo elaborado para alguém. Nao s6 quem
recebe a informacéo aprende, mas aquele que explica aprende muito mais.

Outro aspecto importante, que foi relatado por Kumar (1999),
diz respeito as caracteristicas das tarefas a serem realizadas, que
determinam diferentes suportes computacionais e gerariam ambientes com
caracteristicas distintas, orientadas pela natureza das tarefas. Séo
classificadas por ele em: cooperativas de aprendizagem de conceitos,
cooperativas para solucdo de problemas e cooperativas de desenvolvimento
de projetos. Hoje poderiamos ainda citar outros tipos: construcao coletiva de
conhecimentos (féruns); desenvolvimento coletivo de aplicagdes (muito
utilizado na area de software livre); ‘blog” um tipo de “web-diario”, onde se
pode relatar fatos cronologicamente de quem o0s cria, para receber
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consideracdes sobre os fatos; que poderiamos classificar como especializagdes
das tarefas citadas por Kumar.

A abordagem construtivista é uma das abordagens que vem
sendo mais explorada atualmente. Dentro dessa perspectiva, proporciona ao
estudante um ambiente de aprendizagem adequado para a realizacdo de
suas investigacoes intelectuais, e para a construgéo do seu conhecimento. Ao
invés da pura memorizacao de informacdes, o aluno precisa ser ensinado a
buscar e usar estas informacdes para a resolucao de problemas (Sloczinsky,
2000).

Ao utilizar o patamar em que se encontrava o individuo como
um ponto de partida para o seu questionamento, o professor, no papel de
facilitador, desequilibra as certezas temporarias dos alunos (Ferrés, 1999).
Revendo e reestruturando o seu conhecimento, o aluno avanca em seu
aprendizado, sem limitar-se ao tradicional sistema de opc¢bes fechadas,
meramente reativas, da grande massa de softwares educacionais anunciados
como "interativos", com "recursos multimidia de altima geracéo"”, mas que
representam, em atraentes trajes tecnoldgicos, a antiga formula da escola
tradicional.

No sistema educacional predominante hoje, datado da época de
Comenius - século XVI -, a informacdo é equivalente a conhecimento
(Barato, 1995), embora devesse ser feita uma clara distin¢cdo entre eles.
Informacéao refere-se a uma representacao exteriorizada (por meio de sons,
imagens, gestos, etc.) de fatos experimentados, enquanto conhecimento
significa uma internalizacéo destes fatos pelo ser humano. O novo desafio &,
portanto, transformar o objetivo da educacéo de pesquisa e aprendizagem da

informacdo em construcéao de conhecimento (Zeve et al., 2000a).

No construtivismo, o processo de aprendizagem desafia o aluno
a buscar respostas e construir o seu conhecimento. Dessa forma, a
aprendizagem parte para uma nova perspectiva, a qual se quer investigar:
pensar, analisar, concluir, inferir, interpretar e socializar. Na sua
perspectiva educacional, a interacéo entre os componentes do grupo —alunos
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e professor — deve constituir-se em ambiente cooperativo, favorecendo a
construcao do conhecimento (Zeve et al., 2000b).

O software educacional, nessa nova perspectiva, deve buscar
integrar as caracteristicas da educacdo que melhor desenvolvam a formacao
global do aluno, que necessita aprender a aprender e aprender a pensar
para melhor interagir, inovar e questionar, trabalhando, assim, com as
funcdes da cognicdo. O que € interessante nessa area € que, apesar dos
estudos teodricos reconhecerem a necessidade de modelos de aprendizagem,
como fendbmeno socio cultural, ainda é muito predominante a tendéncia a
elaboracéo e utilizacdo de programas educativos do sistema tradicional. As
principais caracteristicas dos produtos que representam o0 modelo
tradicional s@o a definicdo de objetivos educacionais mensuraveis, definicéo
de estratégias de ensino, promocao da avaliacdo objetiva, informacédo aos
alunos sobre suas notas, fornecimento de reforgo para as respostas erradas
(Rocha, 2001).

Para Gilda Campos e Fernanda Campos @pud Rocha, 2001),
nos ambientes de aprendizagem construtivista, os estudantes possuem mais
responsabilidade sobre o gerenciamento de suas tarefas, sendo que o papel
do professor passa a ser, além dos tradicionais, também de orientador,
facilitador e/ou mediador. Nesses ambientes interativos, por ter o aluno uma
autonomia que o possibilita poder interagir com o ambiente e se concentrar
no processo de construcdo do conhecimento, o seu foco ndo estd restrito
apenas ao dominio de conhecimento predefinido a ser adquirido, mas vai
muito além disso. As caracteristicas dos softwares voltados para o modelo
construtivista sao:

? definichio dos macrobjetivos e dos contextos para
incentivar a construcdo do conhecimento e a participacéo
do aluno no processo de aprendizagem;

? uso de avaliacao qualitativa;

? nao-linearidade, escolha de caminhos de navegagéo por
parte do aluno e liberdade na busca da informacéao;
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? apresentacdo de problemas reais, interessantes e
relevantes para que os alunos possam testar diversas
solucdes;

? cooperacdao, didalogo e negociagdo no trabalho em grupo.

Outro aspecto importante é que hoje ndo se aceitam mais
produtos que nao primem pela exceléncia de qualidade. Essa exigéncia
também se faz presente para o desenvolvimento de software educacional.
Nesse caso, além de exigir uma equipe multidisciplinar, ainda é
fundamental a participacdo de profissionais da area da educagdo e de
informética educativa.

As ferramentas atuais, ligadas a educacdo, ainda estdo focadas
para o reforco da aprendizagem. O uso de novas tecnologias deveria explorar
suas particularidades e possibilidades de trocas qualitativas na rotina,
envolvendo sala de aula, aluno e professor. As trocas seriam a esséncia, e
nao somente uma apresentacdo mais agradavel de contelddos tradicionais
(Cysneiros, 1998).

3.1 Educacéao a Distancia

Para Santarosa (1997), até aqui o importante era o controle e a
detencado da informacéo, agora se ressalta um outro aspecto que diz respeito
a atualizacdo e a rapidez com que se processa a criacdo e troca de
informacdo. Estamos nos referindo a Telematica, que possibilita o acesso
permanente e atualizado as fontes de informacao (sem mesmo sair de casa),
localizadas em diferentes partes do globo terrestre e ainda permite
estabelecer uma conversacdo/comunicacdo sincrénica (chat) com pessoas
dispersas geograficamente.

A EAD ¢é uma forma de aprender, na qual um estudante se
comunica remotamente com um sistema de tecnologia de aprendizagem ou
professor. Um sistema de tecnologia de aprendizagem € um sistema que usa
a Internet ou qualquer outro meio fisico como meio de comunicacdo entre
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seus subsistemas e outros sistemas. A finalidade dessa tecnologia é
promover a interacdo, uma troca de informacdes entre um estudante e um
sistema ou professor.

A web somara 709 milhdes de usuérios em 2004. Estudo do
eMarketer revelou que o nimero de usuarios de Internet no mundo atingira
709,1 milhdes em 2004, acima da estimativa feita pelo mesmo instituto de
pesquisas no ano passado, quando previu que a populacdo global de
internautas atingiria 445,9 milhdes. A empresa acredita que a quantidade
de pessoas online no mundo devera aumentar, em média, 19,1% ao ano
entre 2002 e 2004, atingindo 529,9 milhdes este ano e 622,9 milhdes em
2003. Os principais indices de crescimento serdo provenientes dos paises em
desenvolvimento (Emarketer, 2002).

De acordo com a Tabela 2, pode-se ver uma projecéo positiva
dos usuérios em relacéo ao interesse de interagao online no Brasil.

Tabela 3.2 - Tabela indicador de crescimento da Internet

Hosts nas Américas (fonte: Network Wizards, 2002)

Pais Jan/02 Julho/02 Crescimento (%)
1° Estados Unidos 106.182.291 113574290 6,96
2°  Canada(.ca) 2.890.273 3.129.884 8,29
3 Brasil (.br) 1.644.575 1.988.321 20,90

Este crescimento mostra que a internet esta despertando cada
vez mais interesses nos seus recursos, do que se poderia prever. Ndo ®
restringe mais a utilizacdo somente de seus servicos primarios (correio
eletronico, transferéncia de arquivos, navegacdo hipertextual, etc), por uma
comunidade de informatas. Popularizou-se e conquistou adeptos de outras
areas, que contribuiram para descobrir novas formas de apropriacédo de seus
recursos. Gerando uma constatacéo, nos dias atuais, a web deixou de ser
orientada a documentos para ser orientada a aplica¢bes (Lima apud Rocha,
2001). Hoje, uma grande quantidade de aplicacdes integram recursos da

web, ou sdo totalmente projetadas para serem executadas sob a plataforma
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da web, expandindo muito seu conceito inicial de repositorio de informacdes
hipertextuais. Um grande numero de novas areas vem se beneficiando
dessas aplicacdes, uma area, entre tantas que se beneficiam, é a educacéo a
distancia.

O avanco tecnoldgico e a socializacdo do uso da Internet tém
desafiado a educacdo a buscar novas estratégias de apoio ao processo de
aprendizagem, com a utilizacdo de aplicacdes multimidia, possibilitando a
disseminacdo de novas técnicas de ensino a distancia (EAD) (Sloczinsky,
2000).

No entanto, devido ao uso da internet e de redes locais nas
instituicbes escolares, mudancas ja tem sido acarretadas, no que tange ao
uso da internet nos projetos de EAD.

Criou-se um novo meio onde o aluno pode acessar a Internet e,
assim, complementar seus estudos, socializar suas descobertas, verificar
estudos dos colegas, debater, levantar outras questdes, num trabalho de
cooperacao.

Ao professor compete, além de acompanhar o processo, lancar
novos problemas, questionamentos e colaborar para que todos possam
interagir e, dessa forma, participar ativamente na busca de respostas.

Contando com a WEB, Jaffee (1997) propds um novo tipo de
curso de aprendizagem a disténcia, ao qual ele se refere como ALNs —
Asynchronous Learning Networks (Redes de Aprendizagem Assincronas),
gue permite os tipos de interacdo, feedback e facilitacdo, que eram dificeis,
se ndo impossiveis, com as formas tradicionais de aprendizagem a distancia
feitas por correspondéncia. Para conseguir os objetivos desejados, alguns
principios de ensino e préaticas devem ser incorporados a essa nova pratica,
como a interatividade, mediagdo, aprendizagem ativa e aprendizagem
cooperativa.
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Apesar de todos estes recursos e tecnologias aplicadas, o uso de
multimidia por meio da Internet é ainda problematico, particularmente, nos
paises da América Latina, onde as comunicacdes e transmissdes ndo sdo tao
rapidas como se deseja, principalmente fora dos grandes centros. Portanto, a
conexdo a Internet que deveria exercer um papel proeminente, devido as
multiplas possibilidades que ele proporciona, ndo somente pela imensa
guantidade de informacdo que ele poderia disponibilizar, mas
principalmente devido a sua forma poderosa de conectar as pessoas,
tornando possivel compartilhar, discutir e construir novos conhecimentos
em conjunto com seus pares, promovendo uma verdadeira aprendizagem
cooperativa, ainda esta longe de disponibilizar os meios fisicos ideais para
esta pratica.

Segundo Kumar (1999), “a promessa de aprendizagem
cooperativa é permitir ao estudante aprender em contextos de aprendizagem
relativamente realistas, cognitivamente motivadores e socialmente
enriquecidos, em comparacdo a outros paradigmas tutoriais, como
aprendizagem socratica, aprendizagem por descoberta, aprendizagem
integradora, etc”. Aprendizagem cooperativa pode ser obtida de diferentes
formas, como em projetos conjuntos, redacdo, leitura ou discussdo, mas
normalmente envolve cinco tipos de atividades: sintese, comparacao,
argumentacao, integracdo e construcdo. Apesar da distingdo entre estes
tipos de atividades ndo estar tdo claramente definida, qualquer
representacdo da aprendizagem cooperativa deveria abarcar uma forma
precisa de expressar a semantica do trabalho gerado por todas elas (Wan,
2000).

Nessa perspectiva, o0 método clinico de Piaget (1977) pode ser
adotado em conjunto com o uso da web. O professor parte da premissa e da
hipétese formulada pelo aluno, para fazé-lo refletir sobre suas proprias
concepcdes sobre o0 assunto, as quais podem ser insuficientemente
desenvolvidas ou equivocadas.
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3.2 Autoria de Cursos

No contexto dos cursos a distancia, as aplicacdes hipermidia
educacionais constituem uma categoria importante. Curso hipermidia é um
curso por computador, que faz uso de técnicas da hipermidia. Basicamente
constitui-se de duas partes: uma parte composta de conteudo hipermidia do
assunto alvo, chamado de hiperbase, e outra, que é composta por hiperlinks
definidos sobre o conteddo hipermidia do assunto, determinando as
possibilidades de navegacao do sistema (Santibafiez, 1999).

Para Santibafiez (1999), o desenvolvimento de cursos de
hipermidia deve seguir as fases de pré-autoria e autoria. A fase de pré-
autoria consiste no planejamento e modelagem do curso hipermidia. A fase
de autoria, fazendo-se uso de ferramenta especifica, implementa o curso com
base no projeto previamente desenvolvido.

Existem alguns modelos e metodologias que ajudam a projetar
e construir o conteudo hipermidia de aplicacdes gerais, como o HDM, RMD,
RMM, OOHDM, HMT (Nemetz, 1995). Mas, essas técnicas de modelagem
revelam-se dificeis de tratar aspectos pedagogicos associados a cursos de
hipermidia (Fernandes, 2000).

Em um processo de aprendizagem eficaz, a estruturacdo de
hipermidia baseia-se nas estruturas da aprendizagem, ou nos modelos
cognitivos do aprendiz. Assim, os sistemas de hipermidia estdo baseados
principalmente na suposicdo de que a interpretacdo do aprendiz € mais
importante do que a do autor (Ekludn, 1996).
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Pré-autoria Autoria Apresentacao
Modelo e Editores Browsers
Metodologia Html WWW

Figura 3.1 - Representacéo do processo criacao do curso.

A Figura 3.1 representa as fases de elaboracdo de um curso. A
pré-autoria caracteriza-se pelas atividades de modelagem de identificacao
dos requisitos minimos para a construcdo do curso. Tem por objetivo ajudar
o(s) autor(es) a planejar e modelar a hiperbase, projetar esquemas de
navegacao e definir atividades de avaliacdo (Zuasnabar, 1999). A autoria é a
etapa de construcdo do curso, de edicdo do material hipermidia, que
corresponde as atividades de criacdo do curso, nas quais 0 autor cria a
hiperbase, com base no projeto desenvolvido na pré-autoria. Na
apresentacdo, o usuario navega na aplicacdo hipermidia, na forma livre ou
dirigida.

Na perspectiva do aluno, o ensino pode ser considerado como a
transferéncia e aquisicdo de conhecimento e experiéncias. Ja na perspectiva
dos responsaveis pelo planejamento do ensino, 0 ensino € visto como um
conjunto de atividades e meios que proporciona uma aprendizagem com
maximo rendimento e com minimo de tempo e gastos de materiais (Carvalho
apud Oliveira, 1998). Onde o planejamento de ensino pode ser definido como
um processo de tomada de decisfes, visando a racionalizacdo das atividades
de ensino e aprendizagem.

3.3 Comentario

O projeto instrucional é um fator que aumenta em importancia,
na medida em que se busca integrar as novas tecnologias aos processos de
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aprendizagem. Projetar, analisar e modelar é importante nos dias atuais,
pois retira da tecnologia a responsabilidade de conduzir todo o processo. N&o
é pelo simples fator tecnoldgico que qualquer ferramenta ou ambiente sera
visto como uma solucdo positiva para a aprendizagem. A integracdo da
tecnologia com as teorias da aprendizagem pode ser feita criteriosamente,
passando a ser um processo pensado e repensado, pela qual se pode planejar
uma solucdo, levando-se em conta todo universo de caracteristicas
particulares, onde essa aplicacéo sera inserida.

Atualmente, verifica-se, com certa frequéncia, um processo de
adaptacao as ferramentas existentes, que nem sempre suprem todas as
necessidades, e acabam sendo subutilizadas ou usadas inadequadamente. E,
em alguns casos, chega-se até ao extremo de usa-las sem conhecer a
orientacao tedrico-pedagogica de tais ferramentas.

Uma vez que se opte em desenvolver uma aplicacdo, educadores
estdo apropriando-se do processo de ensinar, aprendendo a ensinar em um
novo contexto, que exige uma reflexdo do uso das tecnologias e das
pedagogias no processo de ensino/aprendizagem.
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4 TECNOLOGIA

Este capitulo oferece uma introducéo a tecnologia de Workflow,
os conceitos fundamentais relacionados a esta tecnologia. Workflow nada
mais € que a automatizagdo de processos. Por sua vez, processo € descrito,
pela norma NBR 1S09402 (1995), como um conjunto de recursos e
atividades inter-relacionadas, que transformam insumos (entradas) em
produtos (saidas).

4.1 Processo

Para falar de processos, faz-se necessario entender que
coexistem processos em varias dimensdes: os de ordem natural, — que
independem da vontade do homem, que visiveis ou nao, compreendidos ou
nado, organizados por suas proprias leis e que fazem parte do mundo em que
vivemos -, e 0s que dependem da vontade humana. O processo a ser tratado
é aquele que tem a interferéncia da vontade humana, que esté voltado a
realizacdo de um resultado, assim qualificado como processo de producao.

Para a existéncia do workflow, é necessario um processo
detalhado e organizado, em que se tenha conhecimento de quais sdo as
atividades procedimentais, tarefas e outros elementos que fazem parte do
processo.

As pessoas trabalham para viver, entretanto algumas se
tornam tao envolvidas que d&o a impresséo de que vivem para seu trabalho.
Na verdade, necessita-se trabalhar porque € preciso produzir para se manter
vivo, por exemplo: comida, roupa, casa, etc. S6 ndo se consegue produzir
sozinho tudo aquilo de que se necessita, pois seria ineficiente. N&o se teria
tempo suficiente para aprender tantas habilidades para que se pudesse ser
auto-suficiente. Isto é porque naturalmente se tem uma organizacdo em
pequenas unidades de trabalho, onde as pessoas produzem uma quantidade
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limitada de produtos de maneira eficiente, muitas vezes com o auxilio de
maquinas.

Existem muitos diferentes tipos de trabalho, nos quais se pode
produzir como resultado do préprio esforgo, algo bem especifico e tangivel,
como um bolo, ou também coisas nao tao especificas, mais abstratas, como a
entrega de uma carta. Mas um processo naturalmente é discreto, tem inicio
e fim, e pode ser distinguido de outro processo.

A percepcdo do processo de producdo, como atividade de uma
operacao, surgiu com o advento da revolucéo industrial, quando o homem
comegou a vislumbrar a existéncia de uma forca que derivava das atividades
gue cada um executava para alcancar um determinado objetivo. A partir dai
se iniciou o desenvolvimento de um conjunto de conhecimentos que
permitisse repetir a atividade com mais seguranca e acerto em cada
operacao.

Um processo consiste em um conjunto de atividades (Figura
4.1) que necessita ser executado, e um conjunto de condi¢des que determina
a ordem destas atividades. Uma atividade ¢ uma unidade légica de trabalho,
que pode ser executada plenamente por um recurso. O recurso é um nome
genérico para uma pessoa, aplicacdo ou grupo de pessoas. Mas isto nem
sempre significa que um recurso possa executar a atividade
independentemente, apesar dele ser o responsavel por sua execucao.
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Processo

Subprocesso

Atividade Atividade

Procedimentos

T arefas

Figura 4.1 - Subdivisdes do processo.

Um dos maiores problemas que as empresas de hoje ainda
enfrentam diz respeito a estruturacdo dos funcionarios em funcfes. Isso
porque este tipo de organizacéo, ao contrario da estruturacdo em processos,
ndo permite que os funcionarios entendam o seu efetivo papel na empresa,
as responsabilidades e os resultados que se espera de cada um. Esse tipo de
estrutura gera departamentalizacbes nas empresas, onde cada
departamento agrega funcionarios com a mesma especializacdo, onde
impera teses com a de Frederick Taylor, que defendia que uma atividade
sera realizada cada vez melhor se for repetidamente executada pelo mesmo
trabalhador. Claramente, a exigéncia de criatividade ou conhecimento do
todo o processo para a execucdo dessas atividades é muito restrita, € um
trabalho repetitivo, tais atividades ndo sofrem alteracfes, para as quais nao
estejam previstas rotinas de solucéo.

Para Manganelli e Klein (1994), um processo é uma série de
atividades inter-relacionadas que convertem negdcios de entrada em
negocios de saida. E uma definicdo que deixa claro, a sua origem dentro de
uma visdo empresarial, onde todo trabalho é visto como um processo
organizado e organizado para atingir seus fins. Ja Hronec (1994) diz que
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processo € uma série de atividades que consome recursos e produz um bem
ou servico, esta mais abrangente e menos precisa quanto a necessidade de
organizacdo, mas ambas mostram que tais atividades, escolhidas
propositadamente, estdo reunidas no sentido especifico de transformar,
elaborar e produzir algo especificamente desejado.

Mesmo que um processo ndo esteja claro, visivel, organizado,
simplificado, racionalizado e documentado, ele existe e para tanto esta
dividido em atividades. Mas, para o dominio do workflow, é necessario que o
processo exista formalmente, de forma detalhada e organizada. Por isso, é
necessario saber o que sdo atividades, procedimentos, tarefas e outros
elementos que compdem 0 processo.

O processo pode ser organizado por varios subprocessos (Figura
4.1), que, por sua vez, terdo suas atividades executadas por tarefas,
determinadas pelas informagdes constantes nas formas procedimentais. O
subprocesso pode ser conceituado como um conjunto de atividades que esta
ligada ao processo principal, e diz respeito a uma parte especifica deste
processo, do qual recebe insumos e para onde envia o produto do trabalho
gue é realizado por todos. Atividade, por sua vez, é um conjunto de
procedimentos que deve ser executado, com o0 objetivo de produzir um
resultado especifico. E qualquer ac&o ou trabalho especifico. Procedimento é
um conjunto de informacgdes no qual que é indicado como, quando e de que
forma deve ser executada uma determinada atividade. Tarefa é a forma
especifica que se realiza a atividade.

7

Para Humprey e Paulk (apud Cruz, 2000), processo é uma
sequUéncia de etapas executadas para realizar um determinado objetivo, e
envolve métodos, ferramentas e pessoas. Para um processo funcionar
satisfatoriamente, como na Figura 4.2, ele deve possuir:

? Procedimentos e métodos que descrevam a relacdo entre
tarefas;
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? Ferramentas e equipamentos que déem suporte a realizacao
das tarefas, simplificando e automatizando o trabalho;

? Pessoas com perfil adequado, treinadas nos métodos e nas
ferramentas para poderem realizar as atividades
adequadamente.

‘i? @ Ferramentas

Pessoas

—»
Relacdo T 4

_+—
entre as :
tarefas

Figura 4.2 - Composi¢&o do processo.

Quando um processo envolve muitas atividades, tornando-se
dispendioso, ou sua complexidade ndo permite que 0s responsaveis pela
execucao das atividades tenham a nocao exata de todos os acontecimentos
gerados, somente uma agcdo em um nivel superior, que possa enxergar com
amplitude e profundidade, é capaz de aglutinar todos os esfor¢os e conduzir
a contento a sua finalizagcdo. Podemos identificar nessa necessidade uma
lacuna gerencial.

Koontz e O'Donnel (1980) definem que gerenciar consiste em
executar atividades e tarefas que tém como propoésito planejar e controlar
atividades de outras pessoas para atingir objetivos que ndo podem ser
alcancados, caso as pessoas atuem por conta propria. Uma segunda
definicdo, proposta pelo Project Mangement Institute (Project, 1996), € que
gerenciar € a aplicacdo de conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas
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as atividades do processo, com o intuito de atender ou exceder as
expectativas de sua realizagao.

Na visao de Thayer (1997), gerenciar consiste em: planejar,
decidir antecipadamente “o que fazer”, “como fazer”, “quando fazer” e “quem
deve fazer”; organizar, definir uma estrutura, eficiente e eficaz, que facilite a
execucdo das atividades do processo, que estabeleca autoridades e defina
responsabilidades para a execucdo dessas atividades; selecionar pessoas,
selecionar, treinar e desenvolver pessoas para ocupar os cargos definidos na
estrutura; dirigir, executar atividades que motivem as pessoas a executar
tarefas definidas; controlar, garantir que a execucdo do projeto ocorra
conforme o planejado. Medir desempenho e resultados, identificar desvios e
definir acbes corretivas.

Os conceitos vistos aqui envolvem caracteristicas que sao
observaveis e incorporadas ao dominio do workflow, ndo elementarmente,
mas incorporadas a novos conceitos, no instante em que estes sao
redimensionados frente a tecnologia da informacdo, onde serdo estudados
sob a forma de processos automatizados.

4.2 Esséncia do Workflow

O que se pode chamar de esséncia do workflow é o quesito mais
importante para o entendimento dessa tecnologia. A mudanca de paradigma
aqui se compreende pela transformacdo de um processo passivo e um
processo ativo. Pode-se entender por passivo um processo em que as
atividades que o compdem né&o dispdem de tecnologia que possa lhes dar
vida propria, saber quando, por quem e de que forma serdo executadas.
Atividades passivas dependem da vontade de quem ira executa-las para que
possam ser executadas, € como se estivessem indiferentes a tudo até que
algo ou alguém as operacionalize, enquanto as atividades ativas alertam seu
executor do momento em que precisam ser, ou em que estdo habilitadas
para serem executadas. Cruz (2000) observa que tecnologias passivas séo
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inertes, embora possuam o0 que de mais novo possa existir de vantagens
tecnoldgicas. Uma tecnologia passiva suporta passivamente um processo.

A automatizacdo € o componente que vai tornar 0s processos,
atividades e procedimentos ativos e, dessa forma, a eles impéem-se as
iniciativas da realizacdo, da obrigacdo de impulsionarem-se, em vez de
ficarem inertes, indiferentes, esperando acontecer.

Esse paradigma pode ser mudado com o uso de uma ferramenta
chamada Workflow. Segundo Cruz (2000), é a ferramenta que tem por
finalidade automatizar processos, racionalizando-os e, consequentemente,
aumentando sua produtividade por meio de dois componentes implicitos:
organizacao e tecnologia.

Outras definicoes:

“Workflow é o fluxo de controle e informagdo num processo de
negocio” (Kobielus, apud Cruz, 2000).

“Workflow é um conjunto de ferramentas que possibilita analise
proativa, compressdo e automacdo de atividades e tarefas baseadas na
informacé&o”.(Koulopoulos, apud Cruz).

“Workflow é a estrutura que é aplicada ao movimento de
informacédo para melhorar os resultados de um processo de negdcio”.(Burns,
1993).

“Workflow é a ferramenta que permite os individuos e grupos
em ambientes estruturados e ndao-estruturados, para automaticamente
administrar uma série de periodicos e nao-periddicos eventos de modo que
ajude a alcancar os objetivos da companhia” (Palermo and McCreedy, 1992).
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4.3 Origem do Workflow

A origem do workflow baseia-se no trabalho em grupo, em uma
visdo mais livre de pré-conceitos, em outras palavras, um workflow gerencia
uma equipe de trabalho para que um objetivo comum seja alcan¢ado, o que
também né&o deixa de ser uma definicdo para o trabalho em grupo. As
empresas, para aprimorarem seus processos, sempre almejaram maior
eficiéncia através de quesitos, tais como agilidade e qualidade. Porém, em
muitos casos, 0 sucesso esbarra na falta de comunicacéo e integracdo entre
pessoas e areas envolvidas (Guerrero, 2002).

Tiberti (1996), em seus estudos, comentou que as solucdes
usadas tradicionalmente para a distribuicdo da informacédo, baseavam-se na
circulacdo de papéis, cartas e memorandos, geralmente transportados de
mesa em mesa, por meio de um mensageiro. A comunicacdo entre pessoas
era feita por telefone, fax ou quadros de avisos. Varios inconvenientes
estavam relacionados ha esse método, dentre eles, pode-se relacionar o
excesso de papel, inconsisténcia da informacdo, circulacdo deficiente da
informacéao, reunibes improdutivas e comunicacao ineficiente.

Essas observacbes deixaram claro que, para se atingir a
eficiéncia esperada, seria necessaria a utilizacao de técnicas e de tecnologias
disponiveis, que pudessem auxiliar na comunicacéo e integracao do trabalho
em grupo.

A computacao cooperativa — Workgroup Computing — é parte de
um conceito que surgiu ha alguns anos, chamado de Trabalho Cooperativo
Suportado por Computador (CSCW- Computer Supported Cooperative
Work). CSCW reune um conjunto de técnicas, sistemas e tecnologias para
utilizacdo de computadores, com a finalidade de prover suporte ao trabalho
em grupo de pessoas que possuem um objetivo comum (Guerrero, 2002).

Com a utilizacdo da tecnologia da informacdo e de novos
recursos tecnologicos, a computacao cooperativa propds novas formas para a
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solugcdo dos problemas anteriormente apresentados. Guerrero (2002) cita
alguns objetivos que podem ser esperados como resultado dessa unido:
possibilitar o trabalho em grupo de pessoas separadas fisicamente; eliminar
acdes improdutivas no processo; melhorar a criacdo cooperativa de produtos
do trabalho, como documentos, projetos, especificacdes, etc; auxiliar na
tomada de decisdes; comunicar os membros dos grupos do trabalho sobre
eventos importantes; fortalecer a sinergia entre os membros dos grupos.

O modelo de workgroup computing é baseado na informacao.
Para esse modelo, o foco principal esta na informacéo que ser& processada,
independente de como o processo foi estruturado. As principais aplicacbes
podem ser classificadas dentro das seguintes categorias: correio eletronico,
agenda eletrénica em grupo, sistema de reunido, video conferéncia, sistema
de apoio a decisdo em grupo, sistema de autoria em grupo, sistemas de
gerenciamento de documentos e workflow (Khosafian, 1995).

Pode-se entdo conceituar workgroup computing como sendo a
utilizacéo das tecnologias digitais, para que grupos de pessoas compartilhem
informagdes durante um processo, a fim de realizarem suas atividades de
forma mais produtiva e eficiente.

O workflow distingue-se do workgroup computing, porque a
énfase de seu modelo esta centrada no processo. A importancia do processo
esta no fato de ele ser o meio pelo qual a informacéo sera processada. No
modelo de workflow, as regras orientam a execugdo de cada atividade,
existem fluxos orientados de navegacéo da informacao.

O workflow no contexto de workgroup computing é a automacao
de um processo estruturado. Um processo estruturado é aquele em que todas
as suas etapas se repetem de maneira parecida e, portanto, pode ser
programado para que as etapas ocorram automaticamente (Guerrero, 2002).
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Ha mais um modelo do qual, de certa forma, pode-se dizer que
se trata do modelo-raiz, de onde partiram todas as outras tecnologias, 0
groupware.

Groupware, a rigor, foi a primeira preocupacédo surgida para
usufruir da tecnologia cliente-servidor, com vista em melhorar o trabalho
que as pessoas tinham de executar conjuntamente. E um nome coletivo de
todo método, recurso ou meio que suporta cooperacao (Joosten, 1994).

Na concepcdo de Koshafian (1995), groupware € qualquer
tecnologia da computacdo que auxilie cooperativamente a melhorar o
trabalho em grupo, através de midias digitais. Cruz (2000), por sua vez,
entende que é um conjunto de ferramentas que tem por finalidade aumentar
a produtividade do trabalho cooperativo. Em ambas definic¢des, evidencia-se
a busca da eficiéncia pela utilizacéo de novas tecnologias.

4.4 Tipos de Workflow

Existem muitas formas de classificar workflow, usar-se-& um
meétodo bastante pratico e simples, referente a sua estrutura de atividades
(Aalst, 2002). Atividades estruturadas sdo atividades bem entendidas pelo
sistema e pelas pessoas que especificaram o0 processo. Atividades nao-
estruturadas sao atividades que nao podem ser gerenciadas pelo sistema,
aquelas que precisam de solucfes criativas, que transcendem as formas de
controle do sistema.

4.4.1 Ad Hoc

E aquele criado para ser usado dinamicamente por grupos de
trabalho, cujos participantes necessitem executar procedimentos
individualizados para cada documento processado dentro do fluxo de

trabalho. Ad Hoc é uma expressao latina que significa “para isto”, “para este
caso” (Cruz, 2000). A definicAo do processo é apenas conhecida
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parcialmente, possibilitando um numero muito grande de alteracfes
durante a execugdo de uma instancia do processo, decisdes que ficam sob o
controle dos participantes (Amaral, 1999). Deve-se considerar que, para
cada instancia do processo, as informacdes nao estardo orientadas por fluxos
pré-determinados, antes da ativacdo do processo. Sao workflows pouco
estruturados.

4.4.2 Orientado para a producao.

Envolve grande quantidade de dados, necessitam de um
planejamento apurado. Sdo os dados que dao inicio ao fluxo de trabalho, séo
eles que fazem o processo em movimento. No entanto, os fluxos sofrem
poucas alteracgdes, tanto estruturais quanto funcionais (Cruz, 2000). Esses
sistemas apresentam uma estruturacdo muito grande, e quando gerados em
uma organizacdo, geralmente representam o0s principais processos de
negocio.

4.4.3 Orientado para a administracao

E orientado para rotinas administrativas. Um pouco mais
complexo que o ad hoc e mais simples que o de producdo. Apresentam
muitas caracteristicas dos sistemas orientados a producdo, mas nao sao
voltados aos processos criticos de uma organizacao, pois sao sistemas mais
simples, que ndo sdo tdo exigentes quanto a confiabilidade e integracdo com
outros sistemas (Barros, 1997). Tem caracteristicas de correio eletrénico,
porém com algumas capacidades a mais que o tornam ideal para tratamento
de documentos e formularios, que dao suporte para rotinas que, embora
repetitivas e aparentemente simples, precisam ser realizadas corretamente
(Cruz, 2000).
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4.4.4 Orientado ao conhecimento

Isto significa que o sistema tem caracteristicas e ferramentas
gue permitem aprender com seus proprios erros e acertos. Utilizam
caracteristicas de inteligéncia artificial para ir além da execucdo, pura e
simples, das regras preestabelecidas, e incorporar exce¢cdes a Sseus
procedimentos. S&o sistemas que prezam pela reestruturacdo de suas
atividades dinamicamente, incorporando técnicas de adaptabilidade, através
de mecanismos inteligentes de tomada de decisoes.

4.5 Consideracoes

Produzir aplicac@es significa gerenciar uma quantidade muito
grande de caracteristicas e objetivos. Se esta aplicacéo é a web, pode-se dizer
gue o conjunto de particularidades envolvidas é grande e, por muitas vezes,
complexa. Isto envolve uma quantidade muito grande de conhecimento
técnico e habilidades interpessoais que precisa ser gerenciada durante o
processo todo de desenvolvimento. Dessa maneira, desenvolver uma
aplicacdo com boa qualidade e comprometida com os objetivos esperados
estd diretamente relacionada com a qualidade ao longo do processo de
desenvolvimento. Segundo ROCHA (2001), a qualidade do processo é
essencial para a obtencdo da qualidade do produto, mas néo é suficiente
para garantir essa qualidade.

Dessa forma, entende-se que a tecnologia de workflow é um
meio para visualizar, analisar e melhorar processos, a fim de buscar a
automatizacéo com organizacao e tecnologia (TRAMONTINA, 2002). Assim,
com este enfoque, espera-se alcancar, qualitativamente, um controle maior
sobre os processos envolvidos na criacao de cursos a distancia.
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5 PADRAO DO WORKFLOW

O padrao ditado pela WIMC — Workflow Management Coalition-
, 6rgdo que controla a padronizacao, sera utilizado como referéncia para este
estudo. As solucgdes, alternativas e adaptacgdes serdo analisadas e discutidas
em conformidade com este padrao. Pretende-se que o conjunto de alteracdes
aqui proposto contribua para a utilizacdo das técnicas de workflow no
dominio da educagdo, mais precisamente na construcdo e apresentacdo de
cursos a distancia.

Neste topico, sera apresentada toda a tecnologia relacionada ao
padrédo, utilizando-se da nomenclatura disposta no glossario da WfMC
(2000).

O modelo referencial para workflow, gerado pela WfMC, foi
desenvolvido com o pressuposto de que a tecnologia deveria interagir com
um numero ilimitado de outras tecnologias, por isso 0 modelo se concentrou
nestes seis pontos importantes: servidor do workflow, ferramentas para
definicdo do processo, interface com o usuario, interface com outras
aplicagdes e servigos, ferramentas que passam e recebem trabalho entre
aplicagdes e ferramentas de administracdo e monitoramento.

Em 1996, a WfMC publicou um glossario de todos os termos
relacionados com workflow, sendo que a sua versao mais atual define
workflow como: “A automacdo de um processo de negocio, em parte ou na
sua totalidade, onde documentos, informacédo ou tarefas sdo trocadas entre
participantes para uma acgdo, de acordo com um conjunto de regras
procedimentais(WfMC, 1999a)”.

Uma vez que esse conceito é materializado por um software, tal
sistema é chamado de WfMS, Sistema de Gerenciamento do Workflow. Um
sistema que define, cria e gerencia a execu¢do de um ou mais motores de
workflow, que estdo habilitados a interpretar a definicdo do processo,
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interagir com os participantes do workflow, para quando requisitado 0 uso
de ferramentas de tecnologias de informacéao e aplicagdes (WfMC, 1999a).

5.1 Terminologia WfMC

A Figura 5.1 identifica os conceitos basicos e terminologia
associada aos topicos gerais de workflow.

Processo de Negacios
{0 que é asperado que coorra)

& represariodn por Lma & g enclado por wan
* Definicéio de Processo Sistem a de Gerenciamento do Workflow
{lona represevfacdo do que € {feomtrala aspectos adomatizados do processo de
esperads que ocorra) negocios)
afravés de

COM0s fio wscda pera criar
par & garersiar

Instancias de Processos

Sub -prv cessos {ilona represevtapdo do que realmants
arortece )
Y
Atividades incluil 1oma
gue poedem e mas
= durante a execiplio Instancias de Atividades
2.0 séio represevifadas por
Atividades Manuais -
o 580 gerevciadas pelo Atl‘i?lﬂe.lﬂ ) esbu
sisfema de worlflow ) Autom atizadas
Itens de Trahalho Aplicativos Invocados
ferefas alocadas awm {ferramertas e qplicafivos uilizados
perficipante do wor iflow) Pra erecutar afividade)

Figura 5.1 - Relacionamento entre a terminologia basica (WfMC, 2002).

? Sistema de gerenciamento de workflow consiste em
componentes de software que armazena e interpreta as
definicbes de processo, cria e geréncia instancias do
workflow, quando elas s&o executadas, e controla suas
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interacbes com os participantes do workflow e outros
aplicativos.

Processo de negdcios, um conjunto ou mais de atividades
que coletivamente realizam um objetivo do negdcio.

Definicdo de processo consiste em uma rede de
atividades e seus relacionamentos, critério para indicar o
inicio e fim do processo, e informagdes sobre atividades
individuais, tais como participantes, aplicativos associados,
dados etc.

Atividade, uma parte do trabalho que forma uma etapa
l6gica do processo.

Atividade manual é uma atividade que ndo pode ser
automatizada, portanto ndo pode ser gerenciada pelo
sistema gerenciador do workflow.

Atividade Automatizada é uma atividade automatizada
gue, quando ativa, é gerenciada pelo sistema gerenciador de
workflow.

Instdncia de processo, representacdo de um Unico
processo ativado.

Instancia de atividade, representacdo de uma Unica
atividade ativada de um determinado processo.

Participante ator ou agente, € um recurso humano ou
automatizado que executa um trabalho representado por
uma instancia de atividade de um workflow.

Item de trabalho, representagdo do trabalho a ser
processado por um ator no contexto de uma atividade de
uma instancia de processo.

Lista de trabalho é uma lista de itens de trabalho
associada a um determinado ator.

Gerenciador da lista de trabalho é um componente de
programa que gerencia a interacdo entre o participante (ou
grupo) e a lista de trabalho.
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Um conceito importante relacionado ao workflow diz respeito ao
agente. Um agente é responsavel pela execucdo parcial ou total de uma
determinada atividade. Um agente pode ser uma pessoa, como também pode
ser um agente automatizado (Figura 5.2), ou também poder ser uma
combinacao desses (Barros, 1997).

Lista de controle
[ — L ]
Papeis Lo de acesso
T Permissoes
+1
Agente
I
.-)' \-\._
Grupo Alor
+1 [
A,
| |
= Pessoa Automatizado

Figura 5.2 - Meta-modelo béasico para participante.

No workflow, podem-se distinguir trés tipos de agentes, com
responsabilidades distintas associadas a sua execuc¢do. O responsavel por
executar o workflow é o agente que dispara uma instancia do processo. O
responsavel pelo supervisionamento do workflow, € aquele que, apds a
inicializacao do processo, ocupa-se em gerenciar e monitorar todo o processo.
E, por ultimo, o responsavel pela atividade, que é diretamente responsavel
pela execuc¢éo da atividade.

Para cada atividade podem existir um ou mais atores aptos
para a sua execucdo, como é mostrado na Figura 5.3. As vezes n&o é possivel
fazer uma escolha prévia do responsavel pela execucdo da atividade. Para
tanto, usa-se o conceito de papel, que agrupa um conjunto de atores através
das suas caracteristicas comuns (habilidades), que os tornam aptos para
executar aquela atividade.
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Figura 5.3 - Mostra o relacionamento entre processo e lista de trabalho.

Na definicdo do processo, ndo é usual especificar um ator, mas
sim o papel, que pode ser assumido por varias pessoas. Logo, € necessario
gue, no momento em que a atividade seja instanciada, determine-se o ator
gue ird executa-la. A escolha pode ser automéatica, a cargo de um maédulo de
alocacdo, ou manualmente, pelo responsavel em supervisionar esta instancia

do processo.
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Tabela 5.1 - Exemplo de lista de controle de acesso.

Lista de controle

Papéis Permissoes de acesso

aluno [--.R,-.X] aplicagao1l

professor | [C,-RW,-] aplicagéo
Permissoes:

[Criar{C), Excluir(D}), Ler{R), Escrever(W), Executar{X])]

As permissdes permitem que 0s papéis tenham suas acgdes
controladas ou restringidas no sistema (Tabela 5.1). Os participantes séo
associados a papéis, e ndo diretamente a atividade. Possibilita também que
um participante esteja associado a mais de um papel (Tabela 5.2).

Tabela 5.2 - Exemplo de relacionamento entre papéis e atores.

Papéis
Aluno Professor Programador
Jodo Paulo Carlos
Ana Carlos Ana
Pedro Maria

O exemplo visto na Tabela 5.2 mostra que alguns atores
desempenham mais de um papel. Quando um ator, na qualidade de
determinado papel, estiver executando uma atividade, esta passa a existir
na forma de item de trabalho. Na Figura 5.3, aparecem os exemplos de itens
de trabalho G2 e C1, alocados para o atorl.
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O diagrama (Figura 5.4) entidade-relacionamento, utilizado por
Joosten (1994), é util para entender o relacionamento entre os objetos que o
compde. Para analisar o diagrama, algumas novas defini¢des sao descritas:

?

Dhjeto

PN

< Transporta:

\(

Evento

//\\ P

evento: uma ocorréncia ou acontecimento, que determina
uma acao ou conjunto de acbes, de acordo com a sua
caracterizacao;

objeto: algo que pode ser visto, tocado ou sentido,
podendo ser manipulavel. (ex.. um servico, um
documento, um produto);

Frocesso

e

Executad
=L

Atividade Ator

TR

Figura 5.4 - Diagrama E-R do processo (Joosten, 1994).

Segundo Barros (1997), analisando o diagrama da Figura 5.4, é
possivel constatar que:

?
?

?

um ator é responsavel por uma atividade;
uma atividade é executada por um ator;
um evento carrega (traz consigo) objetos;
uma atividade é disparada por um evento;
um evento pertence a uma atividade;

uma atividade pertence a um processo;
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? UM processo é composto por um ou Mais processos.

O modelo de workflow, baseado em atividades, determina que o
processo seja modelado na forma sucessédo de atividades que, por sua vez,
sejam sequenciais ou paralelas, mas que se relacionem por meio do conjunto
de dados que recebem e que produzem.

5.2 Caracteristicas da Atividade

Uma atividade € uma unidade légica de trabalho que compde
um processo. Pode ser manual (que néo suporta a sua execucao automatica)
ou automatizada. As atividades de uma workflow podem requer recursos
humanos e/ou computacionais para a sua execugao. Toda vez que um recurso
humano for requisitado para realizar uma atividade, € necessario fazer uma
alocacdo desse recurso. Alocacdo € a atividade de responsabilizar um ator
para a sua execucao.

No modelo da WfMC, a unidade logica de trabalho chama-se
atividade, ja no modelo do Casati (2000), é utilizado o termo tarefa. Para que
né&o ocorra confusdo, usam-se os termos atividade ou tarefa como sinébnimos.

Outro aspecto € quanto a divisibilidade de uma atividade.
Por definicdo, uma atividade atébmica, ap0s ser iniciada, ndo pode ser
interrompida até ser completada. Quando nao-atdmica, apds ser iniciada,
sua execucao pode ser interrompida e reinicializada quantas vezes forem
necessarias (Barros, 1997). O efeito da interrupcédo €, por definicdo, uma
paralisacdo da acdo em andamento, desconsiderando os efeitos da acdo até
aquele determinado momento, e um deslocamento para o ponto
imediatamente anterior a sua execucdo, ou seja, € necessario inicia-la
novamente. O efeito da suspenséo é, por definicdo, a cessdo da execucao de
uma acao, por um tempo determinado, sem desconsiderar seus efeitos até
aguele instante, retornando a sua execuc¢do exatamente no ponto onde havia
parado.
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Para esta proposta, as atividades serdo consideras atdmicas,
por serem mais faceis de gerenciar, mas para o caso de se utilizar da
suspensdo para criar mecanismos de cooperacdo, necessita-se que sejam
consideradas n&o-atbmicas. Para uma atividade atbémica, tanto a
interrupgdo quanto a suspensao acabam produzindo o mesmo efeito. Aalst
(2002) cita o exemplo que, quando alguma coisa acontece errado com uma
atividade durante a sua execucao, deve-se retornar ao inicio da atividade,
referindo-se a um mecanismo de roolback.

Em relacio ao tempo, uma interrupcdo causa uma
reinicializacdo na atividade. Uma questdo que pode ser considerada é se
deve ser ou ndo descontado o tempo em que esteve ativa. Por exemplo, se
atividade ‘A’ tem uma duracéo de quatro dias, e foi interrompida no terceiro
dia, deve ser reinicializada com a duracdo renovada para 4 dias ou
descontada para 2 dias? Se renovada, poderia causar um atraso no
cronograma, se descontada, poderia o tempo ser improprio para a realizacao
daquela atividade desde o seu inicio. Em principio, a atividade é renovada,
causando ajustes no cronograma. Uma atividade, enquanto suspensa, tem o
seu tempo de suspensao descontado da duracgéo da atividade.

SolucBes mais flexiveis podem ser adotadas se utilizar um
agente que gerencie as atividades temporais, que procure redimensionar a
duracdo de uma atividade, levando-se em conta o caminho critico, para
verificar possiveis atrasos, e as caracteristicas das atividades sucessoras,
como, por exemplo, o tipo das atividades (prioridade). Caso o agente nao
consiga através de seu algoritmo encontrar uma solucdo adequada, ha
sempre uma pessoa responsavel pela instancia do processo (supervisor),
cabendo a ele tomar as decisoes.

5.2.1 Descricéo de uma atividade

A estrutura de uma atividade representa todos os atributos
necessarios para a sua constituicdo. Alguns atributos sédo referenciados nos
modelos Casati (1995), WFMC (2002) e Sizilio (2001), outros serdo acrescidos
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para representar caracteristicas desta implementacéo, que leva em conta os
aspectos educacionais.

Os atributos estdo divididos em duas classes: atributos do
workflow, manipulaveis somente pelo sistema; e atributos do usuério,
valorados pelo usuario. Outro critério para analisar cada atributo é quanto a
sua condicdo de obrigatoriedade ou opcionalidade. A critério da condigao,
deve ser entendido como a necessidade do parametro para a execuc¢do da
atividade. Alguns parametros do usuario nao precisam ser valorados.

A estrutura da atividade estd constituida dos seguintes
atributos, relacionados na Tabela 5.3.



Atributo

ID

Status

Erro

Nome

Descricao

Tipo

Papel

Duracéo

Pré-condicéo

Pés-condicéo

Acles
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Tabela 5.3 - Relag&o dos atributos de uma atividade.

Classe

Condicédo do Atributo na
Especificacéo

workflow Obrigatério

workflow Opcional

workflow Opcional

usuario

usuario

usuario

usuario

usuario

usuario

usuario

usudrio

Excecdo/Reacdo usuario

Obrigatorio

Opcional

Opcional

Opcional

Opcional

Opcional

Opcional

Obrigatorio

Opcional

Condicéo do Atributo na
Execucédo

Obrigatério

Obrigatorio

Opcional

Obrigatorio

Opcional

Obrigatorio

Obrigatorio

Obrigatorio

Obrigatério

Opcional

Obrigatério

Opcional

Todos os atributos relacionados na Tabela 5.3 sdo necessarios
para implementar as atividades que sao inerentes a um curso de EAD:

? ID (identificador): cada atividade tem uma chave de
referéncia distinta que a identifica no sistema;
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Status (estado da atividade): € um valor que representa o
estado da atividade, usado somente para fazer mostrar na
aplicacao cliente o andamento do processo;

Erro (mensagem do sistema): corresponde a um campo do
sistema, pode enviar mensagens de erro para o cliente, caso
a especificacao ndo tenha sido validada;

Nome (nome da atividade): um campo textual para
informar o nome da atividade;

Descricao (descricao da atividade): campo para descrever o
objetivo da atividade, alertar sobre algum determinado
aspecto, ou colocar alguma informacgdo que seja relevante
para o entendimento da atividade;

Tipo (tipo da atividade): é um campo que sinaliza no
sistema o tipo de atividade que esta sendo instanciada. E
um campo opcional na especificagdo. Se n&o for valorado,
assume-se que € uma atividade normal. Essa classificacdo é
para orientar o sistema a tratar essa atividade de um modo
particular, fornecendo recursos que a diferencia de uma
atividade normal.

Papel: representa o conjunto especifico de caracteristicas
necessarias para executar as acdes previstas na atividade. O
papel pode ser alocado para uma pessoa, grupo de pessoas,
ou pode ser uma atividade automatizada que é executada
por uma determinada funcao do sistema;

Duracao (restricdo temporal): representa o tempo
necessario para a execuc¢do da tarefa. Podera representar as
seguintes situacoes:

a) duracao: tempo de execugdo de uma atividade, dentro
da normalidade.

b) Intervalo de tempo: intervalo fechado entre duas
datas;
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? Pré-condicao: condi¢bes que sdo avaliadas para habilitar a
execucao da atividade;

? Pb6s-condicdo: condicbes que sdo avaliadas quando a
atividade é completada;

? AcoOes: acdes devem ser executadas durante a realizagéo da
atividade. Serdo apresentadas na ordem que foram
definidas na especificacdo da atividade.As acbes seréo
responsaveis por administrar as informacdes e requisitar os
recursos necessarios para manipula-las. Poderdo agir
diretamente sobre as informac6es (sql, alterar valor, definir
um valor, etc) ou invocar aplicacbes para processa-las
(aplicagbes externas, aplicacbes desenvolvidas para
interagir com o sistema de workflow, funcdes, etc).

? Excecdo/Reacao: Troger (1999) mostra e descreve como
lidar com eventos anormais: toda vez que uma excecao
aparecer, a reacao correspondente é executada.

5.2 Modelo referencial da WfMC

O modelo referencial de worklfow gerado pela WfMC é
mostrado na Figura 5.5.
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Figura 5.5 - Modelo de referéncia de workflow da WfMC (WfMC, 2002).

? Ferramentas para definicdo do processo

Existe uma grande quantidade de ferramentas para definigcéo
do processo. A WfMC, por exemplo, ndo define critérios para a construcao
dessas ferramentas, mas se preocupa somente com as trocas de informacéao
entre esse modulo de definicdo do processo e o servidor de workflow. A
definicdo do processo normalmente compreende um numero discreto de
atividades, que associadas a execucdo automatizada e/ou humana e as
regras, governam a progressdo do processo, através de varias atividades.
Isto pode ser baseado em uma linguagem formal de definicdo do processo,
em um modelo de relacionamento de objetos, ou um script ou um conjunto de
comandos para transferir informacéo entre os usuarios participantes.

? Motor do workflow
E o servico “software” ou motor que prové ao ambiente de
workflow a execucdo de uma instancia do processo. E o principal servico
desse ambiente, e é responsavel direto pelo controle dos processos que
estiverem sendo executados. O motor baseia-se na definicdo do processo
para disponibilizar funcionalidades que incluem, entre outras:
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? Interpretar a definigédo do processo.

? Criar a instancia dos processos e gerenciamento da sua
execucdo, usando uma maquina de estados (iniciado,
parado, suspendido, etc.).

? Navegar entre atividades e criagdo dos itens de trabalho
para serem processados.

? Supervisionar e gerenciar funcoes.

? Adicionar itens de trabalho na lista de trabalho dos
usuarios.

? Invocar aplicativos quando necessarios.

? Servicos de ativacao do workflow
E o servigo que prové um ambiente de execucéo, onde ocorrem
as instanciagdes do processo e ativacbes. Pode ser constituido por um ou
mais motores de workflow, com a intencdo de criar, executar e gerenciar
instancias de workflow. E o responsavel pela integracgéo de todos os servigos
disponiveis no ambiente, e por interagir com recursos externos necessarios
para processar vérias atividades.

? Aplicacoes cliente do workflow
Uma aplicacdo cliente € uma aplicacdo que interage com o
motor de workflow, requisitando servigos do motor.

? Outras aplicacoes
O workflow deve permitir a integracdo dos seus recursos com
outras aplicagdes, podendo acessar ambientes externos ou ser por eles
acessados. Grande parte da flexibilidade de uma ferramenta de workflow se
reflete diretamente nessa capacidade de se integrar a outros softwares.

? Outros motores e servicos de ativacdes do
workflow
Sao outros motores de workflow que estdo habilitados e
comunicando-se entre si, para trabalharem juntos e compartilharem da
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execucdo do trabalho. E uma execucdo compartilhada de instancias de um
Mesmo Processo.

? Ferramentas de administracdo e monitoramento

A finalidade dessa area é propor uma especificacdo que seja

padréo para o desenvolvimento de func¢bes de administracdo e monitoracéo.

A proposta pretende permitir uma visdo completa dos servigcos que séo

executados durante a execuc¢do de atividades, e também gerenciar aspectos
de seguranca, controle e autorizagéo.

? Gerenciador de listas de trabalho
E quem controla os itens que devem ser tratados e os dados
relacionados com eles, também ativa aplicacdes e ferramentas requisitadas
pelo item de trabalho.

? Interoperabilidade
Propde-se a definir padrbes para que diferentes
desenvolvedores produzam sistemas de workflow, que possam passar itens

de trabalho entre um sistema e outro.

? Interface para monitoramento
A interface gerada por este modulo e o servidor de workflow
visam padronizar os aspectos de monitoracdo das condicdes gerais do fluxo
de trabalho e as particulares de cada atividade, que fizer parte desse fluxo, e
também a monitoracdo de todas as aplicacbes que estiverem sendo
executadas dentro do ambiente do workflow.

5.3 Descricéao das interfaces estabelecidas pela
WEfMC

? Interface 1- Importacéao e Exportacao da
definicdo do Processo
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E a chamada de interface para importacido e exportacdo da
definicéo do processo, que prové a ligacao entre ferramentas projetadas para
criar e modificar definigdes de workflow e o servico de ativacao do workflow.

)

Condigdes de inicio e término do processo

? ldentificacdo das atividades dentro do processo
? ldentificacdo dos tipos de dados e caminhos

? Definic&o das condigdes de transmisséo

? Informacéo para alocacao de recursos

? Interface 2 — Aplicagdes cliente do workflow
Dedicada a comunicacado entre a aplicacdo que controla a lista
de trabalho e o servico de ativagéo do workflow. Essa interface de suprir com
funcionalidades que permite ao usuéario conectar-se/desconectar-se,
controlar processos e atividades, verificar o status do processo, manipular a
lista de trabalho, entre outras.

? Interface 3 - Chamada de aplicacdes
As aplicacbes externas s&o invocadas pelo workflow e
executadas através desta interface. As aplicacbes precisam ser projetadas
para que possam ser habilitadas pelo sistema de workflow, para que possam
interagir diretamente com o motor de workflow.

? Interface 4 - Outros servicos de ativacao do

workflow

Habilita o intercAmbio de tarefas entre outros sistemas
auténomos de workflow. Necessita de um conjunto de func¢des que permitam
invocar atividades e sub-processos, controlar e identificar o status de
atividade e subprocessos, transferéncia de dados relevantes, coordenar a
sincronizacao e ter direito de leitura e escrita, em determinadas situacdes da
execucao do processo.

? Interface 5 - Ferramentas de administracéao e
monitoracao
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Possibilita que as atividades de administracdo e monitoracao
possam ser realizadas, explorando a heterogeneidade dos processos, ou seja,
gue processos que estejam sendo executados em diferentes dominios possam
ser, totalmente e ou parcialmente, “visiveis”, através de um conjunto de
funcionalidades padréo. Pode-se citar como funcges tipicas dessa interface
gerenciar usuarios, gerenciar papéis, auditoria, controlar recursos e
supervisionar o0 processo.

5.4 Conceitos do Processo do Workflow

? Processo, uma visao formalizada de um processo de
negocio, representado por um conjunto de atividades
coordenadas, paralelas ou seriais, que estdo conectadas a
fim de atingir um objetivo comum.

? Subprocesso, um processo que é ativado ou chamado de
outro processo, e que € parte do mesmo processo. Multiplos
niveis de processo podem ser suportados.

? Bloco de atividades, um conjunto de atividades, em uma
definicdo de processo, que compartilha de uma ou mais
propriedades comuns. Isso exigirA que o0 sistema de
gerenciamento do workflow tome certas acoes, levando em
conta o bloco de atividades.

? Deadline é uma restricdo temporal que exigira que a
atividade seja executada dentro de um determinado tempo.

? Rota sequencial, caminho logico que conecta através de
fluxos, atividades de modo linear e direto, sequencial. A
atividade anterior precisa ser completada para que a
proxima atividade seja iniciada.

? Rota paralela, caminho loégico em que um grupo de
atividades podem ser executadas ao mesmo tempo, onde
todas tém a mesma atividade anterior e posterior. A
execucado da atividade posterior depende do término de todas
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as atividades que estejam sendo executadas em paralelo. S6
entdo a atividade posterior sera iniciada.

And-Split, quando uma Unica unidade de controle divide o
fluxo em um ou mais caminhos paralelos, permitindo que
multiplas atividades sejam executadas simultaneamente.

And-Join, quando duas ou mais atividades executadas
paralelamente convergem para uma Unica unidade de
controle. A unidade de controle esperara pelo término de
todas atividades, para habilitar a execucdo da prdéxima
atividade.

Or-Split, quando uma uUnica unidade de controle escolhe
por um fluxo, entre outros fluxos. E condicional, pois a
préxima atividade sera selecionada quando uma condicao de
transicao for satisfeita.

Or-Join é usado quando dois ou mais fluxos convergem
para uma unica unidade de controle, sem sincronizac&o.
Qualquer das atividades precedentes pode habilitar a
execucao da préxima atividade.

Iteracdo € um esquema de repeticdo, envolvendo uma ou
mais atividades, até que a condi¢do seja satisfeita.

Pré-condicdo é uma expressdo logica que pode ser
avaliada pelo motor de workflow, para decidir se a instancia
do processo ou uma atividade em uma instancia do processo
pode ser iniciada. Uma ou mais pré-condicdes podem ser
definidas. S&o definidas durante a defini¢cao do processo.

Pé6s-condicdo € uma expressao ldgica que pode ser
avaliada pelo motor de workflow para decidir se uma
instancia do processo ou uma atividade de uma instancia do
processo esta completada. Uma ou mais pdés-condicdes
podem ser definidas, também podem ser parte de uma
iteracdo. Sao definidas durante a defini¢cdo do processo.

Transicdo é um ponto durante a execucao da instancia do
processo, que ocorre entre uma atividade completada e uma
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outra que sera iniciada. Pode ser incondicional, se nao
impuser uma condicao para que a préxima seja iniciada, ou
condicional.

? Condicdo de transicao é uma expressao légica que deve
ser avaliada pelo motor de workflow, para decidir a execucéo
da préxima atividade.

5.5 Estrutura genérica do workflow

Esta estrutura identifica os principais componentes de um
sistema de workflow e suas interfaces. Os desenvolvedores de sistemas de
workflow utilizam-se deste modelo genérico para implementar seus modelos,
gue se diferenciam pela utilizac&do de tecnologias e plataformas distintas. Os
principais componentes funcionais de um sistema genérico de workflow
estdo mostrados abaixo na Figura 5.6.

O modelo genérico traz trés tipos de componentes:

? Componentes de software provéem suporte para varias
funcdes do sistema de workflow.

? Varios tipos de dados de definicdo e controle do sistema
gue sdo usados por um ou mais componentes de software.

? Aplicacbes e banco de dados que nao sao parte do
workflow, mas que podem ser invocados para se
tornarem parte.
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Figura 5.6 - Estrutura genérica do workflow (WfMC, 1999a).

? dados da Aplicacado, dados que sdo especificos de uma
aplicacdo. Uma atividade pode requerer a utilizacdo de
uma aplicacdo, para tanto seria necessaria a troca de
informacoes.

? dados relevantes do workflow s&o dados utilizados
pelo workflow, para determinar condi¢cdes de transi¢cao
particulares e poder realizar a escolha da proxima
atividade a ser executada.
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? dados de controle do workflow sdo dados internos
qgue sao gerenciados pelo motor de workflow, e que
servem para identificar o estado de instancias de
processos ou atividades, e outros informacdes internas de
estado. N&o sdo dados acessiveis externamente.

5.6 Esquema de transicao de estado do processo

O servico de ativacdo do workflow pode ser considerado como
uma maquina de transicdo de estado (Figura 5.7), onde instancias de
processos individuais ou de atividades mudam de estado em resposta a
eventos externos, ou por decisdes especificas tomadas pelo motor de
workflow.

TECOMECe .
etiatto existit
atividades ativas

1 oumaisinstincias
de ati-idades

Figura 5.7 - Exemplo de transi¢céo de estados para instancias de processo
(WFfMC, 1999a).

Os estados basicos sao:

? iniciado: uma instancia de um processo foi criada, mas o
processo ainda nao tem todas as suas condicdes
preenchidas para iniciar a sua execucao;
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? executando: a instancia do processo esta sendo executada
e quaisquer de suas atividades podem ser iniciadas,
desde que tenham suas condi¢6es de inicio satisfeitas;

? ativo: uma ou mais de suas atividades foram iniciadas
(um ou mais itens de trabalho foram criados);

? suspenso: a instancia do processo esta inativa e
nenhuma atividade pode ser iniciada, até que o processo
esteja em estado de execucdo novamente (via comando
continue);

? completado: a instancia do processo ja preencheu todas
as condicdes necessarias para a sua conclusao;

? terminado: a instancia do processo teve sua execucao
finalizada antes de sua conclusdo normal.

Outra visado dos estados de uma instancia de processo. O
diagrama da Figura 5.8 mostra apenas as transi¢des de baixo nivel de modo
simplificado. Desse modelo, pode-se deduzir outros refinamentos.

F

com pletado

executando
/' 3

ahortado

Figura 5.8 - Exemplo simplificado dos estados de uma insténcia do processo.

O estado abortado significa que um processo foi finalizado
indiferentemente dos estados das atividades. E uma acfo radical para
finalizar o processo. Ja o estado terminado, significa que o processo sera
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parado quando as atividades que estiverem sendo executas estiverem
completadas. E uma ac&o de finalizar que respeita o término de todas as
atividades que estiverem sendo executadas.

5.7 Esquema de transicao de estado da atividade.

Uma atividade ndo deve ser passivel de interrupcao, isto é, uma
vez que uma particular instancia de atividade de uma instancia de processo
€ iniciada, ndo se pode suspender ou terminar esta atividade (Figura 5.9).
Isto significa que uma instancia de processo nao pode ser suspensa,
terminada ou reinicializada, até que todas as atividades ativas tenham sido
concluidas e a instancia do processo tenha retornado ao estado de execucao.

Figura 5.9 - Exemplo de transic&o de estado para instancias de atividades
(WFMC, 1999a).

Os estados basicos de uma instancia de atividade sao:

? inativa: a instancia da atividade foi gerada, mas a
atividade ainda néo foi ativada (as pré-condices para
sua ativacao ainda n&o foram preenchidas) e nenhum
item de trabalho foi gerado;

? ativa: um item de trabalho foi criado, sinalizando que a
instancia da atividade esta sendo processada;

? suspensa: a instancia da atividade esta inativa
(consequéncia da agdo do comando que muda o estado da



98

atividade) e ainda n&o pode ser gerado um item de
trabalho, até que esta retorne ao estado inativo;

? concluida: a execug¢éo da atividade foi concluida.

5.8 Esquema de transicéo de estado do ator

O estado atual do ator indica sua situacdo, se ele esta
disponivel para executar a atividade ou se esta indisponivel, ou ainda se
esta ocupado. Quando ocupado, as situacdes possiveis sdo: com atividade,
porque estad respondendo a uma atividade; em espera, porque ele esta
respondendo a uma atividade, s6 que ela estd em estado de espera; e, com
carga, esta respondendo a uma atividade, e ja esta previsto a sua alocacao
em outras atividades (Figura 5.10).

atividade
instanciada Disponivel atividade instanciada, mas nio iniciada Ocupado
{liwre) {estado de
espera)

Coupade
fcom
atividade)

Crcupado
{cotn
carga)

Indisponivel

Figura 5.10 - Exemplo dos estados de um ator.

A Figura 5.10 mostra os possiveis estados do um ator e a sua
transicdo entre esses estados. O processo de alocacdo buscara uma pessoa
disponivel no momento, caso a locacdo seja imediata, ou uma pessoa
disponivel a longo prazo, quando a alocacao for planejada (Barros, 1997).
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5.9 Padrao para definicao de processo

A interface 1 foi concebida para permitir que diferentes
ferramentas de modelagem de workflow e sistemas de geréncia de workflow
pudessem trocar informac6es entre si. Assim sendo, através desse modelo, é
possivel modelar o workflow em uma ferramenta qualquer que suporte este
padrdo, e implementa-lo em qualquer WFMS que também o implemente,
solucionando os problemas de incompatibilidade entre os produtos de
modelagem e os produtos de geréncia de workflow, como ressaltou Amaral
(1999) em seus estudos.

O quadro mostrado pela Figura 5.11 apresenta
esquematicamente como € a relacéo entre as ferramentas de modelagem e o
WFMS.

Moddo de Herkflow

(Linguagem de Especificagio)

v

WEDL
Padriio para
Interoperatilidade

Camnada de Importagio e Exportacio

Eepresentacio Interna

Especifica do WIS

v

MOTOR DO WORKFLOW

Figura 5.11 - Esquema do modelo de interoperabilidade da WfMC (WfMC,
2002).
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Os padrdes da WFfMC para definicdo de processos compdem-se
de dois elementos, definidos em WfMC (1999a), os quais serao detalhados a
seguir:

? um metamodelo, contendo o0s conceitos que devem ser
suportados por um sistema de workflow;

? uma linguagem padréo para definicdo de processos, a
WPDL (Workflow Process Definition Language).

A WIMC desenvolveu um metamodelo para definicdo de
processo que identifica um conjunto basico de tipos de objetos, apropriado
para compreender as definicbes basicas relacionadas a um processo
relativamente simples. Entretanto, outros objetos podem ser adicionados,
para configurar outras funcionalidades que serédo representadas (Figura
5.12).

Drefirdcio do
Wothd] o
tetm
cotsiste de
u=a Dados

Participantes |mo—oesl  Atividades  |s0——0e]  pefemntes

o wrorkfl o
pode teri i
usa
Condkichies AplicagBes

de tratsicio Itrrocadas

1

Figura 5.12 - Metamodelo proposto pela WIMC (WfMC, 1999b).

O metamodelo definido pela WfMC, mostrado na Figura 5.12,
apresenta os conceitos de um sistema de workflow e seus relacionamentos.
De modo geral, este metamodelo apresenta conceitos consagrados na area de
workflow, como definicdo de processo, atividade, transi¢do (ou gatilho ou
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rota, para outros autores), participantes (também denominado por outros
autores como ator ou agente). Aplicacdes invocadas definem uma ferramenta
de software que sera invocada em tempo de execucdo, para a realizagdo de
uma determinada atividade. Os dados relevantes do processo sdo, por sua
vez, variaveis definidas em tempo de modelagem, que podem, em tempo de
execucdo, ser consultados e/ou receber valores, tanto através do proéprio
WFMS como através de aplicativos cliente (Amaral, 1999).

Os dados relevantes podem ser utilizados em conjunto com as
regras, definindo o roteamento de um processo, como também podem ser
usados para adicionar atributos especificos a um determinado processo ou
atividade.
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6 DESCRICAO DOS MODELOS

Este capitulo introduz as caracteristicas dos modelos utilizados
para descrever um ambiente cooperativo e construtivista, de
desenvolvimento de cursos a distancia via web, que permite a cooperacgéo
entre educadores e técnicos no seu desenvolvimento. Nesse sentido, Campos
(apud Santibafiez, 1999) concorda que, para uma melhoria dos produtos de
software educacional e para que estes venham a ser integrados no curriculo
regular das escolas, € preciso o envolvimento do professor em seu
desenvolvimento, privilegiando os objetivos educacionais preestabelecidos.
Para desenvolver software educativo de qualidade, ndo sé se requer
metodologias de projeto e desenvolvimento de software, como também é
indispensavel a utilizacdo de técnicas relacionadas as teorias de
aprendizagem e do conhecimento.

O objetivo ao definir este ambiente foi usar visao construtivista,
ou seja, privilegiar a interacdo, conjuntamente com técnicas de trabalho
cooperativo e workflow (Figura 6.1), para permitir a cooperacdo entre
autores na modelagem das atividades do processo de desenvolvimento de um
curso a distancia.

" )

.
/

=~

Figura 6.1 - Processo de workflow.
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A autoria compreende o desenvolvimento de atividades
multidisciplinares de planejamento e modelagem, onde se podera pensar e
estruturar pedagogicamente o curso, através do uso de modelos e
metodologias, representando-os através de técnicas de workflow. Para tanto,
pretende-se estudar as caracteristicas necessarias que envolvem a
modelagem de cursos a distancia, para que sejam incorporadas as técnicas
de modelagem de workflow.

Também envolve a realizacdo de atividades que visam a
construcéo cooperativa do curso, ou seja, do desenvolvimento do material
didatico aplicado a um dominio especifico, sendo necessario estudar algumas
tecnologias que proporcionem, de forma bastante simples, a geragédo desse
material multimidia.

Necessario também o aprofundamento de algumas
metodologias de ensino que se destinam a realiza¢do do curso a distancia e
ao seu gerenciamento, 0 que requer que se estudem algumas situacbes do
processo de ensino/aprendizagem, que podem ser generalizadas e
reproduzidas no modelo. Por exemplo: aprendizagem individual,
aprendizagem cooperativa, avaliacdo, etc, e que podem ser inseridas no
processo de desenvolvimento.

6.1 Autoria

A autoria se destina ao planejamento interdisciplinar do curso.
E uma especificacdo de atividades planejadas cuja organizacdo das
atividades representa todas as caracteristicas que dardo forma a uma
proposta pedagodgica de curso.

Uma vez finalizado o processo de autoria, a especificacdo de
workflow gerada passa a ser um conjunto de atividades para a producéo do
curso, propriamente dito. Essa especificacdo, quando executada por um
servidor de workflow, entenda-se motor de workflow, guiara uma ou mais
pessoas por atividades previamente planejadas e elaboradas, que terédo a
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finalidade de editar os contetudos (envolvendo a propria definicdo do
contetdo como também a sua forma de representagdo), avaliagéo,
formulacgdo de exercicios, enfim, todas as atividades pedagogicas que serdo
implementadas em um curso hipermidia a distancia.

O processo de modelagem do curso, cuja finalidade é a edi¢ao do
curso através de um conjunto de atividades elaboradas, planejadas, pode ser
visto na Figura 6.2.

Autoria

Especificacéo de Workflow sl
de Autoria

(Professores, Web Design,...}

Grupo de Autoria %

Produz o Material Didatico
Multimidia do Curso

Figura 6.2 - Autoria do Curso.

Portanto, na autoria, modelam-se as atividades que serao
desenvolvidas posteriormente, resultantes de um esforco interdisciplinar,
gue objetiva a criacdo de uma especificacdo de workflow, representando a
estrutura do curso. Um unico modelo pode ser reutilizado tantas vezes
guanto for necesséario, desde que se pretenda usar a mesma estrutura,
apenas aplicada a diferentes dominios. Por exemplo, usar a mesma
estrutura para criar um curso de Histéria, Matematica, Geografia, etc.
Respeitada a mesma estrutura, o processo de autoria sera distinto para cada
autor, ou grupo de autores, cabendo a este criar os contetudos. O resultado da
execucgdo deste modelo de especificacdo de autoria pelo workflow serd um
curso hipermidia para EAD.
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O curso resultante do processo de autoria € composto por uma
colecdo de nos hipermidia, que estdo armazenados em uma hiperbase. Um
curso hipermidia deve apresentar a informacdo de forma didatica e
pedagogica de um determinado assunto, em sequéncias de informacdes
definidas sobre a hiperbase, possibilitando que os objetivos previstos pelo
autor sejam alcancgados (Fernandes, 2000).

6.2 Modelagem do curso

Modelar significa dar forma a alguma coisa, moldar, elaborar
modelos para que se possa analisar uma realidade antes de construi-la. O
modelo pode representar, pela primeira vez, a realidade desejada. Como o
gue ocorre na web, um hipertexto pode ter tantas informacfes quanto se
queira. E necessario, contudo, limitar o universo das informacdes contidas
em um hiperdocumento, para que se possa dar inicio ao seu processo de
construcao. A énfase nesta etapa visa permitir a automacao do processo de
sua implementacéo e, principalmente, permitir uma analise adequada para
gue se possa gerar um hipertexto educacionalmente valido (Pimentel, 1998).

O processo do “pensar”, planejar ou modelar um curso, pode ser
visto através de uma analogia, da mesma forma que um processo de
especificacdo de um programa de computador, pois ambos geram
especificacbes que devem ser processadas por uma aplicacdo que as
compreenda. Assim, para Costa (1998), esta acdo de programar uma
maquina para que realize processos, implica um exercicio de
intencionalidade, um procedimento minucioso de analise da tarefa desejada,
a significacdo da sintaxe e da semantica de linguagem de comunicac¢do com a
maquina, a compreensao da logica do sistema, o estabelecimento de um feixe
de relagbes sobre o0s processos que se deseja que a maquina realize e sobre 0s
conteddos desses processos, bem como implica, ainda, no caso da
comunicacdo, interacdes socio-cognitivas. Por isso, pode-se afirmar que o
computador enriquece 0os ambientes de aprendizagem, pois ajuda a provocar
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a ativacdo dos mecanismos cognitivos, sobretudo da abstracao
reflexionante’.

A representacdo de todos 0s processos que compdem uma
aplicacdo, através de uma especificacdo de workflow, tem por objetivo
permitir o entendimento do conjunto de processos e da ®quéncia de sua
execucdo. Desta andlise pode resultar uma eventual reengenharia dos
processos envolvidos, com o objetivo de sanar erros detectados e de obter
uma melhor distribuicdo do trabalho. A construcéao deste modelo é conhecida
como Modelagem de Workflow. O modelo obtido servird como base para o
processo de geréncia deste workflow.

Uma das principais metas da modelagem do workflow é a
possibilidade de diminuir o numero de problemas encontrados nha
coordenacao das atividades. O modelo do workflow gerado deve definir n&o
somente atividades, mas também a maioria das restricdes temporais para
sua execuc¢ao, os dados dinamicos, a troca de controle entre atividades, e as
pessoas (agentes humanos) responsaveis por cada atividade. Uma
importante caracteristica nas aplicacbes tratadas neste projeto € a
necessidade da definicdo de restrigdes temporais, em diferentes atividades,
pois uma pessoa pode ter limites de tempo na continuidade de uma
atividade especifica. Estas restricdes estdo associadas as atividades
individuais, assim como aos processos complexos, formando um conjunto
completo de restrigdes temporais que se inter-relacionam. Com um modelo
armazenado, é possivel gerenciar as alternativas de execucao do workflow de
uma forma semi-automatica.

No modelo de um workflow deveré&o ser representados:

() todos o processos que fazem parte da aplicacdo, podendo
cada processo ser composto por diversas atividades diferentes;

7 Abstracdo reflexionante é um processo de formacdo de conhecimento de natureza
enddgena. Ele conduz a construgdo de novas formas de conhecimento, tirando-as de saberes
ou saber -fazer que o sujeito ja possuia.
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(ii) os agentes responsaveis pela execug¢ado de cada atividade;
(iii) as restricdes temporais a execucao das atividades;

(iv) as possiveis comunicacbes entre atividades (troca de
informacdes e de controle)

A utilizacdo de um modelo, como é o caso formal para uma
aplicacdo, tem dois importantes fundamentos: primeiro, durante a sua
construcdo, todo o processo € analisado, em termos de atividades a serem
executadas, e a seqléncia de sua execucao. Isto é feito de uma maneira
abstrata, com o objetivo de solucionar inconsisténcias detectadas e realizar
uma melhor distribuicdo de trabalho no decorrer do curso. Segundo, o
processo modelado é, posteriormente, utilizado para gerenciar a execuc¢ao da
aplicagao.

Diferentes metodologias tém sido propostos para modelagem de
workflow. A escolha da técnica de modelagem deve levar em consideracao a
possibilidade de representacdo de aspectos temporais. A possibilidade de
representar informacbes temporais no modelo é de fundamental
importancia, principalmente para descrever 0 sincronismo entre as
diferentes atividades a serem desenvolvidas. Deste modo, ndo somente 0s
aspectos estaticos, mas também os dinamicos da aplicacdo podem ser
reproduzidos no workflow.

Uma modelagem de workflow segue um método que determina
as regras, a simbologia e a semantica do modelo de workflow. O método de
modelagem de workflow utilizado aqui é o proposto por Casati/Ceri (1995).
Através deste método de modelagem, pode-se projetar o fluxo de execucao de
varias tarefas, por varios agentes diferentes, sendo necessario para isso se
valer de graficos, simbolos e textos, ndo apenas para descrever as tarefas
envolvidas, mas também para especificar os mecanismos de disparo e
término das acdes previstas. Na representacdo do Casati/Ceri, € usada a
palavra tarefa para descrever uma atividade.
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Pode-se representar através deste modelo workflows do tipo ad
hoc e administrativos, uma vez provido de um mecanismo de tratamento de
excecOes para tratar os eventos excepcionais, que ocorrerem no workflow,
definido nas préprias tarefas. Os workflows de produ¢do também podem ser
gerenciados por este modelo (Edelweiss, 1998).

Os elementos definidos por Casati/Ceri sdo mostrados na
Figura 6.3, e também referenciados em outros trabalhos, na especificacédo da
autoria e como modelo de representacéo de cursos a distancia (Sizilio, 2001;
Garcia, 2001).
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Tarefa Supertarefa E :
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o Iniciaf Fim
Fork com Exclusio M tua

) <

Fork Taotal ! Join Fork ndo-deterministico ! Join Interativo
Total Join Parcial

F ork Condicianal

Figura 6.3 - Simbologia Casati/Ceri (WIDE, 2001).

Cada simbolo apresentado tem um significado l6gico distinto na
modelagem. O principal elemento é a tarefa, que é uma unidade elementar
de trabalho, que é entregue a um ator. Os outros sao conexdes, inicio e fim
de um processo, supertarefa (modularizacdo de uma tarefa), multitarefa
(possibilidade de geracéo de vérias instancias de uma mesma tarefa) e forks
e joins (estruturas de separacgéao e de juncéo).
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Os simbolos inicio e fim sdo marcas que determinam o fim e o
inicio de uma instancia do processo. Cada instancia pode ter somente um
simbolo de inicio e varios de fim. Ap6s o simbolo de inicio, apenas uma
tarefa sucessora pode estar conectada; se for o caso de ter mais de uma
tarefa, € necessario um fork. Cada simbolo de fim tem apenas uma tarefa
predecessora conectada; se for o caso de ter mais de uma tarefa
predecessora, é necessario um join. Quando um processo € instanciado, o
sucessor do simbolo de inicio é iniciado e quando o simbolo de fim tem seu
estado completado, a instancia é dada como finalizada. Todas as tarefas que
ainda estiverem ativas sdo canceladas. Ac¢des podem ser associadas aos
simbolos de fim.

As tarefas sdo unidades elementares de trabalho que
coletivamente trabalham para alcancar o objetivo especificado no workflow.
O motor de workflow é que determina quando uma tarefa deve ter sua
execucdo iniciada e o ator apropriado, de acordo com as politicas adotadas
para alocacao de tarefas.

Quando o motor de workflow recebe a requisicdo para
instanciar um processo, apés 0s passos iniciais, ele interpreta o modelo
recebido e determina qual é a tarefa inicial a ser executada, ele cria a tarefa,
aloca o ator para realiza-la e disponibiliza-a na lista de trabalho do ator
escolhido, habilitando-o a executar a tarefa.

7

A supertarefa € uma maneira de modularizar o processo. A
divisdo do processo em modulos permite reduzir a complexidade da
especificacdo. As tarefas sdo agrupadas em supertarefas para formar
unidades de execucdo, de onde implicitamente se abstrai a nogédo de
atomicidade e de isolamento, dentro dos limites da supertarefa. Uma
supertarefa ndo é instanciada, ela somente representa o agrupamento de
algumas tarefas.

A multitarefa define um conjunto de tarefas que sao executadas
em paralelo, sendo que alguns parametros devem mudar para cada
instancia das tarefas. O conceito de multitarefa é apropriado para algumas
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situagdes, entre outras quando se quer criar a condi¢cdo que uma mesma
tarefa possa ser avaliada, usando diferentes parametros, ou quando néo
existe a possibilidade de se prever exatamente a quantidade de instancias
gue devem ser criadas. Cada multitarefa tem um parametro de entrada ‘j’,
indicando o nimero de instancias que se tornardo habilitadas quando o
predecessor for finalizado; e um parametro de saida ‘k’, chamado quorum,
gue possibilita especificar o namero de tarefas que, ao serem finalizadas,
habilitardo a sua tarefa sucessora (Figura 6.4). As tarefas que forem
finalizadas apds a sucessora ter sido habilitada serdo consideradas sem
efeito.
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Figura 6.4 - Multitarefa

Os forks séo precedidos de uma tarefa chamada predecessora, e
seguidos de muitas tarefas, chamadas sucessoras. O fork total (AND-split
WfMC), depois que seu predecessor finaliza, tem todos 0s seus sucessores
habilitados para execucdo. O fork condicional (OR-split WfMC) tem seus
sucessores associados a uma condicdo; quando o seu predecessor finaliza
todas as condigOes dos sucessores, sdo instantaneamente avaliadas e apenas
0s sucessores, cuja condicdo é verdadeira, sdo habilitados para execucdo. O
fork condicional com exclusdo mutua é muito parecido com o fork
condicional, s6 que neste caso apenas uma condi¢do pode ser verdadeira. No
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caso dos condicionais, se nao existir nenhuma condi¢cdo verdadeira, €
necessario que neste caso seja tratado como excecdo. O fork néo-
deterministico tem um numero ‘K’ de tarefas sucessoras que sao habilitadas
nao-deterministicamente.

Os joins sdo precedidos de muitas tarefas chamadas
predecessoras, e seguido de uma tarefa chamada sucessora. O join total
(AND-join WfMC) tem sua sucessora habilitada depois que todas as tarefas
predecessoras sdo finalizadas. O join parcial (k AND-join) é associado a uma
variavel ‘k’; o sucessor torna-se habilitado somente depois que ‘k’, tarefas
predecessoras, sao finalizadas. As que finalizarem ap6s as 'k’ tarefas,
tornam-se sem efeito. O join interativo (interacdo WfMC) tem seu sucessor
habilitado toda vez que uma tarefa predecessora é finalizada, até que a
condicao seja satisfeita (Tabela 6.1).
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Tabela 6.1 - Légica dos simbolos Join e Fork.

A B h A B h
K=<n
X X
Join Total Join Parcial
A B n X
X A B h
Join Interativo Fork Total
X X
K=<n
A B h A B h

Fork Nao-deter ministico Fork Condicional com

Exclusao M Gtua

A B h
Fork Condicional

O processo de finalizacdo de uma instancia de um processo é
determinado quando todas as tarefas, que foram habilitadas durante a
execucdo da instancia, estdo finalizadas. Isso s6 se aplica as tarefas que, em
algum momento da execucdo da instancia, foram ativadas. Existem, no
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entanto, algumas circunstancias especiais. No caso do join parcial, mais de
uma tarefa sdo ativadas no mesmo momento, mas para habilitar a proxima
tarefa, basta uma tarefa finalizar. Portanto, para que a instancia do
processo possa finalizar, o restante das tarefas precisam também ser
finalizadas, canceladas ou completadas. O caso da multitarefa também ¢
similar, havendo ainda a possibilidade de tratar o restante das tarefas, por
uma excecado da multitarefa.

6.3 Modelos de Interacao

Os modelos a seguir sdo alguns exemplos de modelos que se
podem adaptar para serem utilizados na criacdo de um processo, baseado
em atividades. Sdo abstracbes que, de uma forma sintética, representam
uma teoria de aprendizagem. Os modelos podem ser usados em diferentes
contextos, e produzir formas diferentes de interacdo, bem como um processo
pode estar baseado em apenas um modelo, ou combinar caracteristicas de
multiplos modelos.

O primeiro modelo é baseado na visdo behaviorista, no modelo
de condicionamento de Skinner (Figura 6.5), na definicdo de aprendizagem
como uma mudanca observavel de comportamento (Campos, 1997), e de
resposta a estimulos (modelo da caixa preta). A sua exposicdo a pré-
determinadas atividades seria testada e, se o desempenho fosse alcancado
(avaliacdo), estaria apto para realizar novas atividades, sendo 0 processo
seria retroalimentado com informacdes, para que se repetisse o0 processo, até
uma avaliacao positiva. Cada modelo pode ainda sofrer multiplas variacdes
em seus componentes, sem assim descaracteriza-lo, como, por exemplo,
diferentes formas de executar as atividades.
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Figura 6.5 - Modelo de condicionamento de Skinner

Uma especializagdo dos modelos behavioristas foi o enfoque
dado por Bruni (Figura 6.6), cuja abordagem considera o processo da
instrucdo o mais importante e prioritario, sendo que 0s processos internos
tém muita importancia e as saidas, importancia secundaria. O processo
instrucional é visto como uma estruturacdo do ambiente, de forma que se
maximize as probabilidades de aprendizagem do novo comportamento
(Campos, 1997). Skinner orientava-se pelo desempenho (saida), avaliagdo do
condicionamento, avaliacdo quantitativa, porém, do ponto de vista de
Brunner, o processo é qualitativo e a instrucdo é determinada pelo
comportamento (instrucao relacionada a contextos e experiéncias pessoais).
Cada comportamento j4 aprendido que se aproxima do desejado é reforcado
gradualmente, por aproximacgodes sucessivas.
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Figura 6.6 - Modelo behaviorista de Brunner (Campos, 1997).
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O modelo de Gagné admite a variedade de tipos de
aprendizagem, e cada tipo de aprendizagem é associado a diferentes
estratégias de instrucdo e admite que o processo de funcionamento mental
interno governe a aprendizagem (Romiszowski apud Campo, 1997). O que
determina a selecdo das estratégias € o conhecimento que se tem do aluno e
o0 que ele tem a aprender. E um processo adaptativo que avalia como ele usa
0 conteldo, procurando adequa-lo ao seu perfil, e 0o desempenho do seu
progresso individual (Figura 6.7).

ohjetive  loff—onow—

FESS feedback
—»

estrategias avaliagdo

0 0]
l l i st
] D | ensino

Figura 6.7 - Modelo instrucional baseado na teoria de Gagné (Campos,
1997).

A visdo construtivista é diferente, ndo estda baseada em
atividades pré-definidas (Figura 6.8). O autor tem muita mais
responsabilidade sobre as suas tarefas, passa a contar com um orientador
(facilitador). A partir de um dominio do conhecimento, o autor deve ser
encorajado a buscar novos pontos de vista, correlacionando-os para construir
novas hipoteses, usando informacdes de diversas fontes, que podem servir de
base para a analise de qualquer questédo (Campos, 1997).

Algumas técnicas citadas por Costa (1998) podem ser
observadas, dentro do viés construtivista, e gerar modelos implementaveis
na construcdo de softwares educacionais e, por extensdo na EAD, também.
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Essas técnicas sdo: técnicas de fazer perguntas, que compreendem o
guestionamento sobre descri¢cbes, hipOteses possiveis, explicacdes,
verificacdes e seus valores (exemplos e contra-argumentacfes) e novas
guestdes como respostas a outras questdes; técnicas de solucao de
problemas, que compreendem a formulacdo de problemas nas mais
diferentes areas do conhecimento, e de suas aplicacbes em contextos sdcio-
historicos de vida, realidade ou teorias; técnicas de planejamento e
desenvolvimento de projetos cooperativos, que envolvem grupos a
distancia. Os temas dos projetos poderdo ser levantados do interesse
especifico de um grupo, das necessidades curriculares dos professores de
turmas de uma mesma série, das necessidades de uma comunidade, do
interesse por um conhecimento especifico, da necessidade de tratar uma
deficiéncia, do desejo de formacdo de habitos, valores, habilidades, talentos,
etc.

escolher
tematica

———— IndagagGes inferafive

ﬂ J ) avaliagiio

pesquisar

nferdafivo

‘ h J ¥

Figura 6.8 - Modelo instrucional baseado no construtivismo.
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No trabalho de Nitzke (2001), podem-se verificar dois modelos
gue expressam um conjunto de atividades relacionadas a aprendizagem
cooperativa. O modelo de Wan (2000), responsavel pela construcdo do
ambiente ACA-CLARE, afirma que a aprendizagem cooperativa pode tomar
diversas formas, tais como projetos conjuntos, discussfes ou escrita
cooperativa, mas que, em todas elas, cinco tipos principais de atividades tém

sido evidenciadas:

? sumarizagdo: retira o0s aspectos mais importantes do
material coletado;

? avaliagao: critica subjetivamente o trabalho;

? comparagdo: identifica diferencas e similaridades entre os
materiais encontrados;

? integracdo: relaciona, agrega e abstrai informacdes;

? construcéo: consolida uma proposta.
Wan (apud Nitzke, 2001) ndo considera que exista uma ordem

pré-definida entre estas atividades, apenas as organiza, como na Figura 6.9,
segundo resultados por ele analisado.

Figura 6.9 - Modelo para processo de atividades cooperativas de Wan (apud
Nitzke, 2001).
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O outro modelo referenciado no trabalho de Nitzke, foi
desenvolvido por Souza (apud Nitzke, 2001). As atividades representadas no
modelo (Figura 6.10) est&o assim detalhadas:

? identificacédo do problema: exposicao do problema ou desafio;
eliminacao de duvidas e confirmacao da compreensao;

? busca ou coleta de dados: consulta e busca de materiais;
contato com especialistas e manipulacao dos dados;

? analise: filtragem das informagdes e tomada de conclusdes;

? sintese: construcdo da sintese e discussdao interna dos
resultados;

? formalizagao: disponibilizacdo do trabalho e discussdo dos
resultados;

? validacao: realizacéo de experimentos e avaliagao final.

identificacfio do prohlema

busca ou coleta de dados

analise

sintese

formalizagéio

i

validagéo

Figura 6.10 - Modelo para processo de atividades cooperativas de Souza
(2000).
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6.4 Consideracoes

As pessoas envolvidas na autoria devem possuir conhecimentos
necessarios para pensar em uma estrutura geral, para a construcdo do
curso. Para tanto, a equipe precisa ser composta por pessoas que possuam
uma base pedagogica, conhecimento de informatica e das técnicas
envolvidas na elaboracéo do curso, em principio.

Segundo Campos (1997), € importante ressaltar que a teoria da
aprendizagem pode estar implicita em modelos. O que se pode notar € que 0
processo de construcao de software educacional, a partir do momento em que
a interdisciplinaridade se tornou requisito essencial, reestruturou-se. As
teorias que buscam representar 0s processos cognitivos se tornaram fontes
importantes de analises e interpretacdes, seus métodos sdo cada vez mais
discutidos e referenciados na elaboracdo dos sistemas, refletindo em
ferramentas mais flexiveis, adaptaveis e criativas.

Nesse sentido, a caracteristica didatico-pedagdgica surge como
elemento importante, pois busca padrdes para projeto e desenvolvimento de
software educacional, de forma a relacionar as habilidades mentais basicas
com o conhecimento entre os autores. (Romiszowski apud Campos, 1997).
Entende-se que esses modelos de aprendizagem sao fendmenos sdécio-
culturais (Campos, 1997), e podem estar também representados no processo
de engenharia dos sistemas.
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7 CONSTRUCAO DO MODELO

A construgédo do modelo compreende algumas etapas que foram
assim definidas: descobrir a natureza das atividades, determinar as
competéncias relacionadas as atividades e especificar o modelo de
atividades.

Durante a autoria, uma equipe multidisciplinar devera partir
de um modelo, uma especificacdo workflow, para executar atividades
responsaveis pela construcao do curso. Esta especificagdo de workflow € uma
estrutura mestra, responsavel por representar todo processo, tais como
guais sao as atividades que devem ser realizadas, a sua seqUéncia ou
paralelismo, os papéis que poderdo executar cada tarefa, recursos que
poderéo ser utilizados para auxiliar na construcgéo do curso, etc.

O modelo néo pertence somente a um dominio especifico, mas
pode gerar um modelo reutilizavel para outros dominios do conhecimento e,
na sua esséncia, propfe-se a automatizar todas as atividades de
desenvolvimento. Mas, néo se torna algo imutéavel, pode sofrer modificacdes
que reproduzam, de acordo com as necessidades do grupo, uma
representacdo do que mais se aproxima das condic¢des virtuais de trabalho
multidisciplinar.

7.1 Natureza das Atividades

Usando-se dos critérios de avaliacdo de software educacional
(Campos, G., 1994; Campos, F., 1999a, 1999b apud Rocha, 2001) e também
das caracteristicas de qualidade de aplica¢Ges na web (Pressman, 2000 apud
Rocha, 2001), pode-se aqui referenciar algumas das caracteristicas
observéaveis que contribuem para a exceléncia de uma aplicagéo.

Os critérios que se destinam a avaliacdo sao referéncias para
auxiliar no desenvolvimento das aplicacées Pode-se deduzir que muitas das
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atividades de construcdo devem estar identificadas com os critérios de
avaliacdo, no entanto, ndo se pode dizer que sao suficientes, mas formam um
conjunto significativo de questdes que necessitam ser avaliadas durante o
processo de desenvolvimento.

Na avaliacdo de aplicacbes educacionais, € importante
considerar as seguintes caracteristicas educacionais (Campos, G., 1994;
Campos, F., 1999a, 1999b apud Rocha, 2001):

Caracteristicas pedagodgicas: conjunto de atributos que
evidenciam a convivéncia e a viabilidade de utilizacdo do software em
situacgdes educacionais.

? Ambiente educacional: o software deve permitir a
identificacdo do ambiente educacional e do modelo de
aprendizagem que ele privilegia;

? Pertinéncia ao programa curricular: o software pode ser
adequado e pertinente a um dado contexto educacional
ou disciplina especifica;

? Aspectos didaticos: o software deve atender a um objetivo
educacional e para isso deve ser facil de usar, ser
amigavel ao usuario, possuir aspectos motivacionais e
respeitar as individualidades. Inclui atributos como
conteudos claros e corretos, recursos motivacionais, carga
informacional e tratamentos de erros.

Facilidade de uso: conjunto de atributos que evidenciam a
facilidade de uso do software.

? Facilidade de aprendizado: avalia a facilidade de os
usuarios aprenderem a usar o software;

? Facilidade de memorizacdo: avalia a facilidade dos
usuarios para memorizarem informacdes importantes
para o0 seu uso;
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? Robustez: avalia se o software mantém o processamento
corretamente a despeito de a¢des inesperadas

Caracteristicas de interface: conjunto de atributos que
evidenciam a existéncia de meios e recursos que facilitam a interagdo do
usuario com o software.

? Conducao: avalia os meios disponiveis para aconselhar,
informar e conduzir o usuario na interacdo com o
computador. Inclui atributos como presteza, localizacao,
feedback imediato e legibilidade;

? Afetividade: avalia se 0 software promove uma relacao
afetuosa com o aluno na sua interacdo e quais 0s
aspectos psicolégicos que pode vir a desencadear;

? Consisténcia: avalia se a concepcao da interface é
conservada idéntica em contextos idénticos, e diferentes
em contextos distintos;

? Significado dos cédigos e denominacbes: avalia a
adequacao entre o objeto ou informacdes apresentadas ou
solicitadas, e sua referéncia;

? Gestdo de erros: avalia 0s mecanismos que permitem
evitar ou reduzir a ocorréncia de aros e, quando eles
ocorrem, verifica quais os mecanismos que favorecem sua
correcdo. Inclui os atributos protecdo contra erros,
gualidade das mensagens de erro e correcdo e reserva
facil das acdes.

Adaptabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a
capacidade de o software de adaptar-se as necessidades e preferéncias do
usuario e ao ambiente educacional selecionado.

? Personalizagdo: avalia se a interface pode ser facilmente
personalizada para o uso por diferentes usuarios;
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? Adequacdo ao ambiente: avalia se o software é adequado
ao modelo e aos objetos educacionais pretendidos.

Documentacao: conjunto de atributos que evidenciam que a
documentacdo para instalacdo e uso do software estd completa, €
consistente, legivel e organizada.

? Help on-line: avalia a disponibilidade de ajuda on-line;

? Documentacdo do usuério: avalia se a documentacao
sobre o uso do sistema e sua instalacdo € de fécil
compreensao.

Portabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a
adequacdo do software aos equipamentos do laboratério de informatica
educativa.

? Adequacgdo tecnolégica: avalia se as tecnologias de
hardware e software utilizados no software s&o
compativeis com as facilidades disponiveis no mercado;

? Adequacdo aos recursos da escola: avalia se as
tecnologias de hardware e software necessarias para a
utilizacé@o do software sdo compativeis com as facilidades
disponiveis na escola.

Na avaliacdo de aplicacbes educacionais na web, é importante
considerar as seguintes caracteristicas (Pressman, 2000 apud Rocha, 2001):

Usabilidade;

? Entendimento global do site, conjunto de informacdes
pertinentes aos objetivos;

? Feedback e help on-line, informacdes que auxiliam a
utilizacao do site;
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? Caracteristicas estéticas e de interface, disposicao das
informacdes, estrutura de apresentacao;

? Caracteristicas especiais, recursos que demandam
critérios distintos para serem inseridos no site;

Funcionalidade:

? Capacidade de busca e recuperacao, eficiéncia, evitando
longas esperas na recuperacgédo das informacdes;

? Caracteristicas de navegacao, organizacao logica, que
seja previsivel aos usuéarios encontrar as informactes
desejadas;

? Caracteristicas relacionadas ao dominio da aplicacéo,
fornecem todas as informacgfes que sao esperadas que
sejam parte do site;

Eficiéncia:

? Desempenho do tempo de resposta
? Velocidade da geracao de pagina

? Velocidade da geracao de gréaficos

Estes critérios estéo listados por fazerem parte de estudos que
generalizaram preocupacbes a cerca do desenvolvimento de aplicacbes
educacionais, com suporte da web. Serao utilizados para avaliar o resultado
do processo de construcdo da aplicacdo, uma vez que formam um conjunto de
critérios, cuja presenca pode atestar qualitativamente o resultado do
trabalho, vide modelo no Apéndice A. O modelo que se pretende gerar deve
possibilitar que, cooperativamente, seja realizada uma interagédo entre os
especialistas envolvidos no processo e, desta discusséo, surja o conjunto de
caracteristicas desejadas na aplicacdo. O modelo de avaliacdo servira apenas
como um indicador das caracteristicas que foram encontradas na aplicacao
apoés sua construcao.
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E intencdo deste estudo que se privilegie uma ac&o
construtivista no modelo, que as formas de comunicacdo sejam fonte de
interacao e resultem na escolha dos objetivos, através da cooperacao, dialogo
e negociagdes do trabalho em grupo.

7.2 Competéncias

Competéncia ndo € um conceito novo, e possui relacdo direta
com a educacdo que, por sua vez, esta ligada a idéia do conteudo que deve o
aluno receber, ou seja, 0 que ele aprendeu, bem como o que ele ira fazer com
esta bagagem de conhecimento e a forma de aplica-lo.

Segundo Perrenoud (2003), competéncia é a faculdade de
mobilizar um conjunto de recursos cognitivos (saberes, capacidades,
informacdes, etc) para solucionar com pertinéncia e eficacia uma série de
situacdes.

O que o aluno recebe e a forma como ele deve receber sao,
talvez, as maiores preocupacdes dos operadores da area de educacédo, pois
elas serdo determinantes para a vida dos estudantes, na medida em que o
objetivo do ensino é proporcionar mudancgas, enriquecer os conhecimentos,
abrir novos horizontes, enfim capacitar o aluno, desenvolvé-lo. O objetivo da
escola ndo deve ser passar conteudos, mas preparar todos para a vida em
sociedade moderna (Perrenoud, 2003).

Assim, a competéncia tem conteludo/caracteristica tedrica e
pratica, pois, ao mesmo tempo em que a ela esta atribuida a idéia de
conhecimento - e aqui entra os conhecimentos e valores de cada pessoa
individualmente, que nem sempre podem ser constatados no processo, mas
gue compdem a parte ética, quando envolve wontade, escolhe e, portanto,
valores -, ha também a idéia de capacidade de aplicacdo, de habilidade em
cada situacdo. Em outras palavras, a habilidade esta inserida no conceito de
competéncia, sendo a diferenca entre elas determinada no contexto. Ou seja,
a competéncia para resolver um determinado problema envolve diferentes
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habilidades, dentre elas, por exemplo, a capacidade de negociacdo. A
habilidade de negociacdo, por sua vez, envolve habilidades especificas tais
como facilidade de comunicacdo, conhecimento na area linguistica, dados
atualizados sobre o dominio do problema, conhecimentos de situacdes
similares, etc. Assim, dependendo do contexto em que se esta trabalhando, a
competéncia pode ser uma habilidade, ou a habilidade pode ser uma
competéncia (Mello, 2003).

A caracteristica pratica da competéncia, além da habilidade a
ser aferida no caso concreto, esta relacionada também a experiéncia, ou seja,
a capacidade de decidir de forma pertinente.

Em uma situacdo normal de trabalho em grupo, verifica-se que
varios autores sofrem intersec¢des em suas competéncias com outros autores
do grupo. A interseccdo de uma determinada competéncia forma a
verticalidade do grupo (Figura 7.1) nessa competéncia, sugerindo a
profundidade com que se pode tratar os problemas que estiverem sobre essa
competéncia.

' Werticalidade
e Luter B do grupo
L A Intersecgio
entre &, B e C.

Figura 7.1 - Interseccdo de uma competéncia no grupo.

A unido de todas as competéncias do grupo forma a
horizontalidade do grupo, sugerindo a abrangéncia dos problemas que se
pode discutir no grupo (Figura 7.2). E, colocando-se a verticalidade e
horizontalidade do grupo a servico do trabalho cooperativo, abre-se um
conjunto de possibilidades de construcdo de novos conhecimentos, que
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surgem como fruto da interagdo, resultado de um processo, de uma
abstracéo reflexionante® do grupo.

Autor B
Autor & i

Autor

Figura 7.2 - Unido das competéncias no grupo.

Por isso, abstraindo os problemas que advém do gerenciamento
de qualquer grupo de trabalho, pode-se dizer que o conhecimento das
competéncias envolvidas em um processo, e a formacao de um grupo baseado
nas exigéncias de tais competéncias, podem proporcionar uma solucao
préxima do desejado qualitativamente.

A falta de alguma competéncia no grupo pode muitas vezes ser
suprida pela resultante das interacgdes, pois € muito dificil quantificar se a
experiéncia dos autores pode ser traduzida nas habilidades necessarias para
execucdo de uma atividade. Ou seja, serd que dois autores com uma
determinada competéncia podem resolver o problema promovido pelo grupo?
Talvez ndo possam, mesmo que usem toda a interacdo possivel no grupo.
Abre-se a opcao de oferecer os problemas aos colaboradores, que nao estéo
comprometidos com o0 grupo, mas detém competéncia suficiente para
oferecer uma solucdo ao grupo. Mas, caso possam resolver o problema, a
competéncia de ambos foi suficiente, sendo muito dificil quantificar a
colaboracdo de cada um para a solucdo. Em grupos onde nao héa
competitividade, grupos “sadios”, isso nao se justifica, pois o interesse do
grupo € alcangar o objetivo do grupo, e ndo pessoais.

8 “Uma aprendizagem que nos leva a compreender algo. Ou seja, uma aprendizagem que
consiste na construgéo (ou reconstrucdo) de um conhecimento” (Franco, 1997).



128

7.2.1 Alocacao de Atividades baseado em competéncias

Um workflow deve oferecer um sistema que permita fazer a
alocacdo das atividades as pessoas, como parte do conjunto de suas
funcionalidades. O sistema de alocacdo tem a finalidade de alocar uma
atividade (instancia) a uma pessoa (ator), seguindo alguns critérios de
distribuicao que o sistema é constituido.

Um conceito chamado papel pode ser utilizado para fazer
referéncia a um grupo de atores que possuem as mesmas competéncias e,
portanto, estariam aptos para executar a atividade.

Uma atividade n&o necessita estar alocada para um ator
especifico, pode estar alocada para um grupo de atores, ou somente o papel
representa o perfil dos atores que podem executa-la. O sistema de alocacao
precisa de outros fatores que o auxilie a escolher o ator, por exemplo, carga
horéaria, aptidao (mais competente), disponibilidade de tempo. O sistema
deve proporcionar politicas de alocacdo, pois uma alocacdo sem critérios
pode refletir diretamente na qualidade da execucao da atividade.

O processo de alocacdo pode ser feito no momento de execucao
da atividade, quando esta é instanciada, ou previamente na especificacao, e
para cada atividade apenas um ator executa a instancia. Segundo Barros
(1997), a WFMC mostrou ser o mais completo dos modelos. Inclui diversos
atributos que podem ser utilizados na alocacdo de atividades: numero
maximo de itens que o ator pode processar na unidade do tempo
(capacidade), quanto custa o ator por unidade de tempo (custo) e estratégias
de alocacdo dinamica de tarefas (por exemplo, FIFO).

Uma atividade pode ser alocada previamente, antes do modelo
ser executado pela workflow, na descricdo, mas nao significa que o sistema
néao verifique esta possibilidade diante das suas regras de alocacao.
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A WFMC possui uma politica de alocacdo baseado em regras
especificas que usam a experiéncia dos agentes para alocacdo em tarefas
criticas. Para tanto, os agentes sdo descritos pelo seu comportamento num
dicionario de informac6es gerenciado pelo WfMS (Casati, 1995).

Esse mecanismo utilizado pela WfMC ¢ ideal para o principio
do modelo sugerido neste trabalho, baseado em competéncias. Para tanto, é
necessario uma funcionalidade que faca a associacdo das tarefas descritas
na atividade com um banco de informagdes, onde todo o ator tem suas
competéncias registradas. Essa funcionalidade é prevista pela WfMC, mas
ndo a restringe ao tipo de tecnologia que pode ser empregada para resolver a
alocacdo. Pode ser uma simples combinacédo de palavras-chave até o uso de
agentes de inteligéncia artificial.

7.3 Cooperacao Presencial x Virtual

Para uma melhor adaptacdo da utilizacdo do modelo de
workflow ao propoésito da autoria de cursos para a educacdo a distancia,
alguns recursos podem ser necessarios para viabilizar a solucéo, estendendo
os recursos tradicionais do modelo. Todas as adaptac6es estudadas visam, de
forma geral, incrementar a capacidade de cooperacéo e interacdo do modelo,
uma vez que a internet fornece seus servigos e uma arquitetura distribuida
para ser explorada.

Os mecanismos sugeridos sdo para que as possibilidades de
cooperacao se tornem mais efetivas, através de mecanismos que possam ser
eficientes na promocdo da cooperagdo. Estes podem ser assincronos ou
sincronos.

Um workflow €, por esséncia, um modelo cooperativo, pois, na
sua definicao, deixa claro que todas as atividades comungam de um objetivo
comum, ou melhor dizendo, realizam suas tarefas na intencéo de cooperar
com o sucesso do objetivo do workflow.
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Alguns aspectos gerenciais sdo importantes quando se fala em
trabalho cooperativo, sendo que, quanto maior for o grupo, muito mais
tempo destinado a geréncia do grupo tera que se disponibilizar. Um dos
indicativos, ndo o definitivo, mas que caracteriza 0s grupo pequenos, € a
inexisténcia da funcdo do gerente, como um papel especifico de um
participante do grupo. Nos grupos pequenos, 0 gerenciamento esta
distribuido por todos participantes. Sdo grupos onde todos compartilham da
responsabilidade de gerenciar a si préprio e ao grupo também. Fruto de um
nivel de interacdo muito nmaior entre todos os participantes do grupo, sé é
possivel porque o tamanho permite que todos se mantenham atualizados

sobre o0 que cada um esta produzindo.

Por outro lado, mesmo um grupo pequeno trabalhando
virtualmente, torna-se singular, pois algumas caracteristicas dos grupos
presenciais ainda sdo muito dificeis de se reproduzir, tais como aquelas
associadas aos sentidos humanos, perceptivos e sensoriais, € que Sao muito
utilizados em negociagbes, discussdes, conversas, por exemplo. Uma
barreira, ndo intransponivel, é a tecnoldgica, porém seria necessario um
ambiente totalmente imersivo, onde todos partilhassem de um mesmo
“espaco virtual”, para que se tivesse uma percep¢do mais apurada de todas
as acles do grupo. Mas, também, a medida que se usa a virtualidade, esta-se
descobrindo que o virtual tem suas proprias caracteristicas interativas,
perceptivas e sensoriais para serem exploradas.

Desta maneira, ainda de uma forma primitiva, tem-se a
necessidade de reproduzir algumas situacdes que acontecem em um grupo
presencial, tais como uma conversac¢do, uma votacao, obedecendo as regras
ou configuracdes abstraidas da forma presencial de trabalhar em um modelo
virtual.

Por isso, por falta de parametros mais ajustados a uma relagéo
virtual de trabalho, neste primeiro momento, deseja-se que todas as
caracteristicas que sdo importantes para se ter o esforco cooperativo
recompensado com o sucesso no plano presencial, sejam também desejaveis
em uma relacao virtual.
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7.3.1 Caracteristicas do trabalho em grupo.

A unido de esforgos e compartilhamento de idéias sdo os pontos
de partida para a formacdo de um time comprometido com os resultados.
Entender que equipe € mais do que um grupo de pessoas unidas € essencial
para se distinguir o que se fazia até entdo e a nova ordem: o trabalho
cooperativo. Em suma, séo as atividades desenvolvidas por um grupo que
usam suas individualidades para atingir um resultado comum.

Em uma equipe, as diferencas sdo encaradas como habilidades
complementares, e ndo como fator de exclusdo. Dentre as vantagens de
trabalhar em equipe, estdo: ambientes com mais motivacdo, divisdo de
tarefas, melhor uso do exercicio do poder e flexibilidade (Rickes, 2003).

Segundo Rickes (2003), consultor de empresas, um ambiente
sadio deve proporcionar determinadas facilidades, tais como incentivo a
comunicacdo transparente entre os membros e as opinides divergentes. Para
ele, 0 sucesso de uma equipe esta na comunicacdo de metas. Os propositos
da empresa devem ser muito bem definidos e comunicados. Para Corréa
(2003), é importante que os resultados esperados sejam claros para o grupo,
gue os discursos e acdes estejam em um mesmo caminho.

Na concepgdo de Corréa (2003), existem oito etapas que sao
primordiais para a constitui¢cdo de uma equipe.

? definicdo de objetivos: definir o alvo da equipe, onde se
guer chegar;

? relacionamento: estabelecer o processo de confianca, de
abertura entre os membros da equipe, desenvolver as
relacbes interpessoais, etapas nas quais as pessoas
trabalham no conhecimento das habilidades
complementares, misturando especialidades técnicas e
funcionais;
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? identificacdo de papéis: estabelecer quem assumira
determinadas responsabilidades dentro da equipe;

? estabelecimento de metas: concentracdo de esforgos
direcionados as metas e a prazos realistas; criando
diretrizes de como a equipe deve orientar decisoes;

? comprometimento: nesta etapa, a equipe deve estar
comprometida com todo 0 processo;

? implementacédo: nesta fase, os membros deverdo discutir
como serao realizadas as tarefas, efetuar o passo-a-passo;

? clima de equipe: neste momento é importante avaliar
como anda o clima e a sinergia da equipe;

? resultados: buscar a avaliacdo dos resultados do
planejamento, a falta de avaliagdo leva o grupo a repetir
processos, independente de sua eficacia.

Trabalhar em grupo é um desafio a ser aprendido.
Compartilhar informacdes, tarefas, fracassos e vitérias nao é tarefa facil.
Muitas vezes as equipes tém objetivos claros, porém estabelecem um
caminho de dificuldades, conflitos, ambientes tensos e comunicac¢ao nebulosa
para chegar aos resultados. O problema é que ndo fomos criados para
trabalhar em equipe, sendo muito comum, na nossa cultura, “ajudar o
colega”, realizando algumas tarefas alheias. Quando isso ocorre, quebra-se
toda uma série de relacdes que se pretendia estabelecer no trabalho em
equipe, e o resultado acaba sendo fruto da individualidade.

Para Vianna (2003), o amago do trabalho coletivo esta em
tratar o conjunto de interesses particulares. Exige maturidade. E o principio
da empatia, de colocar-se no lugar do outro.

A psicologa Cristina Prisco (2003) tracou o perfil de um
profissional que tem as qualidades para o trabalho cooperativo:
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? autoconhecimento: capacidade que o individuo possui de
reconhecer suas habilidades e dificuldades;

? capacidade de comunicacéao: oral, corporal e escrita.

? habilidade em dar e receber criticas: fundamental para o
crescimento individual e do grupo;

? aptiddo para negociacdo: para apresentacdo de idéias,
prazos e orcamentos;

? humildade: para aceitar as idéias dos outros, dizer “néo
sei fazer tal atividade” e pedir ajuda — mostrando-se
pronto para aprender;

? responsabilidade: cumprimento de prazos com as
atividades que cabem a cada um;

? alto astral: saber o momento certo para a descontragao;

A construcdo da equipe é um processo continuo e implica
desenvolvimento e ndo em acdes isoladas. Requer mudancas de atitudes,
exigindo tempo, esfor¢co e motivacdo para autodesenvolvimento. O grupo
deveré estar disposto a constatar suas competéncias e dificuldades, técnicas
e comportamentais, ou seja, honestamente interessado em fazer trocas, dar
e receber avaliacdo. A avaliacdo de desempenho é importante para que as
equipes registrem 0s progressos.

Quando se fala em aplicacgdes profissionais, logo se associa a um
trabalho de grande equipe, diante da complexidade do projeto desenvolvido.
No entanto, ndo se poderia imaginar que a equipe, como um todo, fosse
voltada para este trabalho, para um Unico problema, ou melhor, para a
mesma etapa do projeto, pois ndo seria uma equacao eficaz. As grandes
equipes, para alcancar resultados positivos, dividem-se em grupos menores,
ficando cada um responsavel por um subprojeto, que desenvolve um
subsistema. Como regra geral, os grupos de projeto ndo devem passar de oito
membros, pois, em grupos menores, 0s problemas tendem a ser
proporcionais, ou seja, evitam-se estruturas complexas de comunicacao.
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No entanto, a meta de grupos eficazes ndo é uma tarefa féacil,
exigindo muito do setor de gerenciamento. Porém, algumas diretrizes
ajudam a alcanca-la, tais como selecionar os membros do grupo que tenham
0 mesmo equilibrio técnico, ou seja, as mesmas habilidades técnicas,
experiéncias e personalidades individuais e, principalmente que 0 grupo
tenha um espirito de equipe, de lealdade para com o grupo, de modo que
todos estejam voltados para o mesmo objetivo, qual seja: o sucesso da equipe
e 0 sucesso por alcancar os objetivos pessoais de cada componente do grupo.
Para Sommerville (2003), existe uma série de fatores que influenciam o
trabalho em grupo:

? Composicdo de grupo. Existe o equilibrio certo de
habilidades, experiéncia e personalidades na equipe?

? Coeséo de grupo. O grupo pensa em si como uma equipe,
ndo como um conjunto de individuos que estdo
trabalhando juntos?

? Comunicagdes de grupo. Os membros do grupo se
comunicam eficazmente uns com os outros?

? Organizagdo de grupo. A equipe esta organizada de tal
maneira que todos se sintam valorizados e satisfeitos
com seu papel no grupo?

Composicao de grupo: para Sommerville (2003), a selecao dos
membros certos para um grupo de projetos é essencial. Deve-se, contudo,
guando da selecdo dos membros do grupo, nédo levar em consideracao
exclusivamente as habilidades técnicas, mas agregar a este requisito
personalidades complementares, ou seja, pessoas orientadas a interacéo,
pois elas ajudam na comunicagdo entre os componentes do grupo. Por
possuirem a caracteristica de gostar de conversar, podem detectar possiveis
tensdes e discérdias em um estagio inicial, bem como resolver problemas de
diferencas de personalidades, antes que isso possa afetar o desenvolvimento
do projeto no grupo. Quando, no entanto, ndo for possivel selecionar um
grupo com personalidades complementares, cabe ao gerente de projetos
controlar para que os interesses pessoais dos membros do grupo nao se
sobressaiam aos objetivos organizacionais.
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Coesédo do grupo: quando o0 grupo €& coeso, tendem o0s seus
membros a ter caracteristicas de lealdade, pois se identificam com o0s
objetivos do grupo e com os outros membros, protegendo 0 grupo como uma
unidade, de forma consolidada, repelindo interferéncias externas, néao
encontrando dificuldades de lidar com situacdes inesperadas ou eventuais
mudancas.

Segundo Sommerville (2003), as vantagens de um grupo coeso

~J

E possivel desenvolver um padrdo de qualidade para o
grupo. Em razdo de esse padrao ser desenvolvido por
consenso, existe maior probabilidade de ele ser seguido
do que os padrdes externos impostos ao grupo.

? Os membros do grupo trabalham estreitamente em
conjunto. As pessoas do grupo aprendem umas com as
outras. As inibicdes provocadas pela falta de
conhecimento sado minimizadas, uma vez que O
aprendizado mutuo é encorajado.

? Os membros do grupo podem conhecer o trabalho uns dos
outros. A continuidade pode ser mantida, se um membro
deixa o grupo.

? A programacgdo sem egoismo pode ser praticada. Os
programas séo considerados propriedade do grupo, e nao
uma propriedade pessoal.

Comunicacgdes de grupos: a boa comunicacao entre os membros
do grupo é fator importante, se ndo essencial para o resultado do projeto,
pois reforca a coesdo do grupo, na medida em que todas as decisdes séo
compreendidas por seus integrantes, da mesma forma como todos tém
conhecimento e acesso as motivacdes que levaram a uma determinada
mudanca de estratégia, aos acertos e erros no desenvolvimento do projeto.
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Segundo Sommerville (2003), os fatores importantes que
influenciam a eficacia da comunicacgéo sédo:

? Tamanho do grupo. A medida que o grupo aumenta em
tamanho, torna-se mais dificil garantir que todos os
membros se comuniquem eficazmente uns com outros. A
diferenca de status entre os membros do grupo significa
gue as comunicacdes sdo feitas frequentemente em uma
Unica direcéo.

? Estrutura do grupo. As pessoas em grupos
informalmente estruturados se comunicam mais
efetivamente do que em grupos com uma estrutura
forma, hierarquica. Em grupos hierarquicos, as
comunicacdes tendem a fluir para cima e para baixo na
hierarquia.

? Composi¢cao do grupo. Se houver pessoas demais no
grupo, com 0s mesmos tipos de personalidades, elas
poderéo se confrontar e a comunicacao pode ficar inibida.

? O ambiente fisico de trabalho em grupo. A organizacéo do
trabalho em grupo é um fator importante para facilitar
ou inibir a comunicacéao.

O problema da comunica¢éo na equipe foi abordado por Brooks
(1974) e ficou conhecida por “Lei de Brooks”. Segundo Brooks, para uma
equipe de “n” componentes existem n[(n-1)/2] canais de comunicacao (Figura
7.3), de onde podemos deduzir que, muitas vezes, 0 aumento do numero de
pessoas ndo induz ao aumento de eficiéncia, isso dito em um tempo onde o
estudo ndo levava em conta a possibilidade de todo um trabalho ser
desenvolvido virtualmente.
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2 componentes
1 canal de comunicagio

@_@ 3 componentes
3 canais de comunicagio

el \

I componentes
‘ 10 canziz de comunicagio
-0
Figura 7.3 - Canais de Comunicacéao (Brooks, 1974)

Lima (1982) relata, em seu estudo, que um trabalho grande néo
requer , muitas vezes, uma equipe grande, e que 0 aumento de pessoas em
projetos atrasados os torna mais atrasados ainda. Todos 0os motivos aqui
estéo relacionados ao aumento dos canais de comunicagao, o que significa o
tempo gasto com a comunicacdo e ndo na realizacéo da atividade.

7

Para uma analise inicial dessa afirmacdo, €é necessario
identificar que, muitas vezes, em uma estrutura hierarquica, os canais de
comunicacdo sdo os alicerces da propria estrutura, pois existe uma
dependéncia mutua entre quem manda e quem €é mandado. Essa
burocratizacdo se opde a eficiéncia, pois torna todos os tramites dentro dos
limites da equipe, um conjunto de regras rigidas que devem ser seguidas. Ao
se aumentar 0s canais de comunicacdo, esta se aumentando a
burocratizacao, a dependéncia dos processos.

Na perspectiva atual, a comunicagéo passa a ser o meio onde se
geram as condicOes de realizacdo do trabalho cooperativo, deixa de ser a
estrutura para ser o meio estruturante, um movimento gestaltico. Por isso,
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nao seria justo se chamar de ineficiente o Unico meio capaz de produzir a
virtualidade.

Como entdo chegar ao nUmero exato de pessoas em uma equipe,
para nao se perder a eficiéncia?

Talvez analisando algumas caracteristicas dos projetos
realizados na area da informatica na educacdo, possa-se ter uma idéia
aproximada de qual seria o tamanho ideal para uma equipe. S&o projetos
gue visam usar as tecnologias disponiveis para propor solucbes inovadoras,
gue buscam o uso da tecnologia como meio para estabelecer um novo cenario
na relagédo professor/aluno.

E a caracteristica principal desses projetos é a
multidisciplinaridade, em que se pode dizer que basicamente sao
necessarios um informata e um educador, condicdo minima pra que se
estabelecam trocas. A equipe ainda poderia ser adicionada de um psicologo
cognitivo, um especialista da area de dominio do projeto e, futuramente,
outras areas haverdo de se tornar importantes para o planejamento de
solugdes bem-elaboradas.

Analisando essa estrutura, chega-se a um numero de duas a
guatro pessoas, cada uma representando uma das competéncias evolvidas
no planejamento. O que foi constatado em muitos grupos analisados, exceto
nos grupos que tinham o papel especifico de desenvolvimento (programacao),
ai sim havia um excesso de informatas, € que 0 nimero esta sempre em
torno de quatro pessoas trabalhando no mesmo objetivo.

Organizagdo de grupo: os grupos formados por um ndmero
pequeno de membros tendem a ser mais informais, envolvendo-se
ativamente, inclusive, o proprio lider do grupo com o desenvolvimento do
projeto, no caso um software. Por ser formado por um grupo pequeno, ha
possibilidade de discutir o projeto como um todo, distribuindo-se as tarefas
de acordo com as habilidades e experiéncias de cada membro. Isto conduz,
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inevitavelmente, ao sucesso do projeto, quando mais se 0s seus componentes
forem experientes e competentes.

Uma das funcbes, talvez a mais dificil e decisiva para o
responsavel do projeto, é escolher os membros que irdo integrar um grupo. A
regra seria considerar as caracteristicas antes referidas, porém, em casos
excepcionais, os gerentes podem indicar, levando em consideracdo apenas a
gualificacéo para o trabalho, independente de outras responsabilidades.
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Tabela 7.1 - Fatores considerados na selecéao de pessoal (Sommerville, 2003).

Fator

Explicacdo

Experiéncia no dominio da aplicacdo

Para um projeto desenvolver um sistema
bem-sucedido, os desenvolvedores tém
de compreender o dominio da aplicacdo.

Experiéncia na plataforma

Isso pode ser importante, se uma
programacado de baixo nivel estiver
envolvida. Do contrario, geralmente esse
nao € um atributo importante.

Experiéncia na linguagem de
programacéo

Normalmente, isso é importante somente
para projetos de curta duracdo, quando ha
pouco tempo para aprender uma nova
linguagem.

Formacao educacional

Esse aspecto pode fornecer um indicador
dos fundamentos béasicos que o candidato
deve saber e de sua capacidade de
aprender. Esse fator se torna cada vez
mais irrelevante, a medida que os
engenheiros ganham experiénciaem
diversos projetos.

Capacidade de comunicacdo

Isso é importante, devido a necessidade
de os membros da equipe se
comunicarem verbalmente e por escrito
com outros engenheiros, gerentes e
clientes.

Capacidade de adaptacéo

A capacidade de adaptacdo pode ser
julgada pela observacdo dos diferentes
tipos de experiéncia que os candidatos
tiveram. Esse é um importante atributo,
pois indica capacidade de aprender.

Atitude

O pessoal de projeto deve ter uma
atitude positiva a respeito de seu trabalho
e deve ter boa disposicao em aprender
novas técnicas. Esse é um importante
atributo, mas, muitas vezes, de dificil
avaliacao.

Personalidade

Esse € um importante atributo, mas de
dificil avaliagdo. Os candidatos devem
ser razoavel mente compativeis com os
outros membros da equipe. Nenhum tipo
particular de personalidade é mais ou
menos adequado a engenharia do
software.
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7.3.1 Formas de Cooperacéao

A forma mais simples de cooperacdo que pode ser especificada
no workflow se baseia nas proprias qualidades do workflow que,
naturalmente, é constituido de atividades que congregam de um mesmo
objetivo. Por exemplo, a escrita de um documento pode passar por varios
autores, sequencialmente, cada um dando sua contribuicado individual, e por
um revisor, sendo que a sequéncia pode ser repetida “n” vezes, até que uma
condicao de fim seja alcancada. A cooperacdo aqui é alcancada somente pela
disposicao das atividades, visto que seus atores agirdo sobre um mesmo

documento, seqliencialmente.

A outra forma de cooperacdo que pode ser implementada
produz uma possibilidade de interacdo mais eficiente, mas precisa prever
uma série de procedimentos para que realmente se possa efetiva-la. E
necessario, além de prever estratégias na especificacdo das atividades
(paralelismo), usar de funcionalidades adicionais que auxiliem a estabelecer
a comunicacdao, tornando todo o processo muito mais complexo (Figura 7.4).

:inic:io

Atividade A
Autor

Atividade B
Autor

Figura 7.4 - Atividades em paralelo.
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Quanto a natureza da comunicacdo, pode-se ter recursos que
implementem a comunicagdo, assincrona ou sincrona. Ambas estdo sujeitas
aos mesmos problemas de sincronizacdo de atividades para estabelecer a
comunicacdo. A principio, a solucdo pode ser através da modelagem,
especificando atividades paralelas, ou dos atributos temporais, mesma data
de inicio para duas atividades. Mas nédo se pode garantir que se tenha o
efeito desejado, pois varios fatores podem interferir durante a execucéao
dessas instancias, como um atraso no inicio de uma atividade, a sua
concluséo antecipadamente, ou o término por alguma excecéo, por exemplo.

E condicdo basica para se estabelecer uma comunicagéo, que o
sistema possa determinar dois ou mais atores ativos durante a execugéo das
instancias do processo. Uma vez que o sistema permite identifica-los,
poderia prover recursos de comunicacdo que assegurassem a comunicacgao
entre eles.

Os problemas de sincronizacdo derivam o fato que duas ou
mais atividades precisam estar instanciadas durante um periodo coincidente
de tempo, para que, dentro desta janela, os usuarios possam estabelecer a
comunicacdo tanto sincrona como assincrona. Caso seja sincrona (Figura
7.5), existe a necessidade dos autores estarem ativos ao mesmo tempo,
executando instancias distintas (itens de trabalho).
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Jodo |

atividade

Ttem de trabhalhe A’
Jodo

S\ S2 S3 /’S4
Tterj de trjahalho B’
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\ /‘I atividade
Pedro] .. =1

Intervalos para comunicacio sincrona

Figura 7.5 - Comunicacao sincrona.

No caso de assincrona (Figura 7.6), ndo existe necessidade de os
autores estarem ativos ao mesmo tempo, mas € preciso que as instancias
estejam sendo executadas, para garantir o seu lado da comunicacao.
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Intervalos para comunicaciio assincrona

Figura 7.6 - Comunicacao assincrona.

Pode-se minimizar os problemas criando atividades paralelas
com restri¢bes temporais (duracdo, data de inicio). Mas, somente com auxilio
de novas funcionalidades, o workflow poderia, além de especificar,
implementar a cooperacao utilizando recursos mais eficientes para garantir
a comunicacao.

Algumas solugbes, no proximo topico, utilizam algumas
funcionalidades do workflow para proporcionar o efeito desejado,
juntamente com alguns mecanismos novos complementares. Estéo sujeitas a
uma inviabilidade de implementacéo, pois nao foram avaliadas quanto a
complexidade da implementacéo.

7.3.1.1 Cooperacao por suspensao de atividades

Para que uma atividade possa ser suspensa, 0 workflow precisa
garantir a existéncia de atividades nao-atdomicas. Atividades nao-atémicas
quando suspensas irdo cessar a execugdo da acdo em andamento, executarao
uma acao externa (chat, videoconferéncia, quadro compartilhado, editor
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cooperativo etc.) e, ao terminar a cooperagdo, retomam a execu¢ado da acao
no ponto onde foi suspensa.

Em principio, quaisquer atividades que estejam em execucao
em uma instancia do processo poderiam cooperar, mas para que iSso 0corra,
€ necessario que um mecanismo que perceba outros autores, esteja ativo e
monitorando todas as atividades em execuc¢éo nessa instancia de processo.

Para estabelecer a cooperacao, o processo seria feito através de
uma solicitacdo, um mecanismo de notificagdo, que avisa o ator de outra
atividade que sua participacao esta sendo solicitada para uma atividade de
cooperacdo. Se aceito, ambos tém as suas atividades “suspensas” e passam a
utilizar uma aplicacéo de cooperacao.

Por definicdo, uma atividade de cooperacdo néo deve ter seu
tempo de duracgdo descontado na duracdo das atividades de origem dos
participantes. Uma vez que a cooperacgado é vista como uma ferramenta de
trabalho, deve ser tratada como tal, cobrando dos participantes objetividade
Nno Seu uso.

Observacao: nao seria uma atividade de cooperacao
programada, estaria dependente da percepcdo de outros atores ativos, e que
poderiam estar trabalhando em objetivos distintos.

Finalidade: auxilio, pequenas trocas de informagcoes.

7.3.1.2 MultiTarefa cooperada por suspensao

A multitarefa pode ser usada para planejar uma atividade de
cooperacdo. A sua utilizacdo pode determinar um servico automatico de
cooperacdo. A cada atividade instanciada da multitarefa, o proprio sistema
se encarrega de notificar e ativar o mecanismo de cooperacao.
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Nesta modalidade, agora planejada, aumenta a probabilidade
de efetivar a cooperacao, pois se pode usar um intervalo de tempo para que a
execucdo da multitarefa fique ativa, esperando que o0s participantes
executem a atividade associadaa multitarefa.

Observacao: a multitarefa pode habilitar atividade sucessora
guando 'k’ participantes determinarem o momento de encerrar a cooperacao,
ficando os outros participantes sem efeito. No entanto, por ser uma
atividade intencionalmente constituida para que a cooperacdao se realize, néo
garante que as instancias estarao ativas em um determinado momento, tem
apenas a probabilidade de aumentar a oportunidade de que ocorra a
cooperacao.

Finalidade: reunir e discutir informalmente.

7.3.1.3 Supertarefa cooperada por suspensao

A supertarefa pode ser usada para aumentar a possibilidade de
ocorrer a cooperacdo entre duas ou mais atividades. E uma atividade
planejada e pode gerar atividades paralelas com afinidades em suas acoes,
prevendo que possa ocorrer uma solicitacdo de cooperacdo na execucdo das
atividades.

Observacao: valendo-se do paralelismo e de construcbes joins
e forks, pode-se aumentar bastante o grau de sincronismo entre as
atividades, mas um mecanismo de percepcdo se faz necessario para
estabelecer a cooperacao automaticamente.

Finalidade: reunides formais, supervisionar.
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7.3.1.4 Atividade obrigatoéria (suspensao/interrupc¢ao)

Outra forma, agora mais rigida de sincronizacdo, é a atividade
obrigatoria. A atividade obrigatdria tem a finalidade de forcar uma mesma
atividade a todos os participantes ativos das instancias do processo. O WfMS
deve automaticamente reconhecer uma atividade obrigatodria e notificar com
antecedéncia a sua realizagdo (Figura 7.7).

O WFMS devera inicialmente suspender todas as instancias em
€Xecucao No processo por sua iniciativa e, no ultimo instante, interromper
todas as atividades ainda em execuc¢édo, e criar 0 mesmo item de trabalho
para todos os participantes dessa instancia de processo.

Linha de Tempo
= ==
' y . v
A ax f-i' ax |:'|_-| X
E::' ':Ft' L + """""""" __ il
A B C 8]

Instancias dos Alunos

Figura 7.7 - Suspenséo das atividades

Neste caso particular, cada instancia teria seu processo de
execucao suspenso, e todos executariam a mesma atividade, mas distinta
para cada ator, como parte de seu fluxo. Uma vez terminada a sua execucao,
voltariam ao ponto onde tiveram sua atividade anteriormente suspensa, e
retornariam ao fluxo normal de suas atividades.

Observacao: durante o periodo em que a atividade obrigatéria
estiver em execucao, o ator s6 podera executar esta atividade, nenhuma
outra atividade ficara passivel de ser instanciada.
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Finalidade: reunides criticas.

7.3.1.5 Antecipacéo de atividade

A antecipacao de tarefas viabiliza a liberacdo parcial de alguns
resultados da(s) atividade(s) antecessora(s), para que a atividade sucessora
possa tomar conhecimento do produto de seu trabalho, antes que esta
atividade possa ter chegado ao seu término. Por exemplo, se estamos
realizando uma atividade de escrita, pode-se liberar partes do texto para
uma antecipacédo da reviséo, Figura 7.8. Esse acesso, ao resultado parcial de
uma atividade, é feito através da atribuicdo de permissdes para visualizacao
do resultado da atividade, quando esta possuir a caracteristica de atividade
antecipavel.

Linha de tempo
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Figura 7.8 - Antecipacdo de uma atividade.

Outro exemplo onde a antecipacdo pode se realizar para duas
ou mais atividades (Figura 7.9). Segundo Grigori (2001), somente se o
sistema tiver suporte para que atividades sucessoras possam ser iniciadas
com resultados intermediérios de seus predecessores, 0 sistema sera capaz
de agregar essa flexibilidade. Resultados intermediarios s&do todos o0s
resultados produzidos e liberados por uma atividade antes do seu fim.

A possibilidade de antecipar requer algumas modificacdes no
modelo de execucdo do workflow. Dois novos estados de atividade sé&o
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adicionados: pronto para antecipar e antecipando. O estado pronto para
antecipar indica que a atividade pode iniciar a antecipacao, e 0 antecipando
indica que a sua execucdo esta se realizando por antecipacao.

Figura 7.9 - Antecipacdo com duas atividades.

Observacéao: a implementacao requer mudancas no modelo de
execucao das atividades, novas funcionalidades precisam ser adicionadas no
WFMS. A maioria dos modelos tradicionais de workflow trabalha com um
modelo de dependéncia fim-inicio entre as atividades.

Finalidade: Antecipar, revisar e supervisionar.

7.3.1.6 Cooperacéo por atividade de grupo

Outra forma, pela qual se pode cooperar, é usar uma
caracteristica inerente ao sistema de workflow, que € a possibilidade de
alocar um grupo para a execucao de uma atividade. Uma atividade que for
do tipo grupo poderia invocar somente aplicagdes que permitissem o
trabalho em grupo (editores cooperativos, ferramentas de reunides virtuais,
guadro de anotac6es, ferramentas compartilhadas), e possibilitar que todos
0s atores no grupo pudessem ter uma sessdo na ferramenta cooperativa.
Quando uma atividade normalmente esta alocada para um grupo, significa
gue a atividade sera realizada somente por um dos atores participantes do
grupo.
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Observacédo: o sistema emite uma notificacdo para todo o
grupo, pois todos os participantes terdo acesso a aplicacdo, e poderéao
produzir tanto de forma assincrona quanto sincrona.

Finalidade: qualquer tipo de trabalho em grupo.

7.4 Estudo de Caso

O estudo de caso foi uma ferramenta essencial para que se
pudesse fazer um acompanhamento do processo de desenvolvimento de um
curso de educacdo a distancia. As informacdes aqui descritas sdo uma
transcricdo dos fatos relatados, gerados por um grupo de professores que
tinham o objetivo de construir um curso a distancia.

A metodologia foi baseada em relatos dos participantes, pois
ndo foi possivel acompanhar todos os movimentos do grupo, mas as
informacbes aqui apresentadas sdo as que puderam ser localizadas durante
0 processo de construcdo do curso. Principalmente procurando selecionar
aquelas que de alguma forma formaram o conjunto de objetivos,
guestionamentos e certezas, que 0 processo gerou. No entanto, deixa claros
0s aspectos cooperativos e interacionistas dessa construcao.

O relato aqui apresentado € apenas uma parte de todo o
acompanhamento e entrevistas que foram feitos, mas o suficiente para
abstrair a forma, pois as particularidades obtidas dos relatos serdo usadas
na construcdo do modelo.

A primeira parte € uma descri¢cdo do objetivo do grupo, a sua
formacédo inicial, da formacdo académica (as competéncias de cada
participante), e a formacdo do grupo de competéncias necessarias para o
desenvolvimento do processo.

a) Descricao:
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Objetivo: realizar totalmente a disténcia o curso de extenséo
Bibliotec (Moro, 2003), énfase em biblioteca escolar, usando
a Internet como suporte.

Area: Ciéncias Humanas

Subérea: Ciéncia da Informacao (Comunicacéo)
Linhal: Biblioteconomia

Linha2: Educacéao

Subérea: Ciéncia da Computacao

Linhal: Sistemas de Informacao

Equipe: Professor “A”, Professor “B”, Bolsista e outros
professores (colaboradores).

b) Formacao Académica (Titulacao):

Professor “A”

Aluno especial da Pds-Graduacdo em Informatica na
Educacéo

Especialista em Informatica na Educacgéo
Bacharel em Biblioteconomia

Licenciatura em Letras

Professor “B”
Especialista em Sistemas de Informacao

Mestre em Biblioteconomia

Bolsistas

Aluno da Graduacao em Ciéncias da Computacao

Colaboradores

Professor de Educacao
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Professor de Biblioteconomia

Aluno da Graduacao em Ciéncias da Informacao

c) Competéncias necessarias:

Sao as competéncias listadas pela equipe que, no entendimento
do grupo, sao as necessarias para o desenvolvimento da aplicacao.

A - Biblioteconomia

Al - Docéncia

A2 - Biblioteca Escolar

A3 - Curso de Extensao
B - Educagéo a Distancia

B1 - Internet

B2 - Construcao de Sites

B3 - Ciéncia da Computacao (Sistema de Informacéo)
C - Informatica na Educacéao

C1 -Uso do Computador

C2 - Utilizacdo do Computador na educacao

C3 - Teoria de Aprendizagem

Distribuicdo das competéncias na equipe (Tabela 7.2),
associando as competéncias em que cada participante que se declarou apto,
ou seja, em condig¢des de discuti-las.
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Tabela 7.2 - Distribuicdo das competéncias

Professora “A” | Professora “B” | Bolsista

A X X

Al X X

A2 X X

A3 X X

B X X X

B1 X X X

B2 X

B3 X X

C X X X

C1 X X X

C2 X X

C3 X X
Caracteristicas da cooperacdo no processo de desenvolvimento
da aplicacao

? Reunifes presenciais (com todos os participantes,
embora algumas vezes um ou outro colega do curso de
biblioteconomia ou do nucleo de educacdo aberta e a
distancia possam ser colaboradores).

? NuUmero de participantes (03 a 05).

? Frequéncia das reunides: minimo 02 (duas) vezes por
semana, com reunifdes formais. Todos os dias, com
encontros informais.

Apoés o levantamento destas caracteristicas iniciais, segue 0
relato de duas reunides iniciais da equipe.

Legenda:
Concordéancia do grup@
Descartado$

Pesquisar/Realiza e
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Primeira Reunido Pré-Autoria

equipe: Professora“A”, Professora“B” e colaboradores.

guestdo inicial

objetivo: discutir o porqué da criacdo do curso bibliotecas escolares a
distancia na web.

acao: discussao

1. Alcangar pessoas dispersas geograficamente, impossibilitadas de se

deslocar para Porto Alegre.
2. Flexibilidade do horério para os aunos.

3. Atualizagéo profissional.

Novos questionamentos

objetivo: que tecnologias utilizar para acancar pessoas dispersas
geograficamente, impossibilitados de se deslocar para Porto Alegre.

acao: discussao
1.1 Quais tecnologias possibilitariam a realizacéo.
1.2 De quais tecnologias dispdem (departamento).

1.3 Alguma experiéncia anterior

Novos questionamentos

objetivo: quais seriam essas tecnologias.
acao: discussao

111 Internet ()

1.1.2 Video conferénci a%



Novos questionamentos

objetivo: que tecnologia usar na Internet.

acao: discussao e votacao
1.1.1.1 Desenvolver uma aplicacdo O
1.1.1.2 Utilizar o learning space%

Novos questionamentos

objetivo: como desenvolver a aplicacdo
Acéo: discussao e pesquisa
1.1.1.1.1Em qual tecnologia s
1.1.1.1.2 Formar uma equipe O

Novos questionamentos
objetivo: como formar uma equipe

acdo: discussao e votagao
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1.1.1.1.2.1 Adicionar profissional paraauxiliar no desenvolvimento O

Novos questionamentos

objetivo: quais tecnologias estéo ao acance do departamento

acao: discussao

1.2.1 Html O

1.2.2 Outras ferramentas$
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novos questionamentos

objetivo: o grupo tem alguma experiéncia anterior?
Acao: discussao

1.3.1 Algum professor j& participou de cursos a distancia

1.3.2 Algum professor ja criou algum curso a distancia

Novos questionamentos

objetivo: o grupo ja participou de cursos a distancia?
Acao: discussao

1.3.1.1Sim. O

1.3.1.2 Néo

Novos questionamentos

objetivo: o grupo jacriou cursos a distancia?
Acao: discussao

1.3.2.1Sim.

1.3.2.2 N&o O

avaliacao
objetivo: revisdo das decisdes
acao: discussao

4. Novos questionamentos

4.1 Sim*
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4.2 Naoo

Fim da primeirareuniéo

Os resultados da primeira reuniao foram algumas certezas que
indicavam que o objetivo do grupo era criar uma solucdo proépria usando a
Internet. O grupo nédo tinha experiéncia em construir cursos, mas alguns ja
tinham participado de cursos a distancia na internet, e estavam certos de
gue precisariam de um recurso que tivesse conhecimentos nas técnicas de
construcao de paginas naweb.

Alguns aspectos da reunido séo identificaveis: determinados
itens durante a reunido geram uma discussdo que motiva uma decisao
consensual sobre aquele assunto; outros itens chegam ao final da discussao
sem uma decisdo consensual, e geram uma votacao para se chegar a uma
solucgéo; outros itens sao adiados, pois a falta de uma competéncia especifica,
induz a uma incerteza do grupo, quando se chega a concordancia de que se
deve gerar uma pesquisa sobre determinado assunto; e outros itens sao
abandonados, “esquecidos”, podendo em algum outro momento, retornar a
uma discussdo. Ao final da reunido, é feito um resumo das decisoes,
verificando os aspectos que foram decididos na reuniao, é o Gltimo momento
em que alguns itens ainda podem ser discutidos nessa reuniéo.

Segunda Reunido Pré-Autoria

equipe: Professora“A”, Professora“B” e colaboradores.
questéo inicial

objetivo: Projetar o Curso Bibliotec na Internet

acao: discussao

1. Composicao do Curso

2. Carga Hor&ria

3. Formade Inscri¢éo

4. Valor dalnscricdo



5. NUmero de vagas
6. Selecdo (perfil heterogéneo dos aunos)

7. Recurso Humano para trabalhar no projeto

8. Divulgagéo

objetivo: composicdo do curso, qual o formato
acao: discussao

novos questionamentos

1.1 Transposicao do contetido do curso presencial

1.2 Direitos autorais dos textos utilizados

objetivo: alterar o contedido do curso presencial
acao: discussao
Novos questionamentos

1.1.1 Adaptalo aos recursos gerados na weto

objetivo: como resolver o problema dos direitos autorais

acao: discussao e votacao

novos questionamentos

1.2.1 Gerar todos o textoso

1.2.2 Verificar os autores que liberam os textos para o curso O

1.2.3 Pagar pelos texto$
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objetivo: qual a carga horaria desegjavel
acao: discussao e votacao
Novos questionamentos

2.1 Carga Horariaigua a existente no presencialo

Novos questionamentos

objetivo: formade inscricdo

acao: discussao e votacao

3.1 Boleto O

3.2 Direto na secretaria da faculdadé*
3.3 Cartdo de Crédito%

novos questionamentos
objetivo: qual o valor dainscricdo

acao: discussao

4.1 Valores diferenciados para profissionais € a unos? s==p-

novos questionamentos
objetivo: qua o nimero de vagas

acao: discussao

5.1 NUmero de pessoas para fazer o atendimento dos alunos

5.2 Horério para atender

5.3 Formas de atendimento
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Novos questionamentos
objetivo: qual o nimero de vagas
acao: discussao e votacao

5.1.1 Entre vinte e trinta alunos O

Novos questionamentos
objetivo: forma de atendimentos
acao: discussao e votacao

5.2.1 Presencial, telefone O
5.2.2 Correio eletronico O

523chat ()

5.2.4 Ajuda presenci al$

Novos questionamentos
objetivo: horario para atendimentos
acao: discussao e votacao

5.2.1 Presencial, fazer grade de horérioso

novos questionamentos

objetivo: critérios para a selegdo

acao: discussao

6.1 Necessidade de conhecimento na area

6.2 Necessidade de conhecimento de informética
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Novos questionamentos
objetivo: necessidade de conhecimento da area
acao: discussao

6.L1sm ()

Novos questionamentos
objetivo: necessidade de conhecimento de informética
acao: discussao e votacao

6.2.1 Algum O

Novos questionamentos
objetivo: guem e quantos serdo necessarios para trabalhar no projeto
Acao: discussao

7.1 Quem podera trabalhar na eXecuGan ===

Novos questionamentos
objetivo: como fazer a divulgacdo
acao: discussao

8.1 Quais meios SAo viaveis de usar  m=pp-

avaliacdol
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objetivo: revisdo das decisdes
Acao: discussao

9. Novos questionamentos

novos questionamentos

objetivo: como contratar alguém para desenvolver a solucdo
acao: discussao

10. Tipo de contratacéo

10.1 Usar bolsa de iniciagao cientifica O

10.1 Alguma outra forma %

avaliacao?
objetivo: revisdo das decisdes
Acao: discusséo

11. Novos questionamentos

Fim da segunda reuni&o

O padrédo da primeira reunido se repete nesta e também em
outras reunifes, até o inicio do processo de desenvolvimento da aplicacao.
Uma caracteristica que se pode generalizar dessas reunifes iniciais € que,
além da decisdo de se construir a aplicacdo, muitos assuntos com referéncia
a metodologia, aos contetdos, a forma de apresentacdo, aos recursos que se
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utilizariam, foram discutidos, mostrando um carater fortemente de
planejamento que essas reunides que antecederam o desenvolvimento
tiveram.

Todo o processo foi totalmente discutido em reunibes, e 0s
requisitos que o grupo levantou, se ndo foram esclarecidos pelo proprio
grupo, foram através do auxilio de colaboradores. O papel de mediador
nunca foi delegado a uma mesma pessoa, e nunca também ficou
demonstrado que a sua opinido tinha maior peso no grupo. O mediador
tinha uma tarefa puramente administrativa para que o grupo tivesse as
condicdes necessarias de infra-estrutura para se reunir.

A esse grupo de reunides que antecederam o desenvolvimento
da aplicacdo se d4 o nome de pré-autoria. Responsavel por discutir todos os
requisitos que se desejam imprimir na solugéo.

Terceira Reunido de Pré-autoria

equipe: Professora“A”, Professora“B”, Bolsista e colaboradores.
guestdo inicial

objetivo: discutir a construgéo do curso

acao: discussao

1. Que tipo de atividade criar.

2. Quais ferramentas usar.

3. Construcéo dos site.

Novos questionamentos
objetivo: escolher os tipos de atividades
acdo: discussao

1.1 Buscainterativa de dados e informagﬁes.o
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1.2 Construcgéo coletiva de textos. O

1.3 Férum de discussio. ()

1.4 Interac8o com autores, especialistas da &rea e areas &fins. O
1.5 Elaboragéo de projetos coletivos O

1.6 Diagndstico interativo O

Novos questionamentos

objetivo: escolher as ferramentas utilizadas no curso
acao: discussao

2.1 Correio eletroni coo

2.2 Lista de discusséo O

2.3 Forum O

2.4 Equitext O
2.5 Quadro de mensagens O

2.6 chat O

novos questionamentos

objetivo: construcdo do site

acao: discussao

3.1 Escolha do ambiente de desenvolvimento

3.2 Divisdo em médulosO

Novos questionamentos

objetivo: ambiente de desenvolvimento
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acao: discussao e votacao

3.1.1 Html e Flash O

Novos questionamentos

objetivo: quais modulos

Acao: discussao

3.2.1 Médulo de Apresentacdo O

3.2.2 M6dulo com os Eixos Teméticoso
3.2.3 M6dulo com as Ferramentaso
3.2.4 Médulo Tutorial O

3.2.5Modulo de Buscao

3.2.6 M6dulo com Li nksO

3.2.7 Médulo com Arquivoso

avaliacao
objetivo: revisdo das decisdes
acao: discussao

4. Novos questionamentos

Fim daterceirareuniao

As reunides de pré-autoria representaram para 0 processo uma
etapa de definicbGes das caracteristicas desejaveis no curso. Foram discutidos
0s aspectos metodoldgicos, as atividades, as formas de avaliacdo, a
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disponibilidade dos professores, as ferramentas, entre os topicos mais
relevantes.

Toda as opcdes foram amplamente discutidas e escolhidas
cooperativamente, usando as competéncias do grupo, exemplos de cursos e
colaboracdo de outros profissionais. Para cada tdpico discutido na reuniao,
muitas vezes é gerado um grande numero de opinides que sdo descartadas e
gue fogem do registro oficial da pauta, entéo, apenas os tépicos relevantes
sdo resgatados.

Reunido de Autoria

equipe: Professora “A”, Professora “B”, Bolsista e outros professores
colaboradores

guestdo inicial

objetivo: construcéo do site
acdo: realizacdo

1. Médulo de A presentacéo

2. Médulo dos Eixos teméticos
3. M6dulo das Ferramentas

4. Médulo Tutorial

5. Médulo de Busca

6. M6dulo com Links

7. M6dulo com Arquivos

atividade

objetivo: construcdo do médulo de apresentacdo
acdo: realizacdo

1.1 Construcdo do médulo
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1.2 Avaliagdo do médulo

atividade
objetivo: realizagéo da atividade
acao: execucao

1.1.1. Construcdo do médulo de apresentaCao s

guestionamentos
objetivo: avaliacdo da construcdo do modulo de apresentacéo
acao: discussao

1.2.1. Avaliacdo o modulo

guestionamentos

objetivo: avaliacdo do médulo

acao: discussao

1.2.1.1 Médulo finalizado Y4

1.2.1.2 Redlizar modificagfes ===p 1.1.1 repetir as atividades até

gue 0 modulo possa ser finalizado.

* moédulos 2, 3, 4, 5, 6, e 7 repetiriam as atividades
inicladasem 1.1.1

avaliacao
objetivo: avaliacdo final

acao: discussao
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8. Novos questionamentos
8.1 Sim, entéo gerar novas atividades e avali& las

8.2 N3o, entdo fim da autoria

Fim dareuniao

As reunides de autoria sao identificadas pela operacionalizacao
das atividades de desenvolvimento da aplicagdo, ocorrem formalmente
guando identificam os eventos de inicio ou fim de alguma atividade, ou
excepcionalmente quando ocorrem exce¢bes (duvidas durante o
desenvolvimento).

No processo presencial, o processo de desenvolvimento é muito
mais interativo do que se pode aqui relatar através de algumas pautas, pois
existe uma constante interacdo entre os componentes durante a construcao
e, a qualquer instante, ocorrem interacbes para se discutir em opc¢oes
especificas.

Durante a construcdo de um modulo, muitas discussdes,
avaliagdes e decisdes podem ocorrer e sdo impossiveis de serem mapeadas,
acontecem dinamicamente no processo, acontecem paralelamente entre duas
ou mais pessoas, e fazem parte do processo presencial. Mas, mesmo sem que
estas pequenas situacdes estejam mapeadas no estudo de caso, a avaliacao
final seria a atividade capaz de identificar qualquer concordancia ou
discordancia, desde que formalizada pelo grupo, em relacdo a execucao das
atividades.

Para avaliar o resultado da execucdo de todo o processo, foi
elaborado um questionéario de avaliacdo, que pode ser visto no Apéndice A,
para verificar se os quesitos referenciados no questionario podem ser
identificados na aplicacdo gerada. As respostas as questfes sdo: sim, para as
guestdes que estdo claramente identificaveis na avaliacdo da aplicacdo; ndo
fica claro, para caso haja alguma davida em relacéo a identificacdo ou néao
do quesito na aplicacao; e, ndo, para os casos onde nao se pode identificar os
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guesitos ou nado se percebe a intencionalidade da sua presenca. A Tabela 7.3
mostra as respostas para as questdes avaliadas.

Tabela 7.3 — Resultado da Avaliagao da Aplicacéao.

Respostas
Questbes (nUmero) [ Sim Nao Fica Claro N&ao
Caracteristicas Pedagégicas
1 X
2 X
3 X
4 X
5
6 X
Usabilidade
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12
Caracteristicas de Interface

13 X
14
15 X
16 X
17 X
18 X

Adaptabilidade
19 | |

Funcionalidade
20 X
21 X

Portabilidade
22 X
23 X

Documentacao
24 X
25 X
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Apbs o término da construcdo da aplicacdo®, constatou-se que
56% das caracteristicas enumeradas no formulario de avaliacdo foram
identificadas na aplicagdo, 28% nao ficaram claras e 16% nao foram
identificadas. Levando-se em conta apenas 0 processo quantitativo da
investigacdo, pode-se concluir que, sem que as caracteristicas tivessem sido
previamente discutidas com o grupo, através do processo de construcado
interativa, muitas delas foram abordadas no processo, gracas ao fator
multidisciplinar da equipe, que favoreceu a uma conjunto muito grande de
guestionamentos nos mais diferentes contextos. Podem-se averiguar esses
percentuais por meio do grafico na Figura 7.10.

O NAO
16%
= SIM
NFC 56%
28%

Figura 7.10 — Gréfico do Resultado da Avaliacéo da Aplicacéao.

Outra analise que se pode fazer é o resultado da avaliacdo em
relacdo somente as caracteristicas que foram identificadas na aplicacéo, ou
seja, teve-se um percentual de 56% das caracteristicas esperadas claramente
identificadas, o restante 44% nao foi identificada claramente. O grafico da
Figura 7.11 mostra esta relagéo.

9 http://www8.ufrgs.br/echos/bibliotec, site invetigado em 15/01/2003.
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NFC + NAO

44%
56% SIM

Figura 7.11 — Grafico do Resultado da Avaliacdo da Aplicacao sintetizado.

No ultimo gréfico, Figura 7.12 podemos ver uma relagdo das
areas avaliadas na construcao da aplicacgéo.

100%

80% /|

60% 1 ONAO
1- Caracteristicas Pedagogicas NEC
2- Usabilidade 40% 1
3- Caracteristicas de Interface ¥ ESIM
4- Adaptabilidade 20%
5- Funcionalidade
6- Portabilidade 0% -
7- Documentacéo 1 2 3 4 5 6 7

Figura 7.12 — Gréfico do Resultado da Avaliacéo da Aplicac&o por Area.

Pode-se dizer, com inferéncia nas informacdes levantadas pela
analise da aplicacdo, que muitas caracteristicas esperadas na aplicacdo
foram abordadas, e pela natureza do estudo de caso, onde nado se fez
previamente nenhuma mencdo dos critérios que a aplicacdo deveria ter, e
resultou em mais da metade das caracteristicas claramente identificadas na
aplicacdo, conclui-se que a multidisciplinaridade foi elemento importante
para que a diversidade de questionamentos abrangesse muitas das
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caracteristicas desejadas. Todas a competéncias envolvidas no processo,
tanto nas suas dimensdes, horizontal e vertical, formaram um debate
importante nas diversas areas (caracteristicas pedagdgicas, adaptabilidade,
etc.) envolvidas na construgcdo da aplicacdo. Os componentes do grupo
estavam totalmente livres para arglirem sobre quaisquer caracteristicas
desejadas, e apenas quatro caracteristicas ndo foram abordadas pelo grupo.
Como o processo interativo-cooperativo nao termina, ele se ampliard em um
novo debate, agora centrado nas expectativas positivas ou negativas que a
aplicacdo proporcionard aos usuarios, que sera a origem para uma nova
etapa de questionamentos, dando sequiéncia ao processo, até se estabelecer
em novas etapas de interacgdo e cooperacao.

Do ponte de vista dos componentes do grupo, todas as relagdes
criadas puderam criar uma nova dimensdo de conhecimento para cada
componente, ndo se restringindo as suas competéncias originais, mas fruto
da interacdo entre eles. A multidisciplinaridade ajudou-os a olhar além dos
seus dominios de conhecimento, mostrando aspectos importantes para a
aplicacéo, oriundos de outras areas, fora de suas préprias competéncias. A
assimilacao dessas novas informacGes mostrou que muitas vezes 0 exercicio
se torna interdisciplinar, pois, mesmo nao sendo competéncia sua, existe
uma releitura ao viés do seu proprio conhecimento das novas informacoes.

7.5 Definicdo do Modelo

Algumas abstracgdes no que se refere a forma dos modelos que
foram extraidos do estudo de caso.
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Q
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Figura 7.13 - Visdo da sucesséo dos questionamentos.

As reunides sdo responsaveis por uma discussédo em relagdo aos
objetivos a serem tracados, e que podem desencadear novas reunides.
Muitas questbes sao colocadas e compartilhadas com o grupo. Nesse
processo interativo, nascem as convicgdes do grupo, muitas questdes sdo
aceitas e outras descartadas (Figura 7.13).

Um conjunto de competéncias abrangente resulta em um
grande numero de decisbes dentro do grupo, sem a colaboracdo de outros. A
verticalidade ajuda na velocidade das decisfes, quando constatado que um
ou mais autores possuem experiéncia (conhecimento) no assunto, as decisoes
sdo muito mais rapidamente aceitas pelo grupo, evitando discussoes
periféricas sobre determinados pontos.
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’ 4 Qi1 Q12 |___| Qla

Figura 7.14 - Sucessao dos questionamentos em um mesmo ramo.

As competéncias do grupo Sao responsaveis por uma
“orientacdo” nas decisées do grupo (Figura 7.14). Se o0 conjunto de
competéncias fosse diferente, com certeza influenciaria em outras escolhas
do grupo. Foi constatado, no estudo de caso, onde se optou por determinadas
escolhas que, em algumas situacfes, estavam diretamente relacionadas as
competéncias de alguns autores. Exemplo, o0 ambiente foi desenvolvido em
Html, por se tratar de uma competéncia exclusiva de quem iria desenvolver
0 site. Assim, muitos outros caminhos foram descartados ou outras
possibilidades foram inibidas.

Nestes casos, a decisdo sempre ficou com alguém que possuia
competéncia para tomar a decisdo, caso contrario, seria necessario
aproximar algum colaborador ao grupo para auxiliar na solucdo. Para este
tipo de processo, as reunifes se tornam um mecanismo vital para o
andamento do projeto, pois € sempre necessario reunir 0 maior numero de
competéncias para se ter uma melhor qualidade nas decisoes.
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Figura 7.15 - Mecanismos de Cooperacao (Discussdes).

Para o estudo de caso ficou claro que o ambiente partiria desse
pressuposto, a interatividade como parte do processo de construcdo do
ambiente e, como era esperado, todas as caracteristicas surgiram desse
processo cooperativo de planejamento (Figura 7.15). Os questionamentos
formaram um conjunto de atributos desejaveis na solucdo, assim como
restringiram uma série de outros quesitos.

Ndo se pode afirmar que todos os questionamentos foram
analisados com profundidade. Fica dificil analisar por que algumas questfes
alcancam tdo rapidamente o consenso e outras, aparentemente de menor
importancia, sdo muito mais profundamente analisadas. Com certeza, a
resposta esta nas competéncias do grupo e em outros fatores que regem a
construgao cooperativa.

Mas, mesmo que se obtenham respostas diferentes, em grupos
diferentes, para a mesma questdo, ela passa a ser fruto da construcao
cooperativa e, como tal, acaba por ser um objetivo compartilhado pelo
grupo, fator que agrega todos o ingredientes para 0 sucesso de sua
realizacao.
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Figura 7.16 - Mecanismos de Cooperacao (votacoes).

Para muitas questdes que nao tiveram consenso, mas,
diferentemente de outras situagdes, polarizaram as opinides, foi necessario
um mecanismo auxiliar para resolver tais situacdes, a despeito de qualquer
colaboracao.

Sao casos extremamente raros, mas ficou claro que, algumas
vezes, 0s argumentos ndo foram suficientes para convencer todos o
integrantes do grupo. Quando isto acontece, nao significa falta de
competéncia, mas que decisdes muito bem embasadas se tornam distintas
em pequenos detalhes. Esta proximidade das solugdes, com complexidades
tdo proximas, quase sempre sao resolvidas pelo mecanismo de votacgéo
(Figura 7.16).

Quando as complexidades das solugdes sdo muito diferentes,
exige sempre uma analise mais apurada, com a colaboracdo de outras
competéncias. Neste caso, a escolha acaba quase sempre sendo atribuida aos
colaboradores, com o consenso do grupo. Uma situagéo que poderia ocorrer
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seria escutar um ou mais colaboradores e se utilizar o mecanismo de votacao
para decidir entre as opgoes.

Figura 7.17 - Mecanismos de Pesquisa/Realizacao.

Este mecanismo foi identificado como a execuc¢éo de uma tarefa,
muitas questdes precisavam de um numero maior de informacfes para que o
grupo pudesse tomar alguma decisdo. Sabia-se que elas estariam dispostas
em alguma forma de midia, ou de posse de alguma pessoa que poderia ser
consultada.

E um recurso que apenas recupera as informacdes necessarias
para que 0 grupo possa tomar as decisdes, por isso foram classificadas como
a realizacdo de uma tarefa. A tarefa de localiza-las e trazé-las para a
apreciacao do grupo (Figura 7.17).

O mecanismo também foi usado para identificar a execucéo de
gualquer tarefa, ndo sé com a intencdo de pesquisar. Uma atividade fim,
depois de todo o planejamento, todo o processo € expresso em um conjunto de
atividades que, para serem executadas, sao distribuidas na forma de tarefas.
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7.6 Definicao do Modelo de Workflow

Este trabalho visa estudar e apresentar uma solucdo para
automatizar o processo de construcdo cooperativa de cursos a distancia, para
tanto utilizara os recursos do modelo de workflow para descrever o processo.
O workflow foi escolhido por ter todo seu processo representado por
atividades, ser naturalmente um recurso cooperativo e por ter o0s
mecanismos de automatizacdo da execuc¢éao deste processo.

Baseado no estudo de caso descrito no item 7.5 e em outros
casos investigados, os modelos abaixo descritos propéem uma solucédo que
esta dividida em pré-autoria e autoria, identificando a fase de planejamento
e de construcdo do curso, respectivamente. Essa dvisdo € sugerida pela
constatacao de as atividades de planejamento ocorrerem em um momento
anterior a construcdo do curso. As pequenas correcbes sao feitas na
construcao, mas todas as principais caracteristicas do curso sdo definidas na
pré-autoria.

7.6.1 Especificacéo geral do modelo

Os modelos relatam uma possibilidade de construcéo coletiva.
Ressaltam aspectos que foram identificAveis no estudo de caso, mas que
podem sofrer restricbes quanto a sua implementacédo pela tecnologia de
workflow. O primeiro aspecto identificavel é que existem duas etapas bem
distintas, uma que é caracterizada pelo planejamento das acdes e outras,
pela execucéo, retratadas na Figura 7.18 com as supertarefas de pré-autoria
e autoria respectivamente.
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Figura 7.18 - Visao principal do modelo.

Estas supertarefas representam o modelo no seu nivel mais
geral, quando instanciadas, ambas serdo substituidas por modelos mais
especificos que representam internamente as atividades das supertarefas.

7.6.2 Supertarefa de Pré-autoria.

A supertarefa de pré-autoria pode ser definida como uma
sequéncia de supertarefas de cadastrar curso, cadastrar autores, definir
competéncias do curso e planejar curso (Figura 7.19). As trés primeiras
supertarefas tém como objetivo identificar as competéncias envolvidas no
processo, confrontando o dominio da aplicacdo com os conhecimentos do
grupo. Percebe-se, nesse fato, uma forma de identificar potenciais areas de
deficiéncia no grupo e que necessitariam de competéncias externas,
colaboracdes.
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Figura 7.19 - Visao da supertarefa de pré-autoria.

Um aspecto importante é que apenas se pode dizer que sao
areas potenciais de deficiéncia, porque o processo interativo pode construir
solucbes satisfatorias ao grupo, partindo das proprias competéncias.

A ultima supertarefa representa o planejamento do curso. Este
planejamento ndo estd baseado em um conjunto de quesitos ou regras
gerais, mas sim em um processo de cooperacdo que interativamente buscara
guestionar todos o0s quesitos identificAveis pelo grupo, fruto das
competéncias envolvidas no processo. Nado h& quesito mais ou menos
importante identificAvel previamente, a capacidade de cooperacdo e de
interacao serd responsavel pela “forma”, ou pelas caracteristicas atribuidas
a construcéao da solucao pelo grupo.
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7.6.3 Supertarefa Cadastrar Curso

A supertarefa cadastrar grupo se refere a identificacdo das
disciplinas envolvidas no dominio da aplicacédo (Figura 7.20). Partindo-se do
contexto que a construcdo de cursos a distancia pressupde processos
multidisciplinares que envolvem a informatica na educa¢do e um dominio
especifico de aplicacdo, esta supertarefa objetiva especificar um conjunto de
areas que estardo envolvidas na construcao desta aplicacao.

A atividade definir objetivo visa uma especificacdo clara do que
se pretende construir, pois, além das disciplinas naturalmente relacionadas
com a aplicacao, alguma especificidade pode envolver alguma disciplina que
representa uma caracteristica singular desta aplicacao.

O modelo utilizado para cadastrar o dominio da aplicagéo foi o
mesmo utilizado no cadastro de pesquisa do curriculo Lattes, que utiliza
area, subarea e linha.
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Figura 7.20 - Visao da supertarefa cadastrar curso.

7.6.4 Supertarefa Cadastrar Autores.

.

Defimr
Objetivos
Cadastrar Cadastrar Cadastrar
Areas Subéreas Linhas
Finalizar
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A supertarefa cadastrar autores é formada por uma atividade
de formacéo do grupo de pessoas envolvidas na construcdo do grupo e por
outra atividade, na qual cada autor do grupo devera fazer uma relacao das

suas competéncias (Figura 7.21).

A identificacdo das competéncias pessoais € importante para o
grupo, pois sinalizard com que abrangéncia o grupo podera discutir solucbes
dentro do grupo. Esta sinalizacdo néo significa que o assunto se restringira
apenas aos limites do grupo, pois ela néo identifica a profundidade com que
este assunto pode ser tratado pelo grupo. A utilizacdo de uma competéncia

externa se realizara apenas como resultado do processo interativo.
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Figura 7.21 - Visdo da supertarefa cadastrar autores.

7.6.5 Supertarefa Definir Competéncias do Curso

A supertarefa definir competéncias do curso envolve uma
atividade em grupo, uma reunido, que pode ser tanto assincrona como
sincrona (Figura 7.22). A utilizagdo de uma multitarefa para representar a
cooperacdo é para que se tenha uma combinacdo da quantidade de autores
envolvidos na cooperacdo em relagdo ao tempo. Cada autor ter4d uma
instancia criada pela multitarefa, que sera iniciada em uma mesma data,
por um periodo de tempo. Nesse intervalo, poderdo acontecer interacdes
assincronas ou sincronas, dependendo da ferramenta invocada pelas
atividades.

Na especificacdo, ficara representada apenas a intencdo que
esta atividade (multitarefa) devera ser explorada para fins de cooperacéo,
ficando, para a implementacdo de uma maquina de execug¢do de workflow, os
critérios de como implementar o processo de acordo com as possibilidades
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tecnoldgicas encontradas na ferramenta. Algumas situagdes ja foram
discutidas no inicio deste capitulo e que podem ser avaliadas na construcao
da maquina de execuc¢édo de workflow.

reuniio do
7S | | e
Definir
Competénei as
Envolvidas no _
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todos
¥ aiores
Finalizar

.

Figura 7.22 — Visdo da supertarefa que define as competéncias do grupo.

7.6.6 Supertarefa Planejar Curso

A supertarefa planejar curso, visto na Figura 7.23, é
caracterizada por um objetivo especifico que inicia um processo iterativo de
guestionamentos a cerca desse objetivo. Para cada objetivo, o grupo de
autores pode ser alterado de acordo com as competéncias exigidas, ou pode-
se trabalhar sempre com todos os componentes do grupo, alterando-se
somente no caso de se incluir algum colaborador.

Os questionamentos gerados passam por um processo
avaliativo onde podem ser descartados (ndo mais serdo analisados),
abandonados (podem, em outra ocasido, serem analisados) ou geradores de
novos questionamentos. O processo é todo interativo até que 0 grupo
reconheca o seu término.



185

No final do processo, a atividade gerar informacbes sera
responsavel pela organizacdo de todas as informacdes geradas pelo
planejamento, podendo algumas serem geradas em forma de variaveis de
entrada (dados relevantes do workflow) para outras atividades.
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Figura 7.23 - Visao da supertarefa planejar curso.

186



187

7.6.7 Supertarefa Formar Grupo

A supertarefa formar grupo registrara a formacédo do grupo,
através da escolha dos participantes, usando as suas competéncias como
critério de selecdo, ou optando-se pelo grupo todo (Figura 7.24). Também
registrara a utilizacédo de algum colaborador caso haja necessidade.

Analisar
Competéncias

v

Selecionar
Autores

colaboragio?

Selecionar
Colaborador

Quantificar
Tamanho do
Grupo

Figura 7.24 - Visao da supertarefa formar grupo.
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7.6.8 Supertarefa Avaliar Questionamentos

A supertarefa avaliar questionamentos sera utilizada para que
0 grupo possa analisar cada questionamento, chegando a alguma concluséao
a seu respeito (Figura 7.25). Todos os questionamentos serdo avaliados e,
sobre cada um deles, o grupo fara exame criterioso sobre a sua importancia
para a solucdo, podendo necessitar de outras informacdes para formar uma
decisdo, ou de opinides externas, fornecidas por algum colaborador, ou
ainda, da necessidade de um mecanismo de votacédo para se chegar a uma
deciséo de grupo.

O processo todo € iterativo, o que significa que seréo
necessarias tantas reunifes até que todas as questdes sejam avaliadas pelo
grupo. O processo de avaliacdo tem o significado da construcéo coletiva das
certezas que o grupo tera em relacdo a aplicacdo que se pretende construir.
Por isso, 0 processo sO se extingue no momento em que 0 grupo tomar como
satisfatoria a discussdo sobre todas as questdes a cerca do planejamento do
Ccurso.

No processo cooperativo, 0 caminho para se chegar as decisdes
passa pelas interacbes dos autores no grupo, e isso exige um processo todo
baseado em tecnologias tanto assincronas como sincronas, e de técnicas de
cooperacdo para que a eficiéncia deste processo, sobre uma plataforma
distribuida, possa ser alcancada. Porém, mais do que a tecnologia envolvida,
ha, ainda, todos o0s quesitos estudados para se alcancar um processo
cooperativo harmonioso e eficiente. No entanto, esses dois elementos
tornariam o modelo muito extenso, pois seria necessario prever todas as
situacdes que interferem na eficiéncia do trabalho em grupo e reproduzi-las
no modelo.

O estudo de caso foi o0 instrumento que proporcionou
determinadas escolhas para o modelo, pois deixou claro que, desde o inicio,
todo o processo era baseado em objetivos claros, interacdo, avaliacdo e
votacdo. Os objetivos claros foram sempre premissa para as reunides, as
competéncias também desencadeavam um fator psicolégico muito
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importante, pois criavam um grau maior de aderéncia do grupo em relacéo
as decisbes, mesmo que houvesse necessidade de colaborac6es, ja que todos
compartilhavam dessa informacdo, era uma forma de expor os limites de
conhecimento do grupo. E, para as situagbes que a interacdo nao
proporcionava um consenso em torno das questbes, era utilizado um
mecanismo de votacao para auxiliar nas decisdes.
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Figura 7.25 - Viséo da supertarefa avaliar questionamentos.
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7.6.9 Supertarefa de Autoria

A supertarefa de autoria visto na Figura 7.26, visa aplicar, na
criacdo do curso, todas as caracteristicas discutidas e analisadas na pré-
autoria. Sao duas atividades representadas no modelo por atividades
multitarefa que implementaréao e avaliardo os modulos implementados até
se chegar ao modelo desejado.

ruantidade
de mddulos
Implementar
Modulos
todos
madulos
quantidade
de madulos
Avaliar
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todos
madulos
cotregéo?
nio ST
Finalizar

3

Figura 7.26 - Visao da supertarefa de autoria.
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Como é caracteristica de um processo construtivista, a condicao
de término pode ser adiada indefinidamente, pois a espiral interacionista
gue envolve todo esse processo esta sempre sendo realimentada por novas
guestdes, mas, por uma questdo de método, é necessario que tal condicdo
esteja presente neste processo. Para tanto vamos utilizar o critério de
correcdo, que recai sobre a qualidade dos mddulos implementados na

aplicagao.

Apenas para deixar mais claro no modelo que processo de
autoria esta relacionado a quantidade de mddulos que se pretende
implementar, ambas multitarefas recebem como quantidade de atividades a
serem instanciadas a informacdo quantidade de moédulos. Esta informacéo
pode ser gerada na atividade gerar informacgdes da supertarefa avaliar
guestionamentos, ou ser gerada no momento em que as multitarefas séo
iniciadas.

7.6.10 Multitarefa Implementar Mdédulos

A multitarefa implementar modulos cria uma situacédo para o
modelo que se pretende representar um grupo de trabalho, que esta
trabalhando diretamente na implementacdo do mddulo (programadores,
designers, analistas, etc) e outro grupo que, durante a implementacao,
acompanha todo desenvolvimento (Figura 7.27).

Esta situacao foi percebida durante o estudo de caso que deixou
claro que mesmo, apds todo o planejamento, existem questdes que nao séao
analisadas, porque s6 sao percebidas durante o processo de implementacéo,
mas que necessitam da presenca do grupo durante este processo para que
interativamente possam ser avaliadas.

A natureza dessas questdes ndo sdo facilmente identificaveis,
mas vao desde um simples aumento de fonte até uma corre¢éo de contetdo.
Algumas vezes, sao resolvidas sem questionamentos e, em outras, precisam
de um suporte para corroborar a decisdo. Geralmente sdo pequenas
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alteracdes que podem ser avaliadas apenas por um elemento do grupo, e que
nao necessitariam fazer uma reavaliacdo de todo o mdédulo para serem
implementaveis.

A outra caracteristica é que o processo esta sendo acompanhado
por todo o grupo, alguns na funcdo de execucdo e os outros na funcdo de
avaliagdo da solucao, até porque a implementacdo de um mddulo pode estar
subdividido em mdédulos menores e identificAveis, possiveis de serem
avaliados, deixando para a multitarefa de avaliar médulo a funcdo de
avaliacdo mais geral da aplicagdo, sob um ponto de vista de integracédo de
todos os seus médulos.
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Figura 7.27 - Visdo da multitarefa implementar modulos.

7.6.10 Multitarefa Avaliar Mdédulos

Uma vez que todos o modulos foram implementados, estes sao
submetidos a uma avaliacdo do grupo. Esta é a funcdo da multitarefa
avaliar mddulos na Figura 7.28.

O grupo se redne para questionar o resultado gerado até esse
momento, permitindo ao grupo decidir sobre a conclusdo da aplicacdo ou
submeter alguns moddulos, para serem alterados. Quando for identificado
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pelo grupo que a aplicacdo esta livre de correcgdes, a condi¢cdo de término
sera alcancgada.

Caso ap6s o término da aplicacdo seja necessario realizar
alguma alteracdo, o mesmo modelo pode ser reaplicado sobre a solucéo
existente, bastando, para isso, estabelecerem-se novos objetivos.
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Figura 7.28 - Visdo da multitarefa avaliar modulos.
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8 CONCLUSAO

O enfoque deste trabalho se caracteriza pelo estudo de
tecnologias que permitem gerar um modelo cooperativo de autoria de cursos
a distancia. O processo esta baseado em um ambiente distribuido, no qual a
comunicacdo é vista como principal suporte para a interatividade, e em
atividades planejadas para a produc¢éo de material didatico multimidia.

Foram introduzidos alguns conceitos que exploram o trabalho
interdisciplinar, para modelar e projetar a criagcdo dos cursos, privilegiando
o trabalho cooperativo. Para estruturar este processo, usaram-se técnicas
bem difundidas de workflow e também seus mecanismos, para prover o
ambiente de recursos de gerenciamento e monitoracao das atividades de
autoria.

Assim, autores podem produzir cooperativamente cursos,
projetando, atividades bem-definidas. O que poderia parecer um processo
complexo, agora esta subdividido em pequenas atividades que, sob o
gerenciamento de uma maquina de workflow, podem conduzir todo o
processo.

A Internet, por meio de seus servicos, forneceu tecnologia
suficiente para estabelecer o virtual, desde que este seja compreendido como
a liberdade de horario e local para que se estabelecam as interacdes, 0
trabalho em grupo. Esta importante atividade de cooperacdo que, no
contexto da Internet, podemos denomina-la de trabalho cooperativo virtual,
sofre com a complexidade das operagcdes que se deseja reproduzir
virtualmente. Muito além da infra-esrtutura, é necessario que 0s
participantes criem vinculos entre eles e as atividades a serem realizadas, o0
gue ndo € nada simples, visto que o vinculo se estabelece com maior
facilidade nas relacbes presenciais, onde as rela¢Ges sociais e psicologicas
podem ser mais facilmente edificadas para a realizacdo do trabalho em
grupo.
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Observou-se que a virtualidade € o principal elemento a ser
elaborado quando se trata de trabalho em grupo, ndo insuperavel, mas que
ird técnicas e novos recursos para se obter um resultado eficiente. Um novo
modelo deve ser desenvolvido para estudar o comportamento dos grupos
virtuais, que compreenda que a virtualidade exige um novo modelo de
comportamento social, necessario para entender como as pessoas
estabelecem afetividade, vinculos, relagdes por meio da tecnologia.

O processo de autoria, através de um contexto virtual, torna-se
um conjunto de atividades que depende muito mais de critérios de
planejamento e gerenciamento para serem eficientes. Se o trabalho virtual,
por um lado cria uma liberdade de escolha de horarios e locais de trabalho,
por outro lado, quando o virtual se torna cooperativo, é necessario pensar em
estabelecer interagdes, acdes coordenadas, que, de alguma forma, restringem
a flexibilidade, mas necessarias a cooperacao.

Constatou-se que o critério de listar competéncias relacionadas
ao grupo e a aplicagdo, e compartilhado por todos, criou um fator importante
e positivo nas tomadas de decisbes do grupo, pois houve um certo
direcionamento de questbes e de decisfes para aqueles que acumulavam
determinadas competéncias, ndo uma dependéncia, mas um certo “peso” nas
observacoOes desses autores.

Criar um modelo que possa ser visto como a Unica forma, ou
como a melhor forma de especificacdo de um processo de autoria, seria um
objetivo muito audacioso. Por isso, este estudo se propds a utilizar, como
parametros, um estudo de caso relacionado ao trabalho de um grupo que,
cooperativa e interativamente, produziu um curso na web. A investigacao do
trabalho realizado presencialmente gerou um conjunto de critérios que deu
forma ao modelo.

Outro fator importante constatado foi que a falta de
determinadas competéncias no grupo, e que previamente o grupo havia
relacionado como essenciais para o desenvolvimento da aplicacdo, nao
geraram discuss0es infrutiferas, partiu-se para a discussao, com a certeza de
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gue necessitariam de mais informac6es (pesquisa) ou colaboracgbes (autores
externos ao grupo).

Identificou-se que quatro aspectos foram muito importantes
para o sucesso do grupo, e foi com base nestes aspectos que se chegou a um
modelo: cooperacdo, interacdo, atividades e competéncias. Todos estes
aspectos estdo tao intrinsecamente ligados que seria muito dificil assinalar
se teria um, ou 0 mais ou 0 menos importante em algum contexto. O que se
espera é que esses aspectos possam estar presentes e funcionais na producao
de cursos a distancia.

O modelo gerado, baseado em atividades, expressa as
caracteristicas de um fluxo de trabalho que foi espelhado no estudo de caso
e, na sua especificacdo, néo discute varias questdes de ordem tecnoldgica que
seriam necessarias a execu¢do do modelo. A que fica mais evidente é quanto
aos mecanismos de interacdo (comunicagdo). Durante o estudo, algumas
formas de implementa-los foram abordadas e sugeridas como possibilidades
de criar um mecanismo eficaz de comunicacdo, que pudesse controlar a
sincronizacao entre os autores, durante a execucao de suas atividades.

Se 0 padréo utilizado para modelagem de atividades (workflow)
proporciona algumas vantagens, no que diz respeito a visdo geral do
processo em atividades, gerenciamento e acompanhamento do processo,
organizacao das atividades em uma ordem légica de execucéo, eliminacao do
tempo entre a execuc¢do da atividade, entre outras, ndo proporciona recursos
para interacdo durante a execucdo de uma atividade. E isso restringe
guando se pretende gerar atividades de grupo que necessitam de recursos

interativos e sincronizados.

Algumas formas de cooperacéo podem ser alcangadas durante a
execucdo de uma atividade, através de recursos externos, ou invocando
aplicacbes de groupware. Mas, esbarrardo sempre no problema de
sincronizacao, quando se pretender que duas atividades se interajam.
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Desde o inicio do estudo, a multidisciplinaridade foi questao
fundamental para a pesquisa. Notou-se que ela estava presente na génese
do trabalho cooperativo, e mais atual do que nunca na formacdo da
disciplina de informatica na educacdo. A producéo de cursos na web criou
um carater multidisciplinar na comunidade cientifica, tendendo para a
interdisciplinaridade, ou seja, a informatica na educacdo passou a ser o
resultado da integracéo das varias disciplinas envolvidas no processo, cuja
interacao reflete na prépria evolugéo dessas areas de conhecimento.

Observou-se que a composi¢do do grupo foi determinante para o
sucesso do trabalho, e que a consciéncia de que a construcao de um curso na
web se trata de uma atividade multidisciplinar, concorrendo, junto a outros
fatores, para o sucesso do trabalho. Esta condi¢cdo abre espaco para uma
diversidade muito maior de questionamentos e abordagens dos problemas,
condicdo necessaria para um projeto que nao esta baseado em regras rigidas
“receita de bolo”, no seu desenvolvimento. Reparou-se que o aumento do
numero de questdes abordadas no processo torna a solu¢do mais proxima do
ideal.

O que se evidenciou com muita clareza durante este estudo, €
gue mesmo um grupo com pouca experiéncia no desenvolvimento de cursos a
distancia chegou a uma solucdo muito satisfatéria, gracas aos varios
guesitos que foram abordados: multidisciplinaridade, cooperacao, interacéao,
competéncias que criaram as condic¢des para se produzir o curso.
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APENDICE A

O Modelo de Avaliagéo da Aplicacéo foi desenvolvido para
verificar a evidéncia de alguns critérios na construcgdo da aplicagéo,
servindo apenas como um indicador quantitativo destas caracteristicas
desejadas.



Formulario de Avaliacao

Primeira Area: Caracteristicas pedagogicas

Descricao: Conjunto de atributos que evidencia a convivénciae a
viabilidade de utilizacdo da aplicacdo em situacoes
educacionais.

& Ambiente Educacional (1)
Descricao: A solucao permite a identificacdo do ambiente educacional e
do modelo de aprendizagem que ele privilegia?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Pertinéncia ao programa curricular (2)
Descricao: A aplicacao estad adequada e pertinente a um dado contexto
educacional ou disciplina especifica?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Aspectos didaticos (3)
Descricao: A aplicacdo atende a um objetivo educacional e para isso é
facil de usar?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Aspectos didaticos (4)
Descricao: A aplicacao atende a um objetivo educacional e para isso
possui aspectos motivacionais?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Aspectos didaticos (5)
Descricao: A aplicacao atende a um objetivo educacional e para isso
respeita as individualidades?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Aspectos didaticos (6)
Descricao: A aplicacao atende a um objetivo educacional e para isso
inclui atributos como conteudos claros e corretos?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]
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Segunda Area: Usabilidade

Descricao: Conjunto de atributos que evidenciam a facilidade de uso da
aplicacéao.

& Entendimento global da aplicacao (7)
Descricao: A solucéo permite avaliar se conjunto de informacdes sao
pertinentes aos objetivos?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Caracteristicas estéticas (8)
Descricao: A solucao permite avaliar se a disposicao das informacdes
estd adequada ao contexto da aplicacdo?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

# Caracteristicas de estruturacao (9)
Descricdao: A solucédo permite avaliar se a estrutura de apresentacao esta
adequada ao contexto da aplicagao?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

= Caracteristicas especiais (10)
Descricao: A solucao permite avaliar se o0s recursos que demandam
critérios especiais para serem inseridos na aplicacao estao
adequados?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Facilidade de memorizacéao (11)
Descricao: A solucdo permite avaliar a facilidade dos usuarios para
memorizarem informacdes importantes para o0 seu uso?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Robustez (12)
Descricao: A solucéo permite avaliar se a aplicacdo mantém o
processamento corretamente a despeito de acoes
inesperadas?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]
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Terceira Area: Caracteristicas de interface
Descricao: Conjunto de atributos que evidencia a existéncia de meios e

recursos que facilitam a interacdo do usuario com a
aplicacéo.

& Conducao (13)
Descricdao: A solucao permite avaliar os meios disponiveis para
aconselhar, informar e conduzir o usuéario na interacdo com o
computador por meio de atributos de localizacéo?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Conducao (14)
Descricao: A solucdo permite avaliar os meios disponiveis para
aconselhar, informar e conduzir o usuario na interacdo com o
computador por meio de atributos de feedback imediato?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Afetividade (15)
Descricao: A solucéo permite avaliar se a aplicagcdo promove uma
relacdo afetuosa com o aluno na sua interacao?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Consisténcia (16)
Descricdao: A solucéo permite avaliar se a concepcao da interface é
conservada idéntica em contextos idénticos, e diferentes em
contextos distintos?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

# Significado dos cédigos e denominacdes (17)
Descricao: A solucéo permite avaliar a adequacéo entre os objetos ou
informacdes apresentadas ou solicitadas, e sua referéncia?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Gestéo de erros (18)
Descricao: A solucao permite avaliar a qualidade das mensagens de
erro?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]



Quarta Area:  Adaptabilidade

Descricao: Conjunto de atributos que evidenciam a capacidade da
aplicacao de adaptar as necessidades e preferéncias do
usuario e ao ambiente educacional selecionado.

& Personalizacéo (19)
Descricdao: A solucao permite avaliar se a interface pode ser facilmente
personalizada para o uso por diferentes usuarios?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

Quinta Area:  Funcionalidade

Descricao: Conjunto de atributos que evidencia capacidade de busca e
recuperacao

& Tempo de Resposta (20)
Descricao: A solucéo permite avaliar a capacidade de busca e
recuperacao, evita longas esperas na recuperacao das
informacdes?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Orientacdo Légica (21)
Descricao: A solucédo permite avaliar se as caracteristicas de navegacao,
organizacao légica permitem aos usuarios encontrar as
informacdes desejadas?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

Sexta Area: Portabilidade

Descricao: Conjunto de atributos que evidencia a adequacao da
aplicacdo aos equipamentos do laboratério de informatica
educativa.

= Adequacdao tecnoldgica (22)

Descricao: A solucao permite avaliar se as tecnologias de hardware e
software necessarias para a utilizacdo da aplicacdo séo
compativeis com as facilidades disponiveis aos usuarios
locais?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Adequacdao tecnoldgica (23)

Descricao: A solucao permite avaliar se as tecnologias de hardware e
software necessarias para a utilizacdo da aplicacao sao
compativeis com as facilidades disponiveis aos usuarios
remotos?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]
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Sétima Area: Documentacéo

Descricao: Conjunto de atributos que evidenciam que a documentacao
para instalacao e uso da aplicacao esta completa, €
consistente, legivel e organizada.

& Help on-line (24)
Descricdao: A solucao permite avaliar a disponibilidade de ajudaon-line?
SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]

& Documentacdo do usuario (25)
Descricao: A solucéo permite avaliar se a documentacao sobre o uso do
sistema e sua instalacdo € de facil compreensao?

SIM [ ] NAO FICA CLARO [ ] NAO [ ]
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