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ABSTRACT
A maioria das soluções (abordagens, métodos, técnicas) de
design de interação é concebida para ser utilizada em ambien-
tes com participantes colocalizados. No entanto, é crescente
o número de projetos de software que são desenvolvidos em
ambientes com participantes distribuídos geograficamente. O
avanço em desenvolvimento distribuído de software (DDS),
aumento no número de projetos e usuários de free/libre open
source software (FLOSS), problemas relacionados à interação
humano-computador em DDS e desafios de design de intera-
ção em DDS motivam a condução deste estudo. Este artigo
apresenta nossos esforços atuais para conceber um modelo
de processo de design de interação para DDS. Como resul-
tados parciais, identificou-se desafios, problemas e soluções
de design de interação em DDS por meio de um mapeamento
sistemático. Utilizando informações coletadas e analisadas
por meio desse mapeamento, concebeu-se um modelo baseado
em evidências para melhoria de design de interação em DDS,
a ser avaliado nas próximas etapas da pesquisa.
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INTRODUÇÃO
O número de projetos de software e estudos relacionados ao
desenvolvimento distribuído de software (DDS) 1 e free/libre

1O termo "DDS", no contexto deste estudo, está relacionado
ao desenvolvimento de software com stakeholders distribuídos
geograficamente.
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open source software (FLOSS)2 tem aumentado nos últimos
anos [8, 21, 15]. Projetos de desenvolvimento de software
estão cada vez mais sendo conduzidos por participantes distri-
buídos geograficamente [21, 8, 12]. Empresas de ambientes de
desenvolvimento colaborativo (SourceForge3, GitHub4) repor-
tam a sua expansão. Atualmente, há mais de 3,7 milhões de
usuários e 430.000 projetos de software registrados no Sour-
ceForge [25]. Em 2017, a comunidade do GitHub atingiu 24
milhões de desenvolvedores trabalhando em 67 milhões de
repositórios [10]. Somado a isso, a adoção de FLOSS tem cres-
cido na iniciativa privada, em órgão públicos e por usuários
finais [21, 8, 26].

Apesar dos avanços em DDS, a literatura científica evi-
dencia vários problemas relacionados à interação humano-
computador em DDS. Há problemas relacionados à usabili-
dade [7, 18], à acessibilidade [1] e à experiência de usuário
[27, 4]. Há desafios em envolver usuários finais no processo
de desenvolvimento de software [19, 5] e falta de especialistas
em Interação Humano-Computador (IHC) e/ou dificuldades
em envolvê-los [5, 14].

Embora vários estudos tenham feito avanços significativos
na identificação de desafios e propostas de novas soluções
em/para DDS [16, 15], do ponto de vista de Engenharia de
Software, DDS não tem sido amplamente abordado pela lite-
ratura científica de IHC [7, 14, 2].

O processo de design de interação no contexto distribuído
apresenta algumas características que o torna diferente do pro-
cesso de design de interação em que os participantes estão
colocalizados, por exemplo: partes interessadas distribuídas
em várias dimensões de tempo, espaço e/ou organização [11];
necessidade de sistemas colaborativos para a realização das ati-
vidades; diferentes culturas e hábitos organizacionais. Diante
disso, soluções de design de interação, geralmente concebidas
para o contexto em que os participantes estão colocalizados,
podem não ser adequadas para o contexto distribuído.

Considerando esse contexto e baseado em resultados parciais
desta pesquisa [2] e estudos anteriores [19, 5, 28], verificou-se
gaps de pesquisas sobre a integração de design de interação
com DDS, novas formas de envolvimento de usuários em pro-
jetos de DDS e, principalmente, soluções para problemas e

2Geralmente, em projetos e comunidades de FLOSS, os stakeholders
estão distribuídos geograficamente.
3https://sourceforge.net/
4https://github.com/



desafios atuais de design de interação em DDS. Essa situação
demanda novas soluções (modelos, métodos, técnicas, ferra-
mentas) de design de interação e/ou adaptações de soluções
existentes para configurações distribuídas.

Diante do exposto, problematiza-se a seguinte questão nortea-
dora de pesquisa:

Qual seria um modelo de design de interação adequado às
necessidades das equipes de desenvolvimento distribuído
de software?

Este artigo descreve os esforços atuais para conceber um mo-
delo de processo de design de interação para DDS. Como re-
sultados parciais, identificou-se desafios, problemas e soluções
de design de interação em DDS por meio de um mapeamento
sistemático. Utilizando informações coletadas e analisadas
por meio desse mapeamento, concebeu-se um modelo baseado
em evidências para melhoria de design de interação em DDS.

Nas próximas seções serão apresentados alguns estudos que
abordam design de interação em DDS, o percurso metodo-
lógico da pesquisa, os resultados parciais, as contribuições
esperadas e as considerações parciais.

DESIGN DE INTERAÇÃO EM DDS
Esta seção apresenta um breve background sobre estudos que
têm sido conduzidos envolvendo design de interação e DDS.

Design de interação tem se consolidado como uma prática
com potencial de apoiar projetos de sistemas interativos em
direção à melhoria da qualidade do produto em relação a vários
aspectos da interação humano-computador, como envolver
usuários no processo de desenvolvimento de software; reduzir
aspectos negativos da experiência de usuário; desenvolver
produtos interativos acessíveis, fáceis e eficientes [20].

Audy e Prikladnicki [3, p. 54] afirmam que "O desenvolvi-
mento distribuído de software caracteriza-se pela distância
física e/ou temporal entre alguns elementos (cliente, usuário
e desenvolvedores, por exemplo) envolvidos no processo de
desenvolvimento". Segundo Carmel [6], as principais caracte-
rísticas que diferenciam DDS do desenvolvimento de software
tradicional (colocalizado) são distância, diferença de fuso ho-
rário e diferenças culturais.

Um dos contextos mais triviais de desenvolvimento distribuído
de software é o de projetos de FLOSS. O desenvolvimento de
FLOSS normalmente é realizado por equipes auto-organizadas
e distribuídas geograficamente e baseia-se em contribuições
voluntárias através da Internet [23, 22].

Alguns estudos [19, 5] e resultados preliminares desta pesquisa
[2] têm destacado o gap entre design de interação e DDS. Esses
estudos destacam alguns problemas e desafios, por exemplo, a
falta de integração de design de interação e DDS, desafios no
envolvimento de usuários e especialistas em IHC e a qualidade
do software desenvolvido.

Algumas iniciativas e propostas têm envolvido design de inte-
ração e DDS. Há também estudos que relatam a condução de
design de interação com equipes distribuídas geograficamente.
Alguns desses estudos são apresentados a seguir.

Lichtner et al. [17] reportam um estudo de caso sobre o
uso de diário de usuário online para a avaliação remota do
protótipo de um software. A avaliação foi realizada de forma
colaborativa em quatro organizações, em diferentes países
europeus. Os autores afirmam que o diário possibilitou a
comunicação entre usuários, pesquisadores e desenvolvedores
do sistema, dando voz aos usuários no processo de avaliação e
redesign do software.

Luz e Masoodian [19] descrevem o processo de design de um
sistema interativo realizado em comunidades remotas na re-
gião amazônica. Os autores afirmam ter aplicado uma aborda-
gem de design participativo para envolver usuários, designers
e desenvolvedores distribuídos geograficamente.

Walsh e Foss [28] descrevem o processo de design de um
ambiente online para suportar codesign distribuído e interge-
racional. Os autores criaram um ambiente de design online
baseado na Web, denominado Online Kidsteam.

PERCURSO METODOLÓGICO
O percurso metodológico desta pesquisa constitui-se de três
fases: exploratória; empírica; e desenvolvimento e avaliação
da solução, as quais são descritas a seguir.

Fase I - Exploratória: constituiu-se de uma pesquisa biblio-
gráfica por meio de revisão de literatura ad hoc e dois ma-
peamentos sistemáticos para entender o tema relacionado à
pesquisa e identificar problemas, desafios e soluções de design
de interação em DDS.

Fase II - Empírica: envolve um estudo empírico em projetos
de DDS por meio de netnografia e a pesquisa survey. Essa
fase visa nos auxiliar na compreensão do processo de design
de interação em ambientes de DDS e identificar soluções de
design de interação em projetos de software com participan-
tes distribuídos geograficamente. Essa fase será dividida em
duas etapas: (i) coleta de dados por meio de questionários e
netnografia e (ii) análise dos dados.

Fase III - Desenvolvimento e avaliação da solução: refere-se
ao desenvolvimento e à avaliação de artefatos para apoiar a
solução de problemas e desafios de design de interação em
DDS. Pretende-se conceber dois artefatos: (i) modelo baseado
em evidências para melhoria de design de interação em DDS
e (ii) modelo de processo de design de interação para DDS.
O primeiro modelo foi concebido a partir dos resultados da
fase I e orientará as atividades para a concepção e avaliação do
segundo modelo. Os resultados das fases I e II serão utilizados
para conceber o modelo de processo de design de interação
para DDS. O modelo de processo de design de interação para
DDS será avaliado por especialistas e aplicado a um ou mais
projetos de DDS.

A metodologia desta pesquisa foi elaborada com base no mé-
todo proposto por Dresch, Lacerda e Antunes [9] para a con-
dução da design science research, nas diretrizes de pesquisa
em design science propostas por Hevner et al. [13], na meto-
dêutica [24] e considerando os objetivos desta pesquisa. Para
atingi-los, os passos metodológicos ilustrados na Figura 1
estão sendo seguidos.



Figure 1. Percurso metodológico da pesquisa. Modificado de [9].

RESULTADOS PARCIAIS E CONTRIBUIÇÕES
Um mapeamento sistemático foi conduzido para identifi-
car estudos que relatam sobre métodos, técnicas, ferramen-
tas, abordagens e estratégias de design de interação propos-
tos/utilizados para/no desenvolvimento de FLOSS [2]. Os
resultados desse mapeamento mostraram que há poucos es-
tudos que envolvem design de interação e desenvolvimento
de FLOSS. Devido ao baixo número de estudos encontrados
nesse mapeamento, optou-se por ampliar o escopo desta pes-
quisa, que passou de design de interação em desenvolvimento
de FLOSS para design de interação em DDS.

Uma vez que o escopo da pesquisa foi ampliado, um novo
mapeamento sistemático se fez necessário. Desta vez para
identificar e sintetizar estudos que descrevem desafios, proble-
mas e soluções de design de interação em DDS. Nesse novo
mapeamento, foram identificados muitos problemas e desafios
e poucas soluções de design de interação em DDS.

Utilizando os resultados do mapeamento sistemático,
concebeu-se um modelo para melhoria de design de interação
em DDS. O modelo visa orientar pesquisadores na condução
de pesquisas para melhoria de design de interação em DDS.

Na próxima etapa será conduzido um estudo empírico, com o
objetivo de verificar como tem sido conduzido o processo de
design de interação em DDS e identificar soluções de design de
interação utilizadas em projetos de software com participantes
distribuídos geograficamente. Com isso, espera-se propiciar
fundamentação e embasamento teórico para a concepção do

modelo de processo de design de interação para DDS. Com o
modelo concebido e a sua aplicação em um ou mais projetos
de software no contexto distribuído, acredita-se na geração de
conhecimento decorrente da concepção e aplicação do modelo.

Os resultados parciais sugerem a necessidade de mais pes-
quisas envolvendo design de interação e DDS, pois poucos
estudos investigaram como solucionar problemas e desafios
de design de interação em DDS.

Dado que o objetivo da pesquisa é conceber um modelo de
processo de design de interação para DDS, espera-se que esse
modelo seja capaz de apoiar o projeto e desenvolvimento de
software no contexto distribuído que atenda às expectativas e
objetivos dos usuários e contribua na participação de usuários
finais e designers em seu desenvolvimento.

Espera-se contribuir na consolidação das ações e pesquisas
nas áreas de Engenharia de Software e IHC, incentivando a
adoção e a construção participativa de software.

Espera-se também que este estudo proporcione à comuni-
dade científica um modelo baseado em evidências que possa
contribuir para a condução de novas pesquisas e na concep-
ção/adaptação de soluções de design de interação em DDS.

Ao final, espera-se:

• oferecer à comunidade científica evidências sobre proble-
mas, desafios e soluções de design de interação em DDS;

• fornecer uma visão geral dos estudos que abordam design
de interação em DDS e tendências de pesquisas;

• conceber e avaliar um modelo de processo de design de
interação para DDS;

• mostrar a importância da integração de processos e soluções
de design de interação em DDS.

CONSIDERAÇÕES PARCIAIS
Neste artigo, apresentou-se um projeto de pesquisa de douto-
rado em desenvolvimento que visa conceber um modelo de
processo de design de interação para DDS. Resultados par-
ciais sugerem a necessidade de mais pesquisas envolvendo
design de interação e DDS. Pesquisas científicas em design
de interação podem contribuir para a solução de problemas
e desafios relacionados à interação humano-computador em
DDS e, assim, melhorar a qualidade do produto desenvolvido.

Enfatiza-se a relevância do tema e destaca-se a importância de
design de interação em DDS. Acredita-se que os problemas e
desafios de design de interação ocasionado pela distribuição
geográfica dos participantes diminui à medida que novas solu-
ções de design de interação são desenvolvidas e problemas e
desafios resolvidos.
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