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Resumo

O desenvolvimento de software ¢ wna atividide tipicamente coletivae Envolve uma equipe de
pessaas, cada qual com responsabilidades, comunicando ¢ colaborando com outros participantes
da cquipe. Este trabalho apresenta alguns aspectos relacionados aor software design realizado
cooperativamente. Estes aspectos foram obtidos a partie da observagio e andlise ;ﬁ; sessoes de
software design realizada por prupos de voluntinos. A 1éenica :L- andilise desta atividade
cooperativa desenvolvida para este estudo ¢ descrita ¢ tem sua aplicagio exemplificada ateavés
de um estudo de caso.
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1. Introdugao

0 uii_‘.\l,'!1\'(![\"“[[{'11{1\ de soltware ¢ uma anadade ue envolve vinos |'nlf|-~h MAALS, analistas ¢
uswirios na concepgio, projenistas e prognns clores i eliborg Tooe perentes ma coondenagio do
desenvolvimento, Além dos aspectos téemcos, o desenvalvimento de software ¢ reconhecido
COMY UM Processo social COmMpOsio de mleragoes enties os membros da cqurpe Nl:g«u‘l:ll.'(x'.\' ¢
compromissos fazem parte do processo cooperativo de desenvolvimento de software.

O Trabalho Cooperative Assistudo por Computador (TCACY ¢ a drea da Ciéncia de
Computagio que estuda as fungoes, atribuigoes ¢ relagoes de trabalho entre grupos de pessoas ¢
SIste s :‘L‘ computagao (Cireif SH) Alpumas apli agoes wm sidor desenvalvidas com bise s
cstudos em TUAC Sistemas de amomagio de esentono ¢ sistemas para tele-conferéncra
pn\lt'm ser concebidos P uso de P de pessons em sen mubiente de trabalhio. Os softwares
yue fornecem Ssuporte o atividdes co Peranvas sio denomuado moueares.

O desenvolvimento de software também rem sido Girea de estudos em TOAC (Mujica 91)
t':r.|‘|~lrd A% CXLENSOUS NCCCSSArnes par gue um sistema de COMmPulagio possi dar superte as
cquipes de trabalho envolvidadias no projeto e realizagio de sistemas complexos. O DAIDA,
outro ambiente experimental, ¢ descrno em (Hahn, Jarke & Rose 91) Pste ambiente ¢
CIII[‘H‘L’.I\]:I no desenvolvimento de sistemas baseados em conhecimento ¢ na [GHI VISR de
sistemas de informagio baseados cm uso intensivo de banco de dados. Uma modeligem
concentual nregra as diferentes tarefas encontradas no desenvolvimento de software.

Algumas ferramentas sio oma altermativa para o introdugio de TCAC na anvidade de
desenvolvimento de software. Diferente dos ambientes para suporte de grande parte desea
atwvidade, as ferramentas podem ser usadas em llvu-mnn.nl.n sitagoes que ocorrem durante o
desenvolvimento de software. O cso de ume sistenman de informagio bascado em questoes - glBIS -
em um projeto de desenvolvimento de software ¢ welatado em (Yakemovie & Conklin 90). O
glBIS foi utilizado para repstro ¢ consulta de justificativas de projeto. A teenologia de TCAC
servin nira l';l[ QUP(II‘L' s (."“l.\'('l\ils\l‘l'ﬁ ¢ i‘il‘l\rlll;l‘{‘lt“. ll“l' t‘l'l,"l."n HIN] Iill'lﬂl’ lil.‘
dt'f-rm'uL'ittwnm. como fonre de ustificativas de projerto. O sistema SIBYL deserito em (Lee
90) formece suporte ds tomadas de decisio através di representagio ¢ perenciamento de aspectos
qualitativos do processo de decision alternarivas, metas ¢ argumentos. SIBYL wtihiza uma
linguagem de representagio de decisio (DRL).

Os trabalhos citados acima bascinm-se em modelos Cuja miteng o ¢ representie spectos
increntes 3 atividade de software design coopentivo. A abompgéncnn destes masdelos vaina desde
a representagdo de tomada de decisio (Yakemovic & Conklin 90, Lee 90) até a representagio
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conceitual de desgm cooperativo (FHaday, Jarke & Rose 21) O conprepo eletve destes ambaentes
¢ ferramentas ¢ determinado pelo grau de adequagio destes modelos a anvidade de sofrware
design cooperativo. B nessa cateporia que se insere a0 Researh Agenda on Software Desipn
RASD (Lucena, Leite, Schwabe & Fuks 91), que tem como uma de stas metas a mcorporag o
de aspectos cooperativos em metodologios de desenvolvimento de sistemas. U esondo
descritivo de atividades, em espago de wrabalho compartilhado, de design concenual ¢
apresentado em (Tang 89). Este estudo tem como premissa a necessidade de entendimento do
que os participantes realmente fazem durante uma atvidade de design cooperativo para poder
guiar o desenvolvimento de tecnologia para dar SUpoOrte a esta atividade.

O estudo e compreensio da atividade de software design sdo; também, os abjetivos da pesquisa
deseritn neste traballo, Para '.llr;lllg':ir ustes ul-|t'!i\m.\' foi realizado um exXpUrimento onde fon
possivel estudar atividades - sem o auxilio de computador - de software design cooperativo. O
experimento, composto de observagio de sessoes de software design, foi ru;!llz;u)iu CoOm OO grupos
de voluntdrios. A técnica de obscrvagio destas atividades junto cém a técmca de ;m.: ¢
desenvolvida compde uma metodologia proposta neste trabalho para o levantamento de
aspectos inerentes ao dominio de software design cooperativo.

A segdo 2 descreve o experimento - as sessoes de software design. Sio abordados o processo de
elaboragio do experimento, o perfil dos membros dos grupos, a metadologia empregada ¢ o
software-cxemplo projetado por cada grupo. Na segio 3 € relatada a técnica empregada no
experimento para obscrvar as sessoes de software design ¢ justifica o emprego desta abordapem
comparando-a com outras possiveis abordagens, Na segdo 4 € relatada a téenica desenvolvida
para andlise dos dados nhliLfns como n'sulr.utm diaplicagio da técnica de observagio. Na segio 5
sdo descritos aspectos inerentes A atividade de software design cooperativo resultantes da
andlise dos dados levantados no experimento. Na se¢do 6 sio sugeridos alpuns requisitos para
um sistema que d@ apoio A atividade cooperativa de software design. Estes requisitos foram
levantados apés um estudo dos aspectos relacionados A software desim cooperativo descriros na
segdo 5. E na seglio 7 sdo apresentadas as conclusoes deste trabalho. O apéndice contém uma
reprodugio do resultado do processo de andlise de uma sessio de software design cooperativo.

2. O Experimento

O expermmento realizado como subsicdho o estudo da anvidade de sofrware desym cooperanivio
for composto por oito sessdes onde grapos voluntarios realizacnn o design u-nu:sl:ml de um
software-exemplo. Este experimento possibilitou o aplicagio de téenicas de observagio ¢ andlise
das atividades dos grupos. Como resultado da aplicagio destas 1éemicas foi possivel o
levantamento de aspectos inerentes A atividide de software desipn cooperativo, O expenimento
for elaborado e aplicado no curso Projeto de Sistemas de Software - 91.2 - Departamento de
Informatica, PUC-R], munistrado por uim dos antores

O desenvolvimento de ferramentas CASE foi definido como tabalho de curso. Quatro
metodologias foram apresentadas no inicio do curso: Andlise Estruturada, SADT, Orientagio
a Ohjetos e Jackson System Development (JSD). A fermmmenta CASE a ser implementada
deveria dar suporte a0 uma destas metodologias apresentadas. Devido ao porte do teabalho, a
opeio de trabalho em gropo tomoasse mans adequada. A escolbia da nu-hn]ntml;l ficou a cargo de
Cidir grupo assim conno G t|c|mi(;'iu dos componentes dos Hrupos. Foram formados vito grupuo,
cada um com quatro participantes em médie Cada prupo teria que realizar um design
conceitual de um software exemplo utihizando a metodologia escolhida na presenga do
professor, Desta forma seria |nm‘iu"] vilihar o conhecimento de cada grupo,

QO t!l‘ﬂgﬂ do wj‘m'ﬂn‘-t')u'lnp'u devera sera a tmea Preocupig o do grupo durante a anvidade
de design cooperativo. Nortanto, o software-cxemplo deverin se referie a um dominio de aplicagio
conhecido pelo grupo. Evitaria peeda de tempo durinte a etapa de interpretagio da
especificagio do software exemplo, o que poderin comprometer o expormento, Para garantic que
o softcare-exemplo estivesse no domimio de aplicagio conhecido pel prupo foi snhcil'.uln que
cada grupo elaborasse ¢ entregisse uma especiticagio de um sortware para uma determinada
aplicagio A escolha do prupo
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As especificagoes propostas pelos grupos foram suficientemente modificadas para tornarem-
se 0s sofm'art—cxl:mpllu Ju experimento. Os dominios de aplicagoes foram mantidos para cada
grupo. Para os grupos que escolheram Andlise Esllulura{il'.l ¢ SADT alpuma funcionalidade
foi alterada, alguns procedimentos retirados ¢ outros acrescentados. arn os grupos que
escolheram JSD novas entidades foram acrescentradas ¢ outras retiradas. As sessoes de
software design cooperativo foram iniciadas com a entrega para os grupos da especificagio final
do software-exemplo.

Os alunos tiveram a liberdade e formar os grupos. O objetivo era que os alunos usassem o
critério de familiariade para a escolha dos componentes de cada grupo. A formagio de um
grupo onde todos os participantes se conhecem torma espontnei a interagio entre os membros
e propicia maior cocsio do prupo no desenvolvimento da atividade, Era necessirio (que os
componentes participassem da atividade da forma mais espontfinea possivel. A diversidade de
interacoes que surpe pode trazer uma riqueza de situagdes que, apos andlise, podem ajudar a
idnmficzlr aspectos considerados intrinsecos A atividade de software design cooperativo,

O critério de escolha da metodologia foi a variedade de referéncias ¢ exemplos de aplicagio
da metodologia. Os dominos de aplicagio do software-exemplo variavam de sistemas para
bibliotecas até sistema para consultério dentdrio. Todos os sistemas, entretanto, tinham cm
comum as caracteristicas de sistemas de controle administrativo baseados em banco de dados
simples, acompanhados dos devidos procedimentos de manutengio e consulta s informagdes.

3. Técnica de Observagao

Durante as sessoes de software design cooperative ocorre uma vanedade de imformagoes nao
estruturadas. Estas informagoes podem ser as frases ditas, as agoes realizadas, a tarefa de cada
membro ete. O objetivo de se :|p|i(:lr uma téenica de observagio @ wdentificar as mformages que
sdo relevantes no contexto da atividade, isto €, os dados JL‘ interesse no estudo de software
design cooperativo. A técnica de observagio prescreve de que forma serfio levantados os dados de
interesse durante as sessdes. O exame dos resultados da observigdo pode propiciar um
entendimento maior das caracteristicas intrisecas da atividude de software desin cooperativo
para formulagio de questdes que motivem estudos mais profundos. A abordagem observacional
deste rrabalho consistiu no registro em video da '.un'tJ.ldu realizada pelo prupo. Duas outras
abordagens - experimental ¢ cadlise de protocolos - foramm descartadas por niio se adequaren 3
matureza da auvidade de software design cooperativo.

3.1. Abordagem Experimental

Os dados a_serem observados devem ser determinados a prion para uma verificagio
l‘X[‘t‘f!mt.‘lll'.ll. - necessario formular uma ]'1||u'1lt'.~'-t‘ ue relacione o resultado com varidveis
mdependentes, bem como estruturar uma situagio que nanipule de forma controlada as
varidveis illdcpt‘lldt‘lltn‘. Apds 0 experimento Jt-\-c-sc confirmar ou refutar esta hip-"!cw
comparando os resultados nLrldn.-. Yara garantic o validide da hipotese deve-se discutir os
lt.'su‘!.ldﬂ‘i. buscando uma generalizagio além da sitoagio examinada. A validade do estudo
experimental de atividades humanas depende da capaadade de manipular o comportamento
dos participantes para construir diferentes conthgoes. Deve haver a capacidade de medir com
precisio os rcsuh;ulhrs de cada condigao,

Esta abordagem ¢ inadequada para este teabinlha pons ¢ dificil olier-se métodos contiivers
para a lll.llli|\ut|g;1¢| do comportamento dos participantes ou para a medigio, com precisio dos
resultados produzidos pela equipe. Eliminar a complexidade pode signiticar eliminar a
esséncia da atividade criativa de design. Esta abordagem pode ser efetiva quando apli
atividades onde sio conhecidas as varidvers independentes ¢ sabese comao mamipali-las

3.2. Abordagem Protocolos Verbais

Consiste naexpressio verbal daomfommegdo asada durante um processo de design realizado
por um individuo, O individoo deve relatar constantemente tudo que se passa cm sua mente.
Com uma ancilise postenior das informagoes levantudas pode ser possivel idennificar elementos
chaves de umacatividade dedesgn (Tang 890 A abordagem de protocolos verlis assume design
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COMO um Processo COpmbivo (ue ocorne dentro da mene doodis e |-m|l- ser deserito
através de planos, estratégias, operadores ete.

A atividade em grupo estd relacionada com a interagio entre individuoss Num propo, os
individuos s¢ comunicam através de palavias ¢ pestos. Qualguer posto ou pabavea dice por am
indviduo pode ser interpretada por outros imlwh'iuux dov propo. Cada pesto ou palavea pode ser,
portanto, entendido pelos outros como uma comumcagio intencional, isto €, o individuo teve a
intengfo de passar algunm idéia para os outros participantes do gripo.

A aplicagdo desta abordagem no estudo de atvidade cooperanva apresenta algumas
dificuldades. Pode haver confusio durante a interagio do grupo till'-ll'li]l\ 08 integrantes
falassemn tudo que passa em suas mentes a0 mesmo tempo que tembém falan outras cosas com
a mrenglo de comunicar. Cada expresslo exten Jda ine:ulu'.lgfm v mente doindividuo |-|nlvt|,n
ser illll..‘lpn:t;lil‘rl. crroncinnente, wlo resto do PR GOty uin intensio de commumni M E] Lsta
abordagem, portanto, nio ¢ .ufcqu.ld.l ao estudo da avvidade de design cooperativo, Fstd
orientada ao estudo de atividades individuas ¢ nio em grupo.

3.3. Abordagem Observacional

Q objetivo desta abordagem ¢ coletar o mais maturalmente possivers as iforng oces

relevantes que ocorrem durante a arividade coopentiva de (I'{’ﬁlgll_ Esta téemoen GQue Tem como
base o registro completo da atvidade de software design cooperativo no espago de trabalhio do
grupa, pressupoe o nio intedferéncin no processo crintivo do grapo. Nao sdoimpostas regras de
comunicago cntre os membros nem sio pré definidas situag oes.

O espago de trabalbho do gropo constitui-se de elementos fisicos necessarios para a interigio
entre os membros do grupo Q Cspago de trabalho é escolhido pclu Hrup dentre nma s
possibilidades a disposigio do grapo. Para arealiza¢io do experimento preparou se uma sala
contendo um quadro negro, uma prancheta com papéis para escrita, canctas de cores
diferentes, uina mesa e C:Ihuir;n& (figura 1). Cada grupo escolhia de acordo com seu estilo de
interagdo quais elementos do espago serinm uli|iz.l-.ius. O registro das seqoes for feito através de
filmagem com uma cimera VHS. A cimera deve estar localizada de forma a permine gque todo
o grupo possa ser (ilmado em seu espago de trabalbo, Antes do experimento, par gasintir que
os grupos agissem de forma espontinea com a presenga da cimera, foi explicado o motivo da
filmagem. Os prupos tormaan-se, portanto, voluntinos wma ves QUU PTG (ue suas
ativi(tldcs fossem regsteadas, Mesmo assim, alpuns membros Gcaram intbidos devido a
presenga da cimera

Foram relacionados, antes do cxpernnento, ;I]j_‘lll'l‘i Aspectos que acredirdvamos serem
interessantes de observar Estes aspectos anxilonan na I|L‘Il1l|ll agio de alpumas situagoes
inerentes A atvadade de software desygn cooperativir

Ly i'('

Orgamzagio da cquipe: -+ Existe organizagio formal/informal?
- Qual(is) ofs) enténols) para esta organmizagio!
Interagio entre os membro do = Como o passagem da palavea € controlada?
prupos - Como sio resolvidos os conflitos?

Registro das deliberagoes: - Existe ;||I:|||n critério que oriente quais deliberagoes serio
repgistradas?

- De que form sio registradas?
Sio classificadas?
Usor do material para consulta: Quando e de que forma sao atilizados?
Usor do material inpressor - De que forma o grupo iterage com a informagao escrita?
(textos ¢ pralicos) - Os membros da equipe utilizam algoma drea de trabalho
particular?
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Figura 1: Ambicnte Fisico do Experimento

4. Tecnica de Analise

A téenica de andlise desenvolvida para este trabalhio tem como base a organizagio de uma
sessdo de dewgn em  situagoes gue lorm ¢ Lissificadas nas categorins: software design
propramente ditoe o processo de mteraglo

Q ponto de partica pars o desenvolvamento desor téomen fora percepgio degque aatividade
de software design cooperativo pode ser vista atnavés de dois enfoques: do ponto de vista de um
projetista de software e do ponto de vista de um especialista em interagio. O projensta de
software teria a preocupagio de identificar - durante a andlise dos repistros da sessio -
situagOes caracteristicas de software desipn (ndo somente em relagio ao cmprego dia metodologia
bem como em Ic|.lg;\u as attudes tomadas ¢ recursos t'mpn'g.nl' w) e classificd-las. O
especiahista em interagio deverin wdentificar ¢ clissificar situagoes imtnnsecas ao processo de
interagdo dos membros entre grupo (padroes ¢ recusos rm]irn:.l.‘m‘ Tl COmunicigin

Durante as observagoes dos registros e fita VIS das sessoes realizadas podem ser
wentificadas algumas situagoes que frequentemente ocorrem eme diversas ocasioes. Estas
Flllliiyt"t"i pu\lmu ser (l.|~sil'u ,u|;|‘% \ul‘ o ot lil‘ Vst Lh‘ \i"lll'l " [!l'\f_l:'ll ¢ \llldc O ProOCesso th’
mteragio, Nio existe uma regra de como adentilicar as situagoes relevantes A iL{t‘!III{I(.!l..'IH
pudc partir dointeresse no software design o no PrOCesso de mrerg o,

Andlise de Soltwae Design Cooperativo
Atividade)

Descrigho da Situagao

|
Aspectos de Aspectos do
Soltw.are { +—f——— Processo de
Design Interagao
(Dominio da
Atividade)

Figura 2: D ao do Apendice

1
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Para representar o produto desta andlise usou-se uma tabela dividida em teés colunas. Na
coluna central s3o resumidas situagdes ocorridas durante o sessio. Nas duas colunas restantes
sdo identificados e classificados aspectos relativos ao sﬂn. are design ¢ ao processo de interagio
entre os participantes do grupo (figura 2). Um resultado dia aplicagio desta téenicn de ;m.dm-
dos registros € relatado no Apéndice.

5. Aspectos de Software Design Cooperativo

Apés a aplicagdo da técnica de andlise das sessdes, obtém-se um conjunto de aspectos
increntes A atividade de software design cooperativo. Estes aspectos podem estar relacionados
com diversas situagdes diferentes, indicando uma diversidade de possibilidades de ocorréncia
deste aspectos. Nesta se¢iio sio relatados e clissificados os aspectos identificados a partie do
experimento com s oito grupos mencionado na segfo 2.

5.1. Aspectos Relacionados ao Software Design

A forma da equipe se organizar, o papel da lideranga, os planos, a reutilizagio de outros
trabalhos, as justificativas ndo repistradas, o desenvolvimento incremental, o backtraking no
design, a flexibilidade na aplicagio da metodologia ¢ a divisio em sub-grupos sio os aspectos que
possuem uma relagio com o dominio da atividade de software design.

5.1.1. Organizagao do Grupo

A organizagdo do grupo envolve a defimigio das fungoes que cada membro deve realizar,
Através da definigio destas fungdes pode ser identificado o papel que cada membro deve
assumir. Um membro que s¢ preocupa, com cx('tnph\, com @ :lplic;n,ﬂu correta da lnclulnlnﬂi;l
assumria o [\;I;\cl de consultor da metodologin. Os membros |lwluu ainda assumic mas de um
papel. A organizaglo pode possuir um carfter estatico ou dinfimico em relagho ao momento em

ue as fungdes-sdo definidas e atribufdas aos membros. O grupo pode definir as fungdes antes
?urg:mim;ﬁn estdtica) ou durante (organizagdo dinfimica) o processo de software design.

A definigao das fungdes ¢ atribuigio dos papéis para cada membro pode ser um processo
voluntdrio ou ndo. Um membro pode se voluntariar pari cumpric um l]k‘ft‘lllllil'.llhl papel
acreditando ter competéncia para cumpri-lo. Por outro lado, um papel pode ser atribuido a um
determinado membro sem que este tenha manifestado interesse em cumpri-lo. Uma
organizagda pode ainda ser formal oo informal. E formal gquando cadi membro tém sca papel
definido e todo grupo tem conhecimento do papel de cadi membro. Em uma organizagio
informal os papéis sdo assumidos de forma ||np‘u it As fungoes sio identificadas sem que o
papel fique explicitamente definido para tdo o grapo.

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

Consultor do - auxiliar o grupo na interpretagio da especificagio do sofrware;
dominio: - validar o design, durante sua construgiio, com relagio & especificagio.
Consultor da - auxiliar o grupo no emprego di metodologiag
metodologia: - certificar o emprego correto da metodologra,
Lider de projeto: - determmar planos para alcangar a meta: o desym correto do software;
motivar os membros no cumprimento de suas tarefas;
cobrar resultados dos membeos,
manipular o representagio escrita do design.

.

Escriba:
5.1.2. Lideranga

O papel do lider pode ser formalmente constituido ou nio. O der formalmente constituido
assume este papel explicitamente, isto €, todos o8 membros sabem quem ¢ o lider ¢ quais sio as
suas fungdes. O lider mformalmente constituido ¢ um membro que realizn as fungoes de lider
implicitamente, sem ficar claro para o grupo qual € seu papel. Nos grupos organizados
informalmente surge a figura do sub-lider, outro membio que realiza eventualmente as
fungdes de lider.

102
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Um lider pode ter atitudes democrdticas ou ndo. Uma atitude € democrdtica quando o lider
toma a atitude depois de justificar para o grupo as razdes que o levaram a tomar esta atitude.
O lider assume uma postura nio L]crnncrﬁtica quando toma uma atitude antes de justificar
para o grupo. Um |[Jcr pode combinar estas duas posturas durante a atividade de software
design. O mcr pode assumir atitudes mais’ democrdticas em situagdes de divida. Quando o
lider cnllan sabe o que fazer, fica mais disposto a aceitar as opinides do grupo antes de tomar
atitudes.

5.1.3. Planejamento

Plancjamento € a tarefa de definir os passos necessdrios - o plano - para alcangar uma
determinada meta. O plancjamento pode ser estdtico ou dinfimico com relagfio a0 momento em
que ocorre. O planejamento pode ainda envolver o grupo todo na discussio do plano ou membros
isolados. O planejamento € uma tarefa que pode ser realizada ou ndo pelo lider, mas a decisio
final ¢ tomada pelo Iider. O plancjamento estdtico ocorre antes de cada sesssio de design. Sao
definidos quais passos do design devem ser realizados ¢ em qual ordem. A metodologia atua
como uma orientagio sobre o plano. O plancjamento dinfmico ocorre durante a sessao de design.
As agdes e passos sdo definidos de acun?u com o estigio atual do design. As restrigdes de tempo,
isto € o cumprimento de um cronograma, atuam como um fator incentivador de re-
planejamento.

5.1.4. Reuso

Durante uma sessio de design ocorrem consultas a referfneias que contém outros designs ¢
suas respectivas especificagdes. Estas consultas ocorgem em momentos de divida do grupo ou
de membros isoladamente. A consulta pode ter como objetivo fornecer uma idéia inicial
(sintese) sobre o design ou para comparar o design com outro semelhante (avaliagio).

Da forma como o experimento foi estruturado (conhecimento prévio do dominio do
problema), perecebeu-se que a atividade de design se iniciou, frequentemente, com uma
tentativa de reuso. Os grupos tentam wsar como ponto de partida alguma referéncia (um
software semelhante, por exemplo), Esta referéncia pode fornecer uma idéia de como estruturar
uma primeira etapa do design ou ajudar na definigio de quais os passos devem ser seguidos
(plancjamento).

5.1.5. Justificativas de Design (Design Rationales)

O processo de resolugio durante uma tomada de decisio cygbmina em uma deliberagio.
Durante este processo as opgoes, sugeridas por membros do grupd, sio analisadas ¢ avaliadas,
Os resultados da andlise ¢ avaliagio das agoes constituem as razoes pelas quais determinadas
decisoes foram tomadas. O registro das justificativas possibilita a documentagio do da tomada
de decisio, servindo de auxilio para o manutengio ¢ evolugio do software bem como para
dentificagio de erros que ocorreram em fases antenores do processo de software design.

Durante sessoes de design as tomadas de decisio podem ter ou niio a panicipagio de todos os
membros do grupo. Nem todos membros sugerem, analisam ou avaliam sugestoes. O membro
que sugeriu ndo €, frequentemente, o mesmao gue avalin: O processo de resolugio pade ou nio ser
iniciado pelo Hder, mas é encerrado por ele. E o Tder gue ‘L-!crumr.l qual decisio tomar sepundo
sua prépria avaliagio ou consenso do grupo.

Dos oito grupos observados somente em um deles houve a preocapagio de anotar em papel
algumas deliberagoes (registradas pelo lider). As ruzoes que levaram as deliberagoes,
entretanto, ndo foram registradas. Os grupos que ndo registraram suas deliberagdes tiveram
dificuldades em relembed-las. Durante o processo de software design ocorrem divisdes das metas
em sub-metas de contextos diferentes. Como as t|u|i|u'1.'|ql'n:i sio associadas o contextos ¢ o
processo € recursivo, quando um contexto ¢ retormado as deliberagoes, nido registradas, deste
contexto s3o esquecidas,
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5.1.6. Desenvolvimento Incremental

O processo de software design € exploratério ¢ o design ¢ desenvolvido de forma incremental.
O design evolui seguindo uma diregdo determinada pela ordem erescente de certeza do grupo. O
grupo toma primeiro as atitudes que acreditam ter mais certeza de levarem ao objetivo da
atividade. As atitudes mais corretas sio aquelas onde suas justificativas s3o mais bem aceitas
pelo grupo.

5.1.7. Backtraking

A evolugio do design do software ocorre em ctapas, Cada etapa € associada a uma
configuragio da representagio do design. As alteragoes na confipuragio do design determina
uma mudanga de ctapa. O design em umi etapa pode ser abandonado ¢ ser restaurda uma
configuragdo do design de uma ctapa anterior. Isto acontece quando sio percebidos erros no
design provenientes de decisdes nilo corretas em uma etapa anterior, Pode ainda acontecer o
retomno a um design de uma ctapa anterior para correglio de erros sem abandonar o design na
etapa atual. Neste caso, sdo necessdrias alteraghes na configuragiio da ctapa atual de acordo
com as modificagdes realizadas na configuragdo do design da ctapa anterior.

5.1.8. A Metodologia

O design, durante momentos, pode ndo se aptesentar sintaticamente correto sepundo as
regras de representagdes da metodologin: cmpregada. Durante fases exploratonias (sintese)
algumas regras sintdricas da metodologia sdo flexibilizada. Alguns diagramas |\udcm nio
estar condizentes com a metodologia. Isto permite que o grupo possa refletic sobre o design,
buscando meios de expressar primeiramente a semfAntica desejada sem seoater a regras
sintdticas.

Em vdrios: momentos sdo citadas ¢ mostradas as repras de aplicagio da merodologia. Este
acesso tem por objetivo facilitar a atividade do grupo evitando tomadas de decisio incorretas
quando ocorrem dividas sobre aplicagio da metodologia.

5.1.9. Divisao em Sub-grupos

Um grupo pode dividir-se em sub-grupos. Esta divisdo pode ser formalmente decidida ou nido.

formalmente realizada quando os uhjulivus de cada Suh'gmpu sio definidos ¢ todo grupo
conhece os objetivos de c;lj;l sub-prupo. Nao € formalmente realizada quando o grupo € dividido
sem uma definigdo explicita dos objetivos dos sub-grupos. Os membros podem participar
voluntariamente ou nio dos sub-grupos. Um membro poder ser designado para um sub-grupo 3
revelia de seu desejo ou pode se vu‘unt.lri:.lr paca participar de um sub-grupo. Uma conversa
mformal entre membros proximos pode carnctenizar o formagiio voluntiria de um sub-grupo

Dependendo da localizagio dos sub-grupos € possivel que um sub-grupo possa acompanlr
em segundo plano (background) as atividades de outros sub-grupos. Mesmo <em participar das
atividades de outros sub-grupos, um sub-grupo pode saber como anda os outros grupos se for
possivel vé-los e ouvi-los,

5.2. Aspectos Relacionados ao Processo de Interagao

Foram identificadas diversas situagoes que ocorrem durante a atividade dos grupo. Estas
situagdes foram classificadas sob o enfoque do processo de interacdo entre os membros dos
grupos. As formas ¢ os protocolos de comunicagio ¢ os mecanismos Jc interagio sio os aspectos
obtidos a partir da classificagiio de diversas situagoes

5.2.1. Formas de Comunicagdo Empregadas na Interagao

As formas de comunicagiio sio os recursos empregados para a comunicagio entre membros do
grupo. Apos a andlise das situngdes foi possivel identificar trés tipos de recursos. A
comunicagio pode ocorrer através tTI..‘ expressoes verbais, expressies corporais ou com o uso de
recursos fisicos.
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5.2.1.1. Expressoes Verbais (Locugoes)

As expressdes verbais foram classificadas de acordo com o objetivo da comunicagio no
contexto em que elas ocorrem. Frases inteiras podem ser classificadas como locugdes. Estas
locugoes sio dependentes do contexto, isto €. <io emprepadas de acordo com outras locugdes e
com a intengdo do que se pretende comunicar. Quando um membro diz algo com intuito de
discordar de uma afirmagio de outro membro, ele estd empregando a locuglio refutar. Abaixo
estdo relacionadas as locugoes empregadas pelos grupos seguidas de alguns exemplos de frases
caracterfsticas.

Questionar - Por que vocé colocou este fluxo de dados?
- Este processo estd correro?
Responder - Sim, o processa estd correto.
Justificar - Coloquei este fluxo porque este processo trata o dado.
Afirmar - O processo Sacio tem realiza trés agoes.
Aceitar - Concordo com o que voet disse.
Refutar - Discordo do que v disse,
Pedir Sugestdo - O que fazemos agora? Nio sci o que fazer.
Sugerir - Que tal se explodissemos este processo primeiro!?
- Nilo estou bem certo, mas acredito que devemos fazer o diciondrio de
dados em paralelo.
Pedir Clarificagdo - Nio entendi o que vocds fizeram. Me expliquem.
Clarificar - Fizemos isto porque a especificago indica claramente a existéneia
desta agio, :
Chamar atengdo - Gostaria que todos me escutassein.
(focus of attention)

5.2.1.2. Expressoes Corporais (Ag¢oes)

As expressies corporais sao classificadas de acordo com as agoes realizadas pelos membros do
grupo. As agdes sdo relevante pois sio usadas efetivamente no processo de comunicagio. Pode
envolver o sujeito da agiio (geralmente um membio) ¢ um objeto (clemento fisico da interagio).
Um membro pode apagar uin pedago do design em vez de responder verbalimente que concorda
com uma sugestdo de outro membro. Algumas agoes observadas estio abaixo relacionadas.

Escrever - O membro X escreve a entidade Y no design.
Apagar - O membro X apagan o cnndade Y do design,
Mostrar - O membro X mostra para o propo um exemplo de outro design de
sofrware.
Dar atengdo - O lider para de falar com o membro X para poder ouvir o membro Y.
Apontar - O membro X aponta para um trecho do design enquanto fala com o
resto do prupo.
Tomar drea de esenita - O membro X vai ao quadro com a intenglio de eserever sua idéia,
Liberar drea de - O membro X se afasta do quadro, permitindo que outros membros
escrita  possar usd-lo para escrever.

5.2.1.3. Recursos Fisicos da Interagao
Os recursos fisicos da inreragiio s3o objetos do mundo real que podem ser utilizados no
processo de comunicagio. Alguns dos objetos wdentificados sio apresentados a sepuir:
Membros do grupo
Design (representagio escriti do design no papel ou no quadro negro)
Referéncia (um livro ou artigo)
Metodologia (um manual i metodologia)
rea de escrita (quadro negro ou folha de papel)
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Os recursos fisicos podem ser manipulados através das expressoes corporais. Um design pode
ser alterado ou um membro pode dar atengdo a outro membro. Os recursos fisicos podem ser
citados por expressoes verbais. Uma referéncia pode servir de base para uma sugestio ou uma
justificativa pode citar trechos do manual da metodologia.

5.2.2. Protocolos de Comunicagao

Um protocolo é uma composigio de formas de comunicagiio (expressoes verbais, corporais e
fisicos) empregadas durante uma situagldo de comunicagdo entre membros. Os protocolos
podem ser cTassif icados de acordo com o contexto € o objetivo da comunicagio. Um protocolo de
negociagio poderia ser composto de uma sequéncia de lougdes” (sugestdes, refutagdes, afirmagdes
e justificativas) e agdes (apagar, apontar e escrever no design) entre dois membros.

5.2.3. Mecanismos de Interagao

Uma rede de comunicagio é constitufda por membros que estdo envolvidos num mesmo
processo de interagdo. As redes permitem identificar com quem cada membro estd se
comunicando. Quando todos os membros do grupo estio participando de uma discursio, uma
tinica rede abrange todos os membros. Quando sub-grupos sio formados, sub-redes sio também
formadas para estes sub-grupos. Uma rede de comunicagdo deve envolver pelo menos dois
participantes.

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

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

Um membro pode ser o responsdvel por determinar quem vai fular ¢ quando. Por outro lado,
a comunicagdo pode ser nio controlada, ocasionado muitas interagoes concorrentes (todos
membros falando a0 mesmo tempo com o lider). Neste caso € necessirio dotar os protocolos de
mecanismos que garantam a efetividade dos protocolos concorrentes (o lider pode ser capaz de
ouvir todos os membros falando simultaneamente, mesmo nio dando atengiio total a nenhum
membro especifico).

Os processos de comunicagio podem ser interrompidos durante o perfodo que ocorre. Um
membro pode ser capaz de intervir na comunicagiio de outro uncullurm interrompendo-o e
iniciando outro processo de comunicagio.

6. Requisitos Preliminares para um Sistema de Apoio ao
Software Design Cooperativo

A partir do estudo dos aspectos identificados ap6s a andlise dos repistros das sessoes foi
possivel levantar um conjunto de requisitos que acreditamos serem adequados a um sistema
que dé suporte A atividade cooperativa de software design. Ao longo desta segio, este sistema
serd denominado Sistema de Apoio ao Software Design Cooperativo (SDCoop). A definigio do
SDCoop deve ser orientada por algumas diretrizes necessdrias para garantir que este sistema
atenda seu objetivo de forma satisfatdria,

A primeira diretriz diz respeito a forma de utilizagio do sistema pelos membros da equipe.
A interagdo do sistema com os membros deve ser aomais nataral possfvel (como se a teenologia
ndo estivesse presente no trabalho do grupo). A segunda diretriz diz respeito 3 abrangéncia do
SDCoop. O sistema seria empregado durante a etapa de desenho do software, ;lcix;mjn de fora
as etapas de especificago ¢ implementagio do software.

Por fun, o SDCoop deveria ser concebido de forma a fazer uso de um sistema de computagio
adequado para seu objetivo. O sistema seria baseado em estagoes de trabalho individuais
interhgadas em rede, permitindo a comunicagdo entre as estagoes. Estas estagdes ndo poderiam
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estar em locais distintos, com um teldo para a exibigio da janela pablica. O ambiente que
acabamos de descrever foi usado em (Mujica 91). Observe-se que o nosso experimento nio
nermite tirar conclusdes sobre o que ocorre na cooperagio sem o elemento face-a-face.

Os requisitos descritos a seguir devem atender 3s necessidades de suporte que correspondam
M caracterfsticas jd discutidas: a organizagio social dentro da equipe, as tomadas de decisdo, ao
uso de metodologia, a evolugio da atividade, as formas de comunicagio e as necessidades de
interagio entre os membros da equipe.

6.1. Organizagao Social

O sistema ndo deve se bascar em modelos que deflinem os papéis a serem cumpridos pelos
membros da equipe. Estes madelos podem impor restrigies na operagiio do SDCoop pela cquipe
violando a diretriz de naturalidade de manuscio. Desta forma a prépria equipe im‘icaria para o
tistema quais os tarefas ¢ o papel que um membro estaria desepenhando. Ao sistema caberia
apenas manter um registro do papel e dius tarefas realizadas por tada membro. Deve ser
explicitado para o sistema qual membro realizaria o papel de lider. O membro lider teria um
status diferente no sistema. Alpuns recursos do sistema estariam disponiveis somente para o
lider (prioridade de comunicagiio, acesso A todas as informagdes etc). Mesmo dividida em sub-
rupos, todos os membros teriaim acesso As interagdes que ocorrem dentro da equipe (inclusive
:L‘ntm de outros sub-grupos).

6.2. Suporte a Decisdo

O sistema deve apoiar agoes visando o plancjumento das atividades da equipe. Permitir a
atribuigAio de membros para as tarefas a screm realizadas e a definigdo de passos, metas ¢
prazos a screm cumpridos. O sistema deve permitir o registro de decisdes tomadas ¢ suas
respectivas justificativas. O sistema nflo deve identificar automaticamente as decisoes e suas
justificativas. Estas decisdes e justificativas a screm repistradas devem ser informadas para o
sistema. O sistema deve manter uma biblioteca de outras atividades de software desi
realizados para reuso em outras ocasides. Estes reglstros seriam compostos de um histérico das
etapas rcanzadas (com uma representagio do design) ¢ das decisdes e justificativas de cada
etapa.
6.3. Metodologia

O sistema deve auxiliar a cquipe fornecendo informagoes sobre as regras ¢ exemplos de como
aplicar a metodologia. Para isso, o sistema deve ter acesso a uma base que contenha estas
informagdes. Como o SDCoop deve ser expansivel, com relagio as metodologias empregadas, a
criagdo e manutengio desta base deve ser externa ao sistema. Além disso, o sistema deve
permitir a aplicagdo incorreta da metodologia ¢m certos momentos, O sistema, entretanto,
deve ser capaz de verificar o design quanto a aplicagio correta da metodologia quando solicitado
pela equipe. A tarefa de verificagio também deve ser externa ao sistema pois depende da
metodologia empregada pela equipe.

6.4. Evolugao

QO sistema deve apoiar o desenvolvimento incremental do design. A equipe identificaria ¢
solicitaria ao SDCoop o registro das etapas realizadas ao longo j.u atividade cooperativa. O
sistema deve permitir consulta 3 ctapas anteriores (jd registradas) do design. Deve P wsibilitar,
:miuh(‘n:]. o retorno A ctapas anteriores (descartando as ctapas intermedidrias) quando for
sohicitado.

6.5. Formas de Comunicagao

O sistema deve fornecer um conjunto de formas de comunicagio (locugoes, agdes e elementos
fisicos). Este conjunto deve conter o minimo necessirio de locugies e agoes capazes de atender
#s necessidades de comunicagio da equipe. As locuges ficariam explicitamente A disposigio dos
membros como opgoes de comunicagio. Algumas agoes seriam implicitas de acordo com a
interagio entre 0o SDCoop ¢ os membros (apontar, por exemplo). Outras seriam explicitamente
solicitadas ao sistema Lhr atengio, por excemplo). Os elementos fisicos poderiam ser
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manipulados pelas agdoes (alierar desenho, por exemplo) ou referenciados pelas locugoes
(afirmagAo citando uma regra da metodologia, por exemplo).

O sistema no deve orientar a comunicagio entre os membros, restringindo as locugoes ou
agdes disponfveis a cada momento de acordo com o contexto de cada situagio. Este tipo de
orientagdo requer o uso de um modelo pelo sistema. Os modelos propostos atualmente
restringem o uso de groupwares por grupos tornando menos natural ¢ intuitivo o uso destes
groupware's pelos grupos.

6.6. Mecanismos de Comunicagao

O sistema deve ser capaz de identificar com quem cada membro estd interagindo. A divisdo
do grupo ou conversas paralelas entre membros devem ser tratadas, pelo sistema, através do
conceito de redes de comunicagdo. Cada rede seria constitufda pelos membros que
participassem do mesmo processo de interaglo. O SDCoop deve permirtir acesso compartilhado
A recursos utilizados concorrentemente por membros distintos da equipt ou de sub-grupos.

O sistema deve possuir um mecanismo quer possibilite a sincronizagio dos processos de
comunicagdo de sub-grupos distintos, unindo-os num tnico processo de comunicagio. A locugio
chamar atengdo poderia ser utilizada para avisar outro subrgrupo da intengio de
sincronizagdo. A aglo dar atengfio, em resposta dquela locugdo, cump‘ct:\ria o processo de
sincronizaglo.

O sistema poderia ser confipurado para permitir tanto o controle da palavea por um
determinado membro (decide quem ¢ quando };ll;l'.‘ quanto a comunicagdo ndo controlada (fala
quem e quando quer). Além 3[58(1, o sistema deveria permitir a intervengiio efou interrupgio
por um membro no processo de comunicagio de outros membros.

7. Conclusdo

Neste trabatho foi desenvolvida ¢ empregada uma téenica de andlise de sessoes de trabalho
cooperativo para o estudo da atividade Jc software design. A aplicagiio desta téenica permite a
identificagiio de aspectos caracteristicos do domiio da atividade de software design cooperativo.
A téenica de andlise objetiva scparar os aspectos semfnticos (relativos ao dominio da
atividade) e os aspectos sintiticos (relativos ao processo de interagio). A aplicagio desta
técnica requer a orgamzaglo dos dados (obtidos da u|1~acn';ll.';\u.'! levando em conta diferentes
situagdes. Do ponto de vista sintdtico, a preocupagio € wentificar as forimas ¢ mecanismos de
interagdo dos membros do grupo com o ambiente externo. Do ponto de vista semfAntico, a
preocupagio € a identificagio de elementos do domiinio da atividade,

Quando separados os aspectos sepundo os dois focos, pode-se perceber a semelhanga de
software design com a atvidade de siu’iuq?m de problemas. Algumas caracteristicas do espago de
problemas em design podem ser identificadas: decomposigao de solugiio, tomada ¢ propagagio de
decisoes e emprego de sistemas de simbolos (Goel & Pirolh 89).

Sobre o ponto de vista do processo de interagio foram identificados alguns clementos
relacionados 2 forma de comunicagio entre os membros do grupo. Estes elementos (locugoes ¢
agoes) quando agrupados definem protocolos de comunicagio. Este trabalho nio pretente obrer
pnm\cu‘m comunicagdo a partir desses elementos. Para tal seria necessirio desenvolver um
modelo que descreva o processo de comunicagio entre individuos realizando software design
cooperativamente. O maodelo de interagdo pode ser desenvolvido de forma semelhente ao
descrito por (Laufer, Fuks & Schwabe 92). Elementos primitivos (modificadores de locugio) sio
associados para obter protocolos de comunicagio (cliches). O modelo deveria, entretanto, ter
como elementos primitivos as locugoes, agoes ¢ os elementos fisicos do espago de trabalho.
deveria abranger n-participantes ¢ prever situagoes de concorréncia e p:lmlwli\mn a0 longo da
atvidade.

A partir do estudo de atividades cooperativas de software design sio superidos alpuns
requisitos para um sistema qoe dé apoio aesta atividade. Este tabalho ndo pretende abordar a
viabilidade de construgio deste sistema com estes requisitos. A possibilidade de elaboragio de
um sistema com estes requisitos ¢ mnda uma tarefa para futuros estudos.
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Apendice: Analise da Sessdao do Grupo 7 (JSD, Clube Social)

Design software design cooperativo Interagdo
(JSD:Lista de Entidiles e Agoes)
R vai ao quadro. Tomar 4rea de
escrita (a)!
Reuso C sugere bascado em um design anterior. Sugerir (1)2
Escriba R escreve no quadro. Escrever (a)
voluntério
R para de escrever. Questionar (1)
R “Por que isso!”
Reuso C justifica citando o design anterior. Justificar (1)
R se convence continuando a escrever no quadro. Aceitar (1)
Membros langam questdes, Questionar (1)
Outros (ou todos) respondem. Responder (1)
R escreve ¢ sugere.
Questdes direclonadas para R.
: R comunica a todos o seu ponto de vista. Atirmar (1)
Deliberagao As {déias sdo langadas ao grupo. Alguns concordam
“Tem razdo”, “concordo”) e outros se omitem (siléncio).
Nio ha politica de controle de palavra. Fala quem tem Controle da
alpuma ideia. Alguns falam a0 mesmo tempo. palavea (c)?
Negociag®o R “Vock nflo quer fazer assim " Sugerir (1)
C “Nio sei.” Responder (1)
Momento de divida. O grupo nio sabe o que fazer. Naio ocorre
Todos refletem. interagao
R pede sugestoes. Pedir
sugestio (1)
C faz pergunta para o grupo. Questionar (1)
D responde com uma idéia. Sugerir (1)
R langa nova davida para (. Questionar (1)
Lideranga (Fica claro que CC estd se sobressaindo no grupo.
C realiza e responde muitas questoes)
M faz pergunta ao grupo. Questionar (1)
Todos respondem de forma desordenada. Responder (1)

!(a) Agao -

Enpu-\\.‘ln \u!|\nl".l|

Ly Locugdo -

Expressio verbal

3 (c) Mecanismo de interagio
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Reuso C clarifica uma divida usando um exemplo do marterial de | Clarificar (1)
consulta (C narra sua idéin sem mostrar para o grupo
qual exemplo em que sua idéia se baseia).
O prupo continua discutindo.
(O grupo nilo conseguiu entender o que C disse).
Reuso C mostra para o grupo o exemplo do material de consulta. | Mostrar (a)
C justifica com o exemplo sua posigho, Justificar (1)
Tuodos se calam. Accitar através
do siléncio
(JSD: Dwgrama do Processo Sdcio)
Reuso R escreve no quadro um diagrama de outro software Escrever (a)
desenvolvido anteriormente pelo grupo.
Todos sugerem alteragoes no diagrama. Sugerir (1)
Deliberagio R coloca no quadro o que € consentimento do grupo. Escrever (a)
Planejamento D e M sugerem fazer o texto estruturado. Sugerir (1)
R concorda. Accitar (1)
R escreve no quadro. Escrever (a)
Planejamento Cinterrompe R que estava escrevend, Inrervir (c¢)
C diz que R, D ¢ M querem pular passos do JSD. Refutar (1)
Todos concordam com a agumentagio de C. Accitar (1)
Lideranga (C exerce uma lideranga sobre o grupo).
informal
(ISD): Diagrama do Processo Quadras)
Flexibizagdo de | R escreve um diagrama incomplero
regras da (algumas caixas sem ligagoes e rdtulos).
metodologia
Desenvolvi- (Alteragdes pouco a pouco no design: tentativa e erro)
mento
incremental

Momento de davida. Todos param e pensam no que fazer.

R aponta o design.
R sugere uma alteragdo.

Apontar (a)
Sugerir (1)

Sul'\-grupus

R ¢ M conversam,

Concorréncia (c)

informais C e D conversam outro assunto.
R sugere. Sugerir (1)
M discorda. Refutar (1)
M justifica. Justificar (1)
Unido de C e D escutam a conversa de R e M. Focar (a)

sub-grupos

C. e D enteam na discussio de M ¢ R,

Sincronismo (c)

R, (e D) discordim de M.

Refutar (1)
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M sugere outra idéia.
O grupo ndo entende o que M disse.

Sugerir (1)
Pedir
clarificagdo (1)

Escriba M vai ao quadro. Tomar 4rea de
voluntdrio M desenha outro diagrama. escrita (a)
M explica apontando um novo diagrama. Escrever (a)
Apuntar {3}
Clarificar (1)
R, C e D no esperam o fim da explicagio de M: Intervengio (¢)
refutam a sugestdo de M. Retutagdo (1)
M concorda em siléncio. Accitar através
do siléncio.
M se afasta do quadro. Liberar drea de
escrita (a)
Escriba C vai ao quadro. Tomar drea de
voluntério C escreve sua sugestio de design. escrita (a)
Escrever (a)
O grupo discorda de C. Refurar (1)
R vai ao quadro e altera o design sugerido por C. Tomar drea de
escrita (a)
Escrever (a)
Lideranga C accita ¢ volta atréis em sua posigdo. Accitar (1)
democrética
(JSD: Diagrama do Processo Secredria)
Escriba M dita para R escrever no quadro as agdes da secretdria. Afirmar (1)
voluntdrio Escrever (a)
(JSD: Diagrama do Processo Diretoria)
Deliberagao R escreve o design enquanto o resta do grupo, em consenso, | Afinmar (1)
diz para R 0 que escrever. Escrever (a)
(JSD: Diagrama SS12)
Antes de escrever R comunica sua davida para o grupo. Questionar (1)
C faz uma sugestio para esclarecer a davida de R. Sugerir (1)
Desenvolvi- R esboga um modelo inicial no guadro. Escrever (a)
mento
incremental
Planejamento | O grupo inicia o texto estrutunxdo do processo Sacio.
R escreve o texto no quidro. Escrever (a)
R para de escrever. Pedir
R tem diavidas sobre um nome (nomeclatura). sugestdo (1)
Rationales O grupo percebe que R nio sabe qual nome usar no texro. Sugerir (1)

O grupo sugere varios nomes para R.
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Deliberago

R sugere um nome.
Todos concordam.
R escreve esse nome no texto estruturado.

Sugerir (1)
Aceitar (1)
Escrever (a)

R termina o texto estruturado.
Pergunta ao grupo: “E isso?”

Pedir
confirmagdo (1)

O resto do grupo responde: “E."

Aceitagdo (I)

C sugere alteragdes no design.

Sugerir (1)

M e R perguntam a CC por qué,

Pedir
clarificagdo (1)

Escriba C vai ao quadro. Tomar 4rea de
voluntério escrita (a)
C justifica sua posigio falando e apontando no diagrama. | Justificar ()
Apontar (a)
(1SD: Diagrama das Fungdes)
C eshoga o diagrama e depois justifica. Escrever (a)
Justificar (1)
C pergunta ao grupo: “E isso " Pedir
. confirmagio (1)
Acesso A M discorda se buseundo nas regras da metodologla. Refutar (1)
metodologia
Acesso A O resto do grupo diz a M que ele fer uma interpretagio Justificar (1)
metodologia incorreta do exemplo do livro,
Desenvolvi- C eshogn o design aos poucos. Escrever (a)
mento
incremental
M supere. Sugerir (1)
C discorda. Refutar (1)
C justifica falando ¢ apontando o design. Apontar (a)
M concorda com (. Aceirar (1)
Rationales (Para cada incremento no design sio necessédnias

justificativas).

C escreve e justifica.

Escrever (a)
Justificar (1)

M escreve uma sugestdo no design.,

Escrever (a)

R aponta o diagrama ¢ pergunta: “Por que isso?

Apontar (a)
Questionar (1)
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