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Abstract. Participatory design (PD) in distributed environments is a recent
area of research called Distributed Participatory Design (DPD). Despite some
research efforts in this area, little is known about the studies and solutions
proposed and/or used in DPD. This paper presents the importance and some
challenges of PD adoption in development of free educational software. We
also present partial results of a systematic mapping that aims to identify and
synthesize studies describing approaches, methods, techniques and tools for
PD in distributed environments of free educational software development. As a
result, we emphasize the relevance of the theme and highlight the challenges
and importance of user collaboration in the development of free educational
software.
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Resumo. O design participativo (DP) em ambientes distribuidos é uma drea
de pesquisa recente denominada Design Participativo Distribuido (DPD).
Apesar de alguns esforcos de pesquisas nessa drea, pouco se sabe sobre os
estudos e solugoes propostas e/ou utilizadas em DPD. Este artigo apresenta a
importancia e alguns desafios da adogdo de DP em desenvolvimento de
software educacional livre. Apresenta-se também resultados parciais de um
mapeamento sistemdtico que visa identificar e sintetizar estudos que
descrevem abordagens, métodos, técnicas e ferramentas para o DP em
ambientes distribuidos de desenvolvimento de software educacional livre.
Como resultados, enfatiza-se a relevancia do tema e destaca-se os desafios e a
importdancia da colaboragcdo de usudrios no desenvolvimento de software
educacional livre.

Palavras-chave: Desafios em design participativo distribuido; Software
educacional livre; Design participativo em ambientes distribuidos.

Revista de Sistemas e Computag¢do, Salvador, v. 7, n. 2, p. 220-234, jul./dez. 2017
http://www.revistas.unifacs.br/index.php/rsc



1. Introducao

Software educacional livre é um programa de computador desenvolvido para fins
educacionais, distribuido com o seu cédigo-fonte e que permite as “liberdades” de uso,
copia, modificacdo e redistribuicdo [Jucd 2006, Stallman 1998]. Os softwares
educacionais devem atender aos objetivos educacionais previamente estabelecidos. A
participacdo de especialistas da area de Educacdo no desenvolvimento de software
educacional € necessaria e visa garantir a sua efetividade e atender as necessidades
pedagogicas [Lucena 1994].

Diversos pesquisadores de Interacio Humano-Computador (IHC) tém
proposto/aplicado abordagens, métodos e técnicas para envolver os usudrios em
atividades do processo de design de interagdo. No entanto, a maioria das abordagens de
Design Participativo (DP) € concebida para ter reunides face a face [Gumm et al. 2006].
Além disso, a maioria dos métodos e técnicas de DP ¢ aplicada de forma colocalizada
[Gumm et al. 2006, Lazarin and Almeida 2016]. Projetos de software em que os
participantes ndo estdo colocalizados podem encontrar dificuldades em usar/aplicar
abordagens, métodos e/ou técnicas de DP, devido, principalmente, localizacdo
geogrifica dos participantes.

O processo de design de interagdo no contexto distribuido apresenta algumas
caracteristicas que o torna diferente do processo de design de interacdo em que 0Os
participantes estdo colocalizados, por exemplo, stakeholders distribuidos em vérias
dimensdes de tempo, espaco e/ou organizacdo [Gumm et al. 2006], necessidade de
sistemas colaborativos para a realizacdo das atividades, diferentes culturas, habitos
organizacionais e fuso horario. Como as abordagens participativas de design de
interacdo envolvem os usudrios em diversas tarefas, boas praticas participativas de
design de interagdo colocalizado podem ndo ser adequadas em ambientes distribuidos.

DP em ambientes distribuidos tornou-se recentemente uma area de pesquisa
denominada de Design Participativo Distribuido (DPD) [Lazarin and Almeida 2016].
DPD visa investigar técnicas e praticas envolvendo participantes geograficamente
distribuidos. O DPD esta preocupado com o processo de design em que os participantes
tém diferentes niveis de experiéncia e competéncia e estdo localizados em diferentes
ambientes [Gumm et al. 2006, Lazarin and Almeida 2016, Beynon and Chan 2006].

O DP é uma mudancga de atitude de “design para os usudrios” para “design com
usudrios” [Sanders 2002], buscando o envolvimento de usuérios para a colaboracdo no
processo de design. Baranauskas et al. (2013) propdem o envolvimento de usudrios no
processo de design para desempenharem o papel de criador de artefatos. Com isso,
segundo os autores, € possivel respeitar valores, interesses e competéncias dos
envolvidos no produto e/ou processo de design. Isso aponta para o desafio de envolver
membros da comunidade escolar no design de interacdo de softwares educacionais
livres.

Diante disso, este artigo tem por objetivo apresentar, a partir de uma revisdo de
literatura, a importancia e alguns desafios da adocdo do DP no projeto e
desenvolvimento de software educacional livre. Ao fim, sdo apresentados resultados
preliminares de um mapeamento sistematico de literatura com o objetivo de identificar
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abordagens, métodos, técnicas e ferramentas para o DP em ambientes distribuidos de
desenvolvimento de software educacional livre.

Como principais contribuicdes deste estudo destacam-se: (i) disseminar a
importancia da colaboracdo de usuérios no desenvolvimento de softwares educacionais
livres; (ii) apontar os principais desafios de DP em ambientes distribuidos de
desenvolvimento de softwares educacionais livre; e (iii) mostrar a relevancia do tema e a
necessidade de novas pesquisas e solucdes de design participativo para ambientes
distribuidos de desenvolvimento de software educacional livre.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: na Se¢do 2 é apresentado os
conceitos fundamentais sobre software educacional livre e design participativo; na
Secdo 3 ¢é discutido a importancia do design participativo no desenvolvimento de
software educacional livre no contexto distribuido; na Secdo 4 € apontado os principais
desafios de design participativo distribuido em desenvolvimento de software
educacional livre; na Sec¢do 5 é apresentado um mapeamento sistemético de literatura
para identificar abordagens, métodos, técnicas e ferramentas para o DP em ambientes
distribuidos de desenvolvimento de software educacional livre e alguns resultados
preliminares; e, por fim, a Secdo 6 apresenta as consideragdes finais.

2. Software Educacional Livre e Design Participativo

Esta secdo apresenta alguns conceitos fundamentais para compreender a importancia do
DP para a concepcao e desenvolvimento de softwares educacionais livres.

2.1. Software Educacional Livre

Viccari e Giraffa (1996) afirmam que "Software Educacional é um programa que visa
atender necessidades e possui (ou deve possuir) objetivos pedagdgicos". Assim, um
software educacional refere-se a um programa de computador desenvolvido para atender
aos objetivos educacionais previamente estabelecidos. Para que ele seja efetivo e esteja
a altura das necessidades pedagdgicas, é necessario que seu desenvolvimento conte com
especialistas das dreas de educagdo e informatica [Lucena 1994]. Juca (2006) afirma que
um software pode ser considerado educacional quando ele é adequadamente utilizado
em uma relacdo de ensino-aprendizagem. O desenvolvimento de software educacional
possui como caracteristicas a fundamentacdo em uma teoria de aprendizagem e a
capacidade para a construcdo do conhecimento, de forma autdonoma, pelo aluno [Juc
2006].

Software livre € um termo que abrange uma diversidade de tipos de software,
refere-se a programas computacionais que sao distribuidos com o seu cddigo-fonte e
permitem as “liberdades” de utilizag¢do, copia, modificagcdo e redistribui¢do [Reis 2003,
Subramanyam and Xia 2008]. O termo “livre”, no inglés free, € utilizado com o sentido
de "liberdade" e nao gratuidade.

O desenvolvimento de software livre normalmente ¢é realizado por
desenvolvedores distribuidos geograficamente e baseia-se em contribui¢cdes voluntarias
através da Internet [Reis 2003]. Desenvolvedores utilizam ferramentas para coordenar e
comunicar o trabalho, por exemplo, listas de discussdo e sistemas de controle de versao
[Reis 2003, Subramanyam and Xia 2008].
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Segundo [Reis 2003], com relagao as atividades do processo de desenvolvimento
de software livre, a maioria dos projetos tem requisitos fundamentalmente definidos
pelos seus autores e uma parcela significativa dos projetos baseia-se em outros
softwares pré-existentes. Além disso, pouca énfase é dada a usabilidade, assim como as
atividades de garantia de qualidade convencionais.

A literatura cientifica apresenta o aumento de projetos e publicagdes de/sobre
software livre e a sua importancia, conforme a seguir:

* A adocdo de software livre tem crescido na iniciativa privada, em Orgdos
publicos e por usuérios finais [Crowston et al. 2012, Subramanyam and Xia
2008];

* O ndmero de projetos de software livre e as contribuicdes realizadas por
desenvolvedores e empregados pagos por empresas privadas aumentaram nos
altimos anos [Crowston et al. 2012, Radtke et al. 2009];

* Software livre tem contribuido para a area de computacdo e sua importancia
aumentou [Beynon and Chan 2006];

» Ha vérios softwares livres para fins educacionais [Machado and Slomp 2013,
Machado 2016];

* Aumento no volume de pesquisas e publicagdes sobre software livre [Crowston
et al. 2012].

O sucesso de software livre resultou em milhares de projetos e produtos de
. 1 . 2 . 3 ~ , ,

softwares, por exemplo, Linux ', Firefox”, GitLab’. A educacdo € uma das areas em que
softwares sdao desenvolvidos por comunidades e projetos de software livre. Software
educacional livre € distribuido com o seu cddigo-fonte e permite as liberdades de
utilizagdo, cépia, modificacdo e redistribuicdo. Esse tipo de software € desenvolvido
especialmente para construir o conhecimento relativo a um conteido didético e
favorecer os processos de ensino-aprendizagem [Juca 2006].

A difusdo da tecnologia da informacdo e comunicacdo em escolas € o aumento
de softwares educacionais disponiveis na Internet sao evidentes no sistema educacional.
Ha uma gama de softwares educacionais livres para diversas disciplinas de diferentes
niveis e modalidades de ensino, por exemplo, pesquisadores da Faculdade de Educacdo
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) elaboraram uma tabela de
software educacional livre*. A tabela estd disponivel na Internet e é destinada aos
professores da educagdo bésica e outros interessados, que podem consultar os recursos
disponiveis para serem utilizados em sala de aula para aprendizagem de diversas
disciplinas. A tabela conta com mais de 300 softwares educacionais livres e fornece
informacdes como: area do conhecimento, nivel de ensino, pagina oficial do software,

! https://www.linuxfoundation.org/

2 https://www.mozilla.org/pt-BR/firefox/new/

3 hitps://about.gitlab.com/
* https://200.¢1/9ZEu8h
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link para download do arquivo executavel e do codigo-fonte, tipo de licenga, idioma
[Machado and Slomp 2013].

Outra iniciativa, também da Faculdade de Educacao da UFRGS, ¢é a tabela de
software educacional livre para dispositivos méveis’, que possui atualmente
informagdes de 305 softwares. A tabela retine informagdes sobre softwares educacionais
livres para dispositivos mdveis que abordam conteidos curriculares escolares. Todos os
aplicativos informados na tabela sdo livres e estdo registrados sob um tipo de licenca
que disponibiliza o c6digo-fonte [Machado 2016].

2.2. Design Participativo e Design Participativo Distribuido

O DP surgiu na Escandindvia na década de 1960, por meio de uma parceria entre
académicos e sindicatos. Desde entdo, varios projetos tiveram a iniciativa de envolver os
usudrios no design. O DP tornou-se uma abordagem importante para pesquisadores
interessados em IHC e outras areas [Rogers et al. 2013, Spinizzi 2005].

Segundo Muller et al. (1997), ndo ha uma defini¢do tnica de DP que satisfaca
todos os pesquisadores e praticantes nessa area. O DP busca envolver usuéarios no
processo de design e, assim, fazer com que a voz do usuério reflita em contribui¢oes
para o projeto e desenvolvimento de produtos que eles utilizardo [Rogers et al. 2013,
Muller et al. 1997]. Kensing e Blomberg (1998) afirmam que DP é uma area de pesquisa
e uma pratica em evolucdo entre profissionais de design, em que pesquisadores buscam
condi¢cdes para a participacdo dos usuarios no design e também na introducdo de
sistemas baseados em computador no ambiente de trabalho.

Pesquisadores da area de IHC tém apontado a importancia de considerar o
usudrio como elemento central no processo de concep¢ao de sistemas interativos. Melo
e Baranauskas (2006) afirmam que diferentes paradigmas de design surgiram nos
ultimos anos, variando as estratégias para considerar o usuario no processo de design,
por exemplo, o Design Centrado no Usuério, o Design Participativo, entre outros. As
autoras afirmam que ndo existem duvidas de que o usudrio deve ser considerado no
processo de design.

Baranauskas et al. (2013) afirmam que o conceito de usuério, em que alguns
designers se colocam na posic¢ao de representantes dos usudrios, ndo deixa espago para a
pessoa definir-se enquanto parte interessada em um produto de design e agir em favor
de seus proprios interesses. Os autores propdem o modelo semioparticipativo, no qual
ndo cabe esse conceito de usudrio e € substituido por “partes interessadas” no produto e
processo de design, como forma de respeitar valores, interesses e competéncias daqueles
envolvidos no produto e/ou processo de design.

Com base em evidéncias empiricas, Breiter (2004) sugere que o DP seja usado
niao apenas como um método para o desenvolvimento de softwares interativos, mas
também como incentivador para reflexdes sobre o novo papel da tecnologia para o
ensino e a aprendizagem dentro de um processo de mudanga organizacional. Para
Spinizzi (2005), embora o DP tenha sido visto por outros pesquisadores como uma

3 https://00.¢1/35iB3y
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abordagem de design caracterizada pelo envolvimento do usuério, o DP tem seus
proprios métodos, técnicas e orientagdo metodologica.

O DP se torna desafiador quando os stakeholders estdao geograficamente
distribuidos [Danielsson et al. 2006]. Assim, a area de pesquisa de DPD surgiu da
necessidade de tornar possivel o DP em ambientes distribuidos de desenvolvimento de
software. Beynon e Chan (2006, p. 1, fradugcdo nossa) afirmam que “O design
participativo distribuido (DPD) estid preocupado com os processos de design em que os
stakeholders t€ém diferentes niveis de experiéncia e competéncia e estdo localizados em
diferentes ambientes”.

Alguns pesquisadores publicaram seus estudos e realizaram eventos sobre DPD,
por exemplo, técnicas [Obendorf et al. 2009], ferramentas [Heintz et al. 2014, Lazarin
and Almeida 2016] e workshops [Danielsson et al. 2006, Danielsson et al. 2008] de
DPD. Apesar de alguns esforcos de pesquisas nessa area, pouco se sabe sobre os estudos
e as solucdes propostas e/ou utilizadas em DPD.

Diante desse contexto, verifica-se a importancia e o desafio de envolver
membros da comunidade escolar para colaborarem no projeto e desenvolvimento de
softwares educacionais livres. A colaboracdo desses usudrios na concep¢do e
desenvolvimento de software educacional livre pode contribuir no atendimento as
expectativas e objetivos dos usudrios, respeitando seus interesses e valores. Além disso,
essa colaborag¢do pode também contribuir no atendimento aos objetivos e necessidades
educacionais.

3. A Importancia do Design Participativo no Desenvolvimento de Software
Educacional Livre

Apesar do aumento no nimero de projetos, publicacdes e o sucesso de software livre, a
literatura cientifica indica alguns problemas de IHC relacionados aos produtos e
processos de desenvolvimento de software livre, a citar: existem problemas relacionados
a usabilidade e a acessibilidade em software livre [Hedberg and livari 2009, Alves et al.
2014]; apesar do impacto generalizado de software livre na 4rea de computagdo, a
comunidade de IHC tem realizado poucos estudos sobre software livre e existem poucas
parcerias com a comunidade de software livre [Bach and Terry 2010]; aspectos de
usabilidade sdo considerados, em grande parte, tardiamente em projetos de software
livre [Schwartz and Gunn 2009]; a maioria dos projetos de software livre tem requisitos
fundamentalmente definidos pelos seus autores e pouca €énfase é dada a usabilidade
[Reis 2003]. Acredita-se que muitos desses problemas também podem estar
relacionados ao produto e/ou processo de desenvolvimento de software educacional
livre. Somado a isso, destaca-se que os softwares educacionais livres devem atender aos
objetivos educacionais e as necessidades pedagdgicas. Assim, a colaboragao da
comunidade escolar no desenvolvimento de software educacional livre € importante
para diminuir os problemas relacionados a IHC e essencial para o atendimento as
necessidades pedagogicas e aos objetivos educacionais, estimulando um ambiente de
maior cooperagao.

Haskel and Graham (2016) afirmam que software livre é uma pratica
participativa que contrasta com DP de muitas maneiras. As comunidades de software
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livre podem ser fortes, mas estdo estreitamente focadas aos interesses e atividades dos
desenvolvedores. Além disso, a interacdo entre desenvolvedores e usudrios pode ser
fraca e desestruturada. Apesar disso, DP e software livre compartilham alguns valores
importantes em seu compromisso comunitario e o beneficio do esfor¢o colaborativo. As
liberdades inerentes ao software livre permitem a aprendizagem, prototipacao,
colaboracdo e experimentagdo, todas atividades também inerentes ao DP [Haskel and
Graham 2016].

Dentre as caracteristicas do desenvolvimento de software livre estd o ambiente
colaborativo e comunitario, no qual os participantes podem contribuir de forma
descentralizada por meio da Internet. Isso torna possivel um maior envolvimento e
diversidade de usuarios finais no desenvolvimento de software educacional livre. Assim,
acredita-se que membros da comunidade escolar geograficamente distribuidos,
incluindo pessoas com deficiéncia e idosos, poderiam contribuir no desenvolvimento de
software educacional livre.

Algumas iniciativas envolveram as areas de DP e software educacional, por
exemplo, um framework semioparticipativo para o design de interagdo de softwares
educacionais chamado SPIDe [Rosa and Matos 2016]. No entanto, o estudo foi
realizado com stakeholders colocalizados. Considerando os projetos de software
educacional livre, no caso em que os stakeholders podem estar distribuidos
geograficamente, verifica-se a necessidade de abordagens e solugcdes de DP que
envolvam a colaboracido de forma distribuida.

4. Desafios de Design Participativo Distribuido em Software Educacional
Livre

Um dos desafios de DPD esta relacionado a falta de abordagens, métodos e técnicas de
DP para projetos de software em ambientes distribuidos [Gumm et al. 2006, Lazarin and
Almeida 2016]. As abordagens de DP raramente levam em consideracdo a distribui¢do
geografica dos stakeholders e, geralmente, essas abordagens sdo baseadas na
possibilidade de reunides presenciais. Apesar disso, é crescente o nimero de projetos de
softwares desenvolvidos em ambientes distribuidos, por exemplo, software livre e open
source [Gumm et al. 2006]. Lazarin e Almeida (2016) afirmam que a maioria das
técnicas de DP ¢é explorada por meio de préticas presenciais e sincronas. No entanto,
essas técnicas nao sdo adequadas em diversos contextos, especialmente para situagdes
em que os stakeholders estdo distribuidos geograficamente. Diante disso, o DP em
projetos de softwares educacionais livres em ambientes distribuidos € um desafio, pois a
falta de abordagens, métodos e técnicas de DP para ambientes em que os stakeholders
estdo distribuidos geograficamente pode dificultar o envolvimento de membros da
comunidade escolar. Isso mostra que novas pesquisas e solucdes para o DP em
ambientes distribuidos de desenvolvimento de software educacional livre sdo
necessarias.

A comunicacdo também € um desafio para DP em ambientes distribuidos. O
acesso a informacdo € um requisito critico em DP. A distribuicao fisica dos stakeholders
dificulta a comunicagdo informal, o que pode conduzir para a falta de informacdo no
projeto. Além disso, a separacdo de tarefas dificulta o trabalho sincronizado, reunides
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presenciais, a cooperacdo e aprendizado mutuo entre os stakeholders. A construgao da
confianca entre os stakeholders distribuidos geograficamente também é um desafio. A
dificuldade relacionada a confianca pode prejudicar o processo de DP [Gumm 2006].

Segundo [Gumm et al. 2006], um dos desafios no processo de design no
contexto distribuido é o envolvimento de usuérios. As autoras defendem a aplicacdo de
uma mistura de métodos para a participagdo de usudrios no processo de design
distribuido e evidenciam a necessidade de mais métodos para abordar a distribui¢ao e as
necessidades de diferentes usudrios. Isso mostra que o envolvimento de membros da
comunidade escolar em projetos de software educacional livre também pode ser um
desafio. A adequacdo para o contexto distribuido de técnicas e praticas de DP
colocalizado e a utilizacdo de sistemas colaborativos podem contribuir nesse desafio.

Ainda sobre o desafio de envolvimento de usudrios no DP em ambientes
distribuidos de desenvolvimento de software, de acordo com uma pesquisa realizada
sobre desenvolvedores de software livre e open source, 98% dos desenvolvedores
entrevistados eram do sexo masculino e a idade média era 27 anos [Ghosh et al. 2002].
Davidson (2013) cita que a falta de diversidade em software livre e open source pode
significar que as vozes dos usuérios finais ndo estejam sendo ouvidas. Uma pesquisa
sobre acessibilidade no desenvolvimento de software livre mostrou que em apenas 27%
dos projetos de software livre as pessoas com deficiéncia e/ou idosos participaram do
desenvolvimento de software livre [Alves et al. 2014]. O desenvolvimento de
mecanismos computacionais que considerem a grande diversidade de pessoas tem
potencial para facilitar a interagcdo e a colaboracdo, mas caso desenvolvido sem
considerar as diferengas entre as pessoas, podem resultar em situagdes segregadoras
[Baranauskas et al. 2013]. Assim, ha evidéncias de que o envolvimento e a diversidade
de usuérios finais no projeto e desenvolvimento de software educacional livre também
sdo desafios de DP no contexto distribuido.

Audy e Prikladnicki (2008) apresentam desafios em Desenvolvimento
Distribuido de Software (DDS), alguns dos quais sao semelhantes aos desafios de DPD
mencionados anteriormente. Os desafios gerados pelo DDS foram agrupados em 5
(cinco) categorias: pessoas, processos, tecnologia, gestdo e comunicacdo. Os desafios
relacionados as pessoas sdo: confianga, conflitos, diferencgas culturais, ensino de DDS,
espirito de equipe, lideranga e tamanho da equipe. Os desafios relacionados ao processo
sdo: arquitetura do software, engenharia de requisitos, geréncia de configuragdo e
processo de desenvolvimento. J4 os desafios relacionados a tecnologia sdo: tecnologia
de colaboragao e telecomunicacdes. Os desafios da categoria gestdo estdo relacionados
com a gestdo de projetos, legislacdo e modelos de negdcio. Por fim, os desafios
relacionados a comunicagcdo sdo: fuso horario, formas e estilo de comunicagio,
dispersdo geografica e temporal, contexto e awareness [ Audy and Prikladnicki 2008].

5. Mapeamento Sistematico de Literatura: resultados preliminares

A comunidade cientifica busca elementos que contribuam para a superacao dos desafios
de pesquisa em Ciéncia da Computagdo e Educacdo, especialmente no tocante ao acesso
participativo e universal do cidadao brasileiro ao conhecimento [Baranauskas and Souza
2006]. Apesar de evidéncias na literatura sobre a falta de abordagens, métodos e
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técnicas de DP para o contexto distribuido, verifica-se a necessidade de explorar
sistematicamente quais sdo as(os) abordagens, métodos, técnicas e ferramentas para o
DP de software educacional livre no contexto distribuido. Com isso, serd possivel
identificar os gaps e a direcdo em que pesquisas na area de DPD devem seguir. Além
disso, levando em consideragcdo a importancia e os desafios do DPD para o
desenvolvimento de software educacional livre; sabendo que o DP € definido, em parte,
pelos métodos e técnicas utilizados, considerados como estratégias que permitem a
participacdo direta dos usuarios na definicdo do projeto e na especificagdo do design
[Kensing and Blomberg 1998]; e ciente que as ferramentas colaborativas sao necessarias
para que o processo de design de interagdo ocorra em ambientes distribuidos [Heintz et
al. 2014, Lazarin and Almeida 2016], nesta secdo € apresentada uma proposta de um
mapeamento sistematico de literatura para identificar abordagens, métodos, técnicas e
ferramentas para o DP em ambientes distribuidos de desenvolvimento de software
educacional livre e alguns resultados preliminares.

O mapeamento sistematico estd sendo realizado com base no modelo de
protocolo apresentado por [Wohlin et al. 2012] e nas recomendagdes fornecidas por
[Kitchenham and Charters 2007]. O protocolo deste mapeamento estd disponivel em
https://goo.gl/ECjEeS8 .

5.1. Questdo e Subquestoes de Pesquisa

O mapeamento sistematico busca responder a seguinte questao de pesquisa:

Quais sao as (0s) abordagens, métodos, técnicas e ferramentas para o design
participativo em ambiente distribuido de desenvolvimento de software
educacional?

A questdo de pesquisa principal foi decomposta nas seguintes subquestdes de
pesquisa mais detalhadas:

sub-QP1 - a (o) abordagem, método, técnica ou ferramenta para o DP foi
concebida/aplicada (0) para/em ambiente distribuido ou foi concebida/aplicada
(0) um (a) para/em ambiente colocalizado?

sub-QP2 - a (o) abordagem, método, técnica ou ferramenta para o DP estd
relacionada (o) a qual (is) atividade (s) do processo de design de interagdo?

sub-QP3 - a (0) abordagem, método, técnica ou ferramenta para o DP proposta
(0) foi validada (o) por meio de estudos empiricos?

sub-QP4 - quais os beneficios e as limitacdbes ao adotar a (o) abordagem,
método, técnica ou ferramenta de DP em ambientes distribuidos de
desenvolvimento de software?

5.2. Questdo e Subquestoes de Pesquisa

O processo do mapeamento sistematico de literatura compreende as seguintes etapas:
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1. busca de estudos nas bibliotecas digitais;

2. selecdo de estudos preliminar (1° filtro: leitura de titulo e abstract);

3. selecdo de estudos (2° filtro: leitura completa dos estudos selecionados na etapa
2);

4. extracdo de dados dos estudos incluidos;
tabulagdo e analise dos estudos selecionados restantes.

As etapas do processo de mapeamento sistemdtico sdo apresentadas de forma
esquematica ilustrada na Figura 1.

1. Busca em Wf2. Selecdo de\\3, . . 5. Tabulacdo
bibliotecas | estudos g estudos 4. Extracdo de } e analise dos

digitais preliminar (2° filtro) dados
(1° filtro)

Figura 1. Etapas do processo de mapeamento sistematico.

5.3. Estratégia de Busca

As bibliotecas digitais utilizadas para a pesquisa de estudos primarios sdo: ACM Digital
Library®, Engineering Village’, IEEE Xplore Digital Library® e ScienceDirect’. As
bibliotecas digitais foram escolhidas por indexarem a maioria dos veiculos qualificados
na area de Ciéncia da Computacdo e devido ao acesso livre e gratuito aos periddicos no
ambito da Universidade Federal da Bahia (UFBA).

As seguintes palavras-chave foram utilizadas: “distributed participatory design
of educational software”, “online participatory design of educational software”,
“participatory design in free educational software”, “participatory design in open
source educational software”. O Quadro 1 apresenta as palavras-chave distribuidas por
categorias.

Quadro 1: Palavras-chave utilizadas no mapeamento sistematico

Categoria Palavra-chave

distributed participatory design

® http://dl.acm.org/
" http://www.engineeringvillage.com/
¥ http://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
? http://www.sciencedirect.com/
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Design participativo online participatory design

participatory design

educational software

Software educacional
free educacional software

open source educational software

De acordo com as palavras-chave, foi definida a string a ser utilizada nas buscas
das bibliotecas digitais. A string foi definida apenas em inglés, conforme a seguir:

("participatory design" AND ("free software" OR "open source" OR
distributed OR online) AND (education OR educational)).
5.4. Critérios de Inclusao e Exclusao

Para a inclusdo de um estudo serd determinada sua relevancia em relagdo a questao de
pesquisa.

Os estudos que preencherem os seguintes critérios de inclusao serdo incluidos:

* Estudos que apresentam abordagem, método, técnica e/ou ferramenta para
o DP em ambientes distribuidos de desenvolvimento de software
educacional livre;

Serdo excluidos os estudos que preencherem pelo menos um dos seguintes
critérios de exclusio:

* Artigos introdutdrios para questdes especiais e resumo de eventos, por
exemplo, workshops;

* Artigos que nao estejam escritos em inglés;
* Artigos duplicados;

* Artigos sem acesso disponivel para visualizagao e/ou download do arquivo
de texto completo, especialmente em casos em que os estudos sdo pagos
ou nao disponibilizados na biblioteca digital;

* Trabalhos que nao sdo artigos de conferéncia ou de periddico.

5.5. Resultados Preliminares do Mapeamento Sistematico

Com a aplicagdao da string de busca citada na subsec¢do 5.3 foram encontrados 108
estudos, separados por fonte, da seguinte forma: IEEE Xplore, 19 estudos; ACM Digital
Library, 29 estudos; ScienceDirect, 3 estudos; Engineering Village, 57 estudos. A
distribuicdo de estudos retornados por cada biblioteca digital em percentuais esta
ilustrada no Gréfico 1.
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ESTUDOS POR BIBLIOTECA DIGITAL - 12 ETAPA

IEEEXplore
17,6%

ACM
26,9%

ScienceDirect
2,8%

Grafico 1: Estudos retornados por cada biblioteca digital em percentuais.

A préxima etapa do mapeamento sistematico serd efetuar a leitura dos titulos e
abstracts dos trabalhos encontrados. Assim, os trabalhos considerados relevantes, de
acordo com os critérios de inclusio e exclusdo estabelecidos, serdo selecionados.
Posteriormente, serd realizada a selecdo de estudos por meio da leitura completa dos
estudos selecionados na etapa de selecdo preliminar, a extracdo de dados dos estudos
incluidos e a tabulacdo e anélise dos estudos primarios incluidos.

Para facilitar a selecdo dos estudos, armazenamento e gerenciamento dos artigos,
estdo sendo utilizados os softwares Mendeley©'’ e StArt'".

6. Consideracoes Finais

Este artigo evidenciou a importancia da colaboracdo de membros da comunidade escolar
no projeto e desenvolvimento de software educacional livre. Para isso, apresentou a
abordagem de DP, seus conceitos, desafios e a importincia do DP para software
educacional livre. Além disso, foi apresentado um mapeamento sistematico de literatura
em andamento que visa identificar abordagens, métodos, técnicas e ferramentas para o
DP em ambiente distribuido de desenvolvimento de software educacional livre.

A partir dos desafios verificados, gaps identificados e problemas de IHC em
software livre, pretende-se avancar na pesquisa sobre esse assunto. Enfatiza-se a
relevancia do tema, destaca-se a importancia da colaboragdo de usudrios e a aplicagdo de
abordagens, métodos e técnicas participativas no desenvolvimento de software
educacional livre.

Diante disso, o proximo passo da pesquisa serd continuar o mapeamento
sistematico proposto neste artigo. Apds isso, deve-se conceber e avaliar um modelo de

' Mendeley©- http://www.mendeley.com
' StArt - http://lapes.dc.ufscar.br/tools/start_tool
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processo de design de interacio que apoiarda a colaboracdo de stakeholders
geograficamente distribuidos no desenvolvimento de software educacional livre. Por
fim, espera-se que esse estudo seja um esfor¢o inicial para que novas pesquisas e
propostas relacionadas a esse tema sejam realizadas.

Referéncias

[Alves et al. 2014] Alves, D. D., Cagnin, M. L, and Paiva, D. M. B. (2014).
Accessibility in development of free software projects. In Computing Conference
(CLEI), 2014 XL Latin American, pages 1-12. IEEE.

[Audy and Prikladnicki 2008] Audy, J. L. N. and Prikladnicki, R. (2008).
Desenvolvimento Distribuido de Software. Rio de Janeiro: Elsevier.

[Bach and Terry 2010] Bach, P. M. and Terry, M. (2010). The future of floss in chi
research and practice. In CHI’'10 Extended Abstracts on Human Factors in
Computing Systems, pages 4473-4476. ACM.

[Baranauskas et al. 2013] Baranauskas, M. C. C., Martins, M. C., and Valente, J. A.
(2013). Codesign de redes digitais: Tecnologia e educagdo a servico da inclusdo
social. Penso Editora.

[Baranauskas and Souza 2006] Baranauskas, M. C. C. and Souza, C. S. d. (2006).
Desafio 4: Acesso participativo e universal do cidaddo brasileiro ao conhecimento.
Computagdo Brasil.

[Beynon and Chan 2006] Beynon, M. and Chan, Z. E. (2006). A conception of
computing technology better suited to distributed participatory design. In NordiCHI
Workshop on Distributed Participatory Design.

[Breiter 2004] Breiter, A. (2004). Requirements development in loosely coupled
systems: Building a knowledge management system with schools. In: System
Sciences. Proceedings of the 37th Annual Hawaii International Conference on.
IEEE. p. 10 pp.

[Crowston 2012] Crowston, K., Wei, K., Howison, J., and Wiggins, A. (2012).
Free/Libre open-source software development: What we know and what we do not
know. ACM Computing Surveys (CSUR), v. 44, n.2,p. 7.

[Danielsson et al. 2006] Danielsson, K., Naghsh, A. M., and Dearden, A. (2006).
Distributed participatory design. In Workshop at the 4th Nordic Conference on
Human-Computer Interaction.

[Danielsson et al. 2008] Danielsson, K., Naghsh, A. M., Gumm, D., Warr, A. (2008).
Distributed participatory design. In: CHI'08 extended abstracts on Human factors in
computing systems. ACM, 2008. p. 3953-3956.

[Davidson 2013] Davidson, J. L. (2013). Involving older adults in the design and
development of free/open source software. In Visual Languages and Human-Centric
Computing (VL/HCC), 2013 IEEE Symposium on, pages 177-178. IEEE.

[Ghosh et al. 2002] Ghosh, R. A., Glott, R., Krieger, B., and Robles, G. (2002).
Free/libre and open source software: Survey and study.

232

Revista de Sistemas e Computag¢do, Salvador, v. 7, n. 2, p. 220-234, jul./dez. 2017
http://www.revistas.unifacs.br/index.php/rsc



[Gumm et al. 2006] Gumm, D. C., Janneck, M., and Finck, M. (2006). Distributed
participatory design — a case study. In Proceedings of the DPD Workshop at
NordiCHI, volume 2.

[Gumm 2006] Gumm, D. C. (2006). Distributed participatory design: An inherent
paradoxon? Proc. of IRIS29.

[Haskel and Graham 2016] Haskel, L. and Graham, P. (2016). Whats gnu got to do
with it?: participatory design, infrastructuring and free/open source software. In
Proceedings of the 14th Participatory Design Conference: Short Papers, Interactive
Exhibitions, Workshops-Volume 2, pages 17-20. ACM.

[Hedberg and Iivari 2009] Hedberg, H. and livari, N. (2009). Integrating hci specialists
into open source software development projects. Open Source Ecosystems: Diverse
Communities Interacting, pages 251-263.

[Heintz et al. 2014] Heintz, M., Law, E. L. C., Govaerts, S., Holzer, A., Gillet, D.
(2014). Pdot: participatory design online tool. In: CHI'l4 Extended Abstracts on
Human Factors in Computing Systems. ACM, 2014. p. 2581-2586.

[Juca 2006] Juca, S. C. S. (2006). A relevancia dos softwares educativos na educagao
profissional. Ciéncias & Cognigdo, 8:22-28.

[Kensing and Blomberg 1998] Kensing, F. and Blomberg, J. (1998). Participatory
design: Issues and concerns. Computer Supported Cooperative Work (CSCW), 7(3-
4):167-185.

[Kitchenham and Charters 2007] Kitchenham, B. and Charters, S. (2007). Guidelines
for performing systematic literature reviews in software engineering. In Technical
report, Ver. 2.3 EBSE Technical Report.

[Lazarin and Almeida 2016] Lazarin, C. A. J. and Almeida, L. D. A. (2016).
Distributed participatory design web-based groupware: gathering requirements
through braindraw. In Proceedings of the 15th Brazilian Symposium on Human
Factors in Computer Systems, page 3. ACM.

[Lucena 1994] Lucena, M. W. F. P. (1994). O uso das tecnologias da informética para o
desenvolvimento da educa¢do. Rio de Janeiro: COPPE/UFRJ.

[Machado and Slomp 2013] Machado, A. F. and Slomp, P. F.(2013). Software
Educacional Livre na Wikipédia. Porto Alegre: Saldo UFRGS 2013: IX SALAO DE
ENSINO. 2013. Disponivel em:
http://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/90726/Ensino2013_Resumo_3266
7.pdf?sequence=1 . Acessado em: 01 ago. 2017.

[Machado 2016] Machado, A. F. (2016). Software Educacional Livre para Dispositivos
Mobveis. Disponivel em: https://www.ufrgs.br/soft-livre-
edu/wiki/Software_Educacional_Livre_para_Dispositivos_M%C3%B3veis_-
_Tabela_Din%C3%A2mica . Acessado em: 01 ago. 2017.

[Melo and Baranauskas 2006] Melo, A. M. and Baranauskas, M. C. C. (2006). Design
para a inclusdo: desafios e proposta. In Proceedings of VII Brazilian symposium on
Human factors in computing systems, pages 11-20. ACM.

233

Revista de Sistemas e Computag¢do, Salvador, v. 7, n. 2, p. 220-234, jul./dez. 2017
http://www.revistas.unifacs.br/index.php/rsc



[Muller et al. 1997] Muller, M. J., Haslwanter, J. H., and Dayton, T. (1997).
Participatory practices in the software lifecycle. Handbook of human-computer
interaction, 2:255-297.

[Obendorf et al. 2009] Obendorf, H.; Janneck, M.; Finck, M. (2009). Inter-contextual
distributed participatory design. Scandinavian Journal of Information Systems, v. 21,
n. 1, p. 2.

[Radtke et al. 2009] Radtke, N. P., Janssen, M. A., Collofello, J. S. (2009). What Makes
Free/Libre Open Source Software (FLOSS) Projects Successful? An Agent-Based
Model of FLOSS Projects. International Journal of Open Source Software &
Processes. Disponivel em: https://perso.univ-
rennes|.fr/eric.darmon/floss/papers/RADTKE.pdf . Acessado em: 12 fev. 2017.

[Reis 2003] Reis, C. R. (2003). Caracterizacdo de um Processo de Software para
Projetos de Software Livre. PhD thesis, University of Sdo Paulo, Brazil.

[Rogers et al. 2013] Rogers, Y., Sharp, H., and Preece, J. (2013). Design de interacao:
além da interacdo humano-computador. Bookman.

[Rosa and Matos 2016] Rosa, J. and Matos, E. (2016). Semio-participatory framework
for interaction design of educational software. In Proceedings of the 15th Brazilian
Symposium on Human Factors in Computer Systems, page 33. ACM.

[Sanders 2002] Sanders, E. B.-N. (2002). From user-centered to participatory design
approaches. Design and the social sciences: Making connections, 1(8).

[Schwartz and Gunn 2009] Schwartz, D. and Gunn, A. (2009). Integrating user
experience into free/libre open source software: Chi 2009 special interest group. In
CHI’09 Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems, pages 2739—
2742. ACM.

[Spinizzi 2005] Spinizzi, C. (2005). The methodology of participatory design. technical
communication.

[Stallman 1998] Stallman, R. (1998). Why free software is better than open source.
DisponA-vel em: http://www.fsf.org/philosophy/free-software-for-freedom.html
Acessado: 06 fev. 2017.

[Subramanyam and Xia 2008] Subramanyam, R. and Xia, M. (2008). Free/libre open
source software development in developing and developed countries: A conceptual
framework with an exploratory study. Decision support systems, 46(1):173—186.

[Viccari and Giraffa 1996] Viccari, R. M. and Giraffa, L. M. M. (1996). Sistemas
tutores inteligentes: abordagem tradicional x abordagem de agentes. In Berlim:
Springer Verlag, page 89. XIII SBIA - Simpdsio Brasileiro de Inteligéncia Artificial.

[Wohlin et al. 2012] Wohlin, C., Runeson, P., Host, M., Ohlsson, M. C., Regnell, B.,
and Wesslén, A. (2012). Experimentation in software engineering. Springer Science
& Business Media.

234

Revista de Sistemas e Computag¢do, Salvador, v. 7, n. 2, p. 220-234, jul./dez. 2017
http://www.revistas.unifacs.br/index.php/rsc



