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RESUMO

Esta pesquisa aborda uma problematica central na Linguistica de Corpus (LC): a dependéncia entre
linguistas e designers de software. Em um cenario no qual a maioria dos linguistas ndo possui
habilidades de programacdo e recorre aos designers de software para criarem ferramentas
computacionais para seus projetos ou busca aplicagdes ja existentes para esses projetos (Ardito et al.,
2012), essa dependéncia pode gerar dindmicas de poder e conflitos de expertise, resultando em produtos
que ndo atendem plenamente as necessidades reais desses pesquisadores (Gomide, 2020; Smith et al.,
2008). Diante desse contexto, nesta pesquisa investigou-se processo de design do ToGatherUp, uma
ferramenta computacional para o gerenciamento de projetos de construcao de corpora. A pergunta que
norteou essa investigagdo foi: “Como incluir os usudrios finais do ToGatherUp no seu processo de
design?”. A tese defendida sustenta que a inclusdo dos codesigners (representantes dos usuarios finais)
no processo de design do ToGatherUp torna suas futuras versdes mais alinhadas as necessidades reais
dos usuarios finais do software. O objetivo geral da pesquisa foi desenvolver uma metodologia para o
projeto de design do ToGatherUp, com vistas a inclusdo efetiva e democratica dos seus stakeholders no
processo de design do software. Essa metodologia fundamentou-se no Design Participativo (DP), uma
abordagem de design centrada no ser humano que valoriza a compreensao empatica e a experiéncia dos
stakeholders, tratando-os como codesigners em pé de igualdade com os designers. O DP contrasta com
abordagens que, frequentemente, negligenciam as dimensdes humana, social, multidisciplinar e
comunicativa do design, resultando em produtos desalinhados com as necessidades reais dos
stakeholders (Ehn, 1989; Krippendorff, 2005). Na metodologia, as narrativas foram compreendidas
como um meio essencial para a tradugo do conhecimento pratico (de primeira ordem) em
conhecimento proposicional (de segunda ordem) durante a elicitagdo dos requisitos do ToGatherUp. O
prototipo do software foi concebido como um “objeto fronteirico” (Star, 1989; Wenger, 1998),
facilitador da comunicagdo e do intercambio de conhecimentos entre os diferentes jogos de linguagem
(Wittgenstein, 1999) e Comunidades de Pratica (CoPs) dos participantes da pesquisa. A metodologia
da pesquisa foi estruturada em trés fases: a Preparatoéria, a dos Ciclos Participativos e a de Encerramento.
Na Fase Preparatoria, foi criada a situagdo de codesign, que envolveu o recrutamento dos codesigners,
a preparagdo do prototipo inicial do ToGatherUp, a criagcdo do website e do Centro de Suporte da
ferramenta, bem como o desenvolvimento do Médulo Design Participativo (MDP), o instrumento de
coleta de dados e canal de interagdo entre os participantes da pesquisa. Na Fase dos Ciclos
Participativos, realizada em um tnico ciclo, a metodologia foi aplicada, proporcionando o uso do
prototipo pelos codesigners para a criacdo de projetos, o registro de suas narrativas sobre esse uso,
interagdes entre eles e o designer do sofiware para a elicitagdo conjunta de requisitos. Esses requisitos,
apos serem implementados, resultaram na publicagdo de quatro novas versdes do protdtipo do
ToGatherUp. Na Fase de Encerramento, realizou-se a analise dos dados e a sistematizagdo dos
resultados. A pesquisa atingiu seu objetivo ao desenvolver e aplicar uma metodologia que viabilizou a
participacdo democratica dos usuarios no processo de design. As quatro versdes publicadas do
prototipo, moldadas pelas narrativas e pelo didlogo com os codesigners, materializam um design mais
alinhado as praticas e necessidades reais dos futuros usuarios do ToGatherUp, corroborando a tese da
pesquisa.

Palavras-chave: Linguistica de Corpus. Design de Software. Design Participativo. Codesign.

Ferramentas Computacionais.



ABSTRACT

This research addresses a central issue in Corpus Linguistics (CL): the dependency between linguists
and software designers. In a context where most linguists lack programming skills and either rely on
software designers to develop computational tools for their projects or use pre-existing ones (Ardito et
al., 2012), this dependency can give rise to power dynamics and expertise conflicts, often resulting in
products that fail to fully meet the real needs of researchers (Gomide, 2020; Smith et al., 2008). In light
of this context, this research investigated the design process of ToGatherUp, a computational tool for
managing corpus-building projects. The guiding research question was: “How can the end-users of
ToGatherUp be included in its design process?”’. The thesis defended here argues that the inclusion of
codesigners (representatives of end-users) in the ToGatherUp design process makes its future versions
more aligned with the real needs of the software's end-users. The general objective of the research was
to develop a methodology for the ToGatherUp design project, aiming for the effective and democratic
inclusion of its stakeholders in the design process of the software. This methodology was grounded in
Participatory Design (PD), a human-centered design approach that values the empathetic understanding
and experience of stakeholders, treating them as codesigners on equal footing with designers. PD
contrasts with approaches that often neglect the human, social, multidisciplinary, and communicative
dimensions of design, resulting in products misaligned with stakeholders' real needs (Ehn, 1989;
Krippendorff, 2005). In the methodology, narratives were understood as an essential means for
translating practical (first-order) knowledge into propositional (second-order) knowledge during the
elicitation of ToGatherUp's requirements. The software prototype was conceived as a "boundary object"
(Star, 1989; Wenger, 1998), facilitating communication and knowledge exchange between the different
language games (Wittgenstein, 1999) and Communities of Practice (CoPs) of the research participants.
The methodology was structured in three phases: Preparatory, Participatory Cycles, and Closing. In the
Preparatory Phase, the codesign situation was established, involving the recruitment of codesigners,
preparation of the initial prototype of ToGatherUp, creation of its website and Support Center, and
development of the Participatory Design Module (PDM), which served both as a data collection
instrument and a channel for participant interaction. In the Participatory Cycles Phase, conducted in a
single cycle, the methodology was applied, entailing the use of the prototype by the codesigners to
create projects, the recording of their narratives about this use, and interactions between them and the
software designer for the joint elicitation of requirements. These requirements, after implementation,
resulted in the release of four new versions of the ToGatherUp prototype. In the Closing Phase, data
analysis and the systematization of results were performed. The research achieved its objective by
developing and applying a methodology that enabled the democratic participation of users in the design
process. The four published versions of the prototype, shaped by the narratives and dialogue with the
codesigners, embody a design that is more aligned with the real practices and needs of ToGatherUp's
future users, thus corroborating the research thesis.

Keywords: Corpus Linguistics. Software Design. Participatory Design. Codesign. Computational
Tools.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo introdutério', apresento® as informagdes essenciais para que o leitor
compreenda esta pesquisa. Inicialmente, contextualizo e justifico a realiza¢do do estudo. Em
seguida, abordo o problema, a pergunta e a tese da pesquisa, nessa ordem. Posteriormente,
apresento o embasamento teorico, filoséfico e metodologico que fundamenta a investigagao.

Por fim, descrevo a estrutura da tese.

1.1 Contexto da pesquisa

Em 2019, apresentei o resultado da minha pesquisa de mestrado intitulada
“ToGatherUp: um protdtipo de ferramenta para a construcdo de corpora” (Oliveira, 2019), cujo
objetivo foi determinar os efeitos da incorpora¢do do ToGatherUp no esfor¢o necessario para
a constru¢do manual de corpora compostos por grandes volumes de dados. O elemento central
da referida investiga¢do foi o ToGatherUp, uma ferramenta para gerenciamento de projetos’
de constru¢io manual de corpora que oferece recursos para automatizagio parcial de tarefas®.
O sofiware foi desenvolvido por mim, durante a pesquisa citada, para auxiliar na criagdao do

Corpus da Computacio da Lingua Inglesa (Oliveira, 2019), doravante CoCLI°.

" Esta tese esta organizada em capitulos, subcapitulos, se¢des, subsecdes e subsubsegdes.

2 A decisdo de empregar a primeira pessoa nesta tese ¢ uma forma de alinhar meu discurso com a perspectiva
centrada no ser humano do Design Participativo, a abordagem que forneceu os fundamentos para o
desenvolvimento desta pesquisa. E pertinente que eu esclareca que, no contexto deste estudo, eu nio sou apenas
um observador imparcial. Nele, eu assumi o papel de pesquisador e de participante da pesquisa. Portanto, posso
considerar que minhas perspectivas como designer de sofiware e como linguista estdo imbricadas na tessitura do
texto. Com o uso da primeira pessoa, pretendo contribuir com o leitor para uma melhor percepgao dessas minhas
perspectivas. Pretendo, ainda, evidenciar minha voz como um verdadeiro participante de um projeto de Design
Participativo.

3 No contexto das pesquisas em Linguistica de Corpus, um projeto pode ser definido como um esforgo sistematico
e estruturado para coletar, processar e analisar um corpus de dados linguisticos.

4 O ultimo apéndice da tese apresenta a versdo original do ToGatherUp para que o leitor possa aprecid-la e
compara-la com o protétipo inicial do ToGatherUp e as versdes oriundas desta pesquisa. O apéndice apresenta,
ainda, o levantamento que fiz durante minha pesquisa de mestrado sobre ferramentas computacionais disponiveis
para pesquisas na Linguistica de Corpus voltadas para atividades de construgdo manual de corpora compostos
por grande volume de dados.

5 No inicio, minha pesquisa de mestrado tinha como objetivo a construgdo do Vocabuléario Técnico-Cientifico da
Area da Computagdo, uma obra terminografica bilingue (portugués/inglés), voltada para alunos dos primeiros
anos dos cursos de Computagdo, a partir da exploragdo do CoCLI. O CoCLI é um corpus composto por oito
milhoes de palavras, com textos representativos de 95 areas e subareas da Computing Classification System (CSS),
a classificacdo da Computacdo elaborada em 2012 pela Association for Information Systems (AlS) e a Computer
Society (IEEE-CS), instituicdes amplamente reconhecidas pelos especialistas da area da Computagdo. Ele foi
criado por mim durante a referida pesquisa.
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Ao final da pesquisa, o uso do ToGatherUp na construgdo do CoCLI mostrou-se
eficiente, pois reduziu o tempo e o esfor¢o necessarios para a realizagdo das atividades e tarefas
pertinentes a sua cria¢do. Isso foi possivel devido a automatiza¢do parcial dessas tarefas, a
padronizagdo dos processos e a disponibilizacdo de recursos de acompanhamento de processos
fornecidos pelo ToGatherUp. Diante desse resultado, nas consideragdes finais da pesquisa de
mestrado, destaquei o potencial beneficio do uso do ToGatherUp em outras pesquisas
relacionadas a criacdo de corpora extensos. No entanto, deixei evidente que o design® do
ToGatherUp carecia de ajustes para contemplar as caracteristicas de outros projetos de
constru¢do de corpora, uma vez que ele foi pensado especificamente para o projeto de
construgdo do CoCLI.

Ainda em 2019, fui procurado pelo pesquisador Yamamoto (2020), na época
doutorando do Programa de Pos-Graduac¢do em Estudos Linguisticos (PPGEL) da UFU, que
solicitou o uso do ToGatherUp para o projeto de constru¢do do Vocabulario Bilingue na area
de Linguistica (VoBLing)’, na sua pesquisa intitulada “Vobling - vocabulario bilingue de
linguistica, portugués-inglés, direcionado por corpus” (Yamamoto, 2020). Atendi a demanda
prontamente® e, com isso, a ado¢io do ToGatherUp em um outro projeto tornou-se uma
realidade. Entretanto, as limitagdes de design da ferramenta exigiram minha intervengdo como
designer de software para adapta-la as caracteristicas do projeto do referido pesquisador. Foi
essa necessidade de adaptacdo do design do ToGatherUp, para que ele pudesse ser usado em

outro projeto de pesquisa, que motivou o desenvolvimento da investigacdo que aqui relato.

1.2 Problematizacgio e pergunta da pesquisa

Ao desenvolver o ToGatherUp para atender a necessidade da minha propria pesquisa,

eu estava em uma situa¢do (que chamarei de Perspectiva A, na intencdo de criar um cenéario

ilustrativo de perspectivas) privilegiada, em que minhas demandas puderam ser atendidas por

6 No contexto desta pesquisa, utilizo o termo “Design” ora como verbo para me referir ao processo de produgio
de um artefato com o proposito de satisfazer as necessidades ou resolver os problemas de pessoas ou institui¢des,
ora como substantivo para referir-me a materializacdo, ao resultado desse processo de produgdo. No capitulo
teorico desta tese, apresento o conceito de design, explorando seus aspectos e relagdes com a pesquisa. Esclarego
que, no ambito deste estudo, meu foco foi direcionado ao design de sofiware aplicado a Linguistica de Corpus.
Esse campo pode ser definido como o espaco de pesquisa sobre o processo de desenvolvimento de ferramentas
computacionais voltadas para pesquisas linguisticas, com o objetivo de atender as demandas e resolver os
problemas dos linguistas cujas investigagdes requerem o uso de corpora textuais.

7 Disponivel em: http://vobling.votec.ileel.ufu.br/. Acesso em: 17 jun. 2025.

8 Satisfeito e agradecido pelo interesse do Mércio no ToGatherUp.
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mim mesmo. No contexto da pesquisa de Yamamoto (2020), a situagdo (que chamarei de
Perspectiva B) era distinta da minha: o pesquisador optou por usar uma ferramenta ja existente
em sua pesquisa e dependeu de um terceiro (no caso, eu, um designer de sofiware’) para
customizd-la com vistas a atender as necessidades da sua pesquisa. Para que essas
customizacdes fossem implementadas no design da versao do ToGatherUp que Yamamoto
usou, inicialmente, elas tiveram que ser explicitadas por ele e compreendidas por mim.

As duas perspectivas mencionadas (A e B) encaixam-se nas perspectivas citadas por
Gomide (2020) ao se referir a escolha das ferramentas computacionais pelos linguistas que
atuam na Linguistica de Corpus’’ para o desenvolvimento das suas pesquisas. Como aponta a
autora, de um lado, hd um grupo pequeno de pesquisadores que criam e enfatizam a importancia
de os linguistas aprenderem a criar suas proprias ferramentas de pesquisa e, do outro lado,
temos o grupo grande de pesquisadores que optam por usar ferramentas ja existentes
desenvolvidas por outras pessoas. A diferenca de tamanho entre os dois grupos, destacada por
11

Gomide, pode ser compreendida ao considerarmos o comportamento habitual dos usuarios

de software conforme a analise de Ardito et al. (2012):

A maioria dos usuarios finais ndo possui habilidades em
programag¢do ¢ ndo deseja ser limitada por formalismos
desconhecidos de sua cultura. Eles desejam utilizar ambientes de
software que sejam facilmente acessiveis e utilizaveis, mas que
possam se adaptar as suas necessidades, tarefas e habitos (Ardito
etal.,2012,p. 79)."

9 O profissional responsével por desenvolver o design de um software.

10 Segundo Novodvorski e Finatto (2014), a Linguistica de Corpus é uma metodologia ou abordagem da
Linguistica que se ocupa da exploracao de grandes volumes de dados textuais em formato digital, conhecidos
como corpora, reunidos de forma criteriosa para representar um determinado estado de uso da lingua e analisados
com o apoio de recursos computacionais.

" Nesta tese usarei os termos “usudrio” ou “usuarios finais” para me referir as pessoas que fazem o uso de
software, de modo geral. Apesar das possiveis conotagdes negativas que esses termos possam comportar &
importante destacar que, no contexto desta pesquisa, o uso deles ¢ apropriado e estd em conformidade com o
jargdo técnico e profissional estabelecido na adrea da Computagdo para se referir aos destinatarios diretos de um
software. Em outras palavras, os termos referem-se a qualquer pessoa que fara o uso final de um artefato produzido
em um processo de design. Eu usarei, também, o termo “codesigners” para me referir aos participantes da
pesquisa que representam o publico-alvo (0s usuarios finais) e participaram do processo de design do ToGatherUp.
Eu usarei, ainda, os termos “designers” ou “designers de software” para me referir aos profissionais responsaveis
por desenvolver o design de um software.

12 Esta e as demais tradugdes desta tese foram feitas por mim. Usei o auxilio da ferramenta de inteligéncia artificial
ChatGPT (chat.openai.com) para facilitar o processo de tradug@o. Nesse processo, procurei preservar os
significados dos textos originais das tradugdes. Original: Most end users have no programming skills and do not
want to be constrained by formalisms unfamiliar to their culture. They wish to use software environments that are
easily accessible and usable, but which they can tailor to their needs, tasks and habits.
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Os autores complementam as afirmagdes da citacdo anterior ao defenderem que
usudrios e designers de software pertencem tradicionalmente a duas comunidades distintas,
uma que cria artefatos'® para que a outra possa realizar suas atividades rotineiras. A divisio
entre comunidades e as caracteristicas e habitos dos usuarios mencionados por Ardito et al.
(2012) podem ser interpretadas como justificativas para a escolha de ferramentas ja existentes
pelos pesquisadores que se encaixam na Perspectiva B mencionada anteriormente.

Ainda no ambito das tradigdes e hébitos ¢ possivel identificarmos uma terceira
perspectiva, a Perspectiva C, muito recorrente na Linguistica de Corpus, em que o pesquisador
contrata um designer de sofiware para criar uma nova ferramenta com um design exclusivo e
em conformidade com as necessidades da sua pesquisa. O CoTex (Grama, 2022), desenvolvido
por Lima'¥ a pedido de Grama (2022), para a pesquisa intitulada “Elementos coesivos do
portugués brasileiro em corpus de redagdes nos moldes do Enem: um estudo para a elaboragdo
da CoTex”, pode ser considerado um exemplo dessa perspectiva.

Ao considerarmos as perspectivas apresentadas, observamos que a relacdo de
dependéncia entre linguistas e designers de software na Perspectiva A ¢ inexistente, uma vez
que os proprios pesquisadores sdo responsaveis pelo design das suas ferramentas. Por outro
lado, nas perspectivas B e C, identificamos uma relagdo de dependéncia substancial. Ao
considerarmos a tradicional divisdo de comunidades afirmada por Ardito ez al. (2012), arelacao
de dependéncia entre linguistas e designers de software ndo parece problematica a primeira
vista. No entanto, se refletirmos sobre as potenciais dinamicas de poder que podem ser
estabelecidas nas perspectivas B e C e nas possiveis colisdes entre as diferentes expertises
envolvidas nessas perspectivas, somos compelidos a questionar se o resultado dessa relagao de
dependéncia poderia colocar em risco os produtos criados em seus contextos. Nesses casos, do
meu ponto de vista, um possivel risco seria a criacdo de ferramentas computacionais voltadas
para comunidade da Linguistica de Corpus que ndo atendam, ou atendam parcialmente, as suas
necessidades reais'’.

O risco que citei ¢ exemplificado por Smith et al. (2008), a0 mencionarem a falta de
recursos para a adicao de informagdes interpretativas nas linhas de concordancia geradas pelos

concordanciadores'® atuais e por Gomide (2020), ao expor a caréncia de facilidade na

'3 No Subcapitulo 1.2, explico o que ¢ um artefato.

4 0 nome completo do profissional ¢ Samuel Victor Silveira de Lima (samuelvsl@hotmail.com).

5 Minha afirmagio pode causar estranhamento em relagdo a Perspectiva C, pois nela ha a expectativa por parte
do pesquisador de que o designer atenda suas demandas prontamente. Porém, mesmo nela, as dindmicas de poder
e conflitos de expertises podem surgir.

'8 De acordo com Tagnin (2010), os concordanciadores sdo programas de computador que tém a capacidade de
extrair as ocorréncias de uma palavra em um corpus, acompanhadas de seu contexto, sob a forma de linhas de
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experiéncia de uso de software como WordSmith Tools (Scott, 2012) e o AntConc (Anthony,
2021). Na perspectiva dessa ultima autora, essa caréncia € resultante das limitagdes de tempo
dos criadores dos software citados, da falta de apoio de equipes de desenvolvimento de
software e do fato de os software refletirem, principalmente, os objetivos e preferéncias dos
seus desenvolvedores, em vez de atenderem as necessidades e preferéncias da comunidade que
os utiliza. Analiso que, se o contexto de criagdo de uma ferramenta para a Linguistica de Corpus
se assemelha ao contexto mencionado por Gomide (2020), ¢ plausivel afirmar que ela ndo pode
atender plenamente a diversidade de necessidades dos pesquisadores da area. Por essa razdo,
ao pensarmos no aprimoramento e adaptacdo das ferramentas da Linguistica de Corpus as
demandas comunitarias e nas limitagdes contextuais citadas, julgo importante refletirmos sobre
os seus processos de desenvolvimento.

A reflex@o que realizei sobre as perspectivas apresentadas, minha experiéncia como
designer de software e a experiéncia com o ToGatherUp na minha pesquisa de mestrado e na
pesquisa de doutorado de Yamamoto (2020) e a ideia de oferecer o ToGatherUp para a
comunidade da Linguistica de Corpus, me convenceram de que o melhor caminho para garantir
a adequagdo dele as necessidades dos seus futuros usuarios seria inclui-los no processo de
defini¢do do seu design. Nesse sentido, a tese que defendo nesta pesquisa € que a inclusdo dos
codesigners no processo de design do ToGatherUp tornara as novas versdes da ferramenta mais
alinhadas as necessidades dos futuros usuarios. Com essa tese em mente, iniciei uma pesquisa
sobre abordagens de design de software que pudessem promover a inclusdo de linguistas na
criagdo de suas proprias ferramentas e que permitissem a geracdo de produtos menos
suscetiveis ao risco da inadequagdo mencionado anteriormente. Ao final da investigacao,
encontrei na abordagem do Design Participativo os fundamentos para a promoc¢do dessa
inclusdo e, adicionalmente, os fundamentos para a equalizacdo das relagdes de poder entre
designers e usuarios de software e o gerenciamento de conflitos entre experts de diferentes
comunidades.

O Design Participativo, o framework teodrico, filosofico e metodoldgico da pesquisa
que sera apresentado no Capitulo 2, de fundamentagdo tedrica, adiante, ¢ uma abordagem de

design de artefatos'’, desenvolvida na Escandinavia no final da década de 60 e inicio da década

concordancia compostas pela palavra e seu contexto. Normalmente, a palavra de busca é apresentada no centro
da concordancia, com sua formatagdo chamada de KWIC (keyword in context, ou seja, palavra-chave no contexto).
O concordanciador é uma ferramenta fundamental para a analise linguistica, permitindo aos pesquisadores
examinar como uma palavra ¢ utilizada em diferentes contextos.

7 Em um contexto amplo, o termo “artefato” se refere a algo artificial, construido por seres humanos por meio
de suas habilidades e talentos (Krippendorff, 2005), em oposicdo a algo que ¢ encontrado pronto na natureza
(Simon 1996). Os artefatos podem ser concretos como pontes, edificios, estatuas, carros ou sondas espaciais
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de 70. O principio basico do Design Participativo € que os futuros usuarios de um artefato e
demais partes interessadas nele, os chamados stakeholders's, devem ser incluidos no seu
processo de design na condigdo de codesigners (Ehn, 2008). Ao serem incluidos nesse
processo, os codesigners devem ser tratados em pé de igualdade com os outros membros da
equipe (Preece et al., 2002) e nao devem ser vistos “apenas como fontes de informacao para as
ideias dos designers ou testadores de resultados de design mais ou menos finalizados”!"”
(Bratteteig; Wagner, 2014, p. 1). No contexto do Design Participativo, conforme explica Ardito
et al. (2012), os usuarios sdo os experts do dominio para o qual o artefato se destina. Ao
contemplar o principio fundamental do Design Participativo, me pareceu logico propiciar a
participacdo dos linguistas que irdo usar o ToGatherUp no seu processo de design para que, de
fato, esse artefato computacional pudesse atender as necessidades, os desejos e as expectativas
dessas pessoas.

A descoberta das possibilidades do Design Participativo para o processo de design do
ToGatherUp indicava um percurso de pesquisa promissor. No entanto, antes de decidir-me por
trilhar esse caminho e aplicar essa abordagem na pesquisa, procurei certificar-me se ele ja nao
havia sido percorrido por outros pesquisadores no contexto do design de outros software
oriundos de pesquisas na Linguistica de Corpus. Minha preocupagao foi garantir o ineditismo
da aplicacdo do Design Participativo no design de ferramentas da Linguistica de Corpus e,
consequentemente, atribuir maior relevancia ao meu estudo.

Para atingir esse objetivo, conduzi buscas em bases académicas, que sdo atualizadas
constantemente e que englobam tanto estudos nacionais quanto internacionais, sobre pesquisas
relacionando a Linguistica de Corpus e o Design Participativo, em setembro de 2023. As bases

de dados consultadas® incluiram o Scientific Electronic Library Online (SciELO)?!, o Catalogo

produzidas pelas respectivas engenharias (Bjerner, 2006), abstratos como construtos, modelos, métodos
computacionais (Simon, 1996) e digitais como software e elementos de suas interfaces (Bishop et al., 2003). No
capitulo de fundamentacdo tedrica mais adiante, eu irei aprofundar o conceito e aspectos dos artefatos que sdo
relevantes para o contexto da pesquisa.

8 De acordo com o guia Project Management Body of Knowledge (PMBOK, 2013), stakeholders (“partes
interessadas”, no portugués brasileiro) “sdo pessoas ou instituicdes que t€m um interesse legitimo em um projeto
e podem ser afetadas ou afetar o seu resultado.” (PMBOK, 2013, p. 555). De acordo com essa perspectiva, tanto
os codesigners, quanto o designer do ToGatherUp podem ser considerados stakeholders do projeto de
construgdo do ToGatherUp.

19 only as information sources for designers’ ideas or testers of more or less finished design results

20 As buscas foram simples e avancadas, seguindo a sintaxe de busca das respectivas bases académicas. As queries
de busca foram combinagdes das expressdes “Design Participativo” e “Linguistica de Corpus", “Participatory
Design” e “Corpus Linguistics”, “Design Participativo” e “Corpus” ou “Corpora”, “Participatory Design” ¢
“Corpus” ou “Corpora”, “Design Participativo” e “ferramenta de corpus”, “Participatory Design” e “corpus
tool”, “Design Participativo” e “software de corpus”, “Participatory Design” ¢ “corpus software”. As buscas
foram realizadas em setembro de 2023 e ndo retornaram resultados.

21 Disponivel em: https://www.scielo.br. Acesso em: 26 set. 2023.
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de Teses e Dissertacdes da Capes??, os Periodicos Capes®’, o Academia.edu®*, o Google
Académico? e o Semantic Scholar®®. As buscas ndo retornaram resultados que expressavam a
relacdo procurada, sugerindo que a abordagem do Design Participativo ainda ndo foi aplicada
no desenvolvimento de ferramentas para a Linguistica de Corpus e que o codesign ainda ndo ¢
uma pratica dessa area.

ApOs sanar minha preocupacdo, optei por ancorar minha pesquisa no Design
Participativo. A partir dessa decisdo, delineei a proposta de uma perspectiva para o design do
ToGatherUp diferente das perspectivas mencionadas anteriormente. A proposta consistiu na
criagdo de uma metodologia para o Projeto de design do ToGatherUp, apoiada nos principios
do Design Participativo, capaz de integrar as diferentes expertises dos seus stakeholders,
promover a troca de conhecimentos entre eles e garantir a participagdo efetiva e democratica
de todos no processo de design da ferramenta. Nesse contexto, a pergunta que procurei
responder ao longo da pesquisa foi “Como incluir os usudrios finais do ToGatherUp no seu
processo de design?”. Com essa pergunta e a partir do trajeto que descrevi, tracei os objetivos

geral e especificos apresentados no subcapitulo seguinte e desenvolvi esta pesquisa.

1.3 Objetivos geral e especificos

Neste subcapitulo, apresento os objetivos geral e especificos, alinhados ao contexto

apresentado na introdugdo, e que nortearam o percurso desta pesquisa.

1.3.1 Objetivo geral

O objetivo geral desta pesquisa ¢ desenvolver uma metodologia baseada nos

principios do Design Participativo para o Projeto de design do ToGatherUp, visando a inclusao

efetiva e democratica dos seus stakeholders no processo de design da ferramenta.

22 Disponivel em: https://catalogodeteses.capes.gov.br. Acesso em: 26 set. 2023.
28 Disponivel em: https://www.periodicos.capes.gov.br. Acesso em: 26 set. 2023.
24 Disponivel em: https://www.academia.edu. Acesso em: 26 set. 2023.

25 Disponivel em: https:/scholar.google.com.br. Acesso em: 26 set. 2023.

26 Disponivel em: https://www.semanticscholar.org. Acesso em: 26 set. 2023.
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1.3.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos desta pesquisa sdo:

(i)  Construir um novo prototipo do ToGatherUp configuravel pelos seus usuarios finais;
(i1))  Testar a metodologia proposta por meio de sua aplicacao pratica no processo de design
de novas versoes do protétipo inicial do ToGatherUp;
(ii1))  Gerar uma versao publicavel do ToGatherUp o mais proxima possivel do atendimento
das necessidades dos seus futuros usuarios;
(iv)  Contribuir para a evolugdo da Linguistica de Corpus ao explorar a aplicagcdo do Design

Participativo no desenvolvimento de uma ferramenta voltada para a area.

1.4 Organizacao da tese

Organizei esta tese em capitulos. No primeiro capitulo, que ¢ este, apresento as
informacdes essenciais para que o leitor possa compreender esta pesquisa; abordo o contexto
da pesquisa, os antecedentes € o problema que a motivou; e apresento a pergunta e os objetivos
gerais e especificos da pesquisa.

No segundo capitulo, trato do referencial tedérico no qual me baseei. No seu primeiro
subcapitulo, apresento o conceito de design, explorando seus aspectos e relacionando-os a
pesquisa; em seguida, exploro o conceito de artefato, também, relacionando-o a pesquisa. Na
sequéncia, abordo o papel das narrativas enquanto artefatos de design. No subcapitulo seguinte,
introduzo as chamadas por Ehn (1988), segundo Watson (2012), de “abordagens cartesianas”
de design e apresento as abordagens do design centradas no ser humano. Em seguida, exploro
o Design Participativo, discutindo os conceitos de codesign, poder, transferéncia de
conhecimento, os desafios da sua aplicagdo e a funcdo da teoria dos Jogos-de-Linguagem
(Wittgenstein, 1999) no seu contexto, bem como os seus aspectos metodologicos pertinentes
para esta pesquisa. No ultimo subcapitulo, apresento os fundamentos metodoldgicos
relacionados aos ciclos de design da minha proposta metodolédgica e ao uso de prototipos como
materiais engajadores de design para propiciar a participagdo dos stakeholders do ToGatherUp
no seu processo de design.

No terceiro capitulo, descrevo a metodologia da pesquisa, explicando como a

abordagem do Design Participativo a fundamentou, detalhando as minhas decisdes sobre o
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desenho da pesquisa, o processo de design do prototipo inicial do ToGatherUp, os ciclos de
design da minha proposta metodoldgica, bem como os métodos e os artefatos utilizados na
coleta de dados, desenvolvimento e analise realizada na pesquisa.

No quarto capitulo, apresento as analises e os resultados da aplicacdo da metodologia
proposta, discutindo-os a luz dos fundamentos tedricos e metodologicos da pesquisa e
relacionando-os ao objetivo da pesquisa. Ao final, no quinto e ultimo capitulo, examino os

desafios e limita¢des da pesquisa e teco minhas consideracdes finais sobre ela.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, apresento os fundamentos tedricos que subsidiaram a metodologia
desta pesquisa, bem como a construgdo da proposta metodologica de desenvolvimento do
design do ToGatherUp que ela incorpora. Em um primeiro momento (no Subcapitulo 2.1),
exploro o conceito de design, discutindo sua complexidade diante das multiplas dimensodes que
o compdem. Nos subcapitulos seguintes (no 2.2, 2.3 e 2.4), apresento as diferentes abordagens
do design de software, destacando duas perspectivas principais: as abordagens cartesianas e as
abordagens centradas no ser humano.

Nessa apresentacdo, trago a tona os problemas inerentes as metodologias de
desenvolvimento de software das abordagens cartesianas e discuto como as abordagens
centradas no ser humano buscam supera-los. No subcapitulo subsequente, mostro como as
narrativas desempenham um papel crucial na tradu¢ao do conhecimento de primeira ordem em
conhecimento proposicional, facilitando a compreensdo mutua entre designers e stakeholders
nos processos de design. Em seguida, exploro o papel das narrativas como fontes de
informacdes sobre os artefatos e sua integracao nos jogos de linguagem dos processos de design
deles.

Por fim, apresento a abordagem do Design Participativo, elucidando seus principios,
o processo de aprendizado mutuo entre designers e stakeholders e como sdo criados cenarios

para os processos colaborativos de design de artefatos computacionais.

2.1 O design

O conceito de design ¢ intrincado e sujeito a interpretagdes variadas, o que
impossibilita a oferta de uma tinica definigao para ele que possa ser amplamente aceita (Erlhoff;
Marshall, 2008). Neste subcapitulo, ndo busco apresentar uma defini¢do final, mas, em vez
disso, convido o leitor a me acompanhar na exploragdo de aspectos do conceito de design que
fornecem elementos para uma construcao (ou reconstru¢do) de um ponto de vista sobre ele.

Para iniciar essa exploracdo, recorro ao que Krippendorff (2005) nos diz sobre a
origem da palavra design. Segundo o autor, sua raiz etimologica remonta ao latim de + signare,
que descreve o ato de conferir significado a algo, atribuindo-lhe um propdsito especifico, seja
para quem o utilizard ou para quem o possui. Em consonincia com essa etimologia,

Krippendorff (2005) conceitua o design como uma maneira pela qual o ser humano
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compreende as coisas, tornando-as significativas, sentindo-se a vontade com elas e integrando-
as a sua propria vida. Essa compreensao de Krippendorff (2005) relaciona-se intrinsecamente
ao objetivo desta pesquisa, pois incluir os usudrios finais do ToGatherUp no seu processo de
design, de modo a atender as necessidades deles, equivale a conceber seu design de forma que
seja significativo para eles. Em outras palavras, encontrar formas de incluir o publico-alvo do
ToGatherUp no seu processo de design, equivale a revelar maneiras de atribuir sentido a
propria ferramenta.

As transformagdes nos cenarios tecnologicos, socioecondmicos e culturais ao longo
da historia exerceram uma influéncia direta nos meios e métodos de design (Heskett, 2005;
Forty, 1986). No que diz respeito a essa influéncia, Erlhoff e Marshall (2008) destacam o
impacto crucial da Revolucdo Industrial na transi¢do das formas de produg¢ao artesanal para as
modalidades de produgcdo em massa. Esses autores afirmam que essa transi¢do tornou
progressivamente obsoleto o modelo de atendimento direto e personalizado oferecido pelos
artesdos, cedendo espaco para abordagens mais eficazes de produgdo, com base em principios
de engenharia. Essa mudanca representou o afastamento da no¢ao de design das suas origens
artesanais € a sua aproximacao da perspectiva da racionalidade técnica que emergiu como o
modo predominante de operacao durante a era industrial (Krippendorft, 2005).

Krippendorff (2005) defende que, na perspectiva da racionalidade técnica, o design
passa a ser visto como um meio de fornecer solucdes técnicas para problemas bem definidos
em contextos em que o consenso sobre os resultados ¢ predominante e onde a implementagao
do design pode ser feita de maneira bem definida, semelhante 8 montagem de componentes de
uma maquina. Ou seja, a racionalidade técnica funciona “[...] onde os problemas estdo
claramente definidos e o espaco de solug¢des é finito”?’ (Krippendorff, 2005, p. 26).

No entanto, quando a racionalidade técnica € aplicada a problemas que envolvem
pessoas como fontes de informagao, suas limitacdes tornam-se evidentes e ela comeca a falhar
(Krippendorff, 2005). O autor esclarece que isso ocorre, frequentemente, em cenarios
complexos que comportam perspectivas e interesses divergentes como, por exemplo, no
planejamento urbano, na formulagao de estratégias e politicas corporativas ou no design de
produtos. Ele explica que isso ocorre porque, ao contrdrio do mundo mecanico, o mundo
humano ndo esta sujeito ao determinismo de solugdes rigidas que deixam de considerar as

nuances do comportamento, dos valores e das aspiragdes humanas.

27...] where problems are clearly defined and the solution space is finite.
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Da natureza humana do design, decorre que as pesquisas relacionadas a ele exigem
abordagens que possam transcender as fronteiras disciplinares, conforme defendem Erlhoff e

Marshall (2008), na citacao:

O design ultrapassa as fronteiras das disciplinas e coordena e transforma
atividades de um projeto enquanto tenta sincronizar as multiplas
compreensdes envolvidas nele. Sob este ponto de vista, o design se opde
precisamente a logica académica tradicional que define uma disciplina
(Marshall ,2008, p. 106).%

Concordo com a visdo transdisciplinar dos autores e a ela, em projetos de design de
ferramentas computacionais linguisticas, acrescento que limitarmo-nos as abordagens
tecnicistas tradicionais de ciéncias fortemente atreladas a racionalidade técnica pode nos levar
a resultados insatisfatorios e distantes das reais necessidades dos linguistas. O mesmo tipo de
pensamento estd presente em Tchounikine (2011), no contexto do design de sofiware

educacionais:

Isso ndo pode ser abordado separando preocupagdes educacionais de um lado
e preocupacdes de Ciéncia da Computagdo do outro: é necessario um trabalho
multidisciplinar eficaz. Esse trabalho multidisciplinar requer atores de
diferentes disciplinas, com diferentes interesses, que possam compreender as
perspectivas uns dos outros e construirem construgdes compartilhadas
(Tchounikine, 2011, p. v).?

Ao tratar do design de software educacionais, Tchounikine (2011) sustenta que os
stakeholders frequentemente enfrentam desafios na integracdo das dimensdes técnicas e
académicas desse processo. Mais precisamente, o autor argumenta que aqueles com formacao
em Ciéncias Humanas e Sociais frequentemente tém dificuldade em compreender as complexas
questdes técnicas do design de software. Por sua vez, os tecnologos e cientistas da Computacao
encontram obstaculos na compreensao das questdes e fendmenos especificos do contexto dos
projetos de software educacionais. Por essa razdo, o autor defende abordagens capazes de
promover a efetiva colaboragdo multidisciplinar, em que os stakeholders possam entender as

perspectivas uns dos outros e gerar resultados de forma compartilhada.

28 Design crosses the borders of disciplines and coordinates and transforms activities while attempting to
synchronize multiple understandings of a project. From this viewpoint, design is precisely opposed to the
traditional academic logic that defines a discipline.

29 This cannot be addressed by separating educational concerns on one side and Computer Science concerns on
another: effective multidisciplinary work is required. Such multidisciplinary work requires actors from different
disciplines, but also with different matters of concern, to understand each others’ perspectives and build shared
constructions.
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As dimensdes humana e multidisciplinar do design oferecem pistas para a
compreensdo da complexidade desse conceito. No entanto, outra dimensdo igualmente
relevante contribui para essa complexidade: a comunicativa. Conforme Budgen (2003), essa
dimensao engloba os meios para uma comunicag¢do eficaz de conhecimentos, visoes e intengdes
entre os stakeholders de um projeto de design. No cerne dela esta a linguagem, cujo papel é
fundamental nos processos de design (Krippendorff, 2005). A compreensdo de como se
estabelece essa importancia depende do entendimento sobre o que sdo os artefatos de design.

No contexto do design, o termo “artefato” pode ser compreendido como algo artificial,
em oposi¢do a algo que ¢ encontrado pronto na natureza (Simon, 1996), construido
intencionalmente por seres humanos por meio de suas habilidades e talentos (Krippendorff,
2005) para atender a um proposito ou resolver um problema especifico. Para Krippendorff
(2005), os artefatos podem ser tangiveis ou intangiveis. Os artefatos tangiveis sdo aqueles que
possuem uma materialidade fisica, como os carros, os avioes, os eletrodomésticos, os moveis
e as ferramentas criadas por suas respectivas industrias (Budgen, 2003). Ja os artefatos
intangiveis sdo constru¢des humanas abstratas que podem se apresentar sob a forma de
conceitos, métodos, teorias (nas ciéncias e areas de producdo humana), produtos culturais
(textos literarios, musicas e obras de arte em geral), produtos digitais como os software, as
interfaces computacionais e seus diversos elementos constitutivos (Tchounikine, 2011) ou sob
a forma de linguagem escrita ou falada como no caso das narrativas (Krippendorff, 2005).

A tangibilidade dos artefatos € um aspecto secundario de sua natureza. O principal
aspecto que os determina ¢ o fato de serem o resultado da concep¢do e criagdo humana em
diferentes processos de design (Budgen, 2003). Outro aspecto fundamental dos artefatos, de
acordo com Krippendorff (2005), ¢ o seu significado. Krippendorff (2005) aponta que o
significado de um artefato emerge da interacdo dos seus usuarios com ele. Nessa interagdo, as
possiveis agdes e sentidos esperados pelos usuarios unem-se para formar o significado que o
artefato terd para eles. O contexto da interagdo também contribui para a formagdo desse
significado, uma vez que as possiveis agdes e sentidos esperados pelos usudrios situam-se em
um contexto de uso especifico.

Para exemplificar o papel do contexto na significagdo dos artefatos, Krippendorff
(2005) cita o exemplo das palavras nos dicionarios. Para ele, sem um contexto, uma palavra
em um dicionario pode ter varias definigdes possiveis. No entanto, a partir do contexto em que
a palavra foi usada, as pessoas podem selecionar a defini¢ao que melhor se adequa ao uso dela.
Do mesmo modo, o autor argumenta que os artefatos também podem ter significados variados

em contextos distintos para pessoas diferentes. Portanto, a compreensao do significado de um
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artefato exige a consideragdo do seu contexto de uso, da interagdo do usudrio com ele e dos
possiveis sentidos que os usuarios dao a ele nessa interagao.

O processo de design de um artefato requer a traducao dos possiveis significados que
ele possui para seus stakeholders em especificacdes passiveis de serem compreendidas e
executadas pelas pessoas que irdo implementa-lo. E nessa tradugio que a linguagem exerce seu
papel fundamental, pois € através dela que, conforme sustenta Krippendorff (2005), acontece
a negociacdo, a comunicagdo, a conceptualizacdo e a construcdo dos artefatos. Em outras
palavras, podemos dizer que ¢ na dimensdo comunicativa, através da linguagem, que os
significados dos artefatos sdo transmitidos entre os stakeholders de um projeto de design.
Conforme explica Krippendorff (2005), “sem a linguagem, ndo teriamos pistas sobre o que
outros seres humanos percebem”*’ (Krippendorff, 2005, p. 22).

A transmissdo de significados por meio da linguagem ¢ influenciada por outra
dimensao do design, a dimensao social. A dimensao social no design refere-se ao impacto que
a diversidade cultural e as interagdes sociais exercem no processo de design e na significagdao
dos artefatos pelos individuos. Vejamos o que Krippendorff (2005) nos diz sobre o impacto da

dimensao social no processo de significagao:

Nao se pode ignorar que designers, engenheiros, empresarios, politicos,
criticos culturais e usuarios vivem em mundos diferentes, agem de acordo
com suas diferentes concepgdes e criam significados diferentes para o que
parece, de qualquer perspectiva, ser a mesma coisa. Embora os fisicos
reivindiquem privilégios extraordindrios nas suas descrigdes do mundo
objetivo, raramente existe uma descrigdo correta de qualquer coisa. Ndo
apenas os fisicos sdo conhecidos por mudar de ideia sobre o que € o universo,
ndo ha base para afirmar que qualquer constru¢do de mundo - a dos usuarios,
dos psicologos, dos designers, dos engenheiros, dos fisicos, dos economistas
ou dos ambientalistas - seja superior a todas as outras (Krippendorft, 2005, p.
49)3!

A partir da citagdo anterior, podemos dizer que o significado dos artefatos varia entre
grupos diferentes de pessoas, uma vez que diferentes perspectivas e formagdes profissionais

criam interpretacdes e significados diferentes para o que pode parecer ser a mesma coisa a

30 without language one would have no inclination of what other fellow humans perceive.

31 One cannot ignore that designers, engineers, business people, politicians, cultural critics, and users, all live in
different worlds, act according to the different conceptions they bring to what they encounter, and create different
meanings for what seems from any one perspective to be the same thing. Although physicists claim extraordinary
privileges in describing the way the world objectively is, there rarely ever exists one correct description of
anything. Not only are physicists known to have changed their mind about what the universe is, there is no basis
to say that any one world construction - the users’, psychologists’, designers’, engineers’, physicists’, economists’,
or environmentalists’ - is superior to all others.
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partir de uma tnica perspectiva. Podemos dizer, ainda, que dentro de um mesmo grupo poderao
surgir significados distintos para um mesmo artefato, uma vez que cada membro do grupo traz
sua propria compreensdo sobre ele. A univocidade de significado de um artefato ¢ tdo
improvavel quanto estabelecer uma defini¢do Uinica para o conceito de design. Nao ¢ a toa que,
na citacdo, o autor ressalta a importancia e validade das multiplas perspectivas, com suas
diferentes interpretacdes e significados, sem que uma seja considerada superior as outras.

A apreciacdo das dimensdes do conceito do design, do meu ponto de vista, ndo nos
permite estabelecer uma defini¢do definitiva para ele. Pelo contrario, essa apreciacdo sugere
que ndo o fagamos, principalmente, se atentarmos para as palavras de Krippendorff (2005)
sobre a importancia e validade das diferentes perspectivas ao significarmos o mundo que nos
cerca. Porém, isso ndo quer dizer que devamos deixar de nos posicionar em relacdo a esse
conceito. Esse posicionamento, geralmente, é expresso por meio da escolha da abordagem que

sera usada em um projeto de design.

2.2 Abordagens do design no contexto do design de software

A revisdo de uma extensa literatura relacionada ao design de software permitiu-me
identificar duas categorias de abordagens do processo de design de aplicagdes de software: as
abordagens centradas no ser humano e as abordagens cartesianas. Embora eu ndo tenha
aprofundado a analise em uma abordagem especifica dentro dessas categorias, procurei
identificar exemplos caracteristicos delas, suas perspectivas filosoficas e metodologicas e o que
essas perspectivas representam no design de software. Nos proximos subcapitulos, apresento
essas perspectivas, minha compreensao sobre como elas influenciam a adequagao dos software
as necessidades dos usuarios e como esses usuarios sao vistos em cada uma delas. Porém, antes
de passar a essa apresentacao, esclare¢o como realizei a referida revisdo da literatura.

Em um primeiro momento estabeleci um critério para determinar o que seria a
“literatura sobre o design de software”. O critério que estabeleci foi buscar por publicagdes nas
areas “Software and its engineering”, ‘“Human-centered computing” e “Social and
)32

professional topics”, definidas pelo Computing Classification System (CCS)’*, da Association

320 CCS ¢ a classificagio das areas da Computagio proposta em conjunto pela ACM, a Computer Society (IEEE-
CS) e a Association for  Information  Systems (AIS), em  2012. Disponivel em:
https://www.acm.org/publications/class-2012. Acesso em: 17 jun. 2025.
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for Computing Machinery (ACM)®, por tratarem do design de software entre seus topicos de
interesse. Posteriormente, usei a ACM Digital Library (DL)** para obter a listagem de
publicacdes® correspondente a cada uma das dreas mencionadas. Embora a DL tenha sido a
principal fonte de referéncias sobre o design de software, procurei incorporar outras fontes na
busca com o objetivo de ampliar as perspectivas relacionadas ao assunto. Para isso, utilizei a
ferramenta de revisdo bibliografica chamada Litmaps®®, que ¢ capaz de filtrar publicagdes
relevantes sobre um assunto especifico, com base no niumero de citacdes dessas publicagdes.
No inicio da revisdo bibliografica no Litmaps, usei o termo “design de software” para
identificar publicagdes seminais sobre o assunto. A ferramenta apresentou uma lista das
publicacdes mais relevantes, com base no nimero de citagoes delas. Dentre elas, selecionei trés
publica¢des seminais®’: Winograd (1996), com 793 citacdes; Harel e Papert (1990), com 511
citagdes; e De Michell (1997)%, com 466 citagdes. Essas publicagdes foram adicionadas a um
mapa de publica¢des (um Litmap). Na sequéncia, solicitei a ferramenta a busca automatica por
publicacdes relacionadas a elas. O Litmaps usou as referéncia bibliograficas e citacdes das
obras inclusas no mapa de publicagdes para refinar a pesquisa. Por fim, ele apresentou uma
nova listagem de publicagdes mais relevantes sobre o termo “design de software”, a qual

passou a fazer parte da minha revisao.

2.3 Abordagens cartesianas do design de software

A expressdo “abordagem cartesiana” foi usada por Ehn (1988), na sua tese de

doutorado, com o titulo “Work-oriented design of computer artifacts”, para se referir as

abordagens de design de artefatos computacionais fundamentadas no Cartesianismo® (Watson,

33 Disponivel em: https://www.acm.org. Acesso em: 17 jun. 2025.

34 A DL ¢ a base de dados mais abrangente da literatura que cobre as Ciéncias da Computacio e as Ciéncias da
Informagdo. Essa base de dados ¢ reconhecida por profissionais e cientistas das Ciéncias da Computagdo e das
Ciéncias da Informagdo de todo o mundo. Disponivel em: https://dl.acm.org. Acesso em: 17 jun. 2025.

35 Na DL é possivel filtrar publicagdes pelas 4reas da CSS, o que facilita bastante a pesquisa.

36 Disponivel em: https://www.litmaps.com. Acesso em: 17 jun. 2025.

37 Considerei as publicagdes seminais pela quantidade grade de citagdes feitas a elas, segundo o Litmaps.

38 Selecionei estes textos por eles apresentarem os maiores nimero de citagdes dentre os resultados informados
pelo Litmaps. Nao inclui outros textos seminais, uma vez que os selecionados foram suficientes para que o
Litmaps fizesse a busca automatica de outros textos relevantes para o contexto do design de sofiware. Isso foi
possivel pela quantidade grande de citagcdes dos textos seminais e pelo poder de cruzamento de referéncias do
Litmaps.

39 O Cartesianismo foi um movimento filosofico que surgiu na Franga, no século 17. Seu principal representante
foi filésofo, matematico e cientista René Descartes. O Cartesianismo também ¢é conhecido como Filosofia
Cartesiana (Watson, 2012).
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2012). De acordo com Ehn (1988), as abordagens cartesianas sdo aquelas que apresentam
teorias ¢ métodos fortemente marcados pelo racionalismo e o dualismo cartesiano. Esse
cartesianismo € expresso no posicionamento que os profissionais das areas relacionadas ao
desenvolvimento de artefatos computacionais assumem em suas praticas. Para Evans (2004),
por exemplo, o comportamento racionalista manifesta-se na preferéncia dos desenvolvedores
pelos problemas quantificadveis que demandam suas habilidades técnicas € no uso de
frameworks tecnologicos complexos. J& o comportamento dualista deles ¢ expresso pelo
desinteresse em aprender sobre o dominio ao qual o artefato computacional esta relacionado,
pela percepcdo de que o trabalho do dominio ¢ desorganizado e exige a aquisicdo de
conhecimentos novos ¢ complexos e pela tendéncia de terceirizar a responsabilidade pelo
conhecimento do dominio a outras pessoas.

Outro comportamento tipico nas abordagens cartesianas, sob a dtica de Winograd e
Flores (apud Ehn, 1989), consiste em ver os artefatos dos processos de design de software
como objetos com propriedades bem definidas que seguem regras ldgicas gerais pelas quais
conclusdes sobre o que deve ser feito podem ser tomadas. Conforme Ehn (1989, p. 72), essa
visdo dos artefatos reflete o raciocinio racionalista que “reduz a habilidade pratica de designers

e usudrios ao que pode ser formalmente descrito e compreendido”*

e implica em uma
percepgao dualistica da realidade onde nossas agdes sdo determinadas por regras genéricas,
pelas propriedades dos objetos e descartam as possiveis interpretagdes (ou os individuos) que
podem influenciar essas agoes.

Ehn (1989) oferece uma explicacdo para os comportamentos cartesianos na area do
desenvolvimento de sofiware. Para ele, as abordagens cartesianas estao fortemente associadas
as teorias e métodos das ciéncias naturais, engenharias e Ciéncia da Computagdo*'. Budgen

(2003) reforca a explicagdao de Ehn ao descrever o processo de design de software com base

em processos de design tradicionais das engenharias:

O design de software consiste em projetar um processo; logo, torna-se
necessario modelar e descrever seu comportamento, bem como sua estrutura
e, também, as fungdes que ele ira desempenhar. Portanto, o modelo criado
pelo designer idealmente incluira descri¢des que abranjam esses aspectos do
sistema. Para atender as necessidades, o designer, geralmente, utilizara
diferentes formas de representacdo de design para ajudar na construgdo do

40 reduce the practical skill of designers and users to what can be for-mally described and understood.

41 Conforme mencionei anteriormente, a Computer Society (IEEE-CS) e a Association for Information Systems
(AIS), na Computing Classification System (CCS), situam o design de software nas areas “Software e sua
engenharia”, “Computacdo centrada no ser humano” e “Tépicos sociais e profissionais” da Ciéncia da
Computacio.
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modelo, cada representacdo fornece uma visao diferente sobre a forma de um
design [...]. Quanto mais complexo o sistema, maior ¢ a necessidade de um
conjunto completo de pontos de vista para entender seu comportamento e
fornecer uma especificacao que seja suficientemente completa para ser usada
como auxilio na constru¢io do sistema (Ehn, 2003, p. 34).*

Na descricdo de Budgen (2003), as “formas de representacdo de design”
desempenham um papel critico no processo de desenvolvimento de software, pois sao a base
sobre a qual o sistema ¢ construido. As “formas de representacdo de design” podem ser
compreendidas como “descrigdes formais” (Ehn, 1989, p. 62) sobre a estrutura, os
comportamentos ¢ as fungdes de um futuro software. Elas sdo ferramentas e técnicas usadas
pelos designers do software para especificar sua estrutura, comportamentos e funcdes,
documentar as decisdes sobre o seu design e facilitar a comunicagdo sobre essas especificagdes
e decisdes.

A adequacdo de um software as expectativas e necessidades de seus stakeholders
envolve, fundamentalmente, analisar como as descri¢cdes formais desse sofiware sao elaboradas
pelos seus designers. No contexto das abordagens cartesianas, a elaboracdo dessas descrigoes

segue uma logica semelhante aquela exposta por Ehn na citagao:

Quando projetamos artefatos computacionais, estamos, em grande parte,
ocupados com descri¢des, frequentemente formais. Criamos descri¢des de
sistemas computacionais ¢ do contexto organizacional que os circundam.
Escrevemos programas para serem executados em computadores. Criamos
modelos de configuracdes de maquinas etc. E, como pesquisadores na area,
criamos modelos teodricos que refletem e explicam essa realidade. Nossas
reflexdes giram em torno de sistemas reais em um mundo exterior de objetos
naturais e artificiais. Nossas descrigdes sao modelos desses objetos e de suas
relagcdes. Com base em nossos mapas ou imagens espelhadas da realidade,
raciocinamos sobre o mundo e tiramos conclusdes. Por meio do raciocinio
mais 16gico possivel, tentamos tornar esses mapas e imagens o mais corretas
possiveis (Ehn, 1989, p. 62).4

42 For designing software consists of designing a process; and so it becomes necessary to model and describe its
behaviour as well as its structure, and also the functions that it will perform. So the designer’s model will ideally
include descriptions that also encompass these aspects of the eventual system. To meet these needs, the designer
will usually make use of a number of different forms of design representation to help with constructing the model,
each representation providing a different viewpoint on the form of a design[...]. The more complex the system,
the more we need a full set of viewpoints to understand its behaviour, and to provide a specification that is
sufficiently complete for it to be used as an aid in the construction of the system.

43 When designing computer artifacts we are to a large extent occupied with descriptions, often formal ones. We
make systems descriptions of computer based systems and of the surrounding organizations. We write programs
to run on computers. We make models of machine configurations, etc. And as researchers in the field we make
theoretical models that mirror and explain this reality. What we reflect about in systems design and in research
are real systems in an outer world of natural and artificial objects. Our descriptions are models of these objects
and their relations. Based on our maps or mirror-images of the world we reason about the world and draw
conclu-sions. We try to make the maps or mirror-images as cor-rect as possible, and our reasoning as rational as
we can.
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Na logica delineada por Ehn**, as descrigdes formais nas abordagens cartesianas sdo
vistas como reflexos da realidade. Elas sdo representadas em modelos tedricos que explicam
os artefatos a partir de dedugdes dos designers sobre as propriedades deles e sobre as relagdes
que eles mantém com a realidade da qual fardo parte. Do meu ponto de vista, a elaboragdo de
descri¢cdes formais com base nessa visao, além de ser racionalista, ¢ reducionista, pois nao
contempla as dimensdes humana, social, multidisciplinar e comunicativa do design
apresentadas no inicio deste capitulo. Sustento esse ponto de vista na critica de Ehn (1989)
sobre a falha das Ciéncias da Computagdo e do design de sistemas em integrar praticas e
conhecimentos de design no processo de design de software. O autor argumenta que as praticas
e conhecimentos de design foram subestimados e, em certo sentido, tornaram-se invisiveis
nesse processo. Ele critica, ainda, que o racionalismo cientifico tem sido considerado superior
e até mesmo a norma nas atividades de design de software.

O uso de préaticas limitantes no design de sofiware € recorrente nas metodologias
filiadas as abordagens cartesianas de design de software (Greenbaum; Kyng, 1991, p. 8). Como
exemplo de pratica limitante, Ehn (1992) menciona a énfase em extrair informacdes detalhadas
dos stakeholders de um software por meio da Especificagdo de Requisitos de Software®. Para
o autor, essa pratica reflete uma visdo de mundo racionalista, na qual se espera que todas as
demandas e necessidades dos stakeholders estejam claramente definidas em suas mentes,
possam ser informadas por eles de forma clara e objetiva e sejam compreendidas de forma clara
e inequivoca pelos designers de software. Ao considerarmos os aspectos das dimensdes
comunicativa e social do design, cabe a nds reconhecer que as demandas e necessidades dos
stakeholders podem nao estar prontamente definidas, pois precisam ser negociadas € que nem
sempre elas podem ser facilmente expressas e compreendidas, uma vez que os significados de
um artefato sdo suscetiveis as interpretacdes diferentes por stakeholders pertencentes a
realidades culturais e contextos diversos.

Diante desses problemas, o questionamento das praticas ancoradas no Cartesianismo
vem a tona. Em oposicdo a elas, Ehn (1989) advoga a favor de abordagens que coloquem as
praticas humanas e a compreensdo da vida cotidiana como ponto de partida no processo de

design e uso de artefatos computacionais. Essas abordagens sdo reconhecidas pelo seu enfoque

44 Ehn ndo ¢ um adepto das abordagens cartesianas. O excerto ¢ usado pelo autor para exemplificar a 16gica
tradicional das abordagens cartesianas para a elaboragdo das descrigoes formais.
4% A Especificacio de Requisitos de Software sera definida mais adiante, no subcapitulo 2.4.
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em aspectos humanos e na experiéncia do usudrio. No proximo subcapitulo, introduzo essas

abordagens.

2.4 Abordagens do design de software centradas no ser humano

No contexto desta pesquisa, compreendo as abordagens de design centradas no ser

humano?®

como aquelas em que a significagdo dos artefatos do processo de design parte da
compreensdo empatica (Ferri; Waal, 2017) dos stakeholders e da valorizagdo das suas
experiéncias (Brown, 2009), necessidades, preocupagdes e valores (Rouse, 2007). Ao
deslocarem o foco da significagdo dos artefatos para o ser humano, as abordagens de design
centradas no ser humano colocam os stakeholders no centro do processo de design. Esse
deslocamento introduz uma mudanga de paradigma em relacdo as abordagens cartesianas.
Nesse paradigma, os principios € métodos dos processos de design sdo orientados para a
compreensdo mencionada no inicio deste paragrafo e as relagdes entre os stakeholders ganham
novas dimensoes, conforme veremos adiante.

O principal efeito dessa mudanca de paradigma, no meu ponto de vista, reside na
percepcdo que os designers tém dos usudrios. Para Ferri e Waal (2017), os designers
cartesianos costumam excluir a subjetividade dos stakeholders de seus projetos, tratando-os
como meros “usudrios” com uma tarefa especifica a realizar em uma situacao isolada, para a
qual os proprios designers devem fornecer uma solu¢do. Ja os designers adeptos das
abordagens de design centradas no ser humano veem os stakeholders como “seres humanos
completos”, reconhecendo que eles desempenham papéis variados em suas vidas, fazem parte
de contextos sociais, culturais e econdomicos especificos e tém interesses diversos que devem
ser levados em consideragdo ao se projetar solugdes.

O compartilhamento igualitdrio de poder nas decisdes dos processos de design,
caracteristico das abordagens de design centradas no ser humano, resulta da percep¢ao que os
designers dessas abordagens tém dos usuarios. Krippendorff (2005), em discussdo sobre o
design de tecnologias de informagdo contemporaneas, argumenta que a fronteira entre

designers profissionais e usudrios esta cada vez menor e mais difusa, permitindo que esses

46 Segundo Ferri e Waal (2017), a expressdo “Human-Centered Design” (em portugués, “Design Centrado no Ser
Humano”) popularizou-se no campo do design devido aos esfor¢os da empresa IDEO, que ¢é responsavel por
publicagdes que servem de referéncia sobre o assunto, como o “The Field Guide to human-centered design”
(IDEO, 2015).
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ultimos tenham um papel ativo nos processos de design. O autor alerta que os designers
profissionais ndo podem mais manter o monopo6lio do design e que a competéncia em design
precisa ser compartilhada e delegada aos usuarios. Além disso, ele enfatiza que ¢ fundamental
para as abordagens centradas no ser humano que os usudrios possam projetar suas proprias
realidades.

A referéncia de Krippendorftf (2005) ao monopolio do design por parte dos designers
profissionais esta relacionada a dinamica de poder entre designers e stakeholders nos processos
de design. Conforme o autor observa, em abordagens cartesianas, os stakeholders
frequentemente abdicam de sua capacidade de tomada de decisdes diante da autoridade dos
designers, aceitando as imposicdes feitas por eles. Para Krippendorff (2005), essa dindmica
conduz os stakeholders a comportamentos mecanicistas, marcados pela rigidez e
previsibilidade.

Os comportamentos mecanizados ndo sdo coerentes com a visao dos stakeholders
como ‘“‘seres humanos completos” dos designers das abordagens de design centradas no ser
humano. Por essa razdo, Krippendorff (2005) defende que os designers dessas abordagens
precisam desafiar as tradicionais dindmicas de poder e aprender a compartilhar, de forma
igualitaria, os processos de tomada de decisdo com os stakeholders. Esse enfrentamento exige
a compreensdo dos stakeholders que, nas palavras de Krippendorff (2005), envolve, por um
lado, a forma como os designers apreendem a expertise € as perspectivas desses stakeholders
em relacdo aos artefatos e, por outro, a maneira como esses conhecimentos e perspectivas sao
comunicados pelos stakeholders e interpretados pelos designers ao longo dos processos de
design. O autor usa a nogio de entendimento de primeira e segunda ordem*’ para langar luz
sobre essa complexa rede de entendimentos.

Considerando que, segundo Krippendorff (2005), a significacao dos artefatos para os
stakeholders emerge de suas constitui¢cdes individuais — constituigdes que, por sua vez, incluem
seus lugares de fala —, bem como os conhecimentos e experiéncias adquiridos por eles ao
exercerem suas praticas profissionais (Isoméki; Pekkola, 2011), podemos compreender o
“entendimento de primeira ordem” como o conhecimento que os stakeholders possuem em
decorréncia dessa incorporacdo. Vejamos como Krippendorff (2005) exemplifica o
“entendimento de primeira ordem” a partir da explicacdo sobre como uma pessoa aprende a

andar de bicicleta:

47 Isomiki e Pekkola (2011) utilizam as expressdes “conhecimento de primeira e segunda mao” para se referir aos
conhecimentos de primeira e segunda ordem.
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Por exemplo, andar de bicicleta. Dificilmente alguém pode aprender a andar
de bicicleta a partir de um livro ou descrever exatamente ¢ em todos os
detalhes o que envolve andar de bicicleta. O motivo é que isso depende muito
do conhecimento tacito e de rotinas inconscientes, incluindo a capacidade de
equilibrar o corpo, que um ciclista ndo precisa conceptualizar, por considera-
la 6bvia, e ndo ter motivo de ser verbalizada. Falar sobre andar de bicicleta
meramente pontua o que envolve esta agdo (Krippendorff, 2005, p. 172).4

Krippendorff (2005) enfatiza que, por mais que a pessoa tenha tido acesso a instru¢des
ou descri¢des sobre como andar de bicicleta, ela precisa praticar esse ato para que a
aprendizagem acontega. O conhecimento oriundo dessa aprendizagem, chamado por Ehn
(1992) de conhecimento pratico, tipifica o que Krippendorff (2005) considera como
“entendimento de primeira ordem”: aquele que é adquirido e utilizado na pratica, muitas vezes
de forma inconsciente pelos individuos e que dificilmente é transmitido ou aprendido através
da explicagao dessa pratica. Esse conhecimento pratico de dificil articulagdo, também, ¢
chamado de conhecimento tacito (Ehn, 1989).

As instrugdes ou descrigdes sobre o ato de andar de bicicleta correspondem ao que
Krippendorff (2005) compreende como o “entendimento de segunda ordem”*. Para ele, esse
entendimento ¢ a compreensdo que alcangamos sobre algo sem o intermédio de outras pessoas.
Ela difere qualitativamente da compreensdo que formamos sob a influéncia da compreensao de
terceiros. Ao incorporarmos a perspectiva de outra pessoa a nossa propria compreensao,
mesmo que essas perspectivas sejam conflitantes, incorretas ou eticamente questionaveis,
estamos lidando com um conhecimento de “segunda ordem” ou “conhecimento proposicional”,
nas palavras de Ehn (1989). Para Krippendorft (2005), no ambito do design centrado no ser
humano, onde o “design ¢ essencialmente destinado aos outros” (Krippendorff, 2005, p. 66),
compreender o “entendimento de segunda ordem” torna-se um requisito indispensavel para os
designers, uma vez que seu trabalho depende dessa compreensao.

A construcdo do “entendimento de segunda ordem” ¢ favorecida pela natureza
dialogica das abordagens de design centradas nos seres humanos que, conforme ressalta

Krippendorff (2005), propicia espagos de didlogo e interagdo onde as diferentes visdes dos

48 For example, bicycling. One can hardly learn to ride a bicycle from a book or describe exactly and in all details
what bicycling involves. The reason is that it relies heavily on tacit knowledge and unconscious routines, including
the ability to balance one’s body, which a bicyclist needs not to conceptualize, can take for granted, and has no
reason to verbalize. Talking of bicycling merely punctuates what is involved.

49 As expressdes “entendimento de primeira mio” e “entendimento de segunda mao”, também sio usadas por
Krippendorff como alternativas para as expressoes “entendimento de primeira ordem” e “entendimento de
segunda ordem”.



36

stakeholders e designers podem coexistir. Como resultado dessa coexisténcia, os designers tém
acesso, através do “entendimento de segunda ordem”, ao que os stakeholders consideram
possivel e apropriado aos artefatos a serem projetados por eles.

Além disso, Krippendorff (2005) explica que o “entendimento de segunda ordem”
fornece aos designers o acesso a compreensao que a comunidade a qual os stakeholders
pertencem tem dos artefatos. Essa compreensdo incorpora as diversas perspectivas e
compreensdes dos membros das comunidades dos stakeholders em relacdo aos artefatos, a
maneira como eles interagem com esses artefatos e se comunicam entre si. Krippendorff
também explica que o “entendimento de segunda ordem” ndo pressupde a existéncia de
consenso entre os membros de uma comunidade e que ele, mesmo onde hé falta de consenso,
fornece a ponte entre os entendimentos dos designers e os entendimentos dos stakeholders e
das suas respectivas comunidades.

A compreensdo da expertise e das perspectivas dos stakeholders sobre os artefatos,
conforme discuti anteriormente, proporciona aos designers um entendimento mais amplo do
contexto e das regras que governam o uso desses artefatos. Essa compreensao ¢ primordial, na
perspectiva de Krippendorff (2005), quando ha o confronto entre os diferentes mundos, o dos
designers e o dos stakeholders, no processo de design. Nos proximos paragrafos, abordarei
esse confronto, procurando pontuar os seus desafios potenciais.

O primeiro desafio emerge da diferenca entre as compreensdes que designers €
stakeholders t€m sobre os artefatos. Sobre ele, Krippendorff (2005) diz que a inclinagao natural

dos individuos € interpretar o mundo a partir de suas proprias perspectivas:

Enquanto nossa propria compreensdo de mundo ¢ perfeitamente clara, ao
observar artefatos nas maos de outras pessoas, muitas vezes ¢ surpreendente
notarmos o qudo diferente pode ser a compreensdo dessas outras pessoas
sobre esses artefatos. Essa diferenca vai contra a suposi¢do de que todos os
individuos racionais devem ver o mundo da mesma forma ou estio errados.
[...] Quando os designers sao solicitados a verificar suas concepcdes sobre o
que estdo projetando em relagdo a forma como os usuarios veem um design,
os designers geralmente ficam ou chocados de incredulidade (como eles ndo
podem compreender o 6bvio) ou profundamente humilhados (como minhas
suposi¢des podem estar tdo erradas). Quando experienciamos que nossa
compreensdo difere da compreensdo de outros e nos dispomos a explicar e
aprender com as diferencas, respeitando as pessoas envolvidas, € que surgem
as questdes das compreensdes interindividuais (Krippendorff, 2005, p. 66).%

50 While our own understanding of our world usually is perfectly clear, when observing artifacts in the hands of
others, it is often surprising to see how different these others’ understanding can be. Such differences speak against
the most widespread assumption that all rational individuals must see the world in the same way or be wrong. [...]
When designers are asked to check their conceptions of what they are designing against how users see a design,
designers usually are either stunned in disbelief (how could they not comprehend the obvious) or are profoundly
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A inclinagdo dos designers em ver os processos de design a partir de suas perspectivas
¢ problematica quando os stakeholders nao percebem o que para eles ¢ dbvio ou quando suas
suposi¢des estdo equivocadas. Em relacdo a esse problema, o desafio para os designers das
abordagens de design centradas nos seres humanos reside no reconhecimento e respeito as
diferentes visdes de mundo dos stakeholders e na disposicdo em aprender e integrar essas
visdes ao processo de design.

O segundo desafio, e 0 mais nevralgico no contexto desta pesquisa, ¢ o problema da
traducdo do conhecimento pratico, de primeira ordem, em conhecimento proposicional, de
segunda ordem. Destaco esse desafio porque, conforme explica Budgen (2003), os designers
de software “precisam adquirir algum grau de conhecimento sobre o dominio para o qual
pretendem realizar as suas atividades de design™' (Budgen, 2003, p. 33) e essa aquisi¢io
acontece, em parte, por meio das descrigdes formais que, na perspectiva de Ehn (1989),
objetificam o conhecimento proposicional.

A Especificacdo de Requisitos de Software (ERS) (no inglés, Software Requirements
Specification) ¢ uma técnica fundamental utilizada pelos designers de software na descrigao
dos requisitos de software (Laplante, 2018) que determinam como serd o design de um e como
esse design sera implementado (Bjerner, 2006). Bjorner adverte que, antes do inicio do
processo de design de software, € essencial que os designers tenham um entendimento razoavel
dos seus requisitos, abrangendo tanto descrigdes formais quanto informais do dominio de
aplicagdo do software. Embora a ERS seja uma técnica tradicional no desenvolvimento de
software, autores como Ehn (1989) e Krippendorff (2005) consideram-na falha como forma de
registro do conhecimento pratico dos stakeholders.

Para Ehn (1989), quando o conhecimento pratico ¢ transformado em conhecimento
proposicional, a sua qualidade torna-se distinta da qualidade original que ele possuia. Essa
mudanca acontece porque os requisitos de software das ERS sdo resultantes da compreensao
que os designers tém das necessidades dos stakeholders, ou seja, elas sdo representagdes do
conhecimento de segunda ordem. Apoiados na defini¢do de “entendimento de segunda ordem”
e ao que foi dito anteriormente, sabemos que os requisitos de software elicitados pelos

designers devem incorporar as suas compreensoes e, justamente por essa razao, ndo refletem

humbled (how could my assumptions be so wrong). It is when experiencing that our own understanding of
something differs from that of others and willing to explain and learn from these differences while respecting
those involved, that questions of interindividual meanings arise.

51 may need to acquire some degree of ‘domain knowledge’ as a routine part of the input needed for undertaking
any particular design task.
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exatamente o conhecimento de primeira ordem dos stakeholders. Em outras palavras, as ERS
nao objetificam de forma direta o conhecimento de primeira ordem do qual elas derivam.

Somada a essa falha na tradu¢do dos conhecimentos, Ehn (1989) destaca que a ERS
parte do pressuposto de que os stakeholders tém a capacidade de oferecer descrigdes completas
¢ abrangentes de suas demandas. No entanto, na pratica, esse pressuposto nem sempre se
concretiza. Para o autor, isso ocorre, por exemplo, quando as descrigdes envolvem o
conhecimento pratico dos stakeholders, que dificilmente pode ser expresso em termos
linguisticos. Nesse contexto, Tchounikine (2011) alerta para a complexidade de tornar o
conhecimento pratico em conhecimento explicito. A falta de clareza dos stakeholders sobre o
que exatamente deve ser explicitado em suas descri¢cdes ¢ um aspecto dessa complexidade que
pode implicar em interpretagdes equivocadas por parte dos designers.

Outra razdo destacada por Tchounikine (2011) sdo os mal-entendidos ocasionados
pelo confronto das diferentes expertises. Para o autor, conceitos aparentemente semelhantes e
compreensiveis podem ser interpretados de forma distinta por pessoas com formagdes
académicas e perspectivas diversas. Para prevenir equivocos, ele enfatiza a importancia da
clarificacdo desses conceitos no processo de design, embora reconheca que essa tarefa ¢
desafiadora.

Para contornar os problemas das ERS referentes a tradu¢do do conhecimento de
primeira ordem em conhecimento proposicional, as abordagens de design centradas nos seres
humanos empregam métodos que expandem a compreensdo mutua entre designers e
stakeholders. Esses métodos contraem essa compreensdo em propostas tangiveis de artefatos
que podem ser testadas, avaliadas e debatidas pelos stakeholders, com o objetivo de assegurar
a criacdo de cenarios futuros mais alinhados com suas necessidades e desejos (Krippendorft,
2005). Para facilitar esse processo de design democratico, essas abordagens fazem uso de

técnicas, como as narrativas.

2.5 Narrativas

De modo geral, as histérias sdo uma das formas mais naturais de transmissdo de
informacdes e de organizagao da experiéncia humana (Grimaldi ef al., 2013). As narrativas
estdo presentes em nosso cotidiano e desempenham um papel fundamental na maneira como

percebemos a realidade, como explicam Bordwell e Thompson (2008):
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As historias nos cercam. Na infancia, aprendemos contos de fadas ¢ mitos.
Conforme crescemos, lemos contos, romances, historia e biografia. Religido,
filosofia e ciéncia frequentemente apresentam suas doutrinas por meio de
parabolas e contos. Pecas de teatro contam historias, assim como filmes,
programas de televisdo, quadrinhos, pinturas, danca e muitos outros
fenomenos culturais. Grande parte das nossas conversas ¢ dedicada a contar
histérias - relembrando eventos do passado ou contando piadas. Até mesmo
artigos de jornal sdo historias e, quando pedimos uma explicacdo para algo,
podemos dizer: “Qual ¢ a historia?” Nao podemos escapar nem mesmo
dormindo, ja que frequentemente experimentamos nossos sonhos como
pequenas narrativas. (Bordwell; Thompson, 2008, p. 100).%?

Com base na leitura de Cochran (1990), Krippendorff (2005) aprofunda a ideia de que
as historias estdo presentes em nossas vidas, afirmando que os seres humanos vivem imersos
nelas. Para o autor, eles nascem nas historias de suas familias e comunidades, continuam a
articular essas historias ao longo de suas vidas e, de certa forma, as histdrias representam
metaforas de suas proprias vidas. Por estarem profundamente entrelagadas ao nosso cotidiano,
as historias oferecem valiosas informagdes sobre quem somos. Em relagdo aos artefatos, as
historias também tém algo a oferecer. Como aponta o autor, as histérias que envolvem um
artefato tém o potencial de desvelar informagdes acerca das identidades das pessoas e as
relagdes que elas estabelecem com o artefato. Por essa razdo, no contexto das abordagens de
design centradas no ser humano, o uso das historias como fonte de informagdes sobre os
stakeholders e sobre suas compreensoes dos artefatos torna-se valido.

As historias, quando combinadas, formam narrativas (Krippendorff, 2005, p. 171).
Gimenes (2014) explica que os termos ‘histdria’ e ‘narrativa’ podem ser usados de forma
equivalente, sem afetar significativamente o significado ou a fun¢do. No contexto desta
pesquisa, optei pelo uso do termo narrativa, em vez de histéria, em aderéncia a acepgao que
Ochs e Capps (1996) fornecem para esse termo. Para esses autores, as historias que as pessoas
contam sdo narrativas nas quais elas representam a si mesmas em relagdo ao ambiente fisico e
emocional ao seu redor, conhecem a si mesmas, compreendem suas experiéncias e navegam
em seus relacionamentos com outras pessoas. Além disso, as narrativas podem conter as
expectativas (Bordwell; Thompson, 2008) e intengdes (Krippendorff, 2005) do narrador, bem
como as suas ideias e pressupostos (Webster; Mertova, 2007). Para Lieblich et al. (1998), as

52 Stories surround us. In childhood, we learn fairy tales and myths. As we grow up, we read short stories, novels,
history, and biography. Religion, philosophy, and science often present their doctrines through parables and tales.
Plays tell stories, as do films, television shows, comic books, paintings, dance, and many other cultural
phenomena. Much of our conversation is taken up with telling tales-recalling a past event or telling a joke. Even
newspaper articles are called stories, and when we ask for an explanation of something, we may say, "What 's the
story?" We can't escape even by going to sleep, since we often experience our dreams as little narratives.
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narrativas constituem verdadeiros espacos de registro da liberdade criativa dos individuos,
onde podemos detectar os critérios de selecdo, adi¢do, énfase e interpretacdo dos fatos por eles
lembrados. Nas narrativas sobre os artefatos dos processos de design, essas possibilidades
informativas contribuem para a compreensao mutua entre designers e stakeholders.

Conforme observa Gimenez (2010), as abordagens convencionais destinadas a analise
de narrativas, que se restringem a investigacao de elementos estruturais, tais como a Analise
Componencial e a Analise Funcional, demonstram limitagdes quando se busca uma
interpretagdo abrangente das narrativas. O autor adverte que a Analise Componencial se limita
a identificar os diferentes elementos que constituem uma narrativa € a examinar cOmo esses
elementos interagem e se modificam como resultado dessa interacao. Por outro lado, a Anélise
Funcional, focada na investigacdo dos propdsitos das narrativas, apresenta um escopo mais
amplo. Ela examina de que maneira os narradores representam e interpretam o mundo,
descrevem a si mesmos € aos outros, além de construirem identidades (como as de género,
étnicas ou de classe) por meio de suas narrativas. No entanto, ele argumenta que, apesar de a
Analise Funcional abrir uma janela para a compreensao das perspectivas individuais, ela falha
ao restringir-se somente ao contexto local expresso na narrativa, da mesma forma que a Analise
Componencial.

A obtengdo de uma compreensdo mais abrangente das narrativas ¢ facilitada pela
analise das “Redes Narrativas”, na perspectiva de Gimenez (2014). O autor as define como
conjuntos de narrativas que abordam questdes semelhantes, formando uma rede interna de
significados que converge para a construcdo de uma narrativa central. Para ele, a comparacao
entre as narrativas individuais e essa narrativa central evidencia tanto suas semelhangas quanto
suas discrepancias. Além disso, ao relacionar os contextos locais das narrativas, as Redes
Narrativas permitem o acesso a um contexto mais amplo, no qual elas estdo inseridas. A anélise
das narrativas, a partir de seus contextos locais e do contexto das Redes Narrativas, oferece
uma perspectiva mais ampla do que abordagens focadas exclusivamente nos contextos locais.

A leitura de uma narrativa sobre um artefato fornece referéncias para que o leitor
forme sua compreensao sobre ele. No entanto, essas referéncias por si s6 ndo sdo suficientes
para a formacao dessas compreensdes. Elas precisam ser reconhecidas pelo leitor, conforme

sugere Krippendorft:

E dificil contar uma histéria sem que ninguém esteja ouvindo, sabendo que
os presentes estdo ocupados com outras coisas ou sdo incapazes de entender
a linguagem do narrador, assim como ¢ dificil ouvir alguém falando e ndo
entender nada do que esta sendo dito. Falar sobre artefatos envolve essas



41

mesmas consideragdes. Os artefatos que aparecem nas historias sdo sempre
narrados para serem entendidos. (Krippendorff, 2005, p. 246).%

O reconhecimento das referéncias de uma narrativa, ou seja, sua compreensio,
depende do conhecimento de segunda ordem que os ouvintes ou leitores possuem sobre ela.
Para entender como esse conhecimento € possivel, partimos do conceito de “Jogos de

Linguagem” de Wittgenstein, apresentado no proéximo subcapitulo.

2.6 Os Jogos de linguagem

As narrativas estdo inseridas nas dimensdes social e comunicativa do design e s3o
realizadas por meio da linguagem. Enquanto partes integrantes dessas dimensdes, no contexto
dos projetos de design de sofiware, as narrativas podem ser compreendidas como
representacdes das praticas sociais de designers e stakeholders. Nesse sentido, a linguagem das
narrativas € vista como uma pratica social. Essa proposi¢do encontra seu lastro na visdo de
linguagem de Wittgenstein em sua obra intitulada Investigacoes Filosdficas.

Wittgenstein (1889-1951) foi um filésofo austriaco, cujos estudos centraram-se na
linguagem (Zilles, 2013). Para Krippendorft (2005), Wittgenstein rompe com a tradigdo
filosofica que considerava a linguagem como uma representacdo da realidade e passa a
investiga-la como uma ferramenta para a agdo humana em praticas sociais coordenadas em
contextos reais, envolvendo pessoas, agdes e artefatos concretos, que ele chamou de “Jogos de
Linguagem”. Para Wittgenstein, ao utilizarmos a linguagem nessas praticas sociais, estamos
participando dos Jogos de Linguagem delas (Ehn, 1989).

A coordenagdo das praticas sociais fornece as regras que orientam os Jogos de
Linguagem. Ehn (1989) explica que, assim como acontece nos jogos, cada participante precisa
seguir regras, que sdo acordadas com os demais jogadores, ou seja, regras que sdo definidas
socialmente. A capacidade de seguir regras ¢ fundamental para que os jogadores possam
interagir e cooperar entre si, pois ela permite que as atitudes de um jogador sejam

compreendidas pelos demais jogadores.

53 1t is difficult to tell a story without anyone listening, knowing that those present attend to other things or are
incapable of understanding the narrator’s language, just as it is difficult to hear someone speaking and not making
any sense of it. Talking about artifacts is subject to the same considerations. Artifacts that occur in stories are
always narrated to be understood. Understanding becomes evident when listeners are able to rearticulate what
they heard or do something with it, including answering pertinent questions about it. Thus, the very act of narrating
artifacts implicates second-order understanding.
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Para Habermas (1984), a capacidade de obedecer regras ¢ que assegura que os sentidos
atribuidos aos signos do jogo pelos seus participantes sejam os mesmos. Essa atribui¢ao de
sentidos nem sempre se ancora em regras explicitas. Vejamos como ela acontece no texto

adiante, segundo o autor.

Se um membro da tribo, S, grita “Ataque!” em um contexto apropriado, ele
espera que os companheiros T, U, V... ao seu alcance o ajudem porque eles
entendem sua expressdao ql como um pedido de ajuda em uma situagdo em
que ele vé inimigos aparecerem inesperadamente, esta alarmado pelo perigo
repentino e quer estabelecer uma defesa contra os atacantes. Podemos assumir
que a situacdo atende as condig¢des sob as quais q1 pode ser usada como um
pedido de assisténcia. Uma regra correspondente fixa o significado de q1 de
tal maneira que os destinatarios podem julgar se “Ataque!” esta sendo usado
corretamente em um determinado contexto ou se o chamado ¢ equivocado
devido a S ndo saber como essa expressao simbolica ¢ usada na comunidade
linguistica, caso ele ainda ndo tenha aprendido as convengdes de significado
da palavra (Habermas, 1984, p. 20).>*

Para Habermas (1984), a atribuicdo de sentido da expressdo “Ataque!” emitida por S
decorre das regras da comunidade linguistica da qual os membros da tribo fazem parte. Em
contextos diferentes, essas regras poderiam determinar que a expressao foi usada como uma
brincadeira ou de forma equivocada por um membro da tribo que ainda ndo domina as
convencdes da comunidade linguistica. Essa explica¢do corrobora a ideia de Ehn (1989) de que
as “regras estdo incorporadas em uma pratica especifica da qual ndo podem ser separadas. Elas
sdo essa pratica. Conhecé-las significa incorpora-las, ou seja, ser capaz de aplica-las na pratica
a uma ampla variedade de casos” (Ehn, 1989, p. 122)%.

A similaridade entre os Jogos de Linguagem, somada a habilidade de seguir regras,
sao fundamentais para compreendermos como pessoas de diferentes comunidades linguisticas
conseguem participar de um mesmo Jogo de Linguagem. Wittgenstein (1999) ajuda-nos nessa

compreensao ao apresentar o conceito de “semelhancas de familia” nesta passagem:

54 if a member of the tribe, S, shouts "Attack!" in an appropriate context, he expects those fellow members T, U,
V... within hearing distance to help because they understand his modally undifferentiated expression ql as a
request for help in a situation in which he sees enemies appear unexpectedly, is alarmed by the sudden danger,
and wants to set up a defense against the attackers. We shall assume that such a situation meets the conditions
under which ql can be used as a request for assistance. A corresponding rule fixes the meaning of q1 in such a
way that addresses can judge whether "Attack!" is used correctly in a given context, or whether the one shouting
has allowed himself a joke in making a systematic mistake-trying, for example, to frighten his comrades upon the
arrival of a neighbor by letting out a battle cry-or whether perhaps S does not know how this symbolic expression
is used in the language community, whether he has not yet learned the meaning conventions of the word.

%5 1...] rules are “embedded” in a given practice from which they cannot be distinguished. They are this prac-tice.
To know them is to “embody” them, to be able to practically apply them to a principally open class of cases
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Considere, por exemplo, os processos que chamamos de “jogos”. Refiro-me
a jogos de tabuleiro, de cartas, de bola, torneios esportivos etc. O que €
comum a todos eles? Nao diga: “Algo deve ser comum a eles, sendo nao se
chamariam ‘jogos’”, - mas veja se algo € comum a eles todos. - Pois, se vocé
os contempla, ndo verd na verdade algo que fosse comum a todos, mas vera
semelhangas, parentescos, ¢ até toda uma série deles. Como disse: ndo pense,
mas veja! - Considere, por exemplo, os jogos de tabuleiro, com seus multiplos
parentescos. Agora passe para os jogos de cartas: aqui vocé encontra muitas
correspondéncias com aqueles da primeira classe, mas muitos tragos comuns
desaparecem e outros surgem. Se passarmos agora aos jogos de bola, muita
coisa comum se conserva, mas muitas se perdem. - S3o todos ‘recreativos’?
Compare o xadrez com o jogo da amarelinha. Ou ha em todos um ganhar e
um perder, ou uma concorréncia entre os jogadores? Pense nas paciéncias.
Nos jogos de bola ha um ganhar e um perder; mas se uma crianga atira a bola
na parede e a apanha outra vez, este trago desapareceu. Veja que papéis
desempenham a habilidade e a sorte. E como ¢é diferente a habilidade no
xadrez e no ténis. Pense agora nos brinquedos de roda: o elemento de
divertimento esta presente, mas quantos dos outros tragos caracteristicos
desapareceram! E assim podemos percorrer muitos, muitos outros grupos de
jogos e ver semelhancas surgirem e desaparecerem. E tal é o resultado desta
consideragdo: vemos uma rede complicada de semelhangas, que se envolvem
e se cruzam mutuamente. Semelhancas de conjunto e de pormenor. Nao posso
caracterizar melhor essas semelhangas do que com a expressao “semelhancas
de familia”; pois assim se envolvem e se cruzam as diferentes semelhancas
que existem entre os membros de uma familia: estatura, tragos fisiondmicos,
cor dos olhos, o andar, o temperamento etc., etc. - E digo: os “jogos” formam
uma familia (Wittgenstein, 1999, p. 52).

Assim como as “semelhancas de familia” estdo presentes nos jogos citados no trecho
anterior, elas aparecem nas praticas profissionais e cotidianas das pessoas que, ao transitarem
entre diferentes esferas de praticas, reconhecem essas semelhancas devido a familiaridade ja
estabelecida nas praticas anteriores. A partir dessa premissa, Ehn (1989) defende que
profissionais sdo capazes de se envolver em Jogos de Linguagem de areas profissionais
distintas daquelas em que atuam, pois podem aprender e compreender esses jogos gragas as
semelhangas que eles compartilham com outros jogos aos quais ja estdo habituados.

A introducao do conceito de Jogos de Linguagem por Wittgenstein forneceu as bases
do desenvolvimento do “Design Participativo”, uma abordagem para o design de artefatos
computacionais (Ehn, 1989). Nessa abordagem, as atividades de design desses artefatos sdao
encaradas como um Jogo de Linguagem no qual os participantes tém a possibilidade de criar o
design do artefato em conjunto, por meio do uso de uma linguagem comum e compreensivel
por todos. Ehn (1989) nomeia o método correspondente a esse Jogo de Linguagem de “Design-
by-doing”, que aqui traduzo como “Design na pratica”, termo que adotarei doravante.

No contexto do “Design Participativo”, como sugerido por Ehn (1989), os

participantes acionam suas expertises para orientar o processo de design, a0 mesmo tempo em
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que adquirem conhecimento sobre as possibilidades e limitagdes relacionadas ao design de
artefatos computacionais. Para o autor, a mudanga mais significativa que essa abordagem traz
para o processo de design reside na forma como as descrigdes dos artefatos computacionais sao
percebidas. Para ele, na perspectiva Wittgensteiniana, no contexto do Jogo de Linguagem dos
artefatos computacionais, as descricdoes sdo vistas como artefatos linguisticos de design
especiais, que servem como “exemplos tipicos” ou “casos paradigmaticos” (Ehn, 2017, p. 66)
de uso desses artefatos pelos seus stakeholders. Assim, pode-se dizer que essas descrigdes
refletem as praticas dos stakeholders, ou seja, as a¢des dos futuros usuarios dos artefatos
computacionais em seus contextos de uso.

Ehn (2017) argumenta que as descricdes produzidas no contexto dos processos de
design do Design Participativo incorporam as experiéncias, necessidades, preocupagdes e
valores dos stakeholders em relagdo aos artefatos computacionais, o que nao ocorre com as
descrigdes reducionistas que emergem nas abordagens cartesianas. Essa mudanca afeta
qualitativamente a maneira como o design de artefatos computacionais ¢ realizado. A partir
dela, as descricdes passam a exercer um papel fundamental na tomada de decisdes sobre o
design dos artefatos, sustentando a reflexdo informada (pelo uso real dos protétipos pelos
stakeholders) e humanizada (ao incorporar os entendimentos de primeira e segunda ordem e as
constitui¢des individuais dos stakeholders), o que pode assegurar a criacao de cendrios futuros
mais alinhados com as necessidades e desejos dos stakeholders.

Por proporcionarem uma tomada de decisdo mais informada e humanizada no design
de artefatos computacionais, optei por adotar o Design Participativo, como abordagem, e o
Design na Pratica, como base metodologica, para a proposta metodologica do design do
ToGatherUp que sera detalhada mais adiante. No proximo subcapitulo, apresentarei o Design
Participativo e o Design na pratica, explorando suas caracteristicas e aspectos mais relevantes

para o contexto da pesquisa aqui relatada.

2.7 O Design Participativo

O Design Participativo (DP) ¢ uma abordagem de design centrada no ser humano que
teve origem na Escandinavia no final da década de 1960 e inicio da década de 1970 (Preece et
al., 2002). Durante esse periodo, as demandas dos sindicatos de trabalhadores pela
democratiza¢do dos ambientes de trabalho resultaram na promulgagdo de leis que concederam

aos trabalhadores da Escandinavia o direito de participar nas decisdes relacionadas a esses
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ambientes. Com o novo contexto social introduzido por essas leis, os designers da época
empenharam-se em compreender como as praticas de design voltadas para os ambientes de
trabalho poderiam efetivamente integrar as vozes dos trabalhadores escandinavos. Partindo do
principio de que os trabalhadores eram os verdadeiros especialistas em suas atividades laborais
e detinham insights valiosos sobre como aprimorar seu ambiente de trabalho (Ardito et al.,
2012), os designers escandinavos compreenderam que torna-los participantes ativos dos
projetos de design dos artefatos relacionados aos seus ambientes de trabalho era o caminho
para que essa integragdo acontecesse.

Partindo dessa compreensao, os designers escandinavos desenvolveram a abordagem
de design conhecida como Design Participativo. Essa abordagem caracteriza-se pelo
compromisso dos seus praticantes de envolver democraticamente os stakeholders no processo
de design dos artefatos. Além disso, ela busca criar designs coerentes, viaveis e alinhados com
as reais necessidades e expectativas desses stakeholders. Nessa perspectiva, nos métodos do
Design Participativo, os stakeholders desempenham o papel de codesigners (Ehn, 2008) nos
projetos de design, compartilhando de maneira equitativa com os designers os poderes ¢
responsabilidades (Preece et al, 2002) das decisdes que moldam esses projetos. Para
Bjorgvinsson ef al. (2012), no Design Participativo, tanto os designers profissionais quanto os
codesigners sdo vistos como designers do artefato.

O ambiente social da Escandinavia e as novas possibilidades do Design Participativo
fomentaram a realizacao de varios projetos. Dentre esses projetos, Preece et al. (2002), destaca
o projeto UTOPIA®®. A experiéncia desse projeto foi descrita na tese “Work-Oriented Design
of Computer Artifacts”, publicada em 1988, por Ehn’’, e serviu como referéncia para esse autor
discutir ideias e principios essenciais que fundamentam o Design Participativo. Nos proximos
paragrafos apresentarei essas ideias e principios, enriquecendo-os com contribui¢des de outros
autores sobre o assunto.

Em “Work-Oriented Design of Computer Artifacts”, Ehn (1989) reconhece que
muitos artefatos computacionais s6 foram possiveis gracas a aplicagdo de métodos baseados
nas abordagens cartesianas de design. No entanto, ele questiona como seriam os processos de

design desses artefatos caso, em vez dos métodos tradicionalmente influenciados pelo

%6 Segundo Ehn (1989), o projeto UTOPIA (Training, Technology, and Products from the Quality of Work
Perspective) foi desenvolvido em colaboragdo pelo Sindicato Nordico dos Trabalhadores Graficos e instituigdes
de pesquisa na Dinamarca e Suécia. O objetivo desse projeto foi projetar ferramentas computacionais para
processamento de texto e imagem para os trabalhadores da industria grafica.

57 Pelle Ehn ¢ um pesquisador e académico sueco considerado uma figura central no desenvolvimento teérico e
pratico do Design Participativo. Na presente data, Ehn atua como professor na Escola de Artes e Comunicacao da
Universidade de Malm®.
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cartesianismo nas Ciéncias da Computagdo, fossem adotadas metodologias que enfatizam o
uso pratico, o didlogo e a troca de conhecimentos entre designers e stakeholders, ou seja,
abordagens centradas nas dimensdes social e comunicativa do design. Como resposta a esse
questionamento, o autor sugeriu que os métodos empregados nos projetos de design desses
artefatos fossem informados por descricdes baseadas no uso de prototipos, feitas por
representantes dos seus usuarios finais e discutidas entre eles e os designers, em vez de serem
guiados por abstracdes provenientes de descricdes formais. Ehn ndo cunhou um termo
especifico para as descrigdes que prop0s. Por essa razdo, e para garantir maior clareza ao meu
texto, passo a chama-las de “Descrigdes Praticas”.

As Descrigoes Praticas sdo artefatos linguisticos de design que materializam a
compreensdo que os representantes dos usudrios finais dos artefatos computacionais tém da
interagdo com os prototipos desses artefatos € com os demais participantes de seus projetos de
design. Elas servem para transmitir essas compreensdes para os demais participantes desses
projetos, inserindo-se na dimensdo comunicativa do design. Para Ehn (1989), as Descri¢des
Praticas representam a mudanca da compreensdo da linguagem como descri¢do para a
compreensao da linguagem como acdo. O autor fundamenta a compreensao da linguagem como
acao no conceito de “Jogos de Linguagem” de Wittgenstein. Com base nesse conceito, em
“Work-Oriented Design of Computer Artifacts”, Ehn conceitualiza o processo de design dos
artefatos computacionais como um jogo de linguagem de design conhecido como “Design-by-
doing” que, nesta tese foi traduzido para “Design na pratica”’, conforme expliquei
anteriormente.

Para Ehn (1989), o Design na Pratica, por meio do uso de artefatos de design, como
os prototipos, possibilita a participagdo de pessoas de comunidades linguisticas diferentes em
um mesmo processo de design devido as semelhancas existentes entre ele e os jogos de
linguagem aos quais elas ja estdo habituadas. Ao realizarem tarefas praticas nesse jogo de
linguagem, elas conseguem aplicar suas expertises e entendimentos praticos (de primeira
ordem) no processo de design. No Design na Pratica, designers e stakeholders passam por
processos mutuos de aprendizagem em que aprendem o jogo de linguagem especifico do qual
estdo participando e os diferentes jogos de linguagem dos demais participantes. Essa
aprendizagem mutua ¢ resultante do entrelacamento desses diferentes jogos de linguagem
(Ehn, 2008).

O desafio central do Design na Prética, na perspectiva de Ehn (1989), reside na criagdo
de um cendrio de acdo que propicie o entrelagamento dos diversos jogos de linguagem de

designers e stakeholders. Para Eriksen (2012), estabelecer esses cenarios € equivalente a definir
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uma “‘situacdo de codesign” que facilite a participacdo e colaboracao dos participantes do
Design na Pratica. Ja Bjorgvinsson et al. (2012) concebem esses cenarios como infraestruturas
que sustentam a apropriacdo do processo de design pelos participantes envolvidos nesse
processo. Embora essas visdes ndo sejam idénticas, elas convergem para a criagdo de uma base
de agdo que apoie a participacao ativa e a compreensao coletiva de designers e stakeholders ao
longo do processo de design.

A organizacdo dos cenarios nos jogos de linguagem do Design Participativo € papel
dos designers (Ehn, 1992). No contexto do Design Participativo, Greenbaum e Kyng (1991)
consideram esse papel desafiador por requerer dos designers a criagdo de um jogo de linguagem
de design que faca sentido para todos os participantes de um projeto. Por essa razdo, eles
advogam pelo uso dos prototipos como facilitadores da criagdo de sentidos coletivos nos jogos
de linguagem do design. Para eles, essa criagdo de sentidos segue a mesma logica da

significacdo pelo uso de mock-ups>®, conforme explicam adiante.

Nesses jogos, os mock-ups desempenham um papel importante ao servirem
de referéncia em discussdes sobre o design; como lembretes que remetem a
experiéncia de usar os mock-ups. Assim, em vez de produzirmos argumentos
para sustentar um determinado ponto de vista sobre uma falha no uso de um
mock-up, & possivel repetir a sequéncia de operagdes que levou a falha. Dessa
forma, tanto a situag@o original quanto as etapas que a produziram podem ser
avaliadas, alternativas testadas e, se necessario, os participantes podem tentar
apresentar argumentos racionais a favor de seu ponto de vista. Em resumo, os
mock-ups se tornam uteis quando fazem sentido para os participantes em um
jogo de linguagem de design especifico, ndo porque espelham “coisas reais”,
mas por causa da interagdo e reflexdo que eles propiciam (Greenbaum; Kyng,
1991, p. 179).”°

Os mock-ups, que sdo uma forma de protdtipos, servem como uma representagcao
tangivel e palpavel do artefato de design proposto, fornecendo uma base concreta de
referenciagdo das experiéncias com esse artefato nas discussdes e interagdes dos participantes
sobre o seu design. Neste sentido, os prototipos agem como lembretes que remetem a

experiéncia dos participantes, permitindo que eles possam descrever as sequéncias de agdes

8 Mock-ups sdo representagdes graficas de artefatos de design. No excerto em questdo, embora os prototipos nio
tenham sido explicitamente mencionados, Greenbaum e Kyng (1991) também estdo se referindo a eles.

%9 In these games mock-ups play an important role as something to which one may refer in discussions of the
design; as a reminder pointing back to experience from using the mock-up. Thus, instead of having to produce
rational arguments in support of a certain point of view concerning a breakdown in the use of a mock-up, it is
possible to repeat the sequence of operations leading to the breakdown. Then both that situation and the steps
producing it may be evaluated, alternatives tried out, and, if necessary, participants may try to give rational
arguments in favor of their point of view. In summary, mock-ups become useful when they make sense to the
participants in a specific design language game, not because they mirror "real things," but because of the
interaction and reflection they support.
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que levaram a uma determinada situacao ou problema em vez de depender de abstragdes para
ilustrar suas ag¢des. Dessa forma, os prototipos facilitam diretamente a comunicagdo entre os
participantes do projeto de design.

Buchenau e Suri (2000) consideram os protdtipos como representagdes das versodes
finais dos artefatos. Para esses autores, além de informar as decisdes dos processos de design,
o uso dos prototipos ajuda a evidenciar aspectos contextuais relacionados a experiéncia dos
usuarios com eles, como, por exemplo, as circunstancias sociais em que esse uso ocorre. Nesse
sentido, compreendo que o uso dos protdtipos fornece o acesso a dimensdo social do design,
conectando o Design na Pratica e os jogos de linguagem especificos de designers e
stakeholders. Essa conexdo ¢ interessante no contexto do Design Participativo, pois viabiliza
Descrigdes Praticas capazes de capturar os sentidos que os participantes dos projetos de design
atribuem aos artefatos de design. Além disso, ela pode suscitar Descrigdes Praticas que
incorporam os sentidos que as comunidades desses participantes atribuem a eles. Para explicar
essa conexdo entre os jogos de linguagem, Ehn (2008) recorre ao conceito de “Objetos
Fronteiricos”, de Susan Leigh Star (1989), o qual estd relacionado ao conceito de
“Comunidades de Pratica” (CoPs), de Wenger (1998).

O conceito de “Comunidades de Pratica” foi criado por Wenger (1998) como parte da
Teoria Social da Aprendizagem, que tem como pressuposto fundamental a ideia de que a
aprendizagem acontece por meio da participa¢do dos individuos nas praticas sociais de suas
comunidades. Wenger et al. (2002) definem as CoPs como “grupos de pessoas que
compartilham uma preocupagdo, um conjunto de problemas ou uma paixao por um topico e
que aprofundam seu conhecimento e expertise nessa area interagindo nela de forma continua.”
(Wenger et al., 2002, p. 4)®°. Wenger (1998) explica que as praticas dos membros das CoPs
sao fundamentadas no engajamento ativo de seus participantes, na busca por objetivos
compartilhados e na utilizagdo de repertdrios comuns. Essa caracteristica das praticas das CoPs
contribui para a coesdo e solidificagdo das suas identidades e, como apontam Klein e
Hirschheim (2006), evoluem para “mundos vivenciais compartilhados” (no inglés, shared

lifeworld):

[...] uma CoP tende a desenvolver um mundo vivencial compartilhado através
do qual os novatos sdo socializados na terminologia predominante, defini¢es
(banco de significacdo) e praticas que a CoP assume como legitimas. Em
termos heideggerianos, ser membro de uma CoP ¢ uma maneira especifica de

80 groups of people who share a concern, a set of problems, or a passion about a topic, and who deepen their
knowledge and expertise in this area by interacting on an ongoing basis.
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“estar-no-mundo” por meio de engajamentos continuos com as entidades
(fisicas) que compdem esse mundo (entidades disponiveis para uso) e “estar-
com-outros” refere-se as pessoas com as quais temos que nos preocupar €
relacionar com as entidades do mundo compartilhado da vida da comunidade.
A partir desses engajamentos continuos da comunidade, um banco comum de
significados, fundamentado em praticas aceitas, & construido. Junto a esse
fendmeno, um registro interno, em parte informal, € reconhecido e possibilita
comunicacoes relativamente suaves e eficientes sobre assuntos do dia-a-dia
de interesse comum (Klein; Hirschheim, 2006, p. 344).5!

Os membros das CoPs compartilham um arcaboug¢o de conhecimentos (teéricos e
praticos) reconhecido e validado internamente nas interagdes sociais entre eles. Esse
arcabouco, enraizado nas praticas, torna-se tdo difundido e validado entre os membros das
CoPs que passa a ser aceito como certo e garantido, formando uma compreensdo de mundo
comum entre esses membros. Para Ehn (1992), essa compreensdo forma um substrato social,
cultural e linguistico comum crucial para a construcao de sentidos no interior das CoPs. Esse
substrato ¢ chamado por Wittgenstein como “Forma de Vida” (Wittgenstein, 1999).

O compartilhamento de uma mesma “Forma de Vida” entre os participantes dos jogos
de linguagem ¢ essencial para que esses jogos aconte¢am. Para elucidar a importancia desse
compartilhamento, Arrington e Glock (2002) retomam o argumento de Wittgenstein (1999)
sobre o dominio das linguas estrangeiras. Conforme destacado por esses autores, Wittgenstein
sugere que a compreensdo de linguas estrangeiras depende, mesmo que minimamente, da
compreensao que os individuos tém da “Forma de Vida” da comunidade a qual essa lingua
pertence. O principio incorporado na sugestdo de Wittgenstein também ¢ aplicavel aos jogos

de linguagem, conforme indicado por Ehn (1989) no trecho subsequente.

Os jogos de linguagem compreendem tanto atos de fala quanto outras
atividades, como praticas imbuidas de significados provenientes das
estruturas institucionais sociais e culturais. Para poder participar da pratica de
um jogo de linguagem especifico é necessario compartilhar a forma de vida
dentro da qual essa pratica é possivel. Essa forma de vida inclui nossa historia
natural, bem como as institui¢des sociais e tradicdes nas quais nascemos. Ela
precede as convengdes sociais ¢ o raciocinio 16gico. Portanto, o consenso

61...] a CoP tends to evolve a shared lifeworld through which newcomers become socialized into the prevailing
terminology, definitions (stocks of meaning) and practices that the CoP is taking for granted. To put it in
Heidegger’s terms, to be a member of a CoP is a specific way of ‘being-in-the-world’ through continuous
engagements with the (physical) entities that make up this world (‘ready-to-hand-entities’) and ‘being-with-
others’ about whom we have to worry and with whom we relate to the entities of the community’s shared lifeworld.
From these ongoing community engagements, a common stock of meaning is built up, which is grounded on
accepted practices. Along with this comes an internally recognized, but partly informal record of achievements,
which enables relatively smooth and efficient communications in day-to-day affairs of common interest.
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intersubjetivo € mais uma questdo de background compartilhado e linguagem
do que de opinides explicitas (Ehn, 1989, p. 122).5

Ehn (1989) ressalta a existéncia de significados gerados pelas institui¢des sociais e
tradicoes culturais nas dindmicas dos jogos de linguagem. Para ele, essa presenga ¢ tao forte
que a participacao efetiva nas praticas desses jogos requer a compreensao desses significados,
ou seja, da “Forma de Vida” da qual eles emanam. O autor sugere que essa compreensao ¢
anterior as convencgdes sociais acordadas e ao raciocinio légico dos participantes desses jogos
e que ela forma uma base comum que sustenta o consenso entre eles.

A luz do pensamento de Ehn (1989), nos processos de design, ¢ a partir de uma base
consensual que emerge a possibilidade do desenvolvimento de praticas de design que explorem
as “semelhangas de familia” entre os jogos de linguagem de designers e stakeholders, tornando
o Design na Préatica factivel. No contexto dessas praticas, os protdtipos se destacam como
“objetos fronteiri¢os” (Wenger, 1998), propiciando a transferéncia entre os arcabougos tedricos
e praticos das diferentes CoPs e a construgdo de novas compreensoes e praticas colaborativas
no ambito do Design na Pratica.

O termo “objetos fronteiri¢os™ (no inglés, boundary objects), cunhado pela socidloga
Susan Leigh Star, foi adotado por Wenger (1998) para descrever objetos capazes de estabelecer
conexoes entre os membros de uma mesma CoP e entre estes € os membros de outras CoPs.
Para ele, os objetos fronteiricos podem ser artefatos, documentos, termos, conceitos € outras
formas de representacdo. Para Eriksen (2012), os objetos fronteiricos desempenham um papel
fundamental na dinamica entre diferentes CoPs, pois, mesmo ndo sendo compreendidos de
maneira uniforme devido a diversidade dos membros delas, apresentam caracteristicas
suficientes para que as “semelhancas de familia” sejam identificadas por essas pessoas,
funcionando como pontos de referéncia para a comunicagdo, compreensao e colaboracao entre
elas.

Wenger (1998) trata os sistemas computacionais como objetos fronteiricos que
viabilizam a participagdo dos seus publicos-alvo nas praticas de suas CoPs. De modo
semelhante, Ehn (2008) trata os prototipos como objetos fronteirigos conectores dos jogos de

linguagem de designers e stakeholders no Design na Pratica. Considerando essa fun¢do dos

62 anguage-games are performed both as speech acts and as other activities, as practice with 'embodied' meaning
within societal and cultural institutional frameworks. To be able to participate in the practice of a specific
language-game one has to share the form of life within which that practice is possible. This form of life includes
our natural history as well as the social institutions and traditions we are born into. This is prior to agreed social
conventions and rational reasoning. Hence intersubjective consensus is more a question of shared background and
language than of stated opinions.
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protétipos, o autor sugere que, na organizagdo dos cenarios dos jogos de linguagem, os
designers avaliem como os prototipos sdo vistos e apropriados pelos participantes desses jogos.
Ja Wenger (1998) sugere que o design dos sistemas computacionais deveria ser orientado para
a participagdo dos seus publicos-alvo em suas CoPs, em vez de ser orientado apenas para o seu
uso individual.

As recomendagdes desses autores contribuem para a criagdo de cenarios de design
colaborativos alinhados aos principios do Design Participativo. Esses cenarios devem ser
capazes de integrar as diversas especialidades dos stakeholders, fomentar a troca de
conhecimentos entre eles e assegurar a participacdo efetiva e democratica de todos os
envolvidos. Em outras palavras, a orientagdo do design dos artefatos computacionais para a
participacdo dos seus usuarios finais nas suas CoPs contribui para a formagao do que Eriksen
(2012) chama de situagdo de codesign.

No proximo subcapitulo, abordarei os direcionamentos do Design Participativo
referentes as questdes de poder no contexto do Design na Pratica, discutindo diferentes
concepgoes de poder, os conflitos potenciais que podem surgir da colaboragdo entre designers
e stakeholders em uma situacao de codesign e como as relacdes de poder influenciam a tomada

de decisdes nos projetos de codesign.

2.8 Relacdes de poder no Design Participativo

Nas Ciéncias da Computagdo, especialmente nas dreas voltadas para o
desenvolvimento de software, € frequente a referéncia a dois grupos distintos de individuos: as
pessoas que usam computadores e as pessoas que os projetam (Greenbaum; Kyng, 1991, p.1).
Argumento que essa distin¢cdo ¢ amplamente reconhecida tanto nas CoPs desses dois grupos
quanto na sociedade em geral e que ela parece natural. O problema dessa naturalidade, do meu
ponto de vista, ¢ que ela negligencia os possiveis impactos dos posicionamentos de designers
e usuarios durante o processo de design dos software. Este subcapitulo explora o impacto dessa
dicotomia nas relacdes de poder dos participantes dos processos de design dos artefatos
computacionais € a mudanca que o Design Participativo traz para essas relacdes a partir da
nocao de exercicio de poder dos designers sobre os usudrios fornecida por Markus e Bjorn-
Andersen (1987).

Na otica desses autores, nas relagdes de poder dos processos de design de software,

os designers ocupam uma posi¢ao dominante a partir da qual exercem sua influéncia nas
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decisdes dos usudrios. Tal premissa ¢ fundamentada na Teoria da Dependéncia de Recursos
(Resource Dependence Theory), introduzida por Pfeffer e Salancik (2003)%, que trata de
questdes de poder dentro dos ambientes organizacionais. Conforme Nienhiiser (2008), a Teoria
da Dependéncia de Recursos postula que as organizagdes dependem de recursos cruciais
provenientes de seu ambiente que, se ausentes ou escassos, amplificam a relagdo de
dependéncia delas com os atores que controlam esses recursos. O resultado dessa dependéncia
¢ o exercicio de poder dos detentores dos recursos criticos sobre as organizagdes e demais
atores de um ambiente organizacional.

Com base na Teoria da Dependéncia de Recursos, Markus e Bjorn-Andersen (1987)
explicam como o poder dos designers ¢ legitimado para o contexto dos processos de design de
software. Para eles, a centralizagdo do conhecimento especializado desses processos nas maos
dos designers € o que confere poder a esses profissionais sobre os usuarios. A manifestagao
desse poder fica evidente na aceitacdo sem questionamentos das propostas dos designers pelos
usudrios e na influéncia que os designers exercem nas decisdes deles.

Markus e Bjorn-Andersen (1987) ressaltam que o exercicio de poder pode passar
despercebido tanto pelos designers quanto pelos usuarios, gerando situagdes de ignorancia
mutua que podem resultar na influéncia ndo intencional dos designers e na restrigao das agdes
dos usudrios. Em contrapartida, eles destacam as situagdes em que ambas as partes estdo cientes
desse poder e, a partir dessa consciéncia mutua, conseguem negociar as decisdes que sao
reconhecidas como legitimas. Por Ultimo, eles apontam as situagdes problematicas em que
apenas uma das partes tem consciéncia desse poder, caracterizando uma consciéncia unilateral
dele. Se os usuarios estdo cientes e questionam o poder dos designers, sao rotulados como
resistentes por eles. Se, por outro lado, sdo os designers que tém essa ciéncia € buscam
influenciar os usudrios ou impor suas vontades, configura-se uma manipulagdo profissional.

No contexto do Design Participativo, espera-se que designers e stakeholders
compartilhem a consciéncia mutua de exercicio de poder destacada por Markus e Bjern-
Andersen (1987). Entretanto, essa abordagem amplia a concepgao do exercicio de poder desses
autores, ao possibilitar que os designers e stakeholders participem equitativamente do exercicio
de poder no ambito do Design na Pratica. Conforme explicam Bratteteig e Wagner (2014), a
participagdo com igualdade de poderes no Design na Pratica estd alinhada ao principio

fundamental do Design Participativo de que as pessoas tém o direito basico de tomar decisdes

63 Obra publicada originalmente em 1978.
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sobre como realizam seu trabalho e, de fato, quaisquer outras atividades em que possam

empregar tecnologia. Segundo Bjorgvinsson et al. (2012):

O Design Participativo pressupde que as pessoas afetadas por um design
deveriam ter voz no processo de design. Esta perspectiva reflete a entdo
convicgdo politica de que a controvérsia, em vez do consenso, deveria ser
esperada em torno de um objeto emergente de design. Nessa situacdo, o
Design Participativo colaborou com os interesses dos stakeholders com
poucos recursos (tipicamente, os sindicatos locais) e possibilitou o
desenvolvimento de estratégias de projeto para a participacdo eficaz e
legitima deles no design. (Bjorgvinsson et al., 2012, p. 103).%

Bjorgvinsson et al. (2012) explicam que o Design Participativo emerge da premissa
de que os individuos impactados pelo design de um artefato devem ser ouvidos durante o seu
processo de design. Desse modo, o Design Participativo possibilita o alinhamento dos
interesses dos stakeholders, a priori dotados de recursos limitados para os processos de design,
conferindo-lhes influéncia significativa sobre o processo de design através de metodologias
que favorecam a sua participacdo efetiva e legitima nesses processos. Essa orientagdo politica
de poder do Design Participativo langa um holofote no problema da distingdo de grupos que
citei no inicio deste subcapitulo e confronta fortemente as orientacdes das abordagens
cartesianas de design previamente mencionadas por mim no Subcapitulo 2.3.

Nessa nova orientagdo, conforme a analise de Krippendorff (2005), designers devem
criar espagos propicios a participagdo democratica dos stakeholders na concretizagdo de um
design. Porém, nos contextos de design de artefatos tecnologicos, a participacdo dos
stakeholders nem sempre € viabilizada pelos designers (Isomiki; Pekkola, 2011). Sobre esse
problema, Isomiki e Pekkola, referindo-se a area de Tecnologia da Informacdo, mencionam
projetos em que a participacdo dos stakeholders ¢ limitada ao papel de informantes ou
testadores. Para esses autores, nesses projetos ha pouca chance de que os resultados atendam
as necessidades reais dos usudrios, uma vez que essas formas de participagdo ndo propiciam
uma compreensao aprofundada das rotinas diarias dos stakeholders e dos fatores complicadores
e facilitadores dessas rotinas e ndo permitem que eles expressem suas necessidades, ideias e

visoes.

64 Participatory Design started from the simple standpoint that those affected by a design should have a say in the
design process. This perspective reflects the then-controversial political conviction that controversy rather than
consensus should be expected around an emerging object of design. In this situation, Participatory Design sided
with resource-weak stakeholders (typically local trade unions) and developed project strategies for their effective
and legitimate participation in design.
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Ehn (2008), a semelhanga de Isoméki e Pekkola (2011), vincula a participacao dos
stakeholders a oportunidade de eles expressarem seu conhecimento de primeira e segunda
ordem nos processos de design. No subcapitulo subsequente, explorarei como essa

manifestagdo de conhecimentos é compreendida no contexto do Design Participativo.

2.9 Transferéncia de conhecimento no Design Participativo

No contexto do Design Participativo, os processos de design sao oportunidades de
aprendizado mutuo tanto para designers quanto para stakeholders (Ehn, 1992). Segundo as
reflexdes de Ehn (1992), nesses processos, os designers assumem a func¢ao de professores dos
stakeholders, guiando-os em sua participagdo no Design na Pratica e familiarizando-os com os
conhecimentos relacionados a esse jogo, a0 mesmo tempo em que absorvem conhecimentos
essenciais para a configuracdo dos cendrios de design das expertises dos stakeholders. Essa
dindmica de intercAmbio de conhecimentos ¢ emblematica do enfoque educacional do Design
Participativo, distinguindo suas metodologias de outras metodologias de desenvolvimento de
artefatos computacionais cujo foco primordial recai unicamente na criagdo dos artefatos
computacionais em conformidade com descri¢des formais predeterminadas desde o inicio dos
projetos.

Para Ehn (1992), no Design na Prética, designers e stakeholders t€ém a oportunidade
de integrar conhecimentos de primeira e segunda ordem para alcangar um objetivo comum.
Nessa abordagem, tais conhecimentos sdo considerados recursos, em consonancia com o ponto
de vista de Pfeffer e Salancik (2003), segundo o qual os participantes do Design na Pratica
mobilizam e compartilham seus conhecimentos de forma reciproca ao longo do processo de
design. Para ilustrar essa troca de recursos, em contextos de projetos de design de software para
Linguistica de Corpus, os linguistas podem comunicar suas compreensdes € conhecimentos
tedricos e praticos sobre a construgdo e analise de corpora, bem como sobre o uso de
ferramentas ou prototipos de ferramentas destinadas a essas atividades, por meio de narrativas
aos designers. Da mesma forma, os designers tém a oportunidade de demonstrar seus
conhecimentos e compreensdes sobre o design de artefatos computacionais para essa area,
implementando-as em prototipos (Ehn, 1992) a serem utilizados pelos stakeholders. Essas duas
formas de expressar compreensdes € conhecimentos representam maneiras de participar
ativamente do Design na Pratica nos contextos especificos de desenvolvimento de software

para a Linguistica de Corpus.
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O enfoque educacional do Design Participativo desafia as abordagens tradicionais do
desenvolvimento de software ao subsidiar processos de aprendizagem baseados em
metodologias flexiveis e adaptaveis, organizadas em ciclos continuos e contextualizadas com
as praticas didrias de trabalho dos usudrios dos software (Ehn, 1989). Em contrapartida, as
metodologias apresentadas pelas abordagens tradicionais de desenvolvimento de software nao
conseguem subsidiar esses processos, uma vez que seus processos sao rigidos e centrados na
entrega final do soffware em conformidade com as descri¢cdes formais elaboradas para eles.

Nas metodologias do Design Participativo, mencionadas no paragrafo anterior, Ehn
(1989) explora o papel essencial dos artefatos de design, destacando o dos prototipos. Para ele,
os prototipos, enquanto objetos fronteiricos, desempenham um papel fundamental no suporte
a comunicagdo € cooperacdo entre os participantes do Design na Pratica (Ehn, 2008),
facilitando a transferéncia de recursos entre eles. Nessa perspectiva, o autor concebe os
prototipos como representagdes que encapsulam e estabilizam as compreensdes dos designers
e stakeholders e que sao decodificadas por eles durante situagdes que demandam comunicagao
e negociacdo de sentidos. Eriksen (2012) chama o processo de estabilizacdo dessas
compreensoes de “congelamento” (no inglés, hardening) e o processo de decodificagdo delas
de “descongelamento” (no inglés, de-frosting).

Eriksen (2012) sustenta que as compreensdes negociadas pelos participantes do
Design na Prética sdo capturadas durante as situacdes de codesign e temporariamente
“congeladas” nas representacdes dos artefatos de design. Em situacdes subsequentes de
codesign, os participantes do Design na Pratica tém a chance de “descongelar” essas
representacdes e renegociar suas compreensdes. Esses processos evidenciam a natureza ciclica
e evolutiva do processo de design no contexto do Design Participativo e estabelecem uma
ligacdo, por semelhanca de familia, entre as diversas situagdes de codesign. Na perspectiva de
Eriksen (2012), essas situagdes, embora singulares, convergem em intengdes centrais e
envolvem artefatos comuns que estabelecem uma coesdo e semelhanca ao longo das vérias
iteragdes do codesign. E por essa razdo que o autor percebe o Design Participativo como uma

abordagem flexivel e adaptavel para o aprendizado mutuo de designers e stakeholders.
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3 METODOLOGIA

As proposi¢des do capitulo anterior sobre as dimensdes do design e as descrigdes
formais produzidas no ambito das abordagens cartesianas e no ambito das abordagens
centradas no ser humano, em especial, aquelas produzidas no contexto dos processos de design
do Design Participativo, alicercaram a metodologia desta pesquisa e proposta metodologica de
desenvolvimento do design do ToGatherUp que ela incorpora. Neste capitulo, essa arquitetura
metodoldgica ¢ apresentada.

Pautado na ideia de que a viabilidade do trabalho em conjunto com os participantes
da pesquisa no processo de design do ToGatherUp demandaria o entrelagcamento do meu jogo
de linguagem, enquanto designer de software do ToGatherUp, com os jogos de linguagem
desses participantes, a metodologia desta pesquisa buscou criar a situa¢do de codesign
(Eriksen, 2012) que possibilitou a participacao e colaboragdo dos participantes da pesquisa no
projeto de design do ToGatherUp. O desafio central dessa metodologia foi conceber a
infraestrutura ou o cendrio (Bjorgvinsson et al., 2012) capaz de fomentar a apropriagdo do
processo de design de software por participantes cuja expertise reside na Linguistica, € ndo na
Computacao. Neste capitulo, explico como estabeleci a infraestrutura da situagdo de codesign

da pesquisa e como as referidas metodologias foram executadas.

3.1 Fases da Pesquisa

A estratégia que adotei para enfrentar o desafio citado foi organizar a metodologia em
trés fases: a Fase Preparatoria, a Fase dos Ciclos Participativos e a Fase de Encerramento. A
Fase Preparatoria abrigou as atividades que construiram a infraestrutura da situagdo de
codesign do projeto de design do ToGatherUp. A Fase dos Ciclos Participativos abarcou as
atividades praticas da pesquisa, realizadas em conjunto com os seus participantes e a obtengao
dos dados de analise da pesquisa ¢ a Fase de Encerramento envolveu a analise dos dados
oriundos da fase anterior, a producao dos resultados, bem como as atividades de encerramento
da pesquisa: a) redagdo da tese de pesquisa; b) publicacdo da versao oficial do ToGatherUp; ¢)

defesa da tese. Nas se¢Oes que se seguem, descrevo cada uma das fases da pesquisa.
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3.1.1 Fase Preparatoria

A Fase Preparatoria caracteriza-se pela realizagdo das atividades que subsidiaram as
atividades da Fase dos Ciclos Participativos e geraram a infraestrutura ou o cenario da situagao
de codesign do projeto de design do ToGatherUp. Partindo dos pressupostos tedricos do Design
Participativo, compreendo que os recursos essenciais para a constitui¢do da situagdo de
codesign do projeto de design do ToGatherUp sdo: os codesigners; o prototipo inicial do
ToGatherUp; uma base de comunica¢do comum entre designer € codesigners; e um canal de
interacdo entre eles. Por essa razao, na fase preparatdria, dediquei-me a atividades voltadas a
consolidag@o desses recursos.

O recrutamento dos codesigners do ToGatherUp foi realizado por meio de distribuigdo
de convite para participagdo na pesquisa (Apéndice 1) entre os docentes®® e discentes
(doutorandos) da UFU e de outras institui¢des de ensino que tém atuacao na area da Linguistica

de Corpus e por convite aos participantes do minicurso “A cria¢do de corpus no ToGatherUp”®

e da oficina “Criagio de Corpora com o ToGatherUp”®’.

Como resultado, cinco
pesquisadores® manifestaram o interesse e formalizaram sua participagio mediante a
assinatura do “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido” (Apéndice 2) exigido pelo
Conselho de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da UFU (CEP-UFU)®. Ao final do

recrutamento, o grupo de codesigners’’ do ToGatherUp estava formado.

65 A esses profissionais, solicitei gentilmente que compartilhassem o convite com seus contatos académicos,
sugerindo que direcionassem a atengdo especialmente para os contatos de pos-graduandos envolvidos em
pesquisas relacionadas a corpora textuais.

8 Ministrado por mim em 18/06/2024, durante a III Escola de Verdo em Estudos Linguisticos (Il EVEL), evento
promovido pelo Programa de Pos-Graduagdo em Estudos Linguisticos (PPGEL), do Instituto de Letras e
Linguistica (ILEEL), da Universidade Federal de Uberlandia (UFU).

67 Ministrada por mim em 27/03/2025, como atividade extensionista do Instituto de Letras e Linguistica (ILEEL),
da Universidade Federal de Uberlandia (UFU).

68 O tamanho do grupo de codesigners do ToGatherUp correspondeu ao nimero maximo de pessoas que
demonstraram interesse em participar da pesquisa e confirmaram esse interesse por meio do assentamento de
assinatura nos documentos requeridos pelo CEP-UFU. Tendo em vista que a pesquisa tem carater qualitativo,
considerei a quantidade de participantes confirmados suficiente para garantir a sua realizacao.

89 O projeto desta pesquisa foi aprovado junto a0 CEP-UFU com o CAAE de namero 60992622.4.0000.5152.

0 Os codesigners que participaram desta pesquisa constituem um grupo interdisciplinar, formado por
pesquisadores e profissionais com ampla experiéncia nas areas de Linguistica de Corpus, Terminologia, Estudos
da Tradug@o, Educacdo e Tecnologia da Informacdo. O grupo reune diferentes trajetorias académicas e
institucionais, distribuidas entre universidades brasileiras e estrangeiras. Entre os participantes, ha pesquisadores
com formagdo em Engenharia Informatica e Processamento de Linguagem Natural, com atuagdo internacional e
reconhecida lideranga em projetos voltados ao desenvolvimento de recursos linguisticos para o portugués, como
corpora, ferramentas de analise e iniciativas de avaliagdo compartilhada. Outro segmento do grupo ¢ composto
por docentes e pesquisadores da area de Letras e Linguistica Aplicada, com énfase em Linguistica de Corpus,
Terminologia bilingue e estudos contrastivos. Entre eles, ha professores com experiéncia em internacionalizagdo
académica, gestdo de programas linguisticos e formacao de vocabularios especializados direcionados por corpus,
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O primeiro prototipo do ToGatherUp’! foi inicialmente concebido por mim
exclusivamente para ser utilizado em minha pesquisa de mestrado (Oliveira, 2019). Dado que
eu mesmo atuei como desenvolvedor e usudrio desse protdtipo, ndo me preocupei na ocasido
do seu desenvolvimento em implementar recursos em sua interface que permitissem a
configuragdo de projetos de terceiros. Considerando essa limitacao e visando reaproveitar esse
projeto original no contexto da presente pesquisa, no seu inicio, realizei uma série de ajustes
nas interfaces e nos recursos do prototipo original do ToGatherUp para torna-lo mais acessivel
aos codesigners, possibilitando sua utilizacdo em seus projetos de construgdo de corpora.
Como resultado desses ajustes, a versdo 1.0.0 do protdtipo do ToGatherUp foi concluida por
mim em margo de 2023, apos cerca de 390 horas de trabalho.

Concomitantemente ao desenvolvimento desse prototipo, criei o website do

ToGatherUp e o publiquei no endereco www.ileel.ufu.br/togatherup. Além do website da

ferramenta, criei o Centro de Suporte do ToGatherUp (www.ileel.ufu.br/togatherup/support-

center/) com informagdes essenciais para os seus usuarios. Nas proximas subsecoes, apresento
o protdtipo, o website e o Centro de Suporte do ToGatherUp, esclarecendo como esses recursos

compdem o cenario da situacao de codesign do projeto de design do ToGatherUp.

3.1.1.1 O website do ToGatherUp

O website do ToGatherUp (Figura 1), publicado no endereco eletronico

www.ileel.ufu.br/togatherup, ¢ dedicado a apresentar a ferramenta para a comunidade e aos

codesigners do ToGatherUp. Com o propdsito de tornar o ToGatherUp acessivel para o ptblico
nacional e estrangeiro, o website apresenta a ferramenta nas linguas portuguesa, inglesa e
espanhola’?.

No contexto da metodologia desta pesquisa, o website do ToGatherUp contribuiu para
a construcdo do cendrio da situagdo de codesign do projeto de design do ToGatherUp ao servir

como ponto de referéncia para os codesigners do ToGatherUp fazerem o acesso a ferramenta

além de pesquisadores em formagao (nivel de doutorado) que investigam terminologias trilingues e relagdes entre
1éxico e tecnologia. O grupo contou ainda com a participag@o de profissionais da area de Tecnologia da Informagao
e de Educacao, com experiéncia em metodologias de ensino de lingua portuguesa, formacao de professores e uso
de tecnologias educacionais.

™ A descrigo do protétipo pode ser encontrada em Oliveira (2019).

2.0 acesso inicial é feito na versio em lingua portuguesa do website. O usuario pode alterar a lingua por meio do
seletor de lingua disponivel no topo do website.


http://www.ileel.ufu.br/togatherup
http://www.ileel.ufu.br/togatherup/support-center/
http://www.ileel.ufu.br/togatherup/support-center/
http://www.ileel.ufu.br/togatherup
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e aos conteudos do Centro de Suporte do ToGatherUp que sera apresentado na subsecdo

adiante”.

Figura 1 — Website do ToGatherUp em Lingua Portuguesa

ToGatherUp Home OqueéoToGatherUp Ferramentas Contato

Simplifique a Gestéo e Recuperagéo de Dados da sua
Pesquisa Linguistica com o ToGatherUp

Criar um Projeto Agora

O que é o ToGatherUp?

Bem-vindo ao ToGatherUp, a ferramenta final para gerenciamento e recuperag@o de dados de texto para fins de pesquisa. O ToGatherUp
concentra-se na recuperacto de dados de texto com base em metadados, 6 que permite aos usudrios criar um grande conjunto de
dados de textos que & bem organizado e facilmenta recuperavel, tornando o processo de criagéo de corpus mais eficiente.

© ToGatherUp ¢ Gnico e valioso porque simplifica o processo de recuperagdo e gerenciamento de dados de texto para todos. Em vez de
realizar todo o trabalho manualmente, o ToGatherUp é capaz de automatizar tarefas repetitivas como nomear arquivos, inserir
cabegalhos, armazenamento e recuperagdo de dados, permitindo que os pesquisadores se concentrem no que & mais importante em
sua pesquisa. Outra caracteristica valiosa do ToGatherUp é sua capacidade de fornecer informagdes sobre a coleta de dados

Como usuério do ToGatherUp, vocé podera inserir rapidamente arquivos de texto e anexar metadados a eles com a ajuda da ferramenta
de entrada de dados. Vocs também pode exportar todo 6 conjunto de dados ou um subconjunto de metadados especificos usando a
ferramenta de exportag&o de dados. Isso garante que os dados sejam consistentes e padronizados, fornecendo a flexibilidade para gerar
diferentes conjuntos de dados para diferentes fins

No ToGatherUp, entendemos o valor dos dados de texto e a importancia de gerenci-los efetivamente. Se vocé é um linguista, um
pesquisador ou simplesmente alguém que procura gerenciar grandes quantidades de dados de texto, o ToGatherUp ¢ a ferramenta certa
para vocé. Com sua interface amigavel e recursos avangados, nunca foi tGo facil gerenciar e analisar seus dados de texto.

£m resumo, o ToGatherUp & uma ferramenta valiosa para aqueles que procuram gerenciar grandes quantidades de dados de texto. Seu
foco na recuperagdo de metadados, interface amigavel e recursos avangados o tornam uma ferramenta Gnica e poderosa para pesquisa
linguistica.

@ rooomeuy

Metodata Settings — e eea

Fonte: o autor.

73 A partir deste ponto, o leitor podera encontrar paginas com espagos em branco deixados intencionalmente. Esses
espagos ocorrem em situagdes em que ndo foi possivel inserir figuras devido as suas dimensdes. Em vez de
redimensiona-las para que coubessem nos espacos disponiveis, o que comprometeria a qualidade da visualizagdo,
optei por ignorar formalismos de formatacdo e posiciona-las em paginas que favorecessem uma visualiza¢cdo mais
adequada por parte do leitor.
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A Figura 1 exibe parte da interface do website do ToGatherUp. No topo da interface,
localiza-se a barra de navegacao com /inks para as se¢oes “Home”, “O que € o ToGatherUp”,
“Ferramentas” e “Contato”, além das opgdes para mudanca de idioma, criagao de conta e acesso
a plataforma. Em seguida, encontra-se o banner principal da pagina, que apresenta o proposito
do sistema (“Simplifique a Gestao e Recuperacao de Dados da sua Pesquisa Linguistica com o
ToGatherUp”), seguido de um botdo de agdo (“Criar um Projeto Agora”), que convida o
visitante a iniciar o uso da ferramenta. Abaixo, o conteido ¢ introduzido por uma se¢ido que
explica o que € o ToGatherUp e exibe um carrossel com telas da ferramenta.

Na sequéncia, a interface oferece as secdes “Ferramentas do ToGatherUp”, que
apresenta brevemente os recursos disponiveis, e “Configurando um Projeto”, que explica, de
forma resumida, como configurar um projeto no software. Ao final da interface, encontra-se o
rodapé do website, com as informacdes de contato do responsavel pela plataforma, /inks para
os perfis nas redes sociais do ToGatherUp (YouTube™ e Instagram’®) e os acessos as se¢des
do Centro de Suporte. Além desses /inks, o rodapé também contém o acesso ao Centro de
Politicas de Uso do ToGatherUp, que apresenta os termos e condi¢des de uso da ferramenta,

as politicas de cookies e privacidade, e o tipo de licenga do software.

3.1.1.2 Centro de Suporte do ToGatherUp

No contexto da metodologia desta pesquisa, o Centro de Suporte do ToGatherUp’®
(Figura 2), funcionou como um espaco de transmissao de conhecimentos do designer para os
codesigners, seguindo o enfoque educacional do Design Participativo, e serviu de suporte para
a formagdo da base comunicativa comum entre o designer e os codesigners. Os contetidos do
Centro de Suporte do ToGatherUp (Figura 2) foram organizados em oito se¢des: a) Visdo
Geral; b) Sobre e Referéncias; ¢) Glossario; d) Tutoriais; €) Requisitos; f) FAQ); g) Contato; h)
Registro de Alteragdes.

74 Disponivel em: https://www.youtube.com/@togatherup. Acesso em: 01 ago. 2025.

75 Disponivel em: https://www.instagram.com/togatherup.app/. Acesso em: 01 ago. 2025.

78 Os conteudos do Centro de Suporte do ToGatherUp estio parcialmente em portugués e parcialmente em inglés.
No entanto, eles deverdo ser disponibilizados em trés idiomas (portugués, inglés e espanhol) com vistas a
internacionalizagdo da ferramenta. A escolha do idioma podera ser feita pelo usuario, da mesma forma que ela é
feita no website do ToGatherUp, por meio de funcionalidade cuja implementacdo estd em andamento.


https://www.youtube.com/@togatherup
https://www.instagram.com/togatherup.app/
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Figura 2 — Centro de Suporte do ToGatherUp

® ToGatherUp . Centro de Suporte ToGatherUp Website
Visdo Geral
Sobre e Referéncias
Glossario
Centro de Suporte do ToGatherUp
Requisitos
FAQ
Contato
Registro de Alteragdes
® ®
Sobre Tutoriais

Ver mais > Ver tutoriais >

Fonte: o autor.

A Figura 2 exibe a interface inicial do Centro de Suporte do ToGatherUp com os links
para as secoes dele. A se¢do “Sobre e Referéncias” traz um breve historico da origem do
ToGatherUp, bem como as referéncias de publicag¢des relacionadas a ele. A secao “Glossario”
exibe as definicdes dos termos principais utilizados no ToGatherUp, enquanto a se¢do
“Tutoriais” ensina como utilizd-lo por meio de tutoriais praticos. A secdo “FAQ” reune
perguntas e respostas sobre o uso do sistema e a secdo “Contato” fornece as informacdes de
contato do designer do ToGahterUp. J& a secdo “Registro de Alteracdes” documenta as
modificagdes implementadas a nova versdo do sofiware. Por fim, a segdo “Requisitos””’ foi
criada para apresentar o conceito de requisitos de software aos codesigners do ToGatherUp.

Os requisitos de software, conforme Sommerville (2015), sdo descrigdes do que um
software deve fazer (os servigos que ele deve oferecer) e das regras ou limitagcdes que ele
precisa seguir para funcionar corretamente. Esses requisitos representam as necessidades dos
usuarios do software. O autor classifica os requisitos de software em dois tipos: os funcionais
e os nao funcionais. Os requisitos funcionais descrevem o que o software deve fazer ou como
deve se comportar, enquanto os requisitos ndo funcionais especificam suas caracteristicas e

qualidades, determinando propriedades como, por exemplo, sua seguranca e usabilidade.

7 Esta se¢iio somente esta disponivel para os codesigners do ToGatherUp e pode ser acessada por meio de link
disponivel no médulo Design Participativo da ferramenta.
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Figura 3 — Se¢do Requisitos de Sofiware do Centro de Suporte do ToGatherUp

® ToGatherUp . Centro de Suporte ToGatherUp Website

Visdo Geral

Sobre e Referéncias

lossario Requisitos de Software
Tutoriais

Requisitos

FAQ

Contato

Registro de Alteragdes O que é um requisito de software?

No contexto do desenvolvimento de software, um requisito de software & uma caracteristica especifica, fungdo ou
capacidade que um sistema de software ou aplicativo deve ter para atender as necessidades de seus usudrios cu

partes interessadas. Os requisitos descrevem o que o software deve fazer ou como deve se comportar, e servem
como base para o design, desenvolvimento e teste do software.

No contexto do design do ToGatherUp, os requisitos foram classificados em trés tipos diferentes: requisitos
funcionais, requisitos de interface e requisitos de qualidade.

Os requisitos sGo importantes no desenvolvimento de software porque ajudam a garantir que o sistema atenda as
necessidades de seus usudrios ou partes interessadas e execute as funcées pretendidas corretamente. Sem

requisitos claros e bem definidos, o software pode nao atender as expectativas de seus usudrios ou pode nGo
funcionar adequadamente.

O que é um requisito funcional?

No contexto do desenvolvimento do ToGatherUp, um requisito funcional se refere as funcionalidades especificas que
o software deve ser capaz de executar para atender as necessidades de seus usudrios. Essas funcionalidades estdo
relacionadas @ gestdo e recuperagdo de dados de texto e podem incluir a automacéo de tarefas repetitivas,
fornecer informacgdes sobre a coleta de dados e permitir que o usudrio crganize e armazene seus dados de maneira
eficiente.

Por exemplo, um requisito funcional para o ToGatherUp pode especificar que o software deve ser capaz de nomear
arquivos automaticamente & inserir cabegalhos para facilitar o acompanhamento dos dados pelos usudrios
Tambem pode exigir que o software permita que os usuarios pesquisem e classifiquem seus dados com base em
diferentes critérios, como autor, data ou tipo.

0s reauisitos funcionais no ToGatherln san essenciais noraue aarantem aue o soffware exacute as fuincoes

Fonte: o autor.

A Figura 3 exibe a se¢do “Requisitos” do Centro de Suporte do ToGatherUp que
explica aos codesigners o que sdo requisitos de software, requisito funcionais e nao funcionais,
requisitos de interface e de qualidade. Além de servirem de base comunicativa entre o designer
e os codesigners durante a aplicacdo da metodologia do projeto de design do ToGatherUp, que
sera descrita mais adiante, esses conceitos e os conteudos das outras se¢oes do Centro de
Suporte do ToGatherUp permitiram que os codesigners se tornassem aptos ao uso do prototipo

inicial da ferramenta, que serd apresentado na subsecdo a seguir, e a participarem da pesquisa.
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3.1.1.3 O protétipo do ToGatherUp

O protétipo do ToGatherUp (Figura 4) é uma aplicacdo web’® (ou web app) voltada
para o gerenciamento de projetos de construgdo de corpora textuais compostos por grandes
volumes de dados”. Ele oferece aos pesquisadores ferramentas que tornam as atividades dos
seus projetos de construgcdo de corpora textuais mais eficientes devido a automatizagdo e

padronizagdo das atividades desses projetos.

Figura 4 — Interface inicial do prototipo do ToGatherUp

® ToGatherUp Vers@o 104  Ponto de partida - Boas-vindas ToGatherUp Website .
Catélogo de Frojetos
N Construa o corpus da sua pesquisa com o ToGatherUp

Desenvolvimento do
ToGatherUp

Participagae na pesquisa Acessar o Guia Inicial do ToGatherUp

Requisitos do ToGatherUp

-

Perfil

® ®

Registro de alteragses Crie um projeto Catdalogo de projetos

Versdo1.0.4
Pronto para comecar seu projeto de criagéo de O Catdlogo de Projetos do ToGatherUp oferece uma
Centro de Suporte corpus? Clique no link abaixo para comecar a criar seu interface amigavel que facilita o rastreamento e
projeto de corpus com o ToGatherUp hoje. organizagdo de seus projetos, bem como a

Fonte: o autor.

8 As aplicagdes web (ou web app) podem ser definidas como software cujo acesso e interagio sdo realizados por
meio de navegador de internet. As aplicagdes web ndo precisam ser instaladas no dispositivo do usuario como os
aplicativos tradicionais de desktop. Os web apps podem ser acessados por meio da inser¢do dos seus URLs na
barra de enderego dos navegadores. Apds a insercdo, as interfaces dos web app sdo exibidas na janela do
navegador.

7 McEnery e Hardie (2011) consideram como grandes os corpora que ultrapassam um milhdo de palavras, por
permitirem andlises estatisticas mais representativas e robustas. Tognini-Bonelli (2001) observa que o tamanho
ideal de um corpus depende dos objetivos linguisticos da pesquisa em que ele esta inserido, mas ressalta que,
quanto maior for o volume de dados, maior tende a ser a confiabilidade das observagdes empiricas feitas a partir
dele. O ToGatherUp pode ser utilizado em projetos com diferentes volumes de dados textuais. No entanto, o seu
uso € mais justificavel em projetos que preveem a construcéo de corpora grandes, dada a facilidade gerencial que
a ferramenta oferece. No que diz respeito ao consumo de recursos da infraestrutura de hospedagem em que o
ToGatherUp se encontra instalado, os projetos criados na plataforma demandam pouco espago de armazenamento.
Para exemplificar, o CoCLI (composto por 794 arquivos, com oito milhdes de palavras), ocupou aproximadamente
53 megabytes de armazenamento. Considerando que a infraestrutura atual possui 132 Gigabytes de
armazenamento disponiveis, estimo que ela poderia comportar aproximadamente 2.549 projetos de proporgdes
semelhantes ao CoCLI.
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A Figura 4 apresenta a interface inicial da aplicacado web do ToGatherUp. Na lateral
esquerda da interface, esta o menu do software®”, dividido em trés se¢des: Projetos, Design
Participativo e Minha conta. A se¢do “Projetos” oferece os /inks que permitem o acesso a tela
inicial (“Inicio”), ao Catdlogo de Projetos (“Catidlogo de Projetos™) e a criagdo de novos
projetos (“Novo Projeto”). A secdo “Design Participativo” inclui os links “Participagdao na
pesquisa” e “Requisitos do ToGatherUp”. A secdo “Minha conta” oferece o link de
gerenciamento da conta do usudrio (“Perfil’) e o /ink para que o usuario saia do sistema
(“Sair”). Além dessas opg¢des, o menu oferece o link para o “Registro de alteracdes”, informa
a versdo atual do sistema e exibe um botdo de acesso ao Centro de Suporte.

No topo da Figura 4, a interface também exibe: a indicacdo da versdo atual do
software, uma expressao de boas-vindas (“Ponto de partida - Boas-vindas”), o /ink de acesso
ao website do ToGatherUp e a foto do usudrio ou o icone do ToGatherUp, caso o usuario nao
tenha cadastrado uma foto na conta. O clique sobre essa foto ou icone exibe um menu suspenso
que permite a sele¢do do idioma de exibi¢do do ToGatherUp, além dos /inks de acesso a conta
do usuario e de saida do sistema. Na area central da interface, encontram-se chamadas para
acdo (call to action) e o botdo de acesso ao Guia Inicial do ToGatherUp, que oferece
orientagdes iniciais sobre o uso da ferramenta. Esse botdo ¢ seguido por chamadas para acdo
com /inks para a criagdo de novo projeto, acesso ao Catalogo de Projetos e ao Centro de Suporte
do ToGatherUp. Além dessas chamadas, ha ainda uma que convida os pesquisadores a
participarem da pesquisa.

Nas proximas subsegdes, apresento as ferramentas do prototipo: a Entrada de Dados
(Data Entry), o Gerenciador de Dados (Data Manager), a Estrutura de Dados (Data Structure),
a Exportacdo de Dados (Data Exportation), a Importacdo de Dados (Data Importation) e a
Equipe (Team).

80 Na Figura 4, 0 menu € exibido em sua forma expandida, ocupando a lateral esquerda da interface. Nas proximas
figuras, no entanto, ele aparecera em sua versdo compacta, adaptada para visualizagdo mobile. Nessa forma, o
menu ¢é acessado por meio de um botdo representado por um icone de trés linhas horizontais (também conhecido
como "icone de hamburguer"), geralmente localizado no canto superior esquerdo da tela. Esse botdo permite
expandir ou recolher o menu conforme a necessidade do usuario.



65

3.1.1.3.1 A ferramenta Entrada de Dados

A ferramenta Entrada de Dados (ou Data Entry) permite a inser¢do de arquivos de
texto acompanhados de seus metadados®! nos projetos de corpora criados no ToGatherUp. Ela
essa tarefa e contribui para a consisténcia e padronizagdo dos dados ao oferecer, em sua
interface (Figura 5), um formulario com campos destinados a entrada do arquivo de texto® e
de seus respectivos metadados. Esses campos podem ser definidos pelos proprios
pesquisadores durante a configuracdo dos metadados dos textos dos seus projetos.

A Figura 5 mostra um exemplo da interface da ferramenta Entrada de Dados. No topo
dela, encontram-se o seu titulo e o botdo de acesso rapido a ferramenta Visdo Geral do
Projeto®, favorecendo a orientagio do pesquisador no sistema. A estrutura da interface é
segmentada em trés sec¢des: a) Instrucdes; b) Arquivo; e ¢) Metadados do Arquivo. Essa
segmentacdo contribui para a hierarquizacdo das informagdes e para a execugdo progressiva
das tarefas. Os campos®* dos metadados “Titulo”, “Posi¢do na Estrutura de Dados” e “Abstract”
apresentam o icone de ajuda “Sobre” que, ao ser clicado, exibe uma janela pop-up® com
informacdes relativas ao respectivo metadado, o que também colabora para a orientacao do
pesquisador durante o preenchimento do formulario. Além disso, a interface exibe uma
mensagem informativa sobre os tipos e tamanhos de arquivos aceitos, prevenindo erros no
envio dos dados. Na parte inferior da interface, ao final do formulério, localiza-se o botao
“Salvar Novo Dado”, que indica a principal agdo a ser realizada pelo ToGatherUp.

Os metadados podem ser definidos como dados que fornecem informagdes descritivas
sobre outros dados. No contexto dos projetos de corpora criados no ToGatherUp, os metadados
sdo essenciais para fornecer contexto as unidades textuais, possibilitando a segmentacao dessas
unidades por meio dos filtros das ferramentas que o software oferece. Na ferramenta

Exportacdo de Dados®®, por exemplo, os metadados facilitam a organizacio e recuperacdo de

81 Metadados sio dados que fornecem informagdes sobre outros dados. Os metadados fornecem informagdes
descritivas que ajudam a fornecer contexto, identificar caracteristicas e facilitar a organizagdo e recuperagdo de
dados.

82 4 priori, somente arquivos no formato .txt foram aceitos no protétipo do ToGatherUp.

8 A ferramenta Visdo Geral do Projeto sera apresentada mais adiante nesta tese.

84 Os campos sdo definidos pelos pesquisadores durante a configuragdo dos metadados dos seus projetos. A forma
para realizar essa configuragdo serd explicada mais adiante nesta tese.

85 De acordo com Galitz (2007), janelas pop-up sio janelas secundérias que surgem na frente da janela principal
sem substitui-la, com o objetivo de apresentar informagdes complementares ou solicitar agdes do usuario. Elas
geralmente exigem uma resposta ou interacao antes que se possa continuar usando a interface principal.

86 A ser a apresentada mais adiante nesta tese.
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dados, permitindo, a criagdo de subgrupos textuais, ou seja, subcorpora de um corpus
(Oliveira, 2019).

Figura 5 — Interface da ferramenta Entrada de Dados

= ToGatherUp Website .
Ir para a Vistio Geral do Projeto

Entrada de Dados Catélogo de Projetos - Vis@io Geral do Projeto - Entrada de Dados

Instrugdes N

Arquivo

D Escolher arquivo  Nenhum arquivo escolhido

I Sobre o arquivo

O ToGatherUp permite apenas a adi¢@o de arquivos .txt, com um tamanho maximo de 2Mb. Certifique-se
de que todos os arquivos que vocé enviar atendam a esses requisitos.

Metadados do Arquivo

Titulo @ sobre

Posig@o na Estrutura de Dados @ sobre

Selecione uma opgdo... v
Lingua
Selecione uma opgdo... ~

Abstract @ sobre

Salvar Novo Dado

20228 ToGatherUp u @

Fonte: o autor.



3.1.1.3.2 A ferramenta Gerenciador de Dados

A ferramenta Gerenciador de Dados (ou Data Manager) do ToGatherUp oferece a
exibi¢do da listagem de textos dos corpora criados na ferramenta. Por meio dela (Figura 6), os

pesquisadores podem pesquisar por textos especificos nos corpora dos seus projetos a partir

dos seus metadados.

Ir para a Vis@o Geral do Projeto

Gerenciador de Dados

Acessar o Guia do Gerenciador de Dados

Arquivos do Projeto

Q_ Pesquisar
3048 TEX-3248-
NET.txt
2992 TEX-2992-
SYM.txt
3504 TEX-3504-
COM.txt
2903 TEX-2993-
SYM.txt
3249 TEX-3249-
NET.txt
1503 TEX-3503-
SOF.txt
3247 TEX-3247-
NET.txt
2900 TEX-2990-
SYM.txt
3246 TEX-3246-
NET.txt
3502 TEX-3502-
SOF.txt

Mostrando registros del 1 al 10 de un
total de 794 registros

2022& ToGatherUp

Figura 6 — Interface da ferramenta Gerenciador de Dados
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network _services
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Fonte: o autor.
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A Figura 6 apresenta o exemplo da interface da ferramenta Gerenciador de Dados do
ToGatherUp. Na parte superior dela, localizam-se o titulo da ferramenta e o botao de acesso
rapido a ferramenta Visdo Geral do Projeto. Em seguida, encontra-se o botdo de acesso ao Guia
do Gerenciador de Dados, que oferece explicagdes sobre os elementos da interface, facilitando
sua compreensao e utilizagdo. Logo abaixo, ha dois botdes principais: Atribuir metadados a
selecdao e Entrada de Dados. O primeiro permite a atribuicdo simultanea de metadados a um
conjunto de textos selecionados, enquanto o segundo permite o acesso rapido a ferramenta
Entrada de Dados. Abaixo desses botdes, encontra-se o painel Arquivos do Projeto, que exibe
uma tabela com os textos do projeto. A tabela ¢ organizada em linhas e colunas, sendo que
cada linha representa um texto individual e cada coluna corresponde a um metadado do texto.
No inicio de cada linha, hd uma caixa de selecdo que permite marcar multiplos textos para
atribuicao simultanea de metadados. Ao final, encontra-se o botdo A¢des, que, ao ser acionado,
exibe um menu com as opg¢des “Editar metadados”, “Deletar arquivo” e “Ver contetido”. O
painel também dispde de uma barra de busca e de um controle de paginacdo, recursos que

possibilitam ao pesquisador localizar e navegar pelos arquivos do projeto com maior eficiéncia.

3.1.1.3.3 A ferramenta Estrutura de Dados

A ferramenta Estrutura de Dados (ou Data Structure) (Figura 7) permite o
estabelecimento de uma categorizagdo hierarquica para os projetos de corpora criados no
ToGatherUp. A fim de tornar o ToGatherUp capaz de oferecer uma forma de categorizar
hierarquicamente projetos associados a diferentes arcabougos tedricos e abordagens, na
concep¢do da ferramenta Estrutura de Dados, eu criei o conceito “Estrutura de Dados do
Projeto” que se refere a estrutura hierdrquica que o pesquisador deseja atribuir para seus
projetos no ToGatherUp. Uma vez que o pesquisador tenha definido essa estrutura, ele pode
associar os textos dos corpora dos seus projetos a uma posi¢cao da sua hierarquia por meio do

metadado “Posicdo na Estrutura de Dados™®’.

87 O metadado “Posicdo da Estrutura de Dados” ¢ atribuido ao texto no momento da sua insergdo no projeto (ou
no corpus do projeto) na ferramenta Entrada de dados.
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Figura 7 - Interface da ferramenta Estrutura de Dados

= ToGatherUp Website .
Vistio Geral do Projeto

Estrutura de dados

Instrugées P

Bem-vindo a estrutura de dados, a interface do ToGatherUp que permite a visualizagao da organizagaoe hierarquica adotada em seu
projeto. Uma estrutura hierarquica de pastas & uma forma de organizar e arranjar arquivos e pastas em um projeto. No ToGatherUp, os
arquivos e pastas sdo organizados em uma estrutura em forma de arvere, que chamamos de Estrutura de Dados do Projeto, com a
pasta mais superior sendo a pasta “raiz” e cada pasta subsequente se ramificando dela. Cada ramo pode conter pastas secunddarias
adicionais, que por sua vez podem conter mais pastas secunddrias e assim por diante. Isso permite uma organizagao logica e facil de
navegar dos arquivos e pastas, bem como uma forma clara e eficiente de encontrar e acessar arquivos especificos quando eles forem
exportados.

1 Dica
Clique nos sinais de mais (+) ao lado dos diretérios para expandir a sua visualizagéo e no sinal de menos (-) para retrai-la.
Vocé pode navegar pela Estrutura de Dados usando um teclado. [ Setas + e | — Move a selegdo entre os nos. [ Setas —
e «— — Expande e recolhe os nds da arvore. [ Home e End — Vai para o primeiro ou dltimo né da arvore.

Estrutura de Dados do Projeto

[Z] & corpus-ingles

m applied_computing

B computer_systems_organization
B computing_methodologies

m hardware

B human-centered _computing
Ba information_systems

e mathematics_of_computing
I networks

B security _and_privacy

m social _and_professional _topics

Il software_and_its _engineering

HEHHEEHEHEBHEA

B theory_of _computation

20228 ToGatherUp o 0

Fonte: o autor.

A Figura 7 apresenta a interface da ferramenta Estrutura de Dados do ToGatherUp.
Na parte superior da interface, encontram-se o titulo da ferramenta e o botao de acesso rapido
a ferramenta Visao Geral do Projeto. Na sequéncia, encontra-se o painel Instrug¢des, o qual

fornece uma explicagdo introdutéria sobre a ferramenta e instrugdes, na forma de dica, sobre a
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forma de interagdao com os elementos da organizagdo hierarquica do projeto, apresentados
graficamente no painel Estrutura de Dados do Projeto.

A aplicagdo do conceito de “Estrutura de Dados do Projeto” permite que o
ToGatherUp se adapte a diferentes formas de organizagdo de dados das possiveis teorias e
abordagens as quais os projetos criados na ferramenta estejam vinculados. Para exemplificar,
se considerarmos um projeto terminologico da area da Inteligéncia Artificial (IA) associado a

Teoria dos Campos Semanticos®

, em que a equipe de terminologistas definiu que a estrutura
hierarquica do projeto no ToGatherUp deveria ser organizada de acordo com os campos
semanticos da 4rea da IA, nessa logica: como categoria de nivel superior (Pasta Raiz®) esta o
campo semantico “Inteligéncia Artificial”. Dentro dessa categoria estdo as subcategorias
(Pastas de Ramifica¢io®) “Aprendizado de MAaquina”, “Processamento de Linguagem
Natural”, “Visdo Computacional” e “Sistemas Especialistas”, cada uma referenciando campos
semanticos relacionados ao campo semantico “Inteligéncia Artificial”. Essas subcategorias
poderiam, por sua vez, abrigar outras subcategorias correspondentes a outros Campos
Semanticos. A partir dessa Estrutura de Dados do Projeto, a equipe de terminologistas poderia
vincular os textos aos Campos Semanticos por meio da selecdo do metadado “Posicao na
Estrutura de Dados” correspondente a categoria principal ou a uma das subcategorias da

estrutura.

8 Para a Teoria dos Campos Semanticos, segundo Gliozzo e Strapparava (2009), os sentidos das palavras sdo
determinados e delimitados pelos sentidos de outras palavras pertencentes ao seu mesmo campo semantico. Esses
autores consideram que um conjunto de palavras semanticamente relacionadas formam um Campo Semantico.
8 A “Pasta Raiz”, no contexto do ToGatherUp, refere-se a categoria de nivel mais superior na hierarquia da
Estrutura de Dados do Projeto. Ela serve como ponto de partida para as Pastas de Ramificagdo que correspondem
as subcategorias da hierarquia do projeto. As Pastas de Ramificacdo podem se ramificar em categorias mais
especificas, gerando uma estrutura em formato de arvore. Os textos dos projetos podem ser vinculados a uma
Posicdo na Estrutura de Dados, o que facilita a gestdo e organizagdo eficientes dos dados e exportagdo desses
dados de maneira logica e significativa.

90 As “Pastas de Ramificagdo”, no contexto do ToGatherUp, correspondem as subcategorias dentro da Estrutura
de Dados do Projeto. Elas sdo aninhadas a Pasta Raiz ou a outras Pastas de Ramificagdo e servem para categorizar
ainda mais os textos dentro de um projeto.
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3.1.1.3.4 A ferramenta Exportaciao de Dados

A ferramenta Exportacio de Dados do ToGatherUp (Figura 8) oferece aos
pesquisadores a oportunidade de exportar, de forma automatica, conveniente e personalizada,
os textos dos seus projetos sob a forma de um arquivo de exportagdo®!. A personalizagio da
exportacdo advém das opgdes de configuragcdo de exportacao da ferramenta que permitem a
defini¢do se o ToGatherUp deve incluir automaticamente ou ndo cabecalhos de metadados nos
os textos do arquivo de exportacio e qual a codificacio de caracteres®? atribuida a esses
arquivos.

O ToGatherUp cria e insere os cabecalhos nos arquivos de forma automética,
conforme o padrao proposto por Oliveira (2019). Esse padrao estabelece que o ToGatherUp
deve criar uma etiqueta em Extensible Markup Language (XML?®) para cada um dos
metadados do texto, aninha-las entre as etiquetas <textHeader> e <sourceText> e inserir o
resultado na primeira linha do arquivo do texto. A etiqueta <textHeader> deve ocupar o nivel
primario na hierarquia do cabecalho e delimitar seu inicio e fim. A etiqueta <sourceText>, de
nivel secundario, deve estar aninhada a <textHeader>, estabelecendo uma relagdo de
parentesco com ela, e agrupar as etiquetas dos metadados. De acordo com esse padrdo, um
texto de titulo “How does ToGatherUp insert headers in text files?”, escrito em lingua inglesa,
poderia apresentar a seguinte sintaxe em seu cabecalho:
<textHeader><sourceText><titleHow does ToGatherUp insert headers in text

files?</title><language>English</language></sourceText></textHeader>.

o1 O ToGatherUp gera um arquivo compactado no formato ZIP contendo os textos selecionados pelo pesquisador
durante o processo de exportagdo. Esses textos sdo organizados de acordo com os diretdrios correspondentes aos
metadados escolhidos pelo pesquisador e seguem as configuragdes previamente definidas por ele na etapa de
configuracdo da exportacdo na ferramenta Exportagdo de Dados.

92 A Codificagdo de caracteres é o sistema que define como os caracteres de um texto sdo representados por
codigos numéricos em um computador. Por padrdo, no ToGatherUp, os arquivos sdo exportados na codificagdo
original em que eles foram submetidos. No momento, a ferramenta permite a mudanga para as codificagdes UTF-
8 ¢ ISS0O-8859-1. Futuras versoes do sofiware poderdo incluir novas codificagdes.

9% A XML (Extensible Markup Language) é uma linguagem de marcagdo extensivel usada para
descrever dados e sua estrutura por meio de etiquetas (tags) personalizadas, favorecendo a
interoperabilidade entre sistemas e plataformas.



Figura 8 - Interface da ferramenta Exportagdo de Dados

Ir para a Viséo Geral do Projeto

Exportacdo de Dados

Instrugdes

Configuracdo de exportacédo

Vocé gostaria de incluir cabegalhos nos arquivos exportados? @

Se vocé ativar esta opgao, o ToGatherUp incluiré cabegalhos com metadados no topo do texto
dentro dos arquivos.

Codificagé@o de Caracteres

Selecione a codificagdo de caracteres de saida desejada dos arquives que serdo exportados.

Manter original

Incluir cabegalhos nos
arquivos

Por padréo, a codificag@o de caracteres & mantida conforme a configuragéo inicial dos arquives inclusos no

projeto.

#98 Terminologia da Inteligéncia Artificial (JA) e eregresso

21 Jul 25 ] - 43,602

licio Arquivos Palavras

Posigdo na Estrutura de Dados

Metadata Arquivos
Inteligéncia Artificial 0
Aprendizado de Maquina 1
Processamento de Linguagem Natural 3
Sistemas Especialistas 2
Vis@o Computacional 3

Fonte: o autor.

Exportar arquivos

Agéio

Exportar arquivos
Exportar arquivos 7
Exportar arquivos 7

Exportar arquivos 7
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A Figura 8 apresenta a interface da ferramenta Exportacdo de Dados do ToGatherUp.
No topo da interface, encontram-se o titulo da ferramenta e o botao de acesso rapido a Visao
Geral do Projeto. Em seguida, hé o painel Instrug¢des, que pode ser expandido para fornecer
orientacdes sobre o uso da ferramenta. O painel Configuragdo de exportacdo oferece duas
opgOes principais: a inclusdo de cabegalhos com metadados nos arquivos exportados,
controlada por um botdo de alternancia, e a escolha da codificagdo de caracteres de saida. Logo
abaixo, o painel Informagdes Gerais do Projeto exibe o botao “Exportar todos os arquivos do
projeto”, que permite a exportacdo integral dos textos do projeto. Por fim, a interface da
ferramenta oferece um painel de exportagdo para cada metadado configurado no projeto. O
painel Posi¢do na Estrutura de Dados ¢ um exemplo desse tipo de painel. Ele apresenta uma
tabela com os nomes dos campos semanticos da estrutura hierarquica do projeto terminolégico
da area da Inteligéncia Artificial (IA), citado na subsubsecao anterior. Além dos nomes, a tabela
exibe o nimero de arquivos associados a cada campo semantico e, na coluna Agao, links
individuais para exportacao apenas dos textos relacionados a um determinado campo
semantico.

A conveniéncia da ferramenta Exportagdo de Dados do ToGatherUp emerge da
possibilidade de filtragem dos dados de exportagdo por meio dos metadados dos textos dos
projetos. Por meio dela, os pesquisadores podem gerar subcorpora derivados do corpus
principal dos projetos. Para ilustrar como essa geracdo € possivel, retomo, mais uma vez, o
exemplo do projeto terminologico da area da Inteligéncia Artificial (IA), citado na subsubsecdo
anterior. Nesse projeto, caso o pesquisador desejasse criar um subcorpus contendo apenas
textos do campo semantico “Aprendizado de Maquina”, ele poderia clicar no /ink “Exportar
arquivos”, desse campo semantico, no painel “Posi¢do na Estrutura de Dados”, da ferramenta
Exportacdo de Dados do ToGatherUp. Dessa forma, o ToGatherUp incluiria no arquivo de

exporta¢do apenas os arquivos associados ao campo semantico “Aprendizado de Maquina”.

3.1.1.3.5 A ferramenta Importaciao de Dados

A ferramenta Importagdo de Dados do ToGatherUp permite que os pesquisadores

importem corpora pré-existentes” em seus projetos do ToGatherUp. Além de importar os

arquivos desses corpora para o projeto no ToGatherUp, essa ferramenta permite que a estrutura

94 Os corpora pré-existentes devem ser entendidos como corpora criados fora do ToGatherUp.
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hierarquica deles, caso ela exista, também, seja importada para o projeto. Para ilustrar o uso
dessa ferramenta, descrevo, a seguir, os procedimentos de importagdo do CoCLI, criado por
mim (Oliveira, 2019). No primeiro momento, criei um novo projeto no ToGatherUp com o

titulo “Corpus da Computacao da Lingua Inglesa (CoCLI)”, conforme Figura 9.

Figura 9 — Criagéo do Projeto CoCLI

Novo projeto

Informacgoées basicas

Os campos com * s@o obrigatérios.

Lingua do Projeto *

Portugués v

Titulo do projeto *

Corpus da Computagdo da Lingua Inglesa (CoCLI)

Descri¢éo do projeto

Propésito da Coleta

Prosseguir

ToGatherUp o 9

Fonte: o autor.

A Figura 9 exibe a interface da etapa inicial de criacio de um novo projeto no

ToGatherUp. Nessa etapa, preenchi os dados de cadastro do projeto nos campos do formulério
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Informacdes basicas. Os campos desse formulario sdo: a) Lingua do Projeto (permite a selecdao
da lingua dos textos que fardo parte do projeto); b) Titulo do projeto; ¢) Descri¢do do projeto;
d) Proposito da coleta. Os dois primeiros campos (marcados com um asterisco vermelho) sdo
obrigatorios, enquanto os demais campos sao opcionais. Segui a orientagcdo apresentada acima
do formuldrio que informa a necessidade de clicar no botdo “Prosseguir para avangar. O
ToGatherUp criou o Projeto CoCLI e, em seguida, me redirecionou para a interface Visao Geral
do Projeto. Nessa interface, fiz o acesso a ferramenta de Importacdo de Dados por meio do /ink

apresentado nela, conforme a Figura 10.

Figura 10 — Visao Geral do Projeto CoCLI

ToGatherUp Website

Ir para o Catélogo de Projetos

Vis@o Geral do Projeto catalogo de Projetos - Vis@o Geral do Projeto

Acessar o Guia da Visdo Geral do Projeto

#99 Corpus da Computagéo da Lingua Inglesa (CoCLI) e Frogresso

-

21 Jul 25 no -0 °

Entrada de Dados Gerenciador de Dados Estrutura de Dados Exportagdo de Dados mportagdo de Dados

Equipe Configuragdes

Identificagdo do Projeto

99 Corpus da Computagéio da Lingua Inglesa (CoCLI)

99

Fernando Paulino de Oliveira

Metadados o CNA o

Titulo [z} Titulo D

ToGatherUp u @

Fonte: o autor.
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Na sequéncia, o ToGatherUp exibiu a interface para a insercdo do arquivo contendo

os dados do corpus a ser importado (Figura 11).

Figura 11 — Interface para entrada do arquivo a ser importado

ToGatherUp Website .

Ir para a Vistio Geral do Projeto

Importugﬁo de Dados Catéalogo de Projetos - Vis@o Geral do Projeto - Importagdo de Dados

Instrugdes

A importagao de dados € uma ferramenta do ToGatherUp que permite que os usudrios importemn dados externos para o projeto.
Antes de executar a importagdo, os usudrios podem revisar o painel "Estrutura de dados e arquivos” para confirmar que a estrutura
de dados e os arguivos do arquivo importado correspondem as suas expectativas. Depois que a importagdo € executada, o
ToGatherUp registra a nova estrutura de dados e adiciona os arquivos existentes no arquivo importado ao projeto, tentando atribuir
metadados que reflitam suas respectivas posigoes na estrutura de dados.

Para agilizar o processamento, desabilitamos a contagem de palavras do corpus durante a importagdo. A contagem das palavras
podera ser realizada posteriormente, na Visao Geral do Projeto, apds a importagao dos arquivos por meio da ferramenta Contar
Palavras.

Para iniciar o processo de importagdo, adicione o arquivo .zip com os dados a serem importados e clique no botao Enviar.

Nota

Compacte seus arquivos em um arquivo .zip para enviar. Somente arquivos no formato zip com no maximo 340 Mb
podem ser enviados. E importante notar que qualquer Estrutura de Dados previamente criada serd substituida pela
nova Estrutura de Dados, se ela existir.

Escolha um arquivo zip para enviar:

D Escolher arquivo  Nenhum arquivo escolhido

20226 ToGatherUp o 0

Fonte: o autor.

Apo6s incluir o arquivo com os dados do CoCLI nessa interface e prosseguir, o

ToGatherUp exibe uma mensagem de confirmagdo de que os dados e a estrutura de dados
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contida nele estdo prontos para serem importados no projeto. Antes de prosseguir com a
importa¢do, o ToGatherUp apresenta a estrutura de dados do arquivo importado (Figura 12),

permitindo a verificagdo dessa estrutura pelo pesquisador.

Figura 12 — Interface para verificacdo da estrutura de dados do arquivo de importagéo

ToGatherUp Website

Reiniciar Importacao Ir para a Vis&o Geral do Projeto

|mp°rtagﬁo Catalogo de Pro

al do Projeto - Importacdo

Instrucdes .

Estrutura de Dados e Arquivos

[E] & Computing
[E] & applied_computing
e arts_and_humanities
B computer_forensics
Bm computers_in_other_domains
B document_management_and_text_processing
Bm =ducation
Bm clectronic_commerce
B enterprise_computing
e low_social_and_behavioral _sciences

I life_and _medical _sciences

HHHEHEHEEHEHEHEA

B physical _sciences_and_engineering
B computer_systems_organization

B computing_methodologies

Bm hardware

B human-centered_computing

B information_systems

e mathematics_of_computing

B networks

B security _and_privacy

I social_and_professional _topics

B software_and_its_engineering

BEHHEHEEEEHRE

e theory_of _computation

20228 ToGatherUp o 0

Fonte: o autor.
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Apos verificar a estrutura de dados, solicitei ao ToGatherUp que continuasse com a
importacdo e o processo foi concluido com sucesso. Os arquivos foram importados para o
Projeto CoCLI pelo ToGatherUp que atribuiu o metadado “Posi¢do na Estrutura de Dados” a
cada um dos arquivos, com base em suas posi¢des na estrutura de dados do arquivo importado.
O resultado da importagdo pode ser observado nas ferramentas “Gerenciador de Dados”*®
(Figura 13), “Visdo Geral do Projeto”®” (Figura 14) e “Estrutura de dados™®’ (Figura 15) do
projeto.

A Figura 13 exibe interface da ferramenta “Gerenciador de Dados” para o Projeto
CoCLI, conforme o padrao descrito na Subsubsecdo 3.1.1.3.2. Essa ferramenta possibilita o
acesso aos setecentos e noventa e quatro arquivos importados para esse projeto. Por padrao, a
interface inicial dela exibe somente dez arquivos por vez. No entanto, essa ferramenta oferece
opgdes para que o usuario selecione quantidades maiores de arquivos a serem exibidos por vez,
além de apresentar botdes de paginagdo que dao acesso aos arquivos ndo exibidos inicialmente,
conforme pode ser observado na parte inferior da Figura 13. A Figura 14 exibe a interface da
ferramenta Visdo Geral do Projeto para o Projeto CoCLI, de acordo com o padrao apresentado

na Subsubsecdo 3.1.1.3.13. Enquanto a Figura 15 exibe a interface da ferramenta Estrutura de

Dados, seguindo a descri¢do presente na Subsubse¢do 3.1.1.3.3 desta tese.

95 Essa ferramenta exibe a listagem de todos os textos importados para o projeto.

9 No painel “Posi¢io na Estrutura de Dados” sio exibidas as quantidades totais de arquivos e palavras importadas
para cada posi¢do da Estrutura de Dados do Projeto.

97 Essa ferramenta exibe a Estrutura de Dados do Projeto construida a partir da estrutura de dados original do
arquivo de importagdo. Em outras palavras, a Estrutura de Dados do Projeto € construida levando-se em conta a
organizacdo de pastas e subpastas do arquivo de importacao.



Figura 13 — Textos importados para o Projeto CoCLI

Ir para a Vistio Geral do Projeto

Gerenciador de Dados

Acessar o Guia do Gerenciador de Dados

Arquivos do Projeto

ToGatherUp Website ‘

Q. Pesquisar
NOME DO DATA DE
ID ARQUIVO TITULO POSIGAO NA ESTRUTURA DE DADOS CRIAGAO ~
HUM- 21 Jul
7591  TEX- human_and _societal _aspects_of _security _and_privacy 2025, 3:31
7591.txt pm
HUM- 21 Jul
7335 TEX- human_computer_interaction 2025, 3:31
7336.txt pm
7080 HYTEXS hysical _sci d_engineeri ;L;:I 331
7080.txt physical_sciences _and_engineering , 3
pm
HUM- 21 Jul
7336 TEX- human_computer_interaction 2025, 3:31
7336.txt pm
HUM- 21 Jul
7592 TEX- human_and _societal _aspects_of _security _and_privacy 2025, 3:31
7592.txt pm
7079 FHY-TEXS hysical _sci d_engineeri 2102: 331
7079.txt physical_sciences _and_engineering M
pm
HUM- 21 Jul
7590 TEX- human_and _societal _aspects_of _security _and_privacy 2025, 3:31
7590.txt pm
HUM- 21 Jul
7333 TEX- human_computer_interaction 2025, 3:31
7333.txt pm
HUM- 21 Jul
7589  TEX- human_and _societal _aspects_of _security _and_privacy = 2025, 3:31
7589.txt pm
LIF-TEX al
7078 life_and_medical _sciences 2025, 3:31
7078.txt
pm
Mostrando registros del1al 10 de un
10 <
total de 794 registros ' 2 3 4 5

2022& ToGatherUp

Fonte: o autor.
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Figura 14 — Visdo Geral do Projeto CoCLI

= ToGatherUp Website .

Visdo Geral do Projeto

Acessar o Guia da Visdo Geral do Projeto

Informagdes do Projeto

#66 Corpus da Computacdo da Lingua Inglesa (CoCLI)  emrrogresso (SIS

« Fernando Paulino de Oliveira ™ fernandooliveira@ufu.br

05 Feb 24 794 8,903,113 .
Inicio Arquivos Palavras

Entrada de Dados Gerenciador de Dados Estrutura de Dados Exportagdo de Dados Importagdo de Dados
Equipe Configuragdes

Metadados o CNA o

Metadados Ativos Convengéo de Nomeagdo de Arquivos atual
Titulo o] Posigéo na Estrutura de Dados Lingua (o] Posicdo na Estrutura de Dados
Lingua Abstract

Posi¢do na Estrutura de Dados o

Métricas do Metadado

Metadata Arquivos Palavras
accessibility 37 maze
applied _computing 0 0
architectures 10 122835
artificial _intelli gence 45 230123

Fonte: o autor.



Figura 15 — Estrutura de Dados do Projeto CoCLI

Visdio Geral do Projeto

Estrutura de dados Catélogo de Projetos - Vis@o Geral do Projeto

Instrucgdes

ToGatherUp Website

Estrutura de dados

Bem-vindo & estrutura de dados, a interface do ToGatherUp que permite a visualizagao da organizagao hierarquica adotada em
seu projeto. Uma estrutura hierarquica de pastas & uma forma de organizar e arranjar arquivos e pastas em um projeto. No
ToGatherUp, os arquivos e pastas sdo organizados em uma estrutura em forma de arvore, que chamamos de Estrutura de Dados

do Projeto, com a pasta mais superior sendo a pasta "raiz” e cada pasta subsequente se ramificando dela. Cada ramo pode conter
pastas secundarias adicionais, que por sua vez podem conter mais pastas secunddarias e assim por diante. Isso permite uma

organizagdo logica e facil de navegar dos arquivos e pastas, bem como uma forma clara e eficiente de encontrar e acessar
arquivos especificos quando eles forem exportados.

Dica

Clique nos sinais de mais (+) ao lado dos diretérios para expandir a sua visualizagéo e no sinal de menos (-) para
retrai-la. Vocé pode navegar pela Estrutura de Dados usando um teclado. [ Setas t e | — Move a selegGo entre os nos.
Setas — e — — Expande e recolhe os nos da arvore. £ Home e End — Vai para o primeiro ou Gltimo né da arvore.

Estrutura de Dados do Projeto

[E] & Computing

=

FHEHEHEHEEEHRE

&= opplied_computing
BB arts_and_humanities
B computer_forensics
m computers_in_other_domains
B document_management_and _text_processing
Bm =ducation
Bm clectronic_commerce
Il enterprise_computing
e low_social_and_behavioral _sciences
e life_and _medical _sciences
Il physical_sciences_and_engineering
I computer_systems_organization
I computing_methodologies
Bm hardware
B human-centered_computing
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e mathematics_of _computing
B networks
B security _and_privacy
B social_and_professional _topics
B software_and_its_engineering

B theory_of_computation

Fonte: o autor.
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ApoOs a importagdo de corpora ja existentes em seus projetos, os pesquisadores podem
prosseguir com o desenvolvimento deles langando mao dos recursos oferecidos pelo

ToGatherUp.

3.1.1.3.6 A ferramenta Equipe

Na constru¢do do protétipo inicial do ToGatherUp, procurei facilitar o trabalho
colaborativo nos projetos de construgdo de corpora. Nesse sentido, estabeleci trés papéis para
os participantes dos projetos: o papel de Lider de Projeto, o de Gerente de Projeto e o de
Membro do Projeto.

O Lider de Projeto, no contexto de um projeto do ToGatherUp, € o papel atribuido ao
pesquisador responsavel pela criagdo do projeto dentro da plataforma. Ao receber esse papel,
o pesquisador recebe as permissdes para configurar o projeto de acordo com as suas
necessidades através da “Interface Configuracdes do projeto” a ser apresentada mais adiante e
para incluir e remover membros do projeto. O Gerente de Projeto € o papel que pode ser
atribuido pelo Lider de Projeto as pessoas que o auxiliardo no desenvolvimento do projeto. Os
gerentes de projeto recebem as mesmas permissdes que o Lider de Projeto. J& o Membro do
projeto’® é o papel que pode ser atribuido pelo Lider de Projeto as pessoas que fardo parte da
equipe de execucao do projeto.

Além das ferramentas apresentadas até o momento, o prototipo do ToGatherUp possui
diversas interfaces que facilitam o gerenciamento dos projetos criados nele. Nas proximas

subsubsecdes, apresento essas interfaces.

3.1.1.3.7 O Catalogo de Projetos

O Catalogo de Projetos (Figura 16) ¢ a interface do ToGatherUp que permite aos
pesquisadores visualizar seus projetos’®. Os projetos sdo apresentados em forma de painéis que
exibem informagdes como o titulo, a data de inicio, 0 nome e o e-mail do responsavel, a

quantidade de arquivos e palavras, a situacdo atual e os membros do projeto. Além disso, os

98 Os lideres e gerentes de projetos também sio considerados membros dos projetos.
9 S30 listados os projetos criados pelo pesquisador ou dos quais ele faz parte como gerente ou membro.
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painéis oferecem /inks de acesso rapido as ferramentas do ToGatherUp, facilitando o

gerenciamento das atividades dos pesquisadores.

Figura 16 — Interface do Catalogo de Projetos
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Importagéo de Dados Equipe Configuragées

Fonte: o autor.
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A Figura 16 exemplifica como os projetos sdo exibidos na interface do Catalogo de
Projetos do ToGatherUp. No topo, encontram-se o titulo da interface e o botao de acesso rapido
ao “Guia do Catalogo de Projetos”, que explica os elementos da interface ao usudrio, facilitando
o seu uso. Em seguida, sdo exibidos os painéis com as informagdes de trés projetos diferentes:
a) o “Poesia de Machado”; b) o “Machado de Assis”; ¢) o “Demo Computagao da Lingua
Inglesa (CoCLI)”. No inicio dos titulos dos projetos, observa-se a presenga de identificadores
numéricos precedidos do simbolo #. Esses identificadores correspondem ao numero do projeto
na base de dados do ToGatherUp e s@o exibidos para facilitar a identificagdo e referenciacao
dos projetos pelos pesquisadores. Os projetos da figura encontram-se com a situacao atual “Em
Progresso”. A outra situagdo possivel ¢ “Concluido”, que indica que o projeto foi encerrado.
No canto superior direito de cada painel, hd um botao com trés pontos que, ao ser clicado, exibe

o menu de acesso rapido as configuragdes dos projetos, facilitando o gerenciamento deles.

3.1.1.3.8 Interface Configurac¢des do Projeto

Os projetos criados no ToGatherUp apresentam a interface Configuracdes do Projeto
a partir da qual os pesquisadores podem definir as configuracdes gerais, as configuracdes de
metadados, a Estrutura de Dados e a Convengdo de Nomeagao de Arquivos dos seus projetos.
Nas proximas subsubsegdes, apresento as interfaces e informagdes sobre cada uma dessas

configuragoes.

3.1.1.3.9 Interface Configuracoes Gerais

Na interface Configuragdes Gerais (Figura 17)., os pesquisadores podem visualizar e

editar as informacdes do projeto previamente cadastradas, alterar a situagdo atual'®, definir

uma data limite para o término e excluir o projeto.

190 Og status possiveis sdo “Em progresso” e “Concluido”.



Figura 17 — Configuragdes Gerais do Projeto CoCLI
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Fonte: o autor.
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A Figura 17 apresenta a interface de configuracdes gerais do Projeto CoCLI. No topo
da figura, encontram-se os seguintes elementos: o botdo “Ir para as Configuragdes do Projeto”,
que permite o acesso rapido a outras interfaces de configuragdo; o botdo “Ir para a Visdo Geral
do Projeto”, que oferece acesso direto a interface Visao Geral do Projeto; o titulo da interface;
e 0 botdo de acesso rapido ao “Guia das Configuragdes Gerais do Projeto”, que explica os
elementos da interface ao usuario, facilitando sua utilizagdo. Em seguida, ¢ exibido o
formulario de edi¢do das informagdes basicas do projeto. A interface inclui ainda dois painéis
adicionais: o painel “Informagdes de status”, que permite alterar a situacao atual e definir um
prazo de conclusdo (deadline) do projeto; e o painel “Zona de Perigo”, que oferece a opcao de

excluir permanentemente o projeto do ToGatherUp.

3.1.1.3.10 Interface Configuracoes de Metadados

Na interface Configuragdes de Metadados (Figura 18), os pesquisadores podem
configurar os metadados!®" (Apéndice 3) que poderdo ser atribuidos aos textos dos seus
projetos. No contexto do ToGatherUp, os metadados referem-se as informacgdes descritivas ou
referenciais (Alves, 2010) que podem ser associadas de forma manual (pelos membros do
projeto) ou automatica (pelo ToGatherUp)'® aos textos durante a inser¢io deles nos projetos
do ToGatherUp. O metadado inserido automaticamente pelo ToGatherUp ¢ o “Identificador
Interno (ID)” do texto. O ID corresponde a um numero de identificagdao do registro do arquivo
no banco de dados do ToGatherUp. Ele segue uma ordem numérica crescente e nunca se repete,
garantindo que ndo existam arquivos com nomes semelhantes na ferramenta. Para textos
inseridos por meio da ferramenta Entrada de Dados, o ToGatherUp também insere
automaticamente o metadado “Titulo”, considerando como titulo o contetido da primeira linha
do texto. J4 para textos incluidos nos projetos do ToGatherUp por meio da ferramenta

Importagdo de Dados, a insercdo automatica do metadado “Titulo” ndo ¢ realizada.

191 O prototipo inicial do ToGatherUp oferece noventa e cinco tipos diferentes de metadados.

102 Considero importante observar que a incorporagdo de tecnologias de Inteligéncia Artificial ao ToGatherUp
pode aprimorar a identificagdo e a inser¢@o automatica de metadados e ampliar o leque de funcionalidades da
ferramenta. Contudo, essa incorporacdo ndo foi feita no protdtipo inicial nem nas versdes subsequentes do
ToGatherUp, resultantes do Primeiro Ciclo Participativo que sera apresentado mais adiante nesta tese. Ela ndo
aconteceu porque nao fazia parte da ideia original da ferramenta e por ndo ter sido elicitada a partir das demandas
dos codesigners no referido ciclo. No entanto, ela permanece como uma possibilidade para futuras versdes do
ToGatherUp.



Figura 18 — Interface Configuragdes de Metadados

= ToGatherUp Website .

Configuracées de Metadados
Acessar o Guia das Configuragdes de Metadados

Instrucoes ”

Selecione os Metadados do seu projeto e clique em Salvar Selegdo.

| | Lembrar

‘ Lembre-se de clicar no botao “Salvar Selegao” apos verificar os atributos de metadados desejados para o seu projeto, a fim de validar sua
selegdo.

Né&o encontrou o Metadado que precisa?

Clique no bot&o abaixo para criar um novo Metadado no ToGatherUp.

Criar Novo Metadado

Q. Pesquisar Metadado Categoria v
METADADO ~ DESCRIGAO CATEGORIA FNC VISAO GERAL EXPORTAGAO  AGOES
Abstract  sobre Descricio  Geral Nao NGo Nao
Ano de produgdo Descrigtio Geral

Artista  sobre Descrigéo Geral
Assunto Sobre Descrigtio Geral
Ator [ Atriz Descrigéio Geral

Atributo de personalidade

Descrigio  Geral Definir opgoes

Sobre
Author Bio  Sobre Descrigto Geral Néo Nao Nao
Autoria  Sobre Descrigéo Geral m m m
Broadcasts/Production
- Descrigio  Geral [ sim ] [ sim ] [ sim | Definir opgoes

Caracteristica

. . Descrigéo Geral
paralinguistica  sobre & m m m

2022& ToGatherUp [ G|

Fonte: o autor.
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A Figura 18 apresenta a interface de “Configuracdes de Metadados” dos projetos do
ToGatherUp. No topo da figura, encontram-se o titulo da interface, os botdes “Ir para as
Configuracdes do Projeto” e “Ir para a Visao Geral do Projeto”, que oferecem acesso rapido as
respectivas interfaces, ¢ o botdo “Guia das Configuracdes de Metadados”, que auxilia os
usudrios no uso da interface. Na sequéncia, encontra-se o painel “Instru¢des”, com orientagdes
e dica basicas sobre o funcionamento da interface e o botdo “Criar Novo Metadado”, que
permite o cadastro de novos metadados pelos pesquisadores'®.

Em seguida, ela mostra o painel com noventa e cinco metadados pré-configurados no
ToGatherUp (Apéndice 3). Esses metadados sdo listados em formato de tabela, organizada em
colunas que exibem: a) o nome do metadado; b) o botao “Descrigao”, que, ao ser clicado, exibe
um pop-up explicativo sobre o metadado; c) a categoria do metadado; d) a informagao sobre a
possibilidade de o metadado integrar a Conven¢do de Nomeacdo de Arquivo (CNA)!* do
projeto; e) a indicacdo de exibicdo ou ndo de um painel referente ao metadado na interface
“Visdo Geral do Projeto”; f) a indica¢do da possibilidade de exportacdo de dados a partir do
metadado.

Por fim, a tabela apresenta a coluna com as agdes disponiveis para cada metadado.
Essa coluna apresenta o botdo “Definir opcdes” para os metadados que permitem a
configuracdo de opgdes pré-definidas para selegao. Para utilizar um metadado em seus projetos,
os pesquisadores devem seleciona-lo por meio da caixa de selecdo que antecede o seu nome e,
em seguida, clicar no botdo “Salvar Sele¢do”. O painel de metadados também inclui recursos
de busca e filtros por categoria, facilitando a localizagdao de metadados e a navegacao na tabela.

A adocdo dos metadados desempenha um papel fundamental no contexto do
ToGatherUp, atuando como um elemento essencial das suas ferramentas. Isso ocorre porque
os metadados viabilizam a identificagdo, classificagdo e recuperacao flexiveis dos dados desses
projetos através das diversas ferramentas disponiveis no software. A incorporacdo de
metadados desempenha um papel fundamental no contexto do ToGatherUp, atuando como um
elemento essencial no suporte aos projetos de construgdo de corpora. Os metadados sdo
indispensaveis, pois viabilizam a identificagdo, classificacao e recuperagao flexiveis dos dados

desses projetos através das diversas ferramentas disponiveis no software. A capacidade de gerar

103 Possibilitar a criagdo de novos metadados torna o ToGatherUp mais adaptavel aos projetos dos seus usuarios
e amplia a quantidade de metadados disponiveis na ferramenta. A implementagdo dessa funcionalidade emergiu
dos codesigners do ToGatherUp, como podera ser verificado mais adiante nesta tese, e exigiu bastante cuidado
de minha parte para que os padrdes do ToGatherUp ndo fossem desrespeitados. Esse cuidado deve-se ao fato de
que os novos metadados ficam disponiveis para todos os usuarios do ToGatherUp, em vez de terem o uso restrito
somente aos usuarios que os criaram.

104 As CNAs serdo apresentadas mais adiante nesta tese.
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subcorpora da ferramenta de Exportacao de Dados do ToGatherUp exemplifica a flexibilidade

na recuperacao de dados proporcionada pelo software.

3.1.1.3.11 Interface Configuracéoes de Estrutura de Dados

Através da interface Configuracdoes de Estrutura de Dados (Figura 19), os
pesquisadores tém a possibilidade de configurar a estrutura hierarquica dos seus projetos. Essa
interface ¢ composta por trés painéis: o painel “Configurar Pasta Raiz”, utilizado para criar o
diretorio principal (Pasta Raiz) do projeto; o painel “Criar Pasta de Ramificacdo”, que
possibilita a criacdo dos subdiretorios da Estrutura de Dados do projeto; e o painel “Estrutura
de Dados do Projeto”, que permite o ajuste do posicionamento dos subdiretdrios, bem como a

edicdo dos seus nomes ¢ a sua exclusao.
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Figura 19 — Interface Configuragdes de Estrutura de Dados
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A Figura 19 apresenta a interface para as “Configuragdes da Estrutura de Dados” dos
projetos no ToGatherUp. No topo da figura, encontram-se o titulo da interface, os botdes “Ir
para as Configuracdes do Projeto” e “Ir para a Visao Geral do Projeto” e o botdo de acesso ao
“Guia das Configura¢des da Estrutura de Dados”, que oferece orientagcdes detalhadas sobre o
uso da interface aos usudrios. Em seguida, aparece o painel “Instrucdes”, que pode ser
expandido e fornece explicagdes basicas sobre as configuracdes. Na sequéncia estao os painéis
“Configurar Pasta Raiz”, “Criar Pasta de Ramifica¢dao” e “Estrutura de Dados do Projeto”. O
painel “Configurar Pasta Raiz” permite a defini¢cao do diretdrio principal da Estrutura de Dados
do projeto (chamado de pasta raiz e que constitui o nivel mais alto da hierarquia de pastas). O
painel “Criar Pasta de Ramificacdo” possibilita a criagdo de subpastas que se ramificam a partir
da pasta raiz ou de outras pastas ja existentes, compondo uma estrutura em forma de arvore.
Essa estrutura pode ser visualizada no painel “Estrutura de Dados do Projeto”, onde ¢ possivel
reordenar, editar ou excluir pastas por meio de cliques com o botao direito do mouse sobre os

S€us nomes.

3.1.1.3.12 Interface Configuracées de Convencio de Nomeacio de Arquivos

A interface Configuracdes de Convencdo de Nomeacdo de Arquivos (Figura 20)
permite que os pesquisadores estabelecam a regra para a nomeagdo dos arquivos dos seus
projetos no ToGatherUp. Essa regra, no contexto do ToGatherUp, ¢ chamada de Convencao

de Nomeacio de Arquivos'®

. A Convengdo de Nomeacao de Arquivos, doravante CNA, pode
ser definida como o conjunto de diretrizes estabelecidas pelos pesquisadores para que o
ToGatherUp renomeie!* os arquivos de um projeto, visando a padronizaco dos seus nomes e
a identificacdo do contetido deles. Ao definirem as CNAs de seus projetos no ToGatherUp, os
pesquisadores asseguram que todos 0s arquivos serdo automaticamente renomeados de acordo

com as regras estabelecidas por essas convengoes.

195 Conforme Oliveira (2019), a area de Gerenciamento de Dados apresenta diferentes termos para referenciar as
convengdes para se nomear arquivos. O autor cita os exemplos: a) naming systems; b) naming conventions; )
naming schemes; d) naming models. Essas convengdes, também, sdo referenciadas pelo nome File Naming
Conventions (FNC).

19 Os arquivos podem ser salvos com qualquer nome no momento da criagio deles em outros sofiware. Ao serem
inseridos nos projetos por meio da ferramenta de Entrada de Dados, o ToGatherUp ira aplicar a CNA estabelecida
pelos pesquisadores. A CNA pode ser alterada em qualquer momento do projeto. As alteragdes da CNA sdo
refletidas de forma automatica nos nomes dos arquivos.
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Figura 20 — Interface Configuragdes de Convengdo de Nomeagdo de Arquivos
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A Figura 20 apresenta a interface para a configuracao da Convengao de Nomeacao de
Arquivo (CNA) dos projetos do ToGatherUp. No topo da figura, encontram-se o titulo da
interface, o botdo de retorno a “Visdo Geral do Projeto” e o botdo de acesso ao “Guia das
Configuracdes de Convencdo de Nomeagdo de Arquivo”, que oferece instrugdes sobre seu uso
da interface. Logo abaixo, encontra-se o painel “Instru¢des” (que pode ser expandido e
recolhido). Na sequéncia, aparece o painel “Convengdao de Nomeagao de Arquivo (CNA)”,
composto por dois quadros principais: “Metadados disponiveis para a CNA” e “Elementos da
CNA”. O primeiro apresenta os metadados inativos, disponiveis para inclusao na convencao

de nomeacao, indicados pela cor cinza. O segundo mostra os metadados que ja compdem a
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conven¢ao: em azul, os metadados ativos e, em vermelho, os obrigatorios. Os pesquisadores
podem montar a CNA dos seus projetos arrastando os metadados'®’” de um quadro para outro e
organizando-os na ordem desejada, utilizando as algas presentes nas caixas correspondentes
aos metadados. Ao final, os nomes de arquivos no projeto serdo gerados com base na sequéncia
de metadados definida no quadro “Elementos da CNA”, acrescida da extensdo do arquivo.

As CNAs sao formadas por conjuntos de segmentos chamados “Elemento de
Conveng¢do de Nomeagao de Arquivo”, de agora em diante eCNA. Os eCNAs sdo compostos
por trés caracteres dos metadados aos quais eles se relacionam!®®. A ideia subjacente das CNAs
¢ permitir que os pesquisadores possam identificar o contetido dos arquivos dos seus projetos
a partir da leitura dos agrupamentos dos eCNAs dos nomes dos arquivos. Para exemplificar
como isso € possivel, retomo o exemplo do projeto terminoldgico da area da Inteligéncia
Artificial (IA). Nele, o Lider do Projeto, na interface Configuracdes de Convencdo de
Nomeagdo de Arquivos, estabeleceu que a CNA seria composta pelos metadados listados nesta

ordem:

1. Posicdo na Estrutura de Dados;

2. Publico-alvo;
3. Lingua;
4. Data de publicagao.

Apods estabelecer a CNA, ele acessou a ferramenta “Entrada de Dados” do
ToGatherUp para realizar a inclusdo de um arquivo no projeto. Durante o preenchimento dos
metadados do arquivo ele selecionou: a) a op¢do “Inteligéncia Artificial” para o metadado
“Posi¢ao na Estrutura de Dados™; b) a opgao “Pesquisadores” para o metadado “Publico-alvo”;
c) a opgao “Inglés” para o metadado “Lingua”. Por fim, ele selecionou a data 29/03/2023 para
o metadado “Data de publicacao”.

De acordo com a CNA estabelecida, o ToGatherUp renomeou o arquivo enviado desta
forma: INT-PSQ-ING-29Mar23-34.txt. O ToGatherUp processou o nome final do arquivo
nesta sequéncia: a partir dos trés primeiros caracteres dos metadados, as abreviagdes'®” INT

(referente a “Inteligéncia Artificial”), PSQ (referente a “Pesquisadores”) e ING (referente ao

197 Somente metadados selecionados na configuragio de metadados dos projetos sdo exibidos nos quadros.

108 A5 excegdes sdo para os metadados relacionados a datas e niameros. Nesses casos, as proprias datas e niumeros
sdo usados para compor as eCNAs.

199 Na interface Configura¢des de Metadados ¢ possivel estabelecer as abreviagdes que serdo usadas pelo
ToGatherUp para cada metadado.
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“Inglés”) foram criadas e inseridas no nome do arquivo. Na sequéncia, a data informada para
o metadado “Data de publicagdo” foi transformada para o formato “29Mar23” e incluida no
nome do arquivo. Em seguida, o ToGatherUp gerou um Identificador Interno (ID) para o
arquivo (o numero 34) e o incluiu no nome do arquivo. Por fim, o ToGatherUp incluiu a

extensdo .txt''° no nome do arquivo.

3.1.1.3.13 Interface Visao Geral do Projeto

A interface Visdo Geral do Projeto (Figura 21) fornece aos pesquisadores a visao geral
dos seus projetos por meio dos seus painéis e o acesso as ferramentas do ToGatherUp. Os
painéis da interface sdo: a) o Painel Informacgdes do Projeto; b) o Painel Metadados; d) o Painel

da Convencao de Nomeagdo de Arquivos; e) e o Painel Posi¢do na Estrutura de Dados.

10 Os segmentos sdo separados por hifens e 0 nome do arquivo sempre termina com a extensdo .txt.
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Figura 21 — Interface Visdo Geral do Projeto
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Fonte: o autor.

A Figura 21 exibe a interface “Visdo Geral do Projeto”, que oferece aos pesquisadores
uma visualizagdo centralizada de informagdes essenciais para o acompanhamento e

gerenciamento eficaz dos projetos conduzidos no ToGatherUp. No exemplo da figura,
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visualiza-se o projeto intitulado “Corpus da Computacdo da Lingua Inglesa (CoCLI)”,
identificado pelo numero 66, precedido do simbolo #, conforme explicado na Subsubsecao
3.1.1.3.7 deste relatorio.

No topo da Figura 21, encontram-se o titulo da interface, o botdo de retorno ao
Catalogo de Projetos € o botdo de acesso ao guia de ajuda da propria interface, que fornece
orientagdes para o seu uso. Em seguida, o painel “Informagdes do Projeto” retne dados
fundamentais, como o nome e e-mail do responsavel, a data de inicio, 0 nimero de arquivos, a

1

contagem total de palavras''! e a situacdo atual (ou status) do projeto. A interface também

disponibiliza dois botdes no canto superior direito: um para o acesso ao historico de alteragdes

do projeto'!?

, representado por um reldgio, e outro, representado por trés pontos, para acessar
o menu de configuragdes do projeto. Logo abaixo, a interface apresenta os links de acesso
rapido para as ferramentas do ToGatherUp que podem ser utilizadas no projeto (Entrada de
Dados, Gerenciador de Dados, Estrutura de Dados, Exportagdo de Dados, Importagao de
Dados) e para o gerenciamento da equipe e configuragdes do projeto.

Abaixo do painel “Informag¢des do Projeto” da Figura 21, encontram-se os painéis
“Metadados” e “CNA”. O painel “Metadados” exibe os metadados ativos utilizados no projeto,
enquanto o painel “CNA” mostra os elementos que compdem a Convenc¢ao de Nomeagdo de
Arquivos do projeto. Na sequéncia, a interface Visdo Geral do Projeto apresenta um painel de
métricas para cada metadado do projeto. No exemplo exibido na figura, visualiza-se o painel
referente ao metadado “Posi¢do na Estrutura de Dados”. Esse painel apresenta métricas
quantitativas associadas aos campos semanticos da Estrutura de Dados do Projeto em questao,
incluindo o niimero de arquivos e a contagem de palavras para cada um desses campos,
permitindo o acompanhamento detalhado da organizagdo e do volume de dados armazenados
no projeto.

Chamei de “M¢étricas do Metadado™ as métricas que aparecem nos painéis de métricas
da interface Visdao Geral do Projeto. Essas métricas podem incluir informag¢des como

quantidade de arquivos e palavras armazenadas para cada metadado ou, para metadados

"1 Durante a inser¢do de textos no projeto por meio da ferramenta Entrada de Dados, o ToGatherUp realiza
automaticamente a contagem de palavras de cada texto. No entanto, quando os textos sao inseridos por meio da
ferramenta Importagdo de Dados, é necessario que um membro do projeto solicite a contagem de palavras ao final
da importacdo, utilizando a ferramenta Contar Palavras. Essa ferramenta pode ser acessada por meio de um botéo
localizado no canto superior direito do painel Informagdes do Projeto, na Visdo Geral do Projeto. Esse botdo
somente ¢ exibido, caso exista algum texto do projeto cujas palavras ainda ndo foram contabilizadas pelo
ToGatherUp.

112 O histérico de alteragdes exibe todas as alteragdes feitas no projeto pelos seus membros. Esse recurso surgiu
das demandas dos codesigners do ToGatherUp, conforme poderd ser verificado mais adiante nesta tese e ¢
importante para o controle de projetos compostos por equipes, ou seja, projetos colaborativos.
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especificos como “Tempo de processamento”, por exemplo, podem incluir a somatoria do
tempo investido para a preparacao do arquivo até a sua inser¢cdo no projeto. O objetivo das
“Métricas do Metadado” ¢ fornecer aos pesquisadores pardmetros para que eles possam
monitorar o progresso dos seus projetos, bem como permitir que eles identifiquem possiveis

problemas ou lacunas no processo de coleta de dados dos projetos.

3.1.1.4 O modulo Design Participativo do ToGatherUp

Durante a Fase Preparatoria, desenvolvi o Modulo!"

Design Participativo do
ToGatherUp, que chamarei de agora em diante de MDP, para completar os recursos que
viabilizaram a situacdo de codesign do projeto de design do ToGatherUp. Nesta pesquisa, o
MDP serviu como locus da participacao dos codesigners do ToGatherUp no projeto de design
do software, como o canal principal de interacdo entre designer e codesigners € como o
instrumento de coleta dos dados.

A participacdo dos codesigners no projeto de design do ToGatherUp foi concretizada
por meio do registro das narrativas deles sobre o uso do protétipo do software e das interagoes
sobre essas narrativas com o designer do ToGatherUp no MDP. Nas proximas se¢oes, explico
como esse registro e essas interagdes sao propiciadas pelo MDP. Nelas, explico, ainda, como
as referidas a¢des acontecem. No entanto, antes de iniciar esta explica¢do, julgo imprescindivel
apresentar as justificativas das escolhas metodologicas que fiz a luz dos pressupostos teoricos
desta pesquisa.

Como mencionei no capitulo tedrico, a Especificacdo de Requisitos de Software
(ERS), técnica comum das metodologias tradicionais de desenvolvimento de software por meio
da qual os designers de software elaboram os requisitos que determinam como sera o design
de um software e como esse design sera implementado, ¢ ineficiente como forma de captura
do conhecimento de primeira ordem dos stakeholders de um sofiware (Ehn, 1989;
Krippendorff,2005; Tchounikine, 2011). Por essa razao, e por visar alinhar a metodologia desta

pesquisa com os principios das abordagens de design centradas nos seres humanos, optei por

113 No contexto desta pesquisa, moédulo refere-se a uma interface independente, desenvolvida para a execugio de
tarefas especificas, mas integrada ao ToGatherUp como um todo. A modularidade ¢ um principio fundamental no
desenvolvimento de sistemas, pois permite a organizagdo do software em partes menores e reutilizaveis,
facilitando seu desenvolvimento, manutengao e escalabilidade. Segundo Sommerville (2011), o uso de médulos,
também chamados de componentes ou subsistemas, contribui para o controle da complexidade do software, ao
possibilitar que os desenvolvedores concentrem seus esforcos em partes isoladas do sistema, em vez de lidarem
com sua totalidade.
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utilizar as narrativas dos codesigners sobre o uso do prototipo do ToGatherUp e as interagdes
decorrentes dessas narrativas como base para a constru¢do democratica e colaborativa dos
requisitos do ToGatherUp.

As razdes pelas quais decidi adotar as narrativas dos codesigners sobre o uso do
protétipo do ToGatherUp como base para a construgdo dos requisitos de software do
ToGatherUp foram: a naturalidade delas como meio de transmitir informagdes e organizar a
experiéncia humana, como destacado por Grimaldi et al. (2013); o potencial delas como fonte
de informagdes sobre os stakeholders e suas percepcdes dos artefatos, conforme apontado por
Krippendorff (2005). Elas podem revelar nao apenas as expectativas e intengdes dos
participantes, conforme discutido por Bordwell ¢ Thompson (2008), mas também suas ideias
e pressupostos, como observado por Webster e Mertova (2007), e o reconhecimento delas como
construcdes linguisticas que representam as praticas dos designers e stakeholders. Nesse
sentido, alinhado com a visdo de linguagem apresentada por Wittgenstein, elas podem refletir
tanto a interag¢do dos codesigners com o prototipo do ToGatherUp, quanto suas praticas sociais
e culturais subjacentes ao processo de design da ferramenta.

A partir da recomendacao de Krippendorff (2005) sobre a criagdo de espagos propicios
a participacdo democratica dos stakeholders na concretizagdo de um design, no MDP,
implementei espacos para que os codesigners do ToGatherUp pudessem acompanhar a
implementagdo das demandas de design elucidadas das suas narrativas e interagir com o
designer do ToGatherUp. Esses espagos viabilizam o didlogo entre os codesigners € o designer
do ToGatherUp por meio de interacdes escritas nas quais € possivel: a) o atendimento das
duvidas do designer sobre as narrativas; b) a complementacdo das narrativas pelos codesigners;
c¢) a discussdao das narrativas; d) o registro das tomadas de decisdo feitas em conjunto pelos
codesigners € designer; €) o registro de criticas e avaliagdes; f) a transmissao de conhecimentos
entre codesigners e designer.

No contexto desta pesquisa, o MDP, por meio de seus espacos participativos,
alinhados aos pressupostos das abordagens centradas no ser humano e aos principios do Design
Participativo, visa contribuir para a solugdo do problema destacado por Isomédki e Pekkola
(2011) em relagdo aos projetos da area de Tecnologia da Informagdo. Para esses autores, boa
parte dos projetos que alegam promover a participagao dos stakeholders, acabam por limita-la
ao persistirem no uso de técnicas tradicionais de desenvolvimento de software. Contrario a essa
tendéncia, o MDP prima pelo acolhimento das vozes dos codesigners e do designer,
constituindo-se como um espaco participativo e democratico. Além disso, ele cumpre o papel

de servir como o instrumento de coleta de dados desta pesquisa. Os contetdos das narrativas
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registradas nele pelos codesigners do ToGatherUp e os contetidos das interagdes entre

codesigners e designer sobre essas narrativas compuseram o corpus de analise da pesquisa.
Considerando as justificativas apresentadas, prossigo com a explicacdo de como o

registro das narrativas e das interacdes ¢ propiciado no MDP. Para iniciar essa explicagdo, na

subsubsecao adiante, apresento a interface “Requisitos do ToGatherUp™.

3.1.1.4.1 Interface Requisitos do ToGatherUp

A interface “Requisitos do ToGatherUp” (Figura 22) pode ser acessada pelos
participantes da pesquisa por meio da se¢do Design Participativo do menu esquerdo do
ToGatherUp. Essa interface oferece os seguintes painéis aos participantes: a) o painel
“Conceitos importantes sobre o desenvolvimento de software”; b) a tabela com as narrativas

inseridas por eles; ¢) o botao “Adicionar Narrativa” que permite a inser¢ao de novas narrativas.

Figura 22 — Interface Requisitos do ToGatherUp

ToGatherUp Website

Requisitos do ToGatherUp Requisitos do ToGatherUp

Conceitos importantes do desenvolvimento de softwares

® Requisitos de ® Requisitos ® Requisitos de ® Requisitos de
Software Funcionais Interface Qualidade

Mo data available in table

ToGatherlUp D a

Fonte: o autor.
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O painel de “Conceitos importantes sobre o desenvolvimento de software” serve como
suporte para a transmissao de conhecimentos do designer para os codesigners do ToGatherUp,
seguindo o enfoque educacional do Design Participativo. Ao acessarem 0s conceitos
apresentados nesse painel, os codesigners sdo redirecionados para a se¢ao “Requisitos de
Software” do Centro de Suporte do ToGatherUp.

Para o registro das suas narrativas no MDP, os codesigners sao orientados a clicar no
botdo “Adicionar Narrativa” da interface “Requisitos do ToGatherUp”. Ao realizarem essa

acdo, a interface “Adicionar Narrativa” (Figura 23) ¢ apresentada a eles.

Figura 23 — Interface Adicionar Narrativa

ToGatherUp Website

Adicionar Narrativa Adicionar Narrativa

Narrativa sobre o uso do protétipo do ToGatherUp

Narrativa *

Salvar Narrativa

ToGatherUp u a

Fonte: o autor.

A Figura 23 mostra a interface “Adicionar Narrativa”. Nelas, os codesigners do

ToGatherUp podem registrar suas narrativas por meio do campo “Narrativa”. Apos o registro
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das narrativas, os codesigners sao redirecionados para a interface “Requisitos do ToGatherUp”,

na qual eles podem encontrar uma tabela (Figura 24) com suas narrativas. Essa tabela apresenta

as situacdes (ou status) da andlise de risco e da implementacao dos requisitos oriundos dessas

narrativas e os /inks para as interfaces: a) Andlise de Riscos; b) Resultado da Analise de Riscos;

¢) e Acompanhar e interagir. Essas interfaces serdo descritas mais adiante.

Figura 24 — Exemplo de registro de narrativa

Requisitos do ToGatherUp

ToGatherUp Website .

Conceitos importantes do desenvolvimento de softwares

Requisitos de ®
Software

Durante a configuragdo do
projeto do Corpus da
Computagao da Lingua Inglesa
(cocCuU) no protétipo do
ToGatherUp, eu figuei confuso
sobre a ordem de configuragdo
do projeto. Por esse motivo, eu
gostaria que o ToGatherUp
exibisse a orientagdo da ordem
correta de configuragdo dos
projetos no momento da
criagdo deles.

ToGatherUp

Requisitos ®
Funcionais

08/02/2024
14:50:29

Fonte: o autor.

Requisitos de
Interface

® Requisitos de
Qualidade

® Ver resultado

Em progresso

® Acompanhar e interagir

o O
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A Figura 24 mostra o exemplo da narrativa com ID igual a 1 que, apos ser analisada
e discutida pelo codesigner e o designer do ToGatherUp, permitiu que ambos definissem''* o
requisito “Criac¢ao do guia de configuracao dos projetos do ToGatherUp”, cuja implementacao
foi aprovada. Por essa razdo, a coluna Status, exibe a situacdo “Aprovada” e a coluna
Implementacao exibe a situagdo “Em progresso”. Essas situagdes e os /inks de acesso que elas
habilitam serdo apresentadas no decorrer do texto. Tanto essas situagdes, quanto esses /inks
mudam de acordo com o resultado da Analise de Riscos, a ser apresentada mais adiante, e o
andamento da implementagdo do requisito, que também sera discutida mais adiante.

Deste modo, apds o registro da narrativa, o codesigner visualiza a situagdo “Aberta”,
na coluna Status, e a situagdo “Aguardando”, na coluna Analise de Riscos, e aguarda até que o
designer interaja com ele para iniciarem a Analise de Riscos. Apds essa interagdo inicial, o
codesigner passa a visualizar o /ink “Fazer Analise”, na coluna Analise de Riscos. Entdo,
iniciam-se as interagdes para a definicdo conjunta, pelo codesigner e o designer do
ToGatherUp, de um ou mais requisitos a partir da narrativa do codesigner. Assim que o
requisito (ou os requisitos) sao definidos, codesigner e designer podem proceder com a Analise
de Riscos!!"® desse requisito. Ao final, ambos registram o resultado da andlise e o /ink “Fazer
Analise” ¢ substituido pelo /ink “Ver resultado”, que permite visualizar esse resultado.

Os possiveis resultados da Analise de Riscos s@o: a) Aprovada (registrado para casos
em que os requisitos foram aprovados; b) Rejeitada (registrado para casos de reprovacao); c)
Adiada (registrado para casos quem que o requisito € aceitavel, mas nao pode ser implementado
por restricdes de tempo desta pesquisa). A aprovacdo de um requisito durante a Analise de
Riscos faz com que seja exibida a situagdo “Em progresso” e o /ink “Acompanhar e interagir”,
na coluna Implementacao. Esse /ink permite o acesso a interface ‘“Acompanhar e interagir” que
possibilita aos codesigners o acompanhamento da implementacao dos requisitos € a interagao

com o designer do ToGatherUp. A interface “Acompanhar e interagir” ¢ organizada em quatro

114 Na metodologia do projeto de design do ToGatherUp, a defini¢do conjunta dos requisitos pelos codesigners e
pelo designer do sistema ocorreu de forma assincrona, por meio das intera¢des realizadas no médulo de Design
Participativo do ToGatherUp. A adogao dessa forma de interagdo foi intencional e considerou as dificuldades em
estabelecer momentos de colaboragdo sincrona com os codesigners, devido a fatores externos a esta pesquisa. No
entanto, essa escolha metodologica ndo afasta a referida metodologia dos principios do Design Participativo. Esse
posicionamento também se aplica a Analise de Riscos, que, de modo similar & definicdo de requisitos, foi
assincrona.

115 No contexto do desenvolvimento de software, a Analise de Riscos é a pratica de analise proativa de requisitos
com o objetivo de identificar, monitorar e mitigar fatores que possam comprometer um projeto.
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painéis que apresento ao leitor em figuras distintas com vistas a facilitar a visualizacao dos

elementos desses painéis'®.

Figura 25 — Painel Narrativa

ToGatherUp Website -

Acompanhar e interagir

Narrativa # 1

Prioridade Tipo do Requisito Ciclo
Alta Requisito de Interface Primeiro ciclo
Narrativa

Durante a configuragéo do projeto do Corpus da Computacéo da Lingua Inglesa (CoCLI) no protétipo do ToGatherUp, eu fiquei
confuso sobre a ordem de configuragdo do projeto. Por esse motivo, eu gostaria que o ToGatherUp exibisse a orientagdo da
ordem correta de configuragGo dos projetos no momento da criagdo deles.

Requisito

Criagdo de guias de configuragdo para os projetos do ToGatherUp.

Fonte: o autor.

A Figura 25 exibe o painel com a narrativa do codesigner. No topo do painel aparece
o titulo “Narrativa #1”, composto pela palavra Narrativa seguida do simbolo # e um
identificador numeérico (ID), correspondente ao numero de registro da narrativa na base de
dados do ToGatherUp, assim como acontece para os projetos registrados no ToGatherUp, e
que tem o propdsito de facilitar a identificag@o e referenciacao das narrativas pelos codesigners
e pelo designer do ToGatherUp. Na sequéncia, o painel exibe a prioridade de implementagao

do requisito, o requisito elicitado a partir dessa narrativa e o seu tipo'!”

, 0 ciclo participativo
ao qual ele pertence e a narrativa em si. A prioridade de implementagao do requisito pode ser

definida pelo codesigner e pelo designer como “Alta”; “Média” ou Baixa. Para essa definigao,

116 Decidir exibir a interface “Acompanhar e interagir” em figuras separadas, uma para cada painel, para facilitar
a visualizacdo dos elementos desses painéis pelo leitor. Essa visualizag@o seria prejudicada, caso os painéis
fizessem parte de uma mesma figura.

17 Os tipos possiveis sdo: a) Requisito funcional; b) Requisito de interface; c) Requisito de qualidade. Nesta
pesquisa, trato os requisitos de interface e de qualidade como requisitos nao-funcionais.
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na Analise de Riscos, eles consideram aspectos como a urgéncia da implementacao, o impacto

dela no sistema como um todo e o beneficio que ela proporcionara aos usudarios da ferramenta.

Figura 26 — Painel Acompanhar

ToGatherUp Website .

Acompanhar

Responsdvel pela implementagdo Deadline
O designer do ToGatherUp & o responsavel por A data limite para conclusdo do requisito ainda nao foi
implementar o requisito. Para interagir com ele sobre a definida

implementacdo, use o campo de texto abaixo.

0%

Fonte: o autor.

A Figura 26 exibe o painel que permite o acompanhamento do progresso (em valor
percentual) da implementacao do requisito derivado da narrativa, bem como a data limite para
a conclusdo dessa implementacdo, caso tenha sido definida, e a identificagdo da pessoa

responsavel por sua execugao, neste caso, o designer do ToGatherUp.
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Figura 27 — Painel Interagir com o Designer do ToGatherUp

ToGatherUp Website .

Interagir com o Designer do ToGatherUp

Fonte: o autor.

A Figura 27 mostra o painel “Interagir com o Designer do ToGatherUp”, o mais
importante da interface “Acompanhar e interagir”. Esse painel permite que os codesigners € o
designer do ToGatherUp interajam. As interagdes deles sdo registradas no banco de dados do
ToGatherUp acompanhadas de informagdes como a data e o horério da interagdo. Dessa forma,
essas interacdes podem ser retomadas mantendo-se sua cronologia no ultimo da interface

“Acompanhar e interagir”, o painel “Historico de intera¢des”, apresentado na proxima figura.
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Figura 28 — Painel Historico de interagdes

ToGatherUp Website

Histérico de interacgdes

Interagdo #80

Designer

Gostaria de informar que o Guia Inicial do ToGatherUp foi criado e faz parte da nova versdo do ToGatherUp,
a Versdo 1.0.2 dele. Quero agradecer pela sua contribuicao e dizer que fico muito feliz por termos conseguido
aproximar ainda mais o ToGatherUp das necessidades dos seus usudrios. Fique @ vontade para testar o guia
e, se possivel, deixe sua avaliogdo sobre a implementagao. Para isso, basta acessar o ToGatherUp
(www.iIee\.ufu.bnl’togctherup). selecionar "Requisitos do ToGatherUp™ e clicar no botao “aAvaliar’ da sua
narrativa. Obrigado mais uma vez pela colaboragao!

Interag@o #79
Codesigner A

Achei a ideia do guia inicial bem interessante e acredito que ajudara a resolver o problema.

Fonte: o autor.

A Figura 28 exibe o painel “Historico de interacdes”, que elenca, em ordem
cronolodgica decrescente, as interacdes entre os codesigners € o designer do ToGatherUp a

respeito de uma narrativa.

3.1.1.4.2 A analise de riscos dos requisitos

A andlise dos riscos relacionados aos requisitos de software ¢ definida por Laplante
(2018), como a pratica da andlise proativa com vistas a identificacdo, monitoramento e
mitigacdo de fatores que possam comprometer o projeto de desenvolvimento do software. A

fim de evitar que os requisitos do ToGatherUp pudessem colocar a integridade do projeto da
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pesquisa em risco'!®, decidi incorporar a anlise dos riscos dos requerimentos do ToGatherUp
como uma das atividades da metodologia do design do software.

No contexto desta pesquisa, a andlise de riscos foi realizada de acordo com os
principios fundamentais do Design Participativo. Partindo da colocagdo de Bjorgvinsson ef al.
(2012) que o Design Participativo surge da premissa de que os individuos afetados pelo design
de um artefato devem ser ouvidos durante todo o processo de design, decidi realizar a analise
dos riscos dos requisitos do ToGatherUp em conjunto com os codesigners. Essa decisdo refletiu
a minha adesdo aos principios do Design Participativo, visando o equilibrio de poderes entre
designer e codesigners, e possibilitando a divisao de poderes (Markus, Bjern-Andersen, 1987)
e responsabilidades das decisdes do projeto de design do ToGatherUp.

Portanto, para cada requisito do ToGatherUp, € realizada uma analise de riscos através
de interagdes entre o designer ¢ o codesigner que elaborou a narrativa que originou o requisito.
Nessas interacdes, o designer e 0s codesigners analisam os seguintes aspectos relacionados aos
requisitos: a) Viabilidade; b) Importancia; ¢) Complexidade; d) Prioridade; e) Impacto; f)
Clareza; g) Testabilidade; h) Custo. Apos a conclusio da analise dos aspectos mencionados,
eles tomam a decisdo sobre a aprovagao ou reprovacgao do requisito definido por eles a partir
da narrativa do codesigner . A Figura 29 mostra o exemplo do resultado final de avaliacdo de

requisito.

18 A analise de risco visou, também, preservar a exequibilidade da pesquisa, evitando a aprovagdo de requisitos
cuja implementagdo poderia demandar um tempo que extrapolasse o cronograma da pesquisa, uma expertise nao
dominada pelo designer do ToGatherUp ou recursos tecnolégicos nao disponiveis.
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Figura 29 — Exemplo de resultado final de avaliagdo de requisito

ToGatherUp Website

Resultado da Andlise de Risco Resultado da Andlise de Risco I para Requisitos

Resumo Avaliagdo final

Status
Viabilidade

Andlise concluida
Importancia
Risco & pesquisa

Complexidade simples
Baixo

Prioridade
Avaliagéo final

Impacto aito Aprovado

Clareza Notas finais de avaliaggo.

Testabilidade Implementado junto com a implementacao da Narrativa # 11

Custo

Fonte: o autor.

Como o Projeto de Design do ToGatherUp esta incluso no projeto da minha pesquisa
de doutorado, a avaliacdo de riscos dos requisitos, além de considerar os aspectos citados

anteriormente, também considerou as restricdes de tempo da pesquisa.

3.1.1.4.3 Interface Administrativa do ToGatherUp

Para completar o MDP, dentro da Area Administrativa''® do ToGatherUp (Figura 30),
criei a interface Narrativas que lista as narrativas registradas pelos codesigners e apresenta os
recursos para que o designer do ToGatherUp pudesse interagir com os codesigners e controlar

a implementagdo dos requisitos oriundos das narrativas.

"9 Disponivel em: https://www.ileel.ufu.br/togatherup/hive/, Acesso em: 17 jun. 2025. A Area Administrativa
pode ser acessada com credenciais que somente o designer do ToGatherUp possui. Além da interface Narrativas,
a area administrativa do ToGatherUp também apresenta as interfaces Projetos, Glossario, Metadados e Usuarios,
construidas para o gerenciamento dos recursos da plataforma. Optei por descrever somente a interface Narrativas
que esta relacionada diretamente com a metodologia da pesquisa e ndo descrever as demais interfaces por elas
terem importancia somente no contexto do gerenciamento do ToGatherUp.
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Figura 30 — Area Administrativa do ToGatherUp

ToGatherUp Website .

ToGatherUp

Area Administrativa

Projetos Glossdrio

Projetos criados no ToGatherUp. Glossdrio do ToGatherUp
Metadados Usudrios

Metadados do ToGatherUp Usuarios do ToGatherUp.

Fonte: o autor.

A Figura 30 mostra a interface Narrativas da Area Administrativa do ToGatherUp.
Nela, o designer do ToGatherUp tem acesso aos mesmos recursos da Interface Requisitos do
ToGatherUp, direcionada aos codesigners. No entanto, ela foi organizada para facilitar o
trabalho do designer e oferece os recursos para que ele possa gerenciar os dados das narrativas

e o andamento da implementag¢do dos requisitos.



110

3.1.1.5 A situacio de codesign do projeto de design do ToGatherUp

O recrutamento dos codesigners, a criagdo do MDP, o prototipo inicial ToGatherUp,
o seu website e o seu Centro de Suporte formaram a infraestrutura da situagdo de codesign do
projeto de design do ToGatherUp. Essa infraestrutura habilitou o inicio da proxima fase da
pesquisa, a Fase dos Ciclos Participativos. A proxima se¢ao descreve a Fase dos Ciclos

Participativos.

3.1.2 Fase dos Ciclos Participativos

A Fase dos Ciclos Participativos comporta a execucao dos Ciclos Participativos da
metodologia de design do ToGatherUp. Os Ciclos Participativos sao fases (Oliveira, 2019) do
Projeto de Design do ToGatherUp em que acontece o processo de design da ferramenta. Esse
processo comporta as atividades de elicitag@o e analise de riscos dos requisitos do ToGatherUp
e de implementacao e avaliagdo desses requisitos. Essas atividades sdo realizadas de forma
sequencial de modo que, ao final da Ultima atividade, uma nova versdo do prototipo do

ToGatherUp ¢ gerada e disponibilizada para a realizacdo do proximo ciclo participativo.

Figura 31 — Atividades e tarefas do Projeto de Design do ToGatherUp
PROJETO DE DESIGN DO TOGATHERUP

PROCESS0O DE DESIGN

¥
TAREFAS : . . TAREFAS
- — ] ELICITAGAO DE | ANALISE DERISCODOS | — -

Apresentacdo do prototipo, REGUISISTOS REQUISITOS : | Avaliacdo conjunta da

website e Centro de 1| andlise de risco dos

Suporte do ToGatherUp ;o requisitos do ToGatherUp.
g para seus codesigners e
E orientacdes sobre a L4
g metodologia do projeto. AVALIAGAO DA
3] IMPLEMENTAGAO DOS [4—| 'MPLEMENTAGAO DOS
E Registro das narrativas REGUISITOS REQUISITOS i
E sobre o uso do prototipo do I TAREFAS
0 Igg:;rgi’;g no MDP pelos i ! | iImplementag@o dos
9 ’ e ', | requisitos do ToGatherlUp
% Definicio conjunta dos : 9 pelo seu designer.
w requisitos do ToGatherUp a - h 4
8 partir das narrativas e TAREFAS
w interacdes entre designer e PUBLICAGAD DA NOVA -
2 codesigners. VERSAOQ DO Avaliacdo da
- TOGATHERUP implementac&o dos

requisitos pelos co-

designers do
ToGatherUp.

Fonte: o autor.
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A Figura 31 mostra as atividades e tarefas dos Ciclos Participativos do Projeto de

Design do ToGatherUp. Essas atividades sao:

a) a elicitagdo dos requisitos do ToGatherUp;

b) a analise de riscos dos requisitos do ToGatherUp;

¢) a implementacao dos requisitos do ToGatherUp;

d) a avaliagdo da implementacdo dos requisitos do ToGatherUp;

e) a publicacdo de uma nova versao do ToGatherUp.

A celicitagdo dos requisitos compreende as tarefas de interagdo inicial com os
codesigners do ToGatherUp, visando a familiariza¢ao deles com o ambiente da ferramenta e
com o contexto da pesquisa, bem como a obtencdo de suas narrativas sobre o uso do seu
prototipo. Essas narrativas sdo analisadas e convertidas pelo Designer em propostas de
solucdes que atendam as necessidades dos codesigners. O Designer interage com 0s
codesigners para expor essas propostas, esclarecer duvidas e tecer observagdes. Os
codesigners, por sua vez, interagem com o designer para oferecer suas devolutivas. Ao final
das interacdes, designer e codesigners definem o(s) requisito(s) a serem implementados em
uma nova versdo do ToGatherUp e realizam a analise de riscos, a partir da qual os requisitos
podem ser aprovados ou rejeitados.

Com a aprovacao do requisito, o designer do ToGatherUp inicia sua implementacao,

que consiste no desenvolvimento técnico da solugio!?°

. Durante a implementacao, o designer
pode sentir a necessidade de interagir novamente com o codesigner para discutir aspectos do
requisito que ndo tenham sido observados anteriormente. Ao concluir a implementacdo, o
designer comunica sua finalizacdo ao codesigner e solicita seu feedback. Nesse momento,
novas interagdes podem ocorrer, caso a implementagdo ndo satisfaca a(s) necessidade(s) do
codesigner. O designer volta a interagir com o codesigner e retoma a implementagdo até que o
codesigner considere que o requisito foi plenamente atendido. Ao final dos Ciclos
Participativos, o designer publica uma nova versao do protdtipo do ToGatherUp com as
mudangas decorrentes da sua realizagao.

A quantidade de Ciclos Participativos que podem ocorrer na Fase dos Ciclos

Participativos ¢ indeterminada, podendo ser estabelecida de acordo com o contexto do projeto.

120 Egse trabalho técnico pode envolver a criagio, melhoria ou corregdo de interfaces e algoritmos e a incorporagdo
de tecnologias criadas por terceiros ao ToGatherUp.
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No caso desta pesquisa, ao final do Primeiro Ciclo Participativo, considerei que ele foi
suficiente para alcancar os objetivos da investigacdo e testar a proposta metodologica de
desenvolvimento do design do ToGatherUp. Por essa razdo e por respeito ao cronograma da
pesquisa, decidi ndo iniciar um novo ciclo participativo. A proxima subse¢do descreve como o

Primeiro Ciclo Participativo foi realizado.

3.1.2.1 O Primeiro Ciclo Participativo

O Primeiro Ciclo Participativo consistiu na aplicagdo pratica da metodologia de
desenvolvimento do design do ToGatherUp proposta por mim, visando testa-la. As atividades
dele tiveram inicio em junho de 2024 e término em abril de 2025, apds trés eventos: o
“Workshop Online do ToGatherUp”!'?!, o minicurso “A criacio de corpus no ToGatherUp”!?2
e a oficina “Criacdo de Corpora com o ToGatherUp”!?*. Nesses eventos, com vistas a obtengdo
das narrativas dos codesigners sobre o uso do protétipo do ToGatherUp, inicialmente, o
designer da ferramenta apresentou o prot6tipo, o website, o Centro de Suporte e a metodologia
do projeto de design do ToGatherUp para eles, visando a sua familiarizagdo com o ambiente
do ToGatherUp e da pesquisa. No caso do Workshop Online do ToGatherUp, por se tratar de
um evento assincrono, essa ambientacgao foi feita por meio do video “Apresentacdo da pesquisa

99124

e do ToGatherUp para os seus codesigners” =, publicado no Canal do ToGatherUp no Youtube

e enviado por e-mail'?

aos codesigners. O minicurso “A criagdo de corpus no ToGatherUp” e
a oficina “Criagao de Corpora com o ToGatherUp” foram eventos sincronos em que o designer
do ToGatherUp apresentou do ambiente do ToGatherUp e da pesquisa aos participantes e
estendeu o convite de participagdo na pesquisa a eles.

A partir desses trés eventos, os codesigners puderam usar o protdtipo do ToGatherUp

para a criacdo dos seus projetos de corpora e registrar as suas narrativas sobre esse uso no

1210 Workshop Online do ToGatherUp foi a oficina realizada de forma assincrona com os codesigners que
aceitaram participar da pesquisa apds receberem o convite de participagio (APENDICE 1) por e-mail.

122 Ministrado por mim em 18/06/2024, durante a III Escola de Verdo em Estudos Linguisticos (IIl EVEL), evento
promovido pelo Programa de Po6s-Graduagdo em Estudos Linguisticos (PPGEL), do Instituto de Letras e
Linguistica (ILEEL), da Universidade Federal de Uberlandia (UFU). O video com a gravagdo do minicurso foi
publicado no Canal do ToGatherUp, no Youtube, e estd disponivel no endereco eletronico
https://youtu.be/21bl1i4bISM.

123 Ministrada por mim em 27/03/2025, como atividade extensionista do Instituto de Letras e Linguistica (ILEEL),
da Universidade Federal de Uberlandia (UFU).

124 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=SBH5iBLk81c. Acesso em: 7 mar. 2024.

125 A interagdo inicial com esse grupo de codesigners foi por e-mail e, posteriormente, passou a acontecer no
MDP.
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MDP. Ao receber as narrativas, o designer do ToGatherUp passou a interagir com o0s
codesigners para a definicao conjunta dos requisitos do ToGatherUp e para a analise, também
conjunta, dos riscos dos requisitos elicitados. Os requisitos que tiveram sua implementagdo
aprovada foram implementados pelo designer do ToGatherUp. A implementacdo pode ser
acompanhada pelos codesigners através da interface “Acompanhar e interagir” do MDP.

Durante a implementacao dos requisitos, ocorreram interagdes entre o designer € 0s
codesigners do ToGatherUp sempre que um deles julgou necessario. Ao final de cada
implementagdo de requisito, o designer do ToGatherUp interagiu com o codesigner para
informd-lo sobre a sua conclusdo, agradecer a contribuicdo e solicitar a sua avaliagdo. As
avaliagdes puderam ser registradas através da interface “Avaliar Implementagdo”, acessivel por
meio do /ink “Avaliar” disponivel para cada um dos requisitos listados na interface Requisitos
do ToGatherUp, no MDP.

Ao total, 15 (quinze) narrativas foram obtidas. Na subsubse¢ao adiante, apresento
essas narrativas, com seus detalhes e o contetido das interagdes entre codesigners e o designer

do ToGatherUp referentes a elas.

3.1.2.1.1 As narrativas dos codesigners

Nesta subsubsec¢do, apresento as narrativas dos codesigners do ToGatherUp, coletadas
durante o Primeiro Ciclo Participativo. Cada narrativa corresponde a uma experiéncia
individual de uso do protétipo da ferramenta e revela percepcdes, dificuldades, sugestdes e
expectativas dos codesigners em relagdo ao ToGatherUp. Essas narrativas, enquanto
representacdes das experiéncias, funcionaram como os objetos fronteirigos (Wenger, 1998) que
catalisaram o didlogo entre os codesigners e o designer do ToGatherUp. Além das narrativas

em si, listo as interagdes e os requisitos que elas ajudaram a elicitar:

e Narrativa 2!%6, registrada em 03/04/2024 16:15:16, por Codesigner C: “Nao
consegui carregar um arquivo de texto com menos de 2MB. Ele ndo tinha a extensao

126 Cada narrativa e interagio recebeu um numero de identificagdo que correspondeu ao identificador do registro
delas no banco de dados do ToGatherUp. Esclareco que essa numeracgdo associada a elas ndo corresponde a
quantidade de narrativas obtidas e interagdes que ocorreram efetivamente durante a pesquisa. Isso ocorreu porque,
durante o desenvolvimento do MDP, vérias narrativas ¢ interagdes foram realizadas em forma de testes do
funcionamento do MDP. No caso, os testes também receberam suas identificagdes no banco de dados do
ToGatherUp. Apesar dos registros de testes terem sido excluidos, os identificadores que eles usaram nido foram
reaproveitados. Usei os nimeros de identificagdo no corpo da tese para facilitar a referenciagdo das narrativas e
das interagoes.
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.txt. Seria isso o problema? Ele tinha pseudo-SGML no seu contetdo. Seria isso o
problema? A mensagem de erro disse apenas que ndo conseguia. Exemplo da primeira
linha do arquivo: o trabalho realizado pelo parlamento e pelo conselho revelou-- se
extremamente util .”

Interagido 59, registrada em 27/08/2024 15:45:18, por Designer'?’: “Optamos por
permitir que os usuarios do ToGatherUp facam o upload somente arquivos no formato
txt (Plain Text Format'’®) devido a esse formato ser apropriado para armazenamento
de textos puros (plain texts ou raw data), constituidos apenas de letras, nimeros,
simbolos e espagos e isentos de informacdes sobre formatagdo. Outros motivos para
essa decisdao foram a compatibilidade do formato TXT com as ferramentas de analise
linguistica contemporaneas e a pouca quantidade de armazenamento que ele demanda.
Diante da sua narrativa, verifiquei se existia um problema no campo de upload de
arquivo da ferramenta de Entrada de Dados dos projetos do ToGatherUp. Esse campo
permite que o usuario adicione arquivos com formatos diferentes do TXT. Porém, ao
tentar fazer o upload do arquivo, o ToGatherUp verifica qual ¢ a extensdo do arquivo
adicionado e, se ela for diferente de TXT, exibe a mensagem que foi exibida para voce.
Trata-se de um problema na interface entre o usuario e o sistema que pode ser resolvido
pela restri¢ao da adi¢ao de arquivos com formatos diferentes do TXT no campo de input
de arquivos da ferramenta de Entrada de Dados dos projetos do ToGatherUp. O que
acha da implementag¢do dessa restri¢gao?”

Interacao 85, registrada em 20/03/2025 13:34:55, por Designer: “Gostaria de
informar que, a partir de hoje, o campo de upload de arquivos na ferramenta de Entrada
de Dados dos projetos do ToGatherUp ja possui a restricdo para aceitar apenas arquivos
no formato .txt. Essa melhoria foi implementada com base na sua narrativa e faz parte
da versao 1.0.3 do ToGatherUp. Quero agradecer pela sua contribuicdo e dizer que fico
muito feliz por termos conseguido aprimorar a experiéncia dos usuarios, tornando o
sistema mais intuitivo e alinhado as suas necessidades. Sinta-se a vontade para testar
essa atualizacdo e, se possivel, deixar sua avaliagdo sobre a implementagdo. Para isso,
basta acessar o ToGatherUp (www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar "Requisitos do
ToGatherUp" e clicar no botao "Avaliar" da sua narrativa. Obrigado mais uma vez pela
colaboracgao!”

Requisito: Restringir o campo de upload de arquivos na ferramenta de Entrada de
Dados dos projetos do ToGatherUp para aceitar apenas arquivos no formato .txt.

127 Nesta e nas demais interagdes com os codesigners do ToGatherUp usei o auxilio da ferramenta de inteligéncia
artificial ChatGPT (chat.openai.com) para revisar minhas respostas.

128 Formato de arquivo que é apropriado para armazenamento de textos puros (raw data), constituidos apenas de
letras, numeros, simbolos e espagos, isentos de informagdes sobre formatacao.
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e Narrativa 3, registrada em 03/04/2024 16:16:33, por Codesigner C: “Adicionei
como metadado a lingua, mas ndo surgiu como informacao a adicionar quando tentei
carregar o primeiro texto. Fiquei na duvida se os metadados s6 devem ser criados depois
da entrada com sucesso do arquivo.”

Interacao 86, registrada em 20/03/2025 13:57:47, por Designer: “O metadado pode
ser incluido a qualquer momento durante o desenvolvimento do projeto. No entanto, o
ideal ¢ configura-lo logo no inicio, para que voc€ possa associd-lo corretamente aos
textos a medida que os adiciona ao corpus. Para esclarecer o momento correto de
configurar os metadados, criamos diversos guias, incluindo o Guia Inicial do
ToGatherUp, o Guia do Catalogo de Projetos, o Guia da Visdo Geral do Projeto, o Guia
das Configuracdes Gerais do Projeto e o Guia das Configura¢des de Metadados do
Projeto. Além desses, também desenvolvemos o Guia das Configuracdes de Estrutura
de Dados do Projeto e o Guia das Configuracdes de Convengdo de Nomeacdo de
Arquivos do Projeto. Esses guias foram resultado das narrativas de diversos codesigners
do ToGatherUp, incluindo a sua. Sua narrativa destacou um problema na interface de
configura¢do dos metadados, pois deu a impressao de que a configuragdo do metadado
"Lingua" havia sido concluida, mesmo sem ter sido efetivada. Isso revelou uma falha
na comunicacao entre o sistema e o usudrio. Para ajudar a evitar esse tipo de situagdo,
os guias publicados trazem orientagdes claras sobre o procedimento correto para a
inclusdo de metadados em projetos. Gostaria de informar que esses guias foram
publicados em 11 de margo de 2025, como parte da versao 1.0.2 do ToGatherUp. Quero
agradecer pela sua contribuicao e fico muito feliz por termos aprimorado ainda mais a
experiéncia dos usuérios, tornando o sistema mais intuitivo e alinhado as suas
necessidades. Sinta-se a vontade para testar essa atualizagdo e, se possivel, deixar sua
avaliagdo sobre a implementacdo. Para isso, basta acessar o ToGatherUp
(www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar "Requisitos do ToGatherUp" e clicar no
botdo "Avaliar" da sua narrativa. Obrigado mais uma vez pela colaboracao!”

Requisitos: 1 - Criar o Guia Inicial do ToGatherUp; 2 - Criar o Guia do Catalogo de
Projetos; 3 - Criar o Guia da Visao Geral do Projeto; 4 - Criar o Guia das Configuragdes
Gerais do Projeto; 5 - Criar o Guia das Configuracdes de Metadados do Projeto; 6 -
Criar o Guia das Configuragdes de Estrutura de Dados do Projeto; 7 - Criar o Guia das
Configuracdes de Convengdo de Nomeacao de Arquivos do Projeto.

e Narrativa 4, registrada em 03/04/2024 16:17:39, por Codesigner C: “Gostaria de ter
mais possibilidades de metadados. Nao seria possivel o usuario especificar novos
casos? Eu queria identificar, no corpus com que estou trabalhando, se o texto era
original ou traduzido.”

Interacao 83, registrada em 12/03/2025 10:30:17, por Designer: “Achei sua sugestao
excelente! A possibilidade de criar novos metadados tornarda a configuragdo dos
projetos no ToGatherUp mais flexivel, permitindo que os usudrios adaptem melhor a
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plataforma as necessidades especificas de seus corpora. Sua narrativa esta bem clara e,
com base nela, elaborei uma proposta inicial para o requisito: O sistema deve permitir
que o usuario defina e adicione novos tipos de metadados personalizados para o corpus,
incluindo a possibilidade de especificar se um texto ¢ original ou traduzido. Se estiver
de acordo, podemos seguir com essa proposta. A implementagdo desse requisito tem
uma complexidade moderada, pois sera necessario desenvolver um fluxo que permita
o cadastro de novos metadados sem gerar conflitos com os ja existentes e garantindo
que eles fiquem disponiveis para outros usuarios do ToGatherUp. No entanto, a boa
noticia € que a estrutura do banco de dados ja suporta a inclusao de novos metadados,
e essa implementagdo ndo tera impacto significativo na arquitetura existente nem em
outras partes do sistema. Considerando esses aspectos, fiz uma andlise prévia e avaliei
que, devido ao impacto positivo dessa funcionalidade, o esfor¢o vale muito a pena.
Vocé concorda que eu prossiga com a implementagao?”

Interacao 84, registrada em 20/03/2025 13:18:24, por Designer: “Gostaria de
informar que, a partir de hoje, os usudrios do ToGatherUp j4 podem criar novos
metadados para seus projetos dentro da plataforma! Essa melhoria s6 foi possivel gragas
a sua narrativa. A nova funcionalidade faz parte da versao 1.0.3 do ToGatherUp. Quero
agradecer pela sua contribuicdo e dizer que fico muito feliz por termos conseguido
aproximar ainda mais o ToGatherUp das necessidades dos usudrios. Sinta-se a vontade
para testar a novidade e, se possivel, compartilhar sua avaliacdo sobre a implementacao.
Para isso, basta acessar o ToGatherUp (www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar
"Requisitos do ToGatherUp" e clicar no botdo "Avaliar" da sua narrativa. Obrigado
mais uma vez pela colaboracao!”

Requisito: O sistema deve permitir que o usudrio defina e adicione novos tipos de
metadados personalizados para o corpus, incluindo a possibilidade de especificar se um
texto € original ou traduzido.

Narrativa 6, registrada em 04/10/2024 15:29:19, por Codesigner D: “Tentei por
minha conta manusear as op¢des do software e achei muito facil e acessivel o cadastro
na plataforma, embora estivesse em inglés e, entdo, pudesse gerar dificuldade para o
preenchimento e manuseio por aqueles que ndo dominam o idioma. Ressalto que, na
pagina de cadastro, houve campos que ndo precisavam ser preenchidos e, entdo, eu
sugeriria que pudessem ser retirados para nao constituir uma obrigacdo de preenché-
los, ou que ao menos houvesse a indicagao de que fossem opcionais (sdo eles: Proposito
da coleta e Descri¢do do projeto). Apds gerar um novo projeto e submeter os arquivos
do meu corpus de estudo do Marketing Digital, em portugués, para a plataforma,
questionei-me sobre o que seriam os metadados e como fazer a nomenclatura dos
arquivos. Quanto a interface, hd varias opgdes de clique em abas pela tela que me
geraram duvidas sobre onde elas me levariam. Quanto aos metadados, que julguei
servirem para a nomenclatura dos arquivos do meu corpus, conclui que todos os campos
que eu gostaria que contivessem na nomenclatura dos arquivos foram encontrados com
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facilidade por meio de uma caixa de busca, sendo eles: lingua, categoria/topico, tipo de
dado, data de publicagdo. Porém, apds selecionar os metadados, eu nao sabia que
precisava salvar a minha escolha, entdo tive de voltar novamente, selecionar por vezes
a opcao desejada e salvar rolando a pagina para cima. Acho que isso deveria ser
explicado para o usuario.”

Interaciao 60, registrada em 25/11/2024 16:35:58, por Designer: “Sua narrativa
destaca desafios que podem impactar outros usuarios do ToGatherUp. A partir dela,
elaborei algumas melhorias que podem tornar a experiéncia mais intuitiva e acessivel.
Sobre o idioma, reconheco que a interface em inglés pode ser um obstaculo. Para
solucionar isso, proponho que o idioma inicial da tela de cadastro seja ajustado
automaticamente com base no idioma do navegador do usudrio. Além disso,
ofereceremos a opc¢do de selecionar manualmente o idioma, conforme a necessidade.
Em relagdo aos campos opcionais no cadastro, sua sugestdo faz muito sentido. Vamos
revisar essa etapa para garantir que os campos obrigatorios € opcionais fiquem
claramente identificados. Sobre seu questionamento sobre os metadados e como fazer
a nomenclatura dos arquivos, podemos criar guias que esclare¢am e orientem o0s
usudrios sobre esses assuntos. Podemos criar guias para as interfaces para ajudar a
resolver suas dividas sobre a variedade de recursos que elas apresentam. Um guia para
as configuragdes dos metadados, por exemplo, poderia ajudar a resolver o problema do
salvamento da sele¢do de metadados que vocé€ mencionou.”

Interacdo 64, registrada em 25/02/2025 10:31:54, por Codesigner D: “A
possibilidade de reconhecimento automatico do idioma sera uma grande melhoria.
Além disso, a flexibilizagdo dos campos entre obrigatdrios e opcionais tornard o
preenchimento mais intuitivo e acessivel. Os guias também sdo uma excelente adicao,
pois ajudardo a orientar os usudrios de forma mais clara. Com essas mudangas, a
experiéncia na plataforma serd muito mais fluida e eficiente.”

Interacgao 66, Registrada em 25/02/2025 12:18:25, por Designer: “Que bom que vocé
gostou das propostas. Irei prosseguir com a implementacao delas e, assim que conclui-
las, volto a interagir contigo.”

Interacao 82, Registrada em 11/03/2025 15:59:21, por Designer: “Gostaria de
informar que as melhorias que discutimos foram implementadas e passaram a fazer
parte da Versdo 1.0.2 do ToGatherUp. Agora, o ToGatherUp tenta exibir o formulario
de cadastro no idioma do navegador do usuario e permite que ele troque o idioma do
formulario, se desejar, a identificagdo dos campos obrigatorios do formulario de criagao
de novo projeto foi melhorada e os seguintes guias foram criados para ajudar os usuarios
a usarem as diversas interfaces da plataforma: Guia Inicial do ToGatherUp, o Guia do
Catalogo de Projetos, o Guia da Visdo Geral do Projeto, o Guia das Configuracdes
Gerais do Projeto, o Guia das Configuracdes de Metadados do Projeto, o Guia das
Configuracdes de Estrutura de Dados do Projeto e o Guia das Configuragdes de
Convengdo de Nomeacdo de Arquivos do Projeto. Todas essas mudancas foram
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possiveis devido a sua contribui¢ao. Obrigado por ajudar a aproximar ainda mais o
ToGatherUp das necessidades dos seus usudrios. Fique a vontade para testa-las e, se
possivel, deixe sua avaliagdo sobre a implementacao delas. Para isso, basta acessar o
ToGatherUp (www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar "Requisitos do ToGatherUp" e
clicar no botdo "Avaliar" da sua narrativa. Obrigado mais uma vez pela colaboracao!”

Requisitos: 1 - Durante o cadastro na plataforma, exibir o formulario de cadastro no
idioma do navegador do usuario. Caso nao seja possivel identificar o idioma
automaticamente, oferecer a opgao para ele selecionar o idioma de sua preferéncia; 2 -
No formulério de criagdo de novo projeto, identificar os campos obrigatorios com * e
incluir texto explicativo informando que o * indica que os campos sdo obrigatdrios; 3 -
Criar guias para as diversas interfaces do ToGatherUp.

e Narrativa 7, registrada em 04/10/2024 16:02:24, por Codesigner D: “Para a
nomeagao dos arquivos, tive davidas sobre qual menu me levaria a essa op¢ao. Depois
de achar a pagina de Conven¢do de Nomeagdo de Arquivo, também ndo entendi o que
deveria fazer no menu Titulo e ID. Tentei ler as instrugdes acima e fiquei confuso sobre
o que seria FNC, dentre outras coisas. Julgo que as instru¢des ndo puderam me auxiliar.
Em suma, ndo consegui encaixar meu projeto na plataforma TogatherUp. A meu ver,
as abas e menus, em cores diferentes e locais diferentes na interface, deixaram-me
confuso. Creio que, como a Plataforma visa a facilidade e flexibiliza¢do na criagdo de
um corpus, os menus poderiam seguir uma ordem sO, que permitisse 0 usuario se
localizar e utilizar a plataforma de forma automaética. Sugiro, a0 mesmo tempo, a
criagdo de guias que facilitem esse processo.”

Interacido 61, registrada em 26/11/2024 11:05:48, por Designer: “Sua narrativa ¢
muito rica, pois nos permite identificar desafios na usabilidade do ToGatherUp e
melhorar a forma como as informacdes e funcionalidades sdo apresentadas. Com base
nela, elenquei algumas melhorias que podem tornar a experiéncia mais intuitiva:
Revisar a organizacao dos menus, tornando-os mais previsiveis e evitando mudancas
bruscas de cor e localizacdo. Exibir uma mensagem de boas-vindas, destacando a
importancia de conhecer os materiais disponiveis no Centro de Suporte antes da cria¢do
de projetos. Aprimorar as instru¢des dentro das interfaces, tornando-as mais acessiveis
e objetivas. Além disso, termos como "FNC" podem ser explicados por meio de
tooltips'®® ou notas breves, sempre acompanhados de /inks para materiais instrucionais
do Centro de Suporte do ToGatherUp. Criar um guia interativo, que oriente novos
usudrios na criagdo de projetos e os direcione conforme seu nivel de familiaridade com
a plataforma. Essas mudangas fariam sentido para vocé?”

129 Elementos de interface que servem para explicar termos e aprimorar as instrucdes nas interfaces do sistema,
tornando-as mais acessiveis.
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Interacao 63, registrada em 25/02/2025 10:22:35, por Codesigner D: “Acredito que,
com a disponibilizacdo de tutoriais e a orientagdo para consulta no Centro de Suporte,
0 processo se tornaria muito mais claro. Além disso, sugiro que os tutoriais sejam em
video, tornando a aprendizagem mais interativa e dindmica, além de menos cansativa.”

Interacdo 65, Registrada em 25/02/2025 11:21:48, por Designer: “Otima sugestio!
Concordo que tutoriais em video podem tornar o aprendizado mais dindmico e
acessivel. Vou implementa-los no Centro de Suporte do ToGatherUp, garantindo que
os usuarios tenham uma experiéncia mais intuitiva. Além disso, seguirei com as outras
melhorias propostas para tornar a navegacao e as instrugdes mais claras. Agradeco pela
sua contribuicao!”

Interacao 87, registrada em 20/03/2025 14:29:49, por Designer: “Gostaria de
informar que as melhorias que discutimos foram implementadas e ja estdo disponiveis
para os usuarios do ToGatherUp! Sua narrativa foi fundamental para aprimorar a
usabilidade da plataforma e tornar a experiéncia nela mais intuitiva e acessivel. As
mudangas feitas foram: a revisdo da organiza¢do dos menus, procurando deixa-los em
uma ordem mais previsivel e sem mudangas bruscas de cor ou localizagdo; a criagao de
mensagem de boas-vindas para os usudrios, solicitando que vejam o Guia Inicial do
ToGatherUp que introduz os principais recursos da plataforma e os incentiva a conhecer
os materiais disponiveis no Centro de Suporte antes de criar novos projetos; a revisao
das instrucdes das interfaces no intuito de torna-las mais acessiveis e objetivas; a
insercdo de tooltips e notas breves em diversos pontos do sistema, sempre
acompanhadas de /inks diretos para os materiais instrucionais do Centro de Suporte; a
cria¢do de diversos guias, incluindo o Guia Inicial do ToGatherUp, o Guia do Catalogo
de Projetos, o Guia da Visdo Geral do Projeto, o Guia das Configuracdes Gerais do
Projeto, o Guia das Configuracdes de Metadados do Projeto, o Guia das Configuragdes
de Estrutura de Dados do Projeto e o Guia das Configuracdes de Convengdo de
Nomeagdo de Arquivos do Projeto. Todos esses guias sdo resultantes das narrativas de
diversos codesigners do ToGatherUp, incluindo a sua. Os guias foram publicados em
11 de Margo de 2025, na versao 1.0.3 do ToGatherUp. J& as demais melhorias foram
publicadas na versao 1.0.4 do ToGatherUp. Convido vocé a explora-las e, se possivel,
deixar sua avaliacdo sobre a implementacdo. Para isso, basta acessar o ToGatherUp
(www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar "Requisitos do ToGatherUp" e clicar no
botdo "Avaliar" da sua narrativa. Muito obrigado pela sua colaboragdo!”

Requisitos: 1. Revisar a organizagdo dos menus, tornando-os mais previsiveis e
evitando mudancas bruscas de cor e localizagdo; 2. Exibir uma mensagem de boas-
vindas, destacando a importancia de conhecer os materiais disponiveis no Centro de
Suporte antes da criagdo de projetos; 3. Aprimorar as instrugoes dentro das interfaces,
tornando-as mais acessiveis e objetivas; 4. Explicar termos por meio de tooltips ou
notas breves, sempre acompanhadas de /inks para materiais instrucionais do Centro de
Suporte do ToGatherUp; 5. Criar um guia interativo que oriente novos usuarios na
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criacdo de projetos e os direcione conforme seu nivel de familiaridade com a
plataforma.

Narrativa 9, registrada em 14/01/2025 00:08:29, por Codesigner B: “Na aba
Gerenciador de Dados, mais especificamente na subsecdo Arquivos do Projeto, onde
devemos carregar os dados, ocorreu-me que seria interessante se pudéssemos carregar,
além de arquivos individuais no formato TXT, uma pasta inteira. Por exemplo,
considerando o arquivo que o criador ou pesquisador disponibilizou para os usuarios
que estdo testando a ferramenta, seria um diferencial poder carregar diretamente uma
pasta, como a denominada "Inteligéncia Artificial", que ja conteria todos os
documentos necessarios. Isso traria mais agilidade e eficiéncia ao processo de pesquisa.
Gostaria de sugerir que a plataforma disponibilize o passo a passo dos procedimentos
por meio de janelas de pop-ups. Com esses pop-ups, o usudrio, mesmo sendo iniciante,
podera seguir corretamente os passos ¢ localizar cada icone, compreendendo sua fungao
correspondente. Essa sugestdo surgiu porque, ao tentar carregar uma pasta, nao ficou
claro qual caminho deveria seguir para concluir o processo.”

Interacdo 62, registrada em 11/02/2025 11:45:09, por Designer: “Sua narrativa ¢
muito rica, pois mostra que a ferramenta “Importacao de Dados”, ja disponivel nas
“Visdo Geral do Projeto” dos projetos do ToGatherUp e no “Catalogo de Projetos”,
desenvolvida para permitir a importagdao de corpora ja existentes para o ToGatherUp,
ndo ¢ facilmente visivel para os usuarios. A falta de evidéncia da referida ferramenta
pode levar a subutilizacdo do ToGatherUp, a lentiddo no fluxo de trabalho dos
pesquisadores ou, em Ultima instancia, no abandono do software diante do esforco
necessario para cadastrar os itens de um corpus um a um. Acredito que esse problema
estd relacionado a forma como o processo de criacdo de projetos no ToGatherUp ¢
guiado dentro da ferramenta. Atualmente, ele ndo oferece um fluxo de onboarding que
conduza o pesquisador por um passo a passo na configuracdo e utilizagao dos seus
recursos. Em vez disso, os pesquisadores precisam recorrer aos tutoriais do Centro de
Suporte do ToGatherUp e as explicagcdes fornecidas no interior da interface de cada
uma das suas ferramentas. Ou seja, o usuario precisa busca-las ativamente. Se ele nao
ler os tutoriais ou ndo explorar cada ferramenta atentamente, pode acabar nao
descobrindo os recursos do ToGatherUp ou como utiliza-los. A partir desse cenario,
visando tornar a “Importacdo de Dados” e demais ferramentas do ToGatherUp mais
evidentes, proponho a implementagdo de guias que orientem o usudrio sobre o uso do
ToGatherUp. Podemos criar guias para as diferentes interfaces da plataforma. Esses
guias poderiam ser acionados pelo usuario sempre que ele desejar. Gostaria de saber
sua opinido sobre essa proposta.”

Interacao 81, registrada em 11/03/2025 14:23:37, por Designer: “Sei que vocé ndo
conseguiu dar um retorno sobre a proposta de criacdo de guias que fiz, mas gostaria de
dizer que dei continuidade a ideia e que os seguintes guias foram criados e agora fazem
parte da Versdo 1.0.2 do ToGatherUp: o Guia Inicial do ToGatherUp, o Guia do
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Catalogo de Projetos, o Guia da Visao Geral do Projeto, o Guia das Configuragdes
Gerais do Projeto, o Guia das Configuragdes de Metadados do Projeto, o Guia das
Configuracdes de Estrutura de Dados do Projeto € o Guia das Configuragdes de
Convengdo de Nomeagdo de Arquivos do Projeto. Acredito que esses guias ajudardo a
resolver os problemas que vocé apontou na sua narrativa. Quero agradecer pela sua
contribui¢do e dizer que fico muito feliz por termos conseguido aproximar ainda mais
o ToGatherUp das necessidades dos seus usudrios. Fique a vontade para interagir sobre
esse assunto e, se possivel, deixe sua avaliacdo sobre a implementagao dos guias. Para
isso, basta acessar o ToGatherUp (www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar "Requisitos
do ToGatherUp" e clicar no botao "Avaliar" da sua narrativa. Obrigado mais uma vez
pela colaboragao!”

Requisitos: 1 - Criar o Guia Inicial do ToGatherUp; 2 - Criar o Guia do Catalogo de
Projetos; 3 - Criar o Guia da Visdo Geral do Projeto; 4 - Criar o Guia das Configuragdes
Gerais do Projeto; 5 - Criar o Guia das Configuracdes de Metadados do Projeto; 6 -
Criar o Guia das Configuragdes de Estrutura de Dados do Projeto; 7 - Criar o Guia das
Configuracdes de Convengdo de Nomeacao de Arquivos do Projeto.

Narrativa 10, registrada em 26/02/2025 09:57:38, por Codesigner A: “Ao fazer o
acesso no ToGatherUp, a primeira interface que visualizei foi a tela de Boas-vindas. A
interface me pareceu intuitiva e rapidamente consegui criar meu primeiro projeto. No
entanto, acredito que seria interessante se o sistema exibisse uma mensagem de
orientagdo sobre o que eu poderia fazer a partir desse ponto inicial. Algo como um pop-
up interativo ou um guia introdutorio poderia explicar como criar projetos, por
exemplo.”

Interacao 78, registrada em 11/03/2025 14:00:39, por Designer: “Sua sugestdao ¢
muito pertinente! Ter uma orientacdo logo no primeiro acesso pode tornar a experiéncia
mais intuitiva e ajudar os usuarios a entenderem rapidamente o que fazer a seguir.
Podemos resolver isso com a criagao do Guia Inicial do ToGatherUp. Ele pode ser
exibido assim que o usuario fizer o primeiro acesso a plataforma ou acionado pelo
usuario sempre que ele desejar. O que acha dessa solugdo?”

Interacao 79, registrada em 11/03/2025 14:04:53, por Codesigner A: “Achei a ideia
do guia inicial bem interessante e acredito que ajudara a resolver o problema.”

Interacao 80, registrada em 11/03/2025 14:10:15, por Designer: “Gostaria de
informar que o Guia Inicial do ToGatherUp foi criado e faz parte da nova versao do
ToGatherUp, a Versao 1.0.2 dele. Quero agradecer pela sua contribuigdo e dizer que
fico muito feliz por termos conseguido aproximar ainda mais o ToGatherUp das
necessidades dos seus usuarios. Fique a vontade para testar o guia e, se possivel, deixe
sua avaliagdo sobre a implementacdo. Para isso, basta acessar o ToGatherUp
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(www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar "Requisitos do ToGatherUp" e clicar no
botao "Avaliar" da sua narrativa. Obrigado mais uma vez pela colaboragao!”

Requisito: Criar o Guia Inicial do ToGatherUp.

Narrativa 11, registrada em 26/02/2025 10:41:20, por Codesigner A: “Assim que
criei meu primeiro projeto, o ToGatherUp exibiu uma mensagem de que eu deveria
configuréa-lo e me direcionou para a tela de Visao Geral do Projeto. Gostei da interface,
mas fiquei na duvida de como realizar a configuracao. Acredito que poderia existir uma
orientacdo mais clara indicando como fazer a configuragdo ou um guia para isso.”

Interacao 74, registrada em 10/03/2025 13:40:22, por Designer: “Obrigado por
compartilhar sua experiéncia! Fico feliz que tenha gostado da interface da Visao Geral
do Projeto. Concordo que, ao chegar nela, pode surgir a davida sobre como configurar
o projeto, especialmente para usudrios que ainda nao tiveram contato com os materiais
do Centro de Suporte do ToGatherUp. Acho que podemos resolver isso implementando
sua sugestdo de criar um guia de configuragdo. Na verdade, podemos ir além e
desenvolver um guia para a Visdo Geral do Projeto, explicando o que ¢ cada elemento
dessa interface, o que precisa ser feito logo apos a criagdo do projeto e como acessar as
configuragdes do projeto. Uma vez que o usuario acessar as configuracdes, ele vera as
instrucdes para cada tipo de configuracdo. Podemos, ainda, criar guias especificos para
cada tipo de configuragdo. Essas mudangas trariam mais clareza sobre o que deve ser
feito apos a criagao dos projetos no ToGatherUp, tornando a experiéncia na plataforma
mais facil para todos. Estou super empolgado para ver o resultado. Concorda com o
desenvolvimento das nossas ideias?”

Interacao 75, registrada em 10/03/2025 14:01:16, por Codesigner A: “Concordo
totalmente com o desenvolvimento das ideias. Um guia para a Visao Geral do Projeto
e guias para as configuragdes ajudariam muito os pesquisadores que estdo comecando
a utilizar o ToGatherUp a ndo se sentirem perdidos. Sem falar que eles economizariam
a leitura dos materiais do Centro de Suporte que vocé€ mencionou. Agora fiquei curioso
para ver esses guias funcionando.”

Interacdo 76, registrada em 10/03/2025 14:03:17, por Designer: “Entdo, vou
implementar as mudancgas! Obrigado mais uma vez pela contribuigao!”

Interacao 77, registrada em 11/03/2025 13:51:51, por Designer: “Gostaria de
informar que as mudancas que discutimos foram implementadas e resultaram na Versao
1.0.2 do ToGatherUp. Quero agradecer pela sua contribuicao e dizer que fico muito
feliz por termos conseguido aproximar ainda mais o ToGatherUp das necessidades dos
seus usuarios. Fique a vontade para testar as mudancas e, se possivel, deixe sua
avaliagdo sobre a implementacdo. Para isso, basta acessar o ToGatherUp
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(www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar "Requisitos do ToGatherUp" e clicar no
botao "Avaliar" da sua narrativa. Obrigado mais uma vez pela colaboragao!”

Requisito: 1 - Criar o guia para a Visao Geral do Projeto, explicando o que ¢ cada
elemento dessa interface, o que precisa ser feito logo apos a criagdo do projeto € como
acessar as configuracdes do projeto. 2 - criar guias especificos para cada tipo de
configuragdo de projeto.

Narrativa 12, registrada em 26/02/2025 11:16:54, por Codesigner A: “Fiz a
importacdo de um corpus com as obras de Machado de Assis. Na tela de importagao,
apos fazer o upload do arquivo com os textos do corpus, apareceu a instrucao "Por
favor, revise o painel Estrutura de Dados e Arquivos abaixo para confirmar se a
estrutura de dados e os arquivos reconhecidos pelo ToGatherUp dentro do arquivo
enviado correspondem as suas expectativas.". Mas eu ndo soube como proceder com a
revisdo. Depois de algum tempo, descobri que poderia clicar nos sinais de mais (+) que
aparecem na frente dos diretorios e consegui visualizar os conteudos das pastas que
importei. Acredito que as instrugdes poderiam ser mais claras quanto a forma do usuario
fazer a revisdo.”

Interacido 72, registrada em 27/02/2025 12:22:21, por Designer: “Muito obrigado
por compartilhar sua experiéncia! Apos a verificagdo, percebi que a instrugao poderia
ser mais clara quanto ao processo de revisdo. A ideia € que o usuario clique nos sinais
de mais (+) ao lado dos diretorios para visualizar o conteudo, mas entendo que essa
informacao nao foi transmitida e que o usuario tem que intuir que precisa fazer o clique
no (+). Para melhorar, podemos adicionar uma explicagdo mais detalhada nas instrucoes
de importacdo, talvez com uma breve dica de como utilizar essa funcionalidade, como
"Clique nos sinais de mais (+) ao lado dos diretérios para expandir e visualizar os
arquivos e pastas importados." O que acha dessa solu¢ao?”

Interacao 73, registrada em 27/02/2025 12:37:52, por Designer: “Gostaria de
informar que as melhorias que discutimos foram implementadas e incorporadas na
Versao 1.0.1 do ToGatherUp. Acredito que o processo de revisao agora esteja mais
claro e facil de entender. Fique a vontade para checar como ficou a alteracdo e, se
possivel, avaliar a implementacdo dela. Agradego novamente pela sua contribuig¢ao!”

Requisito: Durante a importacdo de dados, na interface de revisdo da Estrutura de
Dados e Arquivos, criar uma caixa destacada com a dica "Clique nos sinais de mais (+)
ao lado dos diretorios para expandir e visualizar os arquivos € pastas importados.

Narrativa 13, registrada em 26/02/2025 11:31:05, por Codesigner A: “Tentei
importar um corpus com 116 obras de Machado de Assis para meu projeto no
ToGatherUp. Durante o processo de importacdo, ocorreu uma falha. Retornei ao
Catalogo de Projetos e constatei que apenas 73 arquivos foram importados. Isso ¢ um
problema, pois, além do corpus nao ter sido importado de forma completa, eu terei que
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conferir quais textos foram importados ou nao e isso toma muito tempo. Acredito que
seria interessante corrigir o problema para que o ToGatherUp consiga importar o corpus
de forma completa.”

Interacdo 68, registrada em 26/02/2025 12:20:34, por Designer: “Entendi a
dificuldade que vocé encontrou no processo de importacao do corpus. O que aconteceu
foi que o servidor do ToGatherUp tem um limite de tempo para processar cada tarefa
€, Como o corpus contém muitos arquivos, o script de importagao acabou demorando
mais do que o permitido. Isso fez com que o processo fosse interrompido antes de ser
concluido. A principal razdo para essa demora ¢ que, durante a importagcdo, o
ToGatherUp ja tenta contar todas as palavras dos arquivos ao mesmo tempo em que 0s
importa. Como essa contagem exige bastante processamento, o tempo acaba se
esgotando antes que tudo seja finalizado. Para resolver esse problema, proponho uma
mudanga no funcionamento do ToGatherUp: em vez de contar as palavras durante a
importagdo, ele apenas traria os arquivos para dentro do projeto. Depois que a
importagdo fosse concluida, vocé poderia usar um comando chamado "Contar palavras"
para iniciar esse calculo separadamente. Isso evitaria que o processo de importacao
ultrapassasse o limite de tempo do servidor, garantindo que os arquivos fossem
carregados sem interrupgdes. Dessa forma, vocé teria mais controle sobre o processo e
poderia contar as palavras quando fosse mais conveniente. O que acha dessa solu¢ao?”

Interacio 69, registrada em 26/02/2025 12:34:30, por Codesigner A: “Agradeco pela
explicacdo sobre o que aconteceu com a importacdo do corpus. A solucdo que vocé
propds me pareceu bastante sensata. Realmente, serd muito bom se o ToGatherUp
conseguir importar 0 meu corpus completo para o meu projeto. Eu gostaria de sugerir
um pequeno aprimoramento para fins de transparéncia e a clareza do processo de
importacdo para o usudrio: acho que seria interessante que, durante o processo de
importacdo, fosse exibida a informagao de que a contagem das palavras podera ser feita
uma etapa posterior. O que acha dessa sugestao?”

Interacao 70, registrada em 26/02/2025 12:42:44, por Designer: “Que bom que
gostou da proposta de solucao! Gostei muito da sua sugestao e acredito que ela vai
melhorar ainda mais a experiéncia do usudrio. Podemos adicionar uma mensagem
simples, como "A contagem das palavras sera realizada em uma etapa posterior, apos a
importacdo dos arquivos" nas instrugdes da interface da ferramenta Importagdo de
Dados, para garantir que o usuario saiba o que esta acontecendo. Vamos implementar
essa mudanga!”

Interacao 71, registrada em 27/02/2025 10:53:38, por Designer: “Gostaria de
informar que as melhorias que discutimos foram implementadas e resultaram na Versao
1.0.1 do ToGatherUp. Quero agradecer pela sua contribui¢do e dizer que fico muito
feliz por termos conseguido aproximar ainda mais o ToGatherUp das necessidades dos
seus usudrios. Com essas melhorias, vocé podera importar o corpus completo para o
seu projeto. Fique a vontade para testa-las e, se possivel, deixe sua avaliagdo sobre a
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implementagdo. Para isso, basta acessar o ToGatherUp (www.ileel.ufu.br/togatherup),
selecionar "Requisitos do ToGatherUp" e clicar no botdo "Avaliar" da sua narrativa.
Obrigado mais uma vez pela colaboragado!”

Requisito: 1. Remover a contagem de palavras durante o processo de importagdo de
corpus; 2. Implementar uma ferramenta para "Contar Palavras" na Visdo Geral do
Projeto.

Narrativa 14, registrada em 27/03/2025 21:30:25, por Codesigner E: “Ao acionar o
comando de "contar palavras", observei que ndo ha nenhuma observacao ou simbolo
que aponte que o processo ainda esta ocorrendo. Sugiro colocar uma mensagem de texto
ou um simbolo que rode enquanto ocorre o processo.”

Interacao 92, registrada em 03/04/2025 16:04:05, por Designer: “Sua sugestdao ¢
muito pertinente! Na versdo atual do ToGatherUp, ao acionar o botdo "Contar
Palavras", na ferramenta Contar Palavras, o usuario ndo recebe um feedback do sistema
indicando que a contagem estd em andamento. Isso pode gerar duvidas sobre se o
comando foi processado corretamente. Para resolver, proponho a inclusdo de uma
indicagao visual diretamente no botdo, informando que o sistema esta processando a
contagem. Assim, ao clicar no botdo "Contar Palavras", o usudrio veré a indicacdo e
tera certeza de que a sua solicitagdo estd em processamento. Essa mudanca ¢ bem
simples de ser implementada. Se estiver de acordo com essa proposta, podemos seguir
com a implementacao dela. O que acha?”

Interacao 95, registrada em 08/04/2025 16:02:45, por Designer: “Gostaria de
informar que a melhoria na ferramenta Contar Palavras foi implementada conforme
discutimos e agora faz parte da versdao 1.0.4 do ToGatherUp, j& disponivel para todos
os usuarios da plataforma. A partir dessa atualiza¢do, ao clicar no botao "Contar
Palavras", o usudrio visualiza uma indicacdo visual no proprio botdo, sinalizando que
o sistema estd processando a solicitacdo. Essa pequena, mas significativa melhoria,
surgiu a partir da sua narrativa e contribui para tornar a experiéncia de uso mais clara e
intuitiva, especialmente em comandos que exigem um breve tempo de processamento.
Agradeg¢o muito pela sua contribuicdo que ajudou a tornar o ToGatherUp ainda mais
eficiente e amigéavel para seus usudrios. Fique a vontade para testar o novo recurso e,
se possivel, deixar sua avaliagdo sobre a implementacdo. Para isso, basta acessar o
ToGatherUp (www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar "Requisitos do ToGatherUp" e
clicar no botdo "Avaliar" da sua narrativa.”

Requisito: Incluir feedback visual para o usuario indicando que o ToGatherUp esta
processando a contagem de palavras ao pressionar o botdo "Contar Palavras", na
ferramenta Contar Palavras.

Narrativa 15, registrada em 27/03/2025 21:30:48, por Codesigner E: “Ao atribuir
um novo metadado, observei que cada arquivo deve receber a informagdo
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individualmente, seria interessante poder marcar todos os que precisam do mesmo
metadado em uma unica vez.”

Interacao 91, registrada em 03/04/2025 16:00:04, por Designer: “Possibilitar a
atribuicao de metadados para multiplos arquivos pode fazer muito sentido em projetos
que o usudrio precise importar um corpus ja existente, pois, em vez de ter que atribuir
os metadados manualmente para cada um dos arquivos importados, ele podera fazer a
atribui¢do em massa. Por essa razdo, sua sugestdo ¢ muito valiosa. A partir dela, a
atribuicdo de metadados para os arquivos dos projetos do ToGatherUp serda mais
eficiente. Considerando essa agregacao de valor, refleti sobre como implementar a
mudanga e cheguei nesta proposta: alterar a interface da ferramenta "Gerenciador de
Dados" do ToGatherUp, inserindo um checkbox!?’ para cada arquivo do projeto. Os
checkbox permitirdo que o usudrio selecione os arquivos que precisam receber o(s)
metadado(s) desejado(s). Apds selecionar os arquivos, ele poderd clicar no botdo
"Atribuir metadados a selecdo" que o redirecionara para um formulario onde ele podera
definir o(s) metadado(s) desejado(s). Apds o preenchimento e a submissdo do
formuldrio, o ToGatherUp ird fazer a atribuicdo do(s) metadado(s) aos arquivos
selecionados. O que vocé acha dessa proposta? Caso esteja de acordo, podemos seguir
com a implementagdo. Se tiver sugestdes ou enxergar algum ponto que possa ser
aprimorado, ficarei feliz em ouvi-las!”

Interaciao 93, registrada em 08/04/2025 15:34:40, por Designer: “Gostaria de
informar que a atribuicdo de metadados para multiplos arquivos, a partir da ferramenta
Gerenciador de Dados do ToGatherUp, foi implementada conforme definimos e agora
faz parte da versdo 1.0.4, que ja estd disponivel para os usudrios da plataforma. Para
tornar o uso dessa nova funcionalidade mais acessivel, aproveitei a oportunidade para
criar o Guia do Gerenciador de Dados do ToGatherUp. Essas mudancas, decorrentes
da sua narrativa, contribuiram para aproximar ainda mais o ToGatherUp das
necessidades de seus usuarios. Por isso, gostaria de agradecer pela sua valiosa
contribuicdo. Fique a vontade para testar o novo recurso e, se possivel, deixar sua
avaliacdo sobre a implementacdo. Para isso, basta acessar o ToGatherUp
(www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar "Requisitos do ToGatherUp" e clicar no
botdo "Avaliar" da sua narrativa.”

Requisito: Permitir a atribuicdo de metadados para multiplos arquivos na ferramenta

"Gerenciador de Dados" do ToGatherUp.

e Narrativa 16, registrada em 27/03/2025 21:31:17, por Codesigner E: “Na interface
estrutura de dados do projeto, seria valido acrescentar a opgao no hox que abre ao clique

130 O checkbox é¢ um componente de interface que possibilita a selecio ou desmarcacdo de uma ou mais opgdes
em formularios ou menus interativos.
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com o botdo direito: mover para cima € mover para baixo. Assim, nao seria necessario
carregar o arquivo com o mouse, o que foi um pouco mais confuso.”

Interacao 90, registrada em 03/04/2025 15:56:50, por Designer: “A ideia de
adicionar as op¢des "Mover para cima" e "Mover para baixo" no menu contextual da
configura¢do da Estrutura de Dados do Projeto, ao clicar com o botdo direito sobre um
diretorio, esbarra em uma limitacdo técnica que gostaria de esclarecer. No
desenvolvimento do ToGatherUp, para agilizar o trabalho, optei por usar a biblioteca
JsTree!3! para gerar a visualizaco da estrutura. No entanto, essa biblioteca niio oferece
suporte nativo para essas opgdes no menu contextual. Isso significa que, para
implementé-las, seria necessario modificar diretamente a JsTree, o que ndo ¢ viavel. A
unica alternativa seria abandonar a JsTree e desenvolver uma solugao propria do zero,
algo que exigiria um tempo significativo e poderia comprometer o andamento da
pesquisa. Por isso, gostaria de discutir com vocé a possibilidade de ndo
implementarmos essa mudanca. O que acha? Se tiver alguma sugestdo para contornar
essa limitagdo, adoraria ouvi-la.”

Requisito: Nao chegou a ser elicitado.

e Narrativa 17, registrada em 27/03/2025 21:31:36, por Codesigner E'32: “Ao tentar
exportar os metadados, observel que nao € possivel exportar usando metadado como
por exemplo a data. Seria interessante dar op¢ao de exportar a partir de op¢des diversas
como essa.”

Interacdo 89, registrada em 03/04/2025 15:53:52 por Designer: “Gostaria de
informar que a opg¢ao para exportar os metadados utilizando a data de publicacdo ja esta
disponivel no ToGatherUp. Essa melhoria foi implementada com base na sua narrativa
e faz parte da versao 1.0.4 da plataforma. Agora, vocé e os demais usuarios do
ToGatherUp poderdo exportar os dados dos projetos a partir do metadado Data de
publicacdo. Agrade¢o muito pela sua contribuigdo e por ajudar a tornar o ToGatherUp
cada vez mais eficiente para seus usuarios. Fique a vontade para testar essa atualizacao
e, se possivel, deixar sua avaliagdo sobre a implementacgdo. Para isso, basta acessar o

BLQ jsTree é um plugin (médulo complementar de software) JavaScript/jQuery (JavaScript ¢ uma linguagem de

programacgao voltada para o comportamento dindmico de paginas web, enquanto jQuery ¢ uma biblioteca baseada
em JavaScript que simplifica sua utilizagdo e amplia suas funcionalidades.) que exibe e gerencia dados
hierarquicos em formato de arvore, permitindo interacdo dindmica com os nds, como sele¢do, edi¢do, arrastar e
soltar. Disponivel em https://www jstree.com/. Acesso em: 31 jul.2025.

132 A Narrativa 14, registrada em 27/03/2025, as 21:30:25; a Narrativa 15, registrada em 27/03/2025, as 21:30:48;
a Narrativa 16, registrada em 27/03/2025, as 21:31:17; e a Narrativa 17, registrada em 27/03/2025, as 21:31:36,
apresentam um curto intervalo de tempo entre si. Esse fato pode causar certo estranhamento ao leitor e suscitar
questionamentos diversos. Contudo, como os registros foram realizados de forma assincrona, ¢ possivel que o
Codesigner E tenha anotado previamente todas as suas narrativas em um documento a parte e, nos horarios
mencionados, apenas as tenha registrado no sistema. Portanto, o registro de varias narrativas em um curto espago
de tempo ¢ plenamente justificavel.


https://www.jstree.com/
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ToGatherUp (www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar "Requisitos do ToGatherUp" e
clicar no botao "Avaliar" da sua narrativa. Obrigado mais uma vez pela colaboragao!”

Requisito: Permitir a exportagdo de dados dos projetos a partir do metadado Data de
publicacao.

e Narrativa 18, registrada em 27/03/2025 21:33:34, por Codesigner E'33: “Seria
interessante ter uma opg¢ao de ver um historico de alteragcdes do projeto com meio de
ver quem fez a alteragdo.”

Interacao 88, registrada em 03/04/2025 15:44:15, por Designer: “Sua sugestdao ¢
muito pertinente! A existéncia do histérico de alteragcdes do projeto, incluindo
informagdes sobre quem realizou cada modificacdo, trard mais transparéncia e controle
para os projetos colaborativos criados no ToGatherUp. Na terminologia do
desenvolvimento de sistemas, o historico de alteragdes, também conhecido como

134 ou “change log”, é um componente fundamental para o

“registro de alteragoes”
controle de versdo e rastreabilidade. Este recurso registra metadados sobre cada
modificagdo realizada no sistema, incluindo: o identificador do usuario que realizou a
alteracdo, o timestamp'®’ (data e hora precisas), a descri¢do da alteracdo, e o estado
anterior e posterior do objeto modificado. A partir da sua narrativa, elaborei a seguinte
proposta de solugdo: o sistema deve registrar um historico de alteragdes do projeto,
exibindo as modificagdes realizadas, a data/hora de cada alteracdo e o usuario
responsavel pela acdao. A implementacdo dessa mudanca tem uma complexidade
moderada, pois serd necessario criar um mecanismo eficiente de rastreamento das
edi¢des, garantindo que os dados sejam armazenados de maneira organizada e acessivel
dentro da plataforma. No entanto, como o impacto positivo dessa funcionalidade ¢
significativo, o esfor¢o sera muito valido. Se estiver de acordo com essa proposta,
podemos seguir com o desenvolvimento. O que acha?”

Interaciao 94, registrada em 08/04/2025 15:41:01, por Designer: “Gostaria de
informar que a funcionalidade de historico de alteragdes dos projetos foi implementada
conforme discutimos e agora integra a versao 1.0.4 do ToGatherUp, ja disponivel para
os usudrios da plataforma. A partir de agora, o sistema registra as modificagdes
realizadas nos projetos, incluindo a data e hora da alteracdo, bem como o nome do
usuario responsavel por cada acdo. Essa melhoria, originada a partir da sua narrativa,
representa um avanco importante em termos de transparéncia e controle das atividades
colaborativas dentro do ToGatherUp. O acesso ao novo recurso foi incluido na Visao

133 Os nomes dos participantes foram substituidos por pseudénimos (por exemplo, Codesigner E) a fim de
preservar sua identidade e garantir o anonimato, conforme os principios éticos da pesquisa com seres humanos
estabelecidos pela Resolugdo n® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude.

134 O change log (ou registro de alteragdes) ¢ um documento (ou segdo dentro de um sistema, site ou repositorio)
que lista e descreve as modificagdes realizadas em um sofiware, projeto ou documento ao longo do tempo.

1350 timestamp é uma marca de tempo que registra a data ¢ o horario precisos de um evento em um sistema
computacional.
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Geral do Projeto e, para facilitar o seu uso, o citei no Guia da Visao do Projeto e nos
materiais do Centro de Suporte do ToGatherUp. Agradeco pela sua valiosa
contribuicao, que resultou em mais uma melhoria relevante para toda a comunidade
usuaria da plataforma. Fique a vontade para testar o novo recurso e, se possivel, deixar
sua avaliagdo sobre a implementa¢do. Para isso, basta acessar o ToGatherUp
(www.ileel.ufu.br/togatherup), selecionar "Requisitos do ToGatherUp" e clicar no
botdo "Avaliar" da sua narrativa.”

Requisito: Criar o historico de alteracdes do projeto, com registro de data/hora de cada
alteracdo e o usuario responsavel pelas agdes nos projetos.

A implementagdo dos requisitos das narrativas citadas foi a publicagdo de quatro
novas versoes do protdtipo do ToGatherUp. Essas versdes sdo apresentadas na subsubsecao

adiante.

3.1.2.1.2 As novas versoes do prototipo do ToGatherUp

O resultado do Primeiro Ciclo Participativo foi a publicagdo de quatro novas versdes
do protétipo do ToGatherUp: a Versdo 1.0.1, de 27 de Fevereiro de 2025, a Versao 1.0.2, de
11 de Margo de 2025, a Versao 1.0.3, de 20 de Marc¢o de 2025 e a Versao 1.0.4, de 08 de Abril
de 2025, que marcou o fechamento do Primeiro Ciclo Participativo. As mudangas de cada

versdo, bem como a indicagdo das narrativas que as originaram estdo listadas no quadro

adiante:
Quadro 01 — Mudangas nas versdes do prototipo do ToGatherUp
Versao Mudangas
Versdo 1.0.1, de 27 de e Ferramenta Contar Palavras. (Origem: Narrativa 13);
Fevereiro de 2025 e Ajustes nas instru¢des da ferramenta Importacdo de

Dados. (Origem: Narrativa 12 e Narrativa 13);

e Remocao da contagem de palavras durante a importagcao
de corpora na ferramenta Importa¢ao de Dados para
acelerar o processo de importacdo. A contagem de
palavras pode ser feita posteriormente por meio da nova
ferramenta Contar Palavras. (Origem: Narrativa #13)




Versdao 1.0.2, de 11 de
Margo de 2025

Guia Inicial do ToGatherUp. (Origem: Narrativa 3,
Narrativa 6, Narrativa 7, Narrativa 9 e Narrativa 10);
Guia do Catalogo de Projetos. (Origem: Narrativa 3,
Narrativa 6, Narrativa 7, Narrativa 9 e Narrativa 11);
Guia da Visdo Geral do Projeto. (Origem: Narrativa 3,
Narrativa 6, Narrativa 7, Narrativa 9 e Narrativa 11);
Guia das Configuragdes Gerais do Projeto. (Origem:
Narrativa 3, Narrativa 6, Narrativa 7, Narrativa 9 e
Narrativa 11);
Guia das Configuragdes de Metadados do Projeto.
(Origem: Narrativa 3, Narrativa 6, Narrativa 7, Narrativa
9 e Narrativa 11);
Guia das Configuragdes de Estrutura de Dados do
Projeto. (Origem: Narrativa 3, Narrativa 6, Narrativa 7,
Narrativa 9 e Narrativa 11);
Guia das Configuragdes de Convengdo de Nomeacao de
Arquivos do Projeto. (Origem: Narrativa 3, Narrativa 6,
Narrativa 9 e Narrativa 11);
Melhora na identificacdo dos campos obrigatorios do
formulario de criagdo de novo projeto. (Origem:
Narrativa 6);
Exibi¢ao automatica do formulario de cadastro na
plataforma no idioma do navegador do usuério e criagao
de campo para troca do idioma do formulério. (Origem:
Narrativa 6).
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Versao 1.0.3, de 20 de
Margo de 2025

Criagdo de novos metadados pelos usuarios do
ToGatherUp. (Origem: Narrativa 4);

Criagdo de mensagem de boas-vindas. (Origem:
Narrativa 7);

Melhoria na interface das Configuragdes de Metadados
do Projeto. (Origem: Narrativa 4);

Revisao da organizacao dos menus. (Origem: Narrativa
7);

Revisdo das instrugdes das interfaces. (Origem:
Narrativa 7);

Adicao de explicagdes contextuais (tooltips e notas
breves em diversos pontos do sistema, sempre
acompanhadas de /inks diretos para os materiais
instrucionais do Centro de Suporte). (Origem: Narrativa
7);




Restrigdo no campo de upload de arquivos na ferramenta
de Entrada de Dados dos projetos do ToGatherUp para
aceitar apenas arquivos no formato .txt. (Origem:
Narrativa 4).
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Versdo 1.0.4, de 08 de
Abril de 2025

Criagdo do historico de alteragdes dos projetos na Visao
Geral do Projeto. (Origem: Narrativa 18);

Atribui¢do de metadados para multiplos arquivos a partir
da ferramenta Gerenciador de Dados do ToGatherUp.
(Origem: Narrativa 15);

Cria¢do do Guia do Gerenciador de Dados do
ToGatherUp. (Origem: Narrativa 15);

Possibilidade de exportar dados a partir do metadado
Data de Publicagdo. (Origem: Narrativa 17);

Inclusdo de indicagao visual no botao “Contar Palavras”
da ferramenta Contar Palavras, sinalizando que o sistema
estd processando a solicitagdo do usudrio. (Origem:
Narrativa 14).

Fonte: o autor.

O Quadro 01 mostra as mudancas decorrentes das narrativas dos codesigners do

ToGatherUp para cada uma das versdes do software. Essas mudangas foram publicizadas no

Registro de Alteragdes do ToGatherUp, no Centro de Suporte do ToGatherUp 'S,

3.1.3 Fase de Encerramento

A Fase de Encerramento da pesquisa compreendeu a andlise do Primeiro Ciclo

Participativo do ToGatherUp, dos dados gerados durante a sua realizagdo e a producdo do

resultado da pesquisa. Além dessas atividades, essa fase também envolveu a redacdo deste

relatorio. No proximo capitulo, apresento as analises e o resultado da pesquisa, discutindo-os.

Apresento, ainda, os desafios que enfrentei na pesquisa, suas limitacdes e as minhas

consideragdes finais.

136 Disponivel em https://www.ileel.ufu.br/togatherup/support-center/changelog.php. Acesso em: 9 abril. 2025.



https://www.ileel.ufu.br/togatherup/support-center/changelog.php

132
4 ANALISES E RESULTADO DA PESQUISA

Conforme expus no capitulo inicial deste relatério, o objetivo geral desta investigagao
foi desenvolver uma metodologia capaz de incluir, efetiva e democraticamente, os usuarios
finais do ToGatherUp no seu processo de design. Para alcangar esse objetivo, seguindo os
principios do Design Participativo, criei a situacao de codesign (Eriksen, 2012), o cenario (Ehn,
1989) ou a infraestrutura (Bjorgvinsson et al., 2012) que possibilitou a participagdo de
representantes dos usuarios finais do ToGatherUp, os codesigners, no projeto de design do
ToGatherUp. Essa infraestrutura viabilizou a realizagdo do Primeiro Ciclo Participativo,
descrito no capitulo anterior, que representou a aplicagdo pratica da minha proposta
metodoldgica para o design do ToGatherUp. Neste capitulo, apresento a analise do Primeiro
Ciclo Participativo e dos dados dele emanados, interpretando-os a luz dos referencial teérico
apresentado no segundo capitulo deste relatorio para, por fim, consolidar o resultado desta

investigacao.

4.1 Analise do Primeiro Ciclo Participativo

O conceito de Jogos de Linguagem, derivado do trabalho de Wittgenstein, esta
presente no Primeiro Ciclo Participativo do projeto de design do ToGatherUp. Nesse ciclo, os
codesigners € o designer participaram do Jogo de Linguagem do Projeto de design do
ToGatherUp, doravante JL-ToGatherUp, no qual puderam definir o design de futuras versoes
do software em conjunto. Para isso, eles mobilizaram um conjunto de artefatos comuns e
compreensiveis por todos. Esses artefatos foram as narrativas, o MDP, o protétipo, o website e
o Centro de Suporte do ToGatherUp. Eles foram apresentados aos codesigners pelo designer
do ToGatherUp durante os workshops do Primeiro Ciclo Participativo.

As narrativas dos codesigners e as interagdes entre eles e o designer do ToGatherUp
tiveram o papel central no JL-ToGatherUp, permitindo que conhecimentos, experiéncias e
expectativas fossem compartilhadas entre os codesigners (especialistas em linguistica) € o
designer (especialista em desenvolvimento de software). Como expressdes comunicativas, elas
podem ser compreendidas como representacdes dos sentidos que os codesigners e o designer
do ToGatherUp atribuiram as suas experiéncias no contexto do JL-ToGatherUp e refletem suas
praticas profissionais, suas compreensoes de primeira e segunda ordem, no contexto real de

uso do ToGatherUp e dos demais artefatos que compuseram a situacao de codesign do projeto
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de design do ToGatherUp. Além disso, elas representam sentidos que as CoPs (Wenger, 1998)
dos participantes do JL-ToGatherUp compartilham, funcionando como objetos fronteirigos
(Star, 1989), entrelacando os diferentes jogos de linguagens dessas CoPs e promovendo o
intercAmbio de conhecimentos entre os participantes, como preconiza o Design Participativo.

Vejamos um exemplo desse entrelagamento:

e Narrativa 7, do Codesigner D: “Seria interessante ter uma opg¢ao de ver um

historico de altera¢des do projeto com meio de ver quem fez a alteragdo.”

A Narrativa 18 exemplifica como o Codesigner E reificou sua experiéncia de uso do
prototipo, identificando uma necessidade especifica (a existéncia de um historico de alteracdes)
que reflete sua pratica profissional de trabalho colaborativo. Como devolutiva para essa

narrativa, o designer interagiu com o Codesigner E, desta forma:

e Interacdo 88, do Designer: “Eu ndo havia pensado na importancia de um
histérico de alteragdes para os projetos do ToGatherUp! A existéncia do
historico de alteragdes do projeto, incluindo informagdes sobre quem realizou
cada modificagdo, trard mais transparéncia e controle para os projetos
colaborativos criados no ToGatherUp. Na terminologia do desenvolvimento de
sistemas, o historico de alteracdes, também conhecido como ‘“registro de
alteragoes” ou “change log”, ¢ um componente fundamental para o controle
de versdo e rastreabilidade. Este recurso registra metadados sobre cada
modificagdo realizada no sistema, incluindo: o identificador do usudrio que
realizou a alteragao, o timestamp (data e hora precisas), a descri¢ao da alteracao,
e o estado anterior e posterior do objeto modificado. A partir da sua narrativa,
elaborei a seguinte proposta de solu¢do: o sistema deve registrar um historico

de alteragdes do projeto, exibindol...]”

No inicio da Interacdo 88, o designer revela nao ter cogitado sobre a importancia de
um historico de alteracdes para os projetos do ToGatherUp. Isso demonstra um
desconhecimento sobre as praticas colaborativas da CoP do Codesigner. Apds reconhecer a
necessidade do Codesigner E, o designer explica o que seria um historico de alteragdes no
contexto da sua CoP e expde a proposta de solucao. A Narrativa 18 e a Interagao 88 funcionam

como objetos fronteirigos que entrelagam os jogos de linguagem das CoPs do designer e do
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Codesigner E, promovendo o intercambio de conhecimentos entre eles. Além disso, elas
exerceram uma fun¢ao mediadora na superagao de possiveis barreiras comunicacionais € mal-
entendidos (Tchounikine, 2011) que emergem do confronto das expertises dos codesigners e
do designer do ToGatherUp.

Seis narrativas produzidas pelos codesigners durante o Primeiro Ciclo Participativo
formaram uma rede interna de significados ou, na terminologia de Gimenez (2014), uma Rede
de Narrativas que convergiu para a constru¢ao de uma Narrativa Central sobre uma necessidade
comum: a criagdo de guias para os usudrios do ToGatherUp. Os trechos dessas narrativas sao

0s seguintes:

e Narrativa 3, por Codesigner C: ““[...] Fiquei na divida se os metadados s6 devem
ser criados depois da entrada com sucesso do arquivo.”

e Narrativa 6, por Codesigner D: “[...] questionei-me sobre o que seriam o0s
metadados e como fazer a nomenclatura dos arquivos. Quanto a interface, ha
varias opcdes de clique em abas pela tela que me geraram dtvidas sobre onde
elas me levariam. [...] Porém, ap6s selecionar os metadados, eu ndo sabia que
precisava salvar a minha escolha, entdo tive de voltar novamente, selecionar por
vezes a op¢ao desejada e salvar rolando a pagina para cima. Acho que isso
deveria ser explicado para o usuario.”;

e Narrativa 7, por Codesigner D: “Para a nomeagao dos arquivos, tive davidas
sobre qual menu me levaria a essa opgao. [...] Julgo que as instru¢des nao
puderam me auxiliar. [...] Sugiro, a0 mesmo tempo, a criagdo de guias que
facilitem esse processo.”;

e Narrativa 9, por Codesigner B: “[...] Gostaria de sugerir que a plataforma
disponibilize o passo a passo dos procedimentos por meio de janelas de pop-
ups. Com esses pop-ups, 0 usuario, mesmo sendo iniciante, podera seguir
corretamente os passos e localizar cada icone, compreendendo sua fungdo
correspondente. Essa sugestao surgiu porque, ao tentar carregar uma pasta, nao
ficou claro qual caminho deveria seguir para concluir o processo.”;

e Narrativa 10, por Codesigner A: “[...] A interface me pareceu intuitiva e
rapidamente consegui criar meu primeiro projeto. No entanto, acredito que seria
interessante se o sistema exibisse uma mensagem de orientacao sobre o que eu
poderia fazer a partir desse ponto inicial. Algo como um pop-up interativo ou

um guia introdutorio poderia explicar como criar projetos, por exemplo.”
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e Narrativa 11, por Codesigner A: “Assim que criei meu primeiro projeto, o
ToGatherUp exibiu uma mensagem de que eu deveria configura-lo e me
direcionou para a tela de Visao Geral do Projeto. Gostei da interface, mas fiquei
na davida de como realizar a configuracdo. Acredito que poderia existir uma
orientagdo mais clara indicando como fazer a configuragdo ou um guia para

1s0.”

Os excertos como os das Narrativa 3 e 6, embora ndo mencionem diretamente a
criagdo de guias, revelam dificuldades no uso da ferramenta e indicam a necessidade deles. Ja
os excertos como os das Narrativas 7, 9 e 11, além de revelarem dificuldades no uso da
ferramenta, solicitam explicitamente a cria¢do de guias. Temos, ainda, o excerto da Narrativa
10 que, mesmo ndo indicando dificuldades no uso do ToGatherUp, sugere a criagdo de guias.
A Rede de Narrativas formada pelas narrativas mencionadas possibilitou uma compreensao
mais ampla do contexto de uso do ToGatherUp, indo além das experiéncias individuais dos
codesigners para revelar necessidades coletivas que, inclusive, podem representar os padroes
das CoPs a que eles pertencem. O resultado da andlise dessa Rede de Narrativas foi a criagao
dos guias do ToGatherUp, listados no Quadro 01, que proporcionaram versdes do seu prototipo
mais alinhadas com as necessidades reais dos usuarios.

O equilibrio das relagdes de poder, principio fundamental do Design Participativo, foi
uma preocupagao constante ao longo das fases da pesquisa. Na fase preparatoria, os recursos
disponiveis no MDP possibilitaram aos codesigners o registro de suas narrativas e interagdes,
bem como o acompanhamento e a avaliagdo da implementacdo dos requisitos oriundos dessas
narrativas. Esses recursos promoveram um maior equilibrio nas relagdes de poder ao darem
voz aos codesigners. Durante o Primeiro Ciclo Participativo, o equilibrio das relagdes de poder
manifestou-se pelo acolhimento empatico das narrativas dos codesigners pelo designer, pelo
estabelecimento do dialogo, pelo reconhecimento, por parte do designer, das dificuldades
levantadas pelos codesigners durante o uso do prototipo do ToGatherUp, pelo acatamento de
suas sugestoes e pelo reconhecimento da contribui¢ao dos codesigners para o desenvolvimento
do ToGatherUp.

O resultado do Primeiro Ciclo Participativo foi a publicagdo das quatro novas versdes
do prototipo do ToGatherUp, mencionadas anteriormente. Com base nesse resultado e na
analise apresentada neste subcapitulo, no subcapitulo adiante, apresento o resultado da

pesquisa.
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4.2 Resultado da pesquisa

O objetivo da investigagcdo aqui relatada foi desenvolver uma metodologia capaz de
incluir, de forma efetiva e democratica, os usudrios finais do ToGatherUp em seu processo de
design, sob a tese de que a melhor forma de adequar o ToGatherUp as necessidades de seus
futuros usudrios ¢ inclui-los no projeto de design da ferramenta. Para alcangar esse objetivo,
seguindo os principios do Design Participativo, elaborei uma proposta metodologica para o
processo de design do ToGatherUp. Essa proposta consistiu na criagdo de uma situagdo de
codesign (Eriksen, 2012), que viabilizou a realizagdo do Primeiro Ciclo Participativo do projeto
de design do ToGatherUp. Durante esse ciclo, os codesigners do ToGatherUp participaram das
atividades do processo de design do ToGatherUp. Ao final do ciclo, quatro novas versdes do
prototipo do ToGatherUp foram publicadas.

Argumento que essas versdes representam a materializacdo da inclusdo efetiva e
democratica dos representantes dos usuarios finais no processo de design do ToGatherUp, uma
vez que o design delas foi forjado colaborativamente ao longo desse processo, por meio da
elicitacdo de requisitos a partir de suas narrativas, das interacdes decorrentes do uso real da
ferramenta, da colaboragado e do didlogo estabelecidos com o designer, bem como das decisdes
compartilhadas durante a defini¢do dos requisitos. Sob essa perspectiva, posso afirmar que a
Versdo 1.0.4 do prototipo do ToGatherUp, a tltima resultante do Primeiro Ciclo Participativo,
estd mais alinhada as necessidades dos usudrios finais da ferramenta do que a versao inicial do

protdtipo. Diante do exposto, concluo que o objetivo central da pesquisa foi alcangado.

4.3 Discussao do Resultado da pesquisa

O resultado da proposta metodologica para o processo de design do ToGatherUp
corrobora a tese de que a melhor forma de adequar o ToGatherUp as necessidades dos seus
futuros usuarios finais ¢ inclui-los no seu projeto de design. Contudo, ¢ plausivel o
questionamento se esse resultado poderia ter sido alcangado por meio de outras metodologias
de desenvolvimento de software. Sobre esse questionamento, reconheco que outras
metodologias, que também buscam capturar e atender as necessidades dos usuarios, poderiam
gerar novas versoes do prototipo do ToGatherUp. No entanto, por ndo serem orientadas pelo
Design Participativo, essas versoes seriam qualitativamente diferentes das originadas pela

metodologia construida nesta pesquisa. Essa diferencga qualitativa pode ser explicada tanto pela
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forma como a proposta metodologica foi concebida quanto pelo uso das narrativas como base
para a elicitagcdo de requisitos do processo de design do ToGatherUp.

Por ter sido concebida para projetar o ToGatherUp com os codesigners, em vez de
projeta-lo para eles, a proposta metodologica, em consonancia com principios do Design
Participativo, atribuiu a esses participantes o papel de coautores do design, colocando-os em
uma posi¢ao de igualdade nas relagdes de poder com o designer. Por essa razao, a metodologia
exigiu a participacdo ativa e democratica dos codesigners no processo de design do
ToGatherUp. Essa participacdo ocorreu por meio da assimilacdo dos artefatos da situacao de
codesign nos workshops do Primeiro Ciclo Participativo, do uso do protdtipo do ToGatherUp
na criagdo de projetos de constru¢do de corpora, do registro e discussdo das narrativas, da
definicdo dos requisitos e da avaliagdo de suas implementagdes. Esse nivel de envolvimento
dos codesigners ¢ incomum em outras metodologias.

Além disso, ao utilizar as narrativas dos codesigners sobre o uso do prototipo e as
interagcdes deles com o designer sobre essas narrativas como base para a defini¢do dos
requisitos do ToGatherUp, a proposta metodologica possibilitou a constru¢do de uma
compreensdo mutua entre os codesigners € o designer. Essa compreensao incorporou suas
expertises, seus conhecimentos pratico, de primeira e de segunda ordem e evitou as armadilhas
do conhecimento proposicional que costuma fundamentar a elicitacdo dos requisitos na
Especificagdo de Requisitos de Software (ERS) tradicional.

A concepgao da proposta metodoldgica e o uso das narrativas, conforme argumentei
nos paragrafos anteriores, proporcionaram o desenvolvimento da Versao 1.0.4 do prototipo do
ToGatherUp, uma versao que pode ser util para uma parcela maior de pessoas da Comunidade
da Linguistica de Corpus do que as versdes iniciais da ferramenta. Ela atenderia, por exemplo,
aquela necessidade do pesquisador Yamamoto (2020), sem qualquer intervencdo de minha
parte, caso estivesse disponivel na época em que ele decidiu utilizar o ToGatherUp'*’. Entendo
que, dificilmente, a Versao 1.0.4 do prototipo do ToGatherUp teria as mesmas caracteristicas
se fosse concebida por meio de outras metodologias. Essa afirmacdo ¢ especialmente
verdadeira quando se refere aquelas metodologias que relegam os futuros utilizadores dos
artefatos aos papéis passivos de meros “usudrios”, “testadores” ou “fontes de informagao”
(Bratteteig; Wagner, 2014, p. 1).

Para finalizar este capitulo, gostaria de pontuar que a proposta metodologica delineada

nesta pesquisa pode ser adaptada para outros projetos que envolvam o desenvolvimento de

137 Ainda que ndo tenha sido possivel beneficia-lo diretamente, a Versdo 1.0.4 do protétipo do ToGatherUp e suas possiveis
versdes futuras poderdo beneficiar pesquisadores que optem por utilizar a ferramenta em seus estudos.
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ferramentas voltadas para a Linguistica de Corpus. Ela pode ser util, por exemplo, para
pesquisadores que se identifiquem com as perspectivas B e C (dependéncia de um designer),
apresentadas na introducdo deste relatorio.

Naturalmente, o percurso que culminou na Versao 1.0.4 do protdtipo do ToGatherUp
nao foi isento de desafios. No capitulo adiante, o derradeiro deste relatorio, descrevo esses
desafios. Aproveito-o, ainda, para apresentar as limitagdes da pesquisa, sob o meu ponto de

vista, e tecer minhas consideracdes finais sobre ela.
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5 DESAFIOS, LIMITACOES E CONSIDERACOES FINAIS DA PESQUISA

Neste capitulo apresento os principais desafios enfrentados ao longo da realizagdo
desta pesquisa, bem como suas limitacdes metodologicas e contextuais. Além disso, nas
consideragdes finais, cito a relagdo epistemologica entre a pesquisa e a LC e procuro apontar

possiveis diregdes para estudos futuros.

5.1 Desafios da pesquisa

Ao longo desta investigacdo, deparei-me com dois grandes desafios: a edificacdo da
situacdo de codesign (Eriksen, 2012) e o recrutamento dos codesigners do ToGatherUp.
Conforme colocado por Ehn (1989), criar um cenario de acdo que propicie o entrelagamento
dos diversos jogos de linguagem de designers e stakeholders no processo de design de artefatos
computacionais ¢ o problema central do Design Participativo. No contexto desta pesquisa, esse
problema se manifestou durante a constru¢ao da situacdo de codesign do processo de design

do ToGatherUp, nos seguintes momentos:

a) No desenvolvimento do protétipo inicial do ToGatherUp: o prototipo,
originalmente concebido para a minha pesquisa de mestrado, exigiu uma
reestruturacdo significativa para se tornar acessivel e funcional aos codesigners
em seus proprios projetos de construcao de corpora. Tal adaptacdo demandou
um investimento de aproximadamente 390 horas de trabalho técnico;

b) No desenvolvimento do website do ToGatherUp (www.ileel.ufu.br/togatherup)
e do seu Centro de Suporte (www.ileel.ufu.br/togatherup/support-center/): criei
esses dois artefatos com o objetivo de estabelecer uma base de comunicagao
comum entre designer e codesigners, essencial para que pudessem participar do
JL-ToGatherUp. A criagdo desses artefatos exigiu que todo o funcionamento
das ferramentas e interfaces do ToGatherUp fossem documentados e
explicados, bem como que todos os conceitos relacionados ao seu uso fossem
criados e definidos. Por fim, foi necessario disponibilizar essas informagdes de
forma acessivel para os codesigners, o que resultou na producdo de tutoriais,

glossario, textos explicativos e do video “Apresentacdo da pesquisa ¢ do
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»138  Além da elaboracdo desses

ToGatherUp para os seus codesigners
conteudos, realizei também o trabalho técnico de desenvolvimento dos dois
artefatos. Embora o tempo despendido nessas atividades ndo tenha sido
computado, elas representaram um esforco substancial em termos de
planejamento, estudo e execugao técnica;

c¢) No desenvolvimento do Modulo Design Participativo (MDP) dentro do
ToGatherUp: o MDP foi o principal canal de comunicagdo entre os
stakeholders, permitindo o registro das narrativas dos codesigners e das

interagdes entre eles e o designer a partir dessas narrativas. O desafio principal

aqui foi o trabalho técnico necessario ao desenvolvimento desse modulo.

O segundo desafio foi o recrutamento dos codesigners do ToGatherUp. Cerca de
dezenove pessoas participaram dos workshops, € oito responderam ao convite de participagao
na pesquisa, enviado por e-mail. Contudo, apenas cinco pessoas participaram de forma efetiva.
Por se tratar de uma pesquisa de abordagem qualitativa, esse nimero de participantes foi
suficiente para sua realizagdo. Ainda assim, a baixa adesdo pode indicar desinteresse pelo

projeto ou dificuldades de participacdo por parte das pessoas convidadas, por motivos diversos.

5.2 Limitacdes da pesquisa

No que tange as limitagdes da pesquisa, reconheco que a participacdo dos codesigners
ocorreu dentro de uma estrutura metodologica previamente definida por mim, enquanto
pesquisador e designer do ToGatherUp. Ou seja, apesar da abertura a participagdo dos
codesigners, o controle sobre os métodos, as ferramentas utilizadas e os limites do processo de
design permaneceram, em grande medida, sob minha responsabilidade. Reconheco que essa
centralizacdo tensiona os pressupostos do Design Participativo, que advoga pela participagao
dos stakeholders dos artefatos em todas as etapas do seu desenvolvimento. Futuros trabalhos
poderiam explorar a inclusdo dos codesigners desde a fase de defini¢do da metodologia de
desenvolvimento a ser seguida. Essa inclusdo poderia ser feita através de workshops de co-

criacdo metodoldgica, por exemplo.

138 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=SBH5iBLk81¢c. Acesso em: 7 mar. 2024.
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Na metodologia do projeto de design do ToGatherUp, ao considerar possiveis
dificuldades em estabelecer momentos de colaboragdo sincrona com os codesigners, devido a
fatores externos a esta pesquisa, decidi que a defini¢do dos requisitos e as avaliagdes de risco
feitas pelos codesigners e pelo designer deveriam ocorrer de forma assincrona, por meio de
interacdes entre eles. Essa escolha metodoldgica descartou possiveis formas de interagdo
sincrona que poderiam ser mais ricas do que as interagdes assincronas. No entanto, ela nao
afasta a metodologia do projeto de design do ToGatherUp dos principios do Design
Participativo, uma vez que ela proporcionou o ambiente de didlogo, aprendizagem e
compartilhamento de poderes preconizados pelo Design Participativo.

Por fim, a propria amostragem de codesigners, embora suficiente para as analises aqui
realizadas, pode ndo refletir integralmente a diversidade de perfis e necessidades da
comunidade de usuarios do ToGatherUp. Entendo que essa e as outras limitagdes citadas sdao
naturais em uma pesquisa académica, que possui prazos e exige critérios. Contudo, longe de
invalidarem o resultado da pesquisa, essas limitacdes, somadas aos desafios apresentados neste
capitulo, reforcam a complexidade inerente da implementacdo de metodologias participativas
no design de ferramentas computacionais para a Linguistica de Corpus € nos convidam a uma

reflexdo mais profunda sobre essa complexidade.

5.3 Consideracoes finais

A proposta metodologica delineada nesta pesquisa possui uma sutil relagdo
epistemologica com a LC. Assim como os estudos em LC partem da exploragdo de evidéncias
empiricas do uso da lingua para a constru¢do de conhecimento (Sardinha, 2004), o resultado
desta pesquisa ancorou-se em narrativas reais sobre o uso do prototipo do ToGatherUp, feitas
por pessoas reais (0s codesigners), em projetos igualmente reais. Esse paralelismo, a meu ver,
evidencia a coeréncia da adog¢do do Design Participativo nesta pesquisa.

O resultado da pesquisa representa a materializagao da participacdo, do didlogo e do
reconhecimento dos codesigners como protagonistas do processo de design do ToGatherUp.
Por essa razdo, compreendo que, além de um prototipo aperfeicoado do ToGatherUp, esta
pesquisa delineia um novo paradigma metodologico no desenvolvimento de ferramentas
computacionais para a Linguistica de Corpus e, qui¢d, para outros campos de pesquisa.

Por fim, em virtude do aumento atual do uso de tecnologias baseadas em IA no
desenvolvimento de software, considero importante explicar o porqué de nao ter usado esse

tipo de tecnologia para o desenvolvimento do prototipo inicial e das versdes do ToGatherUp
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que emergiram desta pesquisa. Justifico que esse uso ndo aconteceu porque nao fazia parte da
ideia original da ferramenta e por nao ter sido elicitado a partir das demandas dos codesigners
durante o Primeiro Ciclo Participativo. No entanto, a incorporagdo de IA ao ToGatherUp ¢
possivel e bem-vinda, podendo ampliar o seu leque de funcionalidades ou aprimorar as
funcionalidades ja existentes.

A partir de algoritmos de IA, por exemplo, o ToGatherUp poderia apresentar uma
nova funcionalidade para a limpeza e normalizacdo automatica de textos, que, conforme
mencionei em minha pesquisa de mestrado, sdo tarefas que “podem ocupar cerca de 80% do
tempo compreendido entre a obten¢ao de um texto e sua andlise” (Oliveira, 2019. p. 67) quando
feitas manualmente. Apesar de nao ter sido concretizada nesta pesquisa, a incorporagao de
tecnologias de IA nas ferramentas computacionais da Linguistica de Corpus ja é uma realidade
como mostra o projeto CorpuScript, de Jonathan et al. (2024). Esse projeto usou técnicas de
Processamento de Linguagem Natural (PLN), uma subérea da IA, para a automatizacdo da
limpeza de corpora, contribuindo para sanar o problema da limpeza automatica de textos na
criagdo de corpora.

O CorpuScript, assim como solugdes discutidas por Laurence Anthony — o criador
do Antconc (2021) — em eventos académicos contemporaneos'*® e Uchida (2024), exploram
as novas possibilidades que a IA oferece as ferramentas computacionais da Linguistica de
Corpus. Recomendo que essas possibilidades, assim como a metodologia apresentada nesta

pesquisa, sejam consideradas em investigagoes futuras.

139 As apresentagdes de Anthony foram: a palestra “Corpus Al: Integrating Large Language Models (LLMs) into
a Corpus Analysis Toolkit”, apresentada no 49th Annual Convention of the Japan Association for English Corpus
Studies (JAECS), Kansai University, Osaka, Japao, 2023. Disponivel em: https://osf.io/srtyd/. Acesso em: § ago.
2025; a conferéncia “Understanding and explaining discourse with the help of large language models (LLMs)”,
apresentada no 41 Congreso Internacional de la Asociacién Espafiola de Lingiiistica Aplicada (AESLA),
Universitat Politécnica de Valéncia, Valéncia, Espanha, 2024. Disponivel em: https://osf.io/vjsmw/. Acesso em:
8 ago. 2025; a palestra “Enhancing Corpus Analysis through the Integration of Large Language Models (LLMs)”,
apresentada no 11th Inter-Varietal Applied Corpus Studies (IVACS) Biennial Conference, University of
Cambridge, Cambridge, Reino Unido, 2024. Disponivel em: https://osf.io/qcu3z/. Acesso em: 8 ago. 2025; a
oficina “Applications of Corpus Methods in Vocabulary Research and Teaching: From Word Lists to Large
Language Models (LLMs)”, ministrada no Wellington Vocabulary Research Summer School 2023, Victoria
University of Wellington, Wellington, Nova Zelandia, 2023. Disponivel em:
https://www.tesolanz.org.nz/events/vocab-vic-2023/. Acesso em: 8 ago. 2025.


https://osf.io/srtyd/
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https://osf.io/qcu3z/
https://www.tesolanz.org.nz/events/vocab-vic-2023/
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APENDICES

Apéndice 1 - Convite Para Participar de Pesquisa

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “O design do ToGatherUp: a aplicacao
do Design Participativo no desenvolvimento de ferramentas computacionais linguisticas”,
desenvolvida pelo doutorando Fernando Paulino de Oliveira (PPGEL-UFU), sob a
coordenagao do professor Guilherme Fromm (PPGEL-UFU), que tem por objetivo identificar
o resultado do envolvimento do publico-alvo do ToGatherUp no seu desenvolvimento. O
publico-alvo do ToGatherUp sao pesquisadores(as) que desenvolvem projetos de pesquisa em
que hé a necessidade de constru¢do de corpora para sua

realizagao.

A participagdo na pesquisa serd por meio de acesso ao modulo “Design Participativo”, do
ToGatherUp, no enderego eletronico www.ileel.ufu.br/togatherup/app. Apds realizar o acesso
ao sistema com as credenciais que serdo fornecidas pelos realizadores da pesquisa, vocé podera
definir os requisitos que determinardo as funcionalidades e caracteristicas do ToGatherUp. Para
realizar essa defini¢do, no menu do ToGatherUp, na se¢do “Design Participativo”, vocé podera
acessar as opgodes “Requisitos Funcionais”, “Requisitos de Interface” e “Requisitos de
Qualidade” e cadastrar requisitos que representem as necessidades de seus projetos de
constru¢do de corpora. Nessas secOes, voc€ poderd, ainda, acompanhar e avaliar a
implementagdo dos requisitos criados por vocé e acompanhar a implementagdo de requisitos
criados pelos demais participantes da pesquisa. As informagdes geradas pelos participantes
servirdo de base para as andlises da referida pesquisa.

Se vocé tem interesse em  participar da  pesquisa, clique no [link
https://www.ileel.ufu.br/togatherup/app/formulario-de-declaracao-de-interesse-de-
participacao-em-pesquisa.php. Vocé serd direcionado(a) para o “Formulério de declaracao de
interesse de participacdo em pesquisa” onde encontrard o “Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido”, documento que contém mais informagdes sobre a pesquisa. O tempo médio de
resposta ¢ de 4 minutos. Agradecemos o seu tempo e atengao.

Equipe de pesquisa.


https://www.ileel.ufu.br/togatherup/app/formulario-de-declaracao-de-interesse-de
https://www.ileel.ufu.br/togatherup/app/formulario-de-declaracao-de-interesse-de
https://www.ileel.ufu.br/togatherup/app/formulario-de-declaracao-de-interesse-de
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Apéndice 2 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “O design do ToGatherUp: a
aplicacdo do Design Participativo no desenvolvimento de ferramentas computacionais
linguisticas”, sob a responsabilidade dos pesquisadores Fernando Paulino de Oliveira e
Guilherme Fromm.

Nesta pesquisa nos estamos buscando identificar o resultado do envolvimento de pesquisadores
que adotam a abordagem da Linguistica de Corpus em suas pesquisas no desenvolvimento da
ferramenta computacional ToGatherUp a partir da perspectiva tedrico-metodoldgica do Design
Participativo.

O Termo/Registro de Consentimento Livre e Esclarecido esta sendo obtido pelo pesquisador
Fernando Paulino de Oliveira por meio de correspondéncia eletronica que devera ser enviada
para o e-mail fernandooliveira@ufu.br até o final do ano 2024 (conforme item IV da Resolucao
n°® 466/2012, do Conselho Nacional de Saude ou Capitulo. III, da Resolu¢ao n® 510/2016, do
Conselho Nacional de Saude).

Na sua participag@o, vocé acessara o modulo “Design Participativo” do ToGatherUp, através
de enderego eletronico www.ileel.ufu.br/togatherup/app. Nele, vocé poderda definir os
requisitos que determinardo as funcionalidades e caracteristicas do ToGatherUp e
visualizar, editar, excluir ou avaliar a implementacio de um requisito. Estimamos que o
tempo total que vocé investirda para completar as atividades do modulo “Design
Participativo” nao deverd ultrapassar duas horas ao longo dos anos 2024 e 2025. As
informagdes registradas por vocé durante o uso do modulo “Design Participativo” servirdo
de base para as andlises qualitativas e interpretacdes que serdao tecidas por nds ao longo da
pesquisa.

Em atendimento ao Art. 28: IV, Capitulo VI, da Resolu¢dao n° 510/16, do Conselho Nacional
de Saude, informamos que manteremos as informagdes registradas por vocé na Plataforma de
Design Participativo, em formato digital, sob nossa guarda e responsabilidade, por um periodo
minimo de 5 (cinco) anos apos o término da pesquisa.

Em nenhum momento vocé sera identificado. Os resultados da pesquisa serdo publicados e
ainda assim a sua identidade serd preservada.

Em atendimento ao Art. 28: IV, Capitulo VI, da Resolu¢do n° 510/16, do Conselho Nacional
de Saude, informamos que ¢ nosso compromisso divulgar os resultados da pesquisa, em
formato acessivel para todos os participantes da pesquisa.

Vocé ndo tera nenhum gasto e nem ganho financeiro por participar na pesquisa.
Havendo algum dano decorrente da pesquisa, vocé terd direito a solicitar indenizacdo através

das vias judiciais (Codigo Civil, Lei 10.406/2002, Artigos 927 a 954 ¢ Resolugao CNS n° 510
de 2016, Artigo 19).


mailto:fernandooliveira@ufu.br
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O risco da sua participacao na pesquisa consiste na exposi¢do da sua identidade como em
qualquer outra pesquisa. Para mitigar esse risco, na publica¢do dos resultados da pesquisa,
serdo anonimizadas quaisquer informacdes que possam revelar sua identidade. Os beneficios
da sua participagdo na pesquisa serdo o uso do ToGatherUp, uma ferramenta computacional
coerente com as necessidades do seu projeto de pesquisa, € a sua contribui¢do com a
comunidade linguistica em geral e, em especial, com outros pesquisadores que necessitam lidar
com corpora extensos e enfrentam os problemas do tempo e do esfor¢o na sua criagao.

Vocé ¢ livre para deixar de participar da pesquisa a qualquer momento sem qualquer prejuizo
ou coagdo. Até o momento da divulgacao dos resultados, vocé também ¢ livre para solicitar a
retirada dos seus dados da pesquisa.

Uma via original deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido ficara com voce,
assinada e rubricada pelos pesquisadores.

Em caso de qualquer divida ou reclamagdo a respeito da pesquisa, vocé poderd entrar em
contato com o Prof. Dr. Guilherme Fromm, do Programa de Po6s-Graduagdo em Estudos
Linguisticos, do Instituto de Letras e Linguistica, da Universidade Federal de Uberlandia pelo
e-mail guifromm@ufu.br ou pelo telefone (34) 3239-4162. Vocé podera entrar em contato,
também, com o doutorando Fernando Paulino de Oliveira, também do Programa de Pos-
Graduacdo em Estudos Linguisticos, do Instituto de Letras e Linguistica, da Universidade
Federal de Uberlandia pelo e-mail fernandooliveira@ufu.br ou pelo telefone (34) 99676-6381.
O Programa de Pds-Graduacdo em Estudos Linguisticos esta localizado no Bloco 1G, na sala
1G-256, do Campus Santa Monica, na Av. Jodo Naves de Avila, nimero 2121, no bairro Santa
Mbonica, em Uberlandia, Minas Gerais.

Para obter orientacdes quanto aos direitos dos participantes de pesquisa acesse a cartilha no
link:
https://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/documentos/Cartilha Direitos Eticos
- 2020.pdf.

Vocé podera também entrar em contato com o Comité de Etica na Pesquisa com Seres
Humanos — CEP, da Universidade Federal de Uberlandia, localizado na Av. Jodo Naves de
Avila, n° 2121, bloco A, sala 224, campus Santa Monica — Uberlandia/MG, 38408-100; pelo
telefone (34) 3239-4131 ou pelo e-mail cep@propp.ufu.br. O CEP/UFU ¢ um colegiado
independente criado para defender os interesses dos participantes das pesquisas em sua
integridade e dignidade e para contribuir para o desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes
éticos conforme resolugdes do Conselho Nacional de Saude.

Uberlandia, de de

Assinatura do(s) pesquisador(es)

Eu aceito participar do projeto citado acima, voluntariamente, apos ter sido devidamente
esclarecido.

Assinatura do participante de pesquisa


mailto:guifromm@ufu.br
mailto:fernandooliveira@ufu.br
https://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/documentos/Cartilha_Direitos_Eticos_2020.pdf
https://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/documentos/Cartilha_Direitos_Eticos_2020.pdf
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Apéndice 3 — Metadados do ToGatherUp

METADADOS DO TOGATHERUP

Abstract

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas

Descricao: O abstract ¢ um resumo breve e conciso das principais ideias, objetivos e conclusdes de um
documento

Integra a Convenciao de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Nio

Permite exportacio? Nao

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Album

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricéo: Tag ou rotulo usado para identificar uma colegdo de faixas de audio ou musicas relacionadas.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Ano de producao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricdo: Ano em que um determinado recurso de dados foi produzido. Ele fornece informagdes
importantes sobre o contexto historico do recurso e pode ser util na identificagdo de recursos semelhantes
produzidos na mesma época.

Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visido Geral do Projeto? Sim

Permite exportagao? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Artista

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Nome(s) do(s) criador(es) ou artista(s) de um determinado recurso de dados.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Assunto

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Termo(s) padronizado(s) ou palavra(s)-chave(s) atribuido(s) a um recurso de dados para
descrever o topico ou assunto do seu contetdo.

Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Ator / Atriz

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricdo: O nome dos atores ou atrizes que interpretam o contetido de um recurso de dados.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportaciao? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Atributo de personalidade

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢do suspensa

Descri¢ao: Caracteristica ou qualidade especifica que descreve o comportamento tipico, padrdes de
pensamento e respostas emocionais de um individuo em um recurso de dados.

Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim
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Autoria

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricao: Identifica¢do do individuo ou entidade responséavel pela criagdo do conteido de um
documento ou recurso de informagao.

Integra a Conveng¢ido de Nomeacdo de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Biografia

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas

Descricio: Breve biografia ou descri¢do do historico, expertise e contribuigdes do autor para o recurso
de dados.

Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Nio

Permite exportagio? Nao

Permite o gerenciamento de opcoes? Nao

Caracteristica paralinguistica

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Elemento ndo verbal da comunicagio.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim
E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportaciao? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Categoria/Topico

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Categoria ampla ou topico ao qual o recurso de dados pertence.
Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Cidade

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricao: Nome da cidade sobre a qual o recurso de dados se refere.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Classificacao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Avaliacdo numérica ou alfabética atribuida a uma obra, como um filme, série de televisao,
livro ou outra midia, com base em sua qualidade geral, contetido, publico-alvo e outras caracteristicas
relevantes. A classificagdo pode ser atribuida por uma organizacdo reguladora ou pelos proprios usuarios,
e ajuda a informar os usudrios sobre o publico-alvo e a adequagdo da obra, bem como orientar os pais na
escolha de contetdo para seus filhos.

Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportaciao? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Cobertura geograrica

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Extensdo espacial ou escopo geografico do recurso de dados.
Integra a Convenc¢ao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Coletor de Dados

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Individuo, agéncia ou organizagao responsavel por coletar ou reunir recursos de dados.
Integra a Conveng¢ido de Nomeacdo de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Completude

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descriciao: Medida de quanto de dados esta presente em um recurso de dados e quanto esta faltando.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim

Contexto

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas

Descricio: O contexto fornece informagdes adicionais ou detalhes situacionais sobre uma unidade de
dados em um projeto.

Integra a Convenc¢io de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Nio

Permite exportagdo? Nao

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Data de digitalizacao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Data

Descricdo: Data em que o recurso de dados foi convertido para um formato digital.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Data de publicacao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Data

Descricao: A data em que os dados foram originalmente publicados ou disponibilizados ao publico.
Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visido Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Data de registro

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricao: A data em que um recurso foi incluido no projeto.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Nio

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Nio

Permite exportacio? Nao

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Descricao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas

Descricio: Declaragdo ou resumo breve que fornece informagdes sobre as caracteristicas ou recursos de
um recurso especifico.

Integra a Convenc¢io de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Nio

Permite exportagdo? Nao

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Dificuldade

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descricdo: Nivel de complexidade ou expertise necessario para compreender, analisar ou trabalhar com
o recurso de dados.

Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportaciao? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim

Direcao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: O nome do diretor ou diretores da série de televisdo ou filme.
Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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DOI

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricao: Identificador persistente usado para identificar de forma tinica um objeto em uma rede
digital.

Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Nio

Permite exportacio? Nao

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Edicao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Edigdo do recurso de dados.

Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim
E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Editora

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Entidade responsavel por produzir e disponibilizar uma publicagido ou outro tipo de
contetdo.

Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportaciao? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Elemento da estrutura

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢do suspensa

Descri¢ao: Componente da estrutura ¢ um segmento ou parte especifica que compde a organizacao e
disposicao de um recurso de dados.

Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim
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Emissora/Produtora

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descricao: Nome da emissora que originalmente transmitiu uma série de televisdo ou filme ou nome da
empresa de produgdo responsavel por cria-lo.

Integra a Convenc¢ao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim

Episodio

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: O ntimero do episddio da série de televisdo.
Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim
E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Escritor

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas
Descri¢ao: O nome do autor ou autores do recurso de dados.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Estado / Provincia

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Estado ou provincia que o recurso de dados trata.
Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Estilo do autor

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricido: A maneira tinica como um autor em particular escreve.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Fenomeno linguistico

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de seleg@o suspensa

Descricio: Caracteristica ou recurso relacionado a linguagem presente em um recurso de dados.
Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim

Fonte

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Identifica a fonte do recurso de dados.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim
E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Formato original do arquivo

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de seleg@o suspensa

Descri¢ao: Formato de um documento digital quando ele foi originalmente criado ou salvo, antes de
qualquer modificagdo ou conversao ser feita nele.

Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visido Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim
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Género de filme/TV

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descricao: Géneros de filmes/TV sdo categorias usadas para classificar filmes e programas de televisdo
com base em seu estilo, formato, temas e assuntos.

Integra a Convenc¢ao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim

Género musical

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de seleg@o suspensa

Descricio: Género musical ao qual o recurso de dados pertence.
Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim

Género textual

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descricio: Género textual refere-se a uma categoria ou tipo de texto que ¢ caracterizado por sua
finalidade, conteudo, estrutura e uso da linguagem. E uma forma de classificar textos com base em sua
func¢do comunicativa, bem como nas expectativas e convengdes associadas ao tipo especifico de texto.
Os géneros textuais podem ser amplamente categorizados em diferentes tipos, como ficgdo, ndo ficgdo,
narrativo, descritivo, expositivo e argumentativo. Dentro de cada tipo, existem ainda subgéneros ou tipos
especificos de textos, como contos de fadas, relatorios cientificos, artigos de noticias e cartas.
Compreender o género de um texto especifico pode ajudar os leitores a compreendé-lo e interpreta-lo
melhor. Isso ocorre porque diferentes géneros tém suas proprias convengdes, estruturas e padroes de
linguagem, que podem influenciar como o texto € lido e compreendido. Além disso, o género também
pode ajudar os escritores a comunicar efetivamente sua mensagem e atingir seu objetivo pretendido.
Integra a Conveng¢ido de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim
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ID

Categoria: Geral

Tipo do campo: Numero

Descricao: "ID" significa "Identificador" e se refere a um co6digo ou nimero Unico atribuido a um objeto
ou recurso especifico dentro de um projeto.

Integra a Conveng¢ido de Nomeacdo de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Nio

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Nio

Permite exportacio? Nao

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Idade do falante

Categoria: Geral

Tipo do campo: Numero

Descricéio: Idade da pessoa que esta falando ou produzindo o recurso de dados.
Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Identificador Externo

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricao: Identificador Externo ¢ um identificador usado por um sistema externo para fazer referéncia
a um dado especifico.

Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Nio

Permite exportaciao? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Instrumento de pesquisa

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricao: Instrumentos utilizados para a aquisi¢ao ou coleta de um recurso de dados.
Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Intencao do Prompt

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descricao: Propdsito ou objetivo pretendido de um prompt, que € uma mensagem ou estimulo destinado
a elicitar uma resposta de uma pessoa ou sistema.

Integra a Convenc¢ao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim

ISBN

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricéo: International Standard Book Number que identifica livros e outras publicagdes seriadas.
Integra a Convenc¢io de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Nio

Permite exportagdo? Nao

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Licenca

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricao: Tipo de licenca que se aplica ao recurso de dados.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Lingua

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢do suspensa
Descri¢ao: O idioma do conteudo do recurso.

Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim
E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visido Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim
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Link / URL

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Endereco da web ou /ink da fonte de um determinado contetido.
Integra a Convencido de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Nio

Permite exportacio? Nao

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Localizacao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Localizagdo geografica ou espacial associada a um recurso de dados.
Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Medium

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de seleg@o suspensa

Descricio: Meio de comunicagao utilizado para transmitir a informagao de um recurso de dados.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim

Método de transcricao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: O método de transcrigdo refere-se ao sistema ou processo usado para converter uma gravagao
de 4dudio ou video em texto escrito.

Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Metodologia de coleta

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas

Descricao: Descreve o processo de coleta e preparacdo do recurso de dados para a sua inclusdo no
ToGatherUp.

Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Nio

Permite exportacio? Nao

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Nivel de educacao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Qualificagdes educacionais ou formagdo académica do criador ou de um individuo
apresentado no recurso de dados.

Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcoes? Nao

Nivel de especializacao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de seleg@o suspensa

Descricdo: Nivel de proficiéncia ou dominio de uma habilidade ou area de conhecimento que um
individuo possui.

Integra a Convenc¢ao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim

Nocividade

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢do suspensa

Descri¢ao: Medida do potencial impacto negativo de um recurso de dados na audiéncia.
Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim
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Numero da edicao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricao: Numero da publicacdo com o qual o recurso de dados esta associado.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Numero de paginas

Categoria: Geral

Tipo do campo: Numero

Descricio: A medida quantitativa do nimero total de paginas que compdem um determinado
documento, publicagdo, livro ou qualquer outra forma de contetido.

Integra a Convenc¢io de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportagdo? Nao

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Orador

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Pessoa que esta falando ou produzindo o recurso de dados.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

ORCID

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas
Descri¢ao: ORCID do autor ou autores do recurso de dados.
Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Nio

Permite exportacio? Nao

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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r
Pais
Categoria: Geral
Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa
Descric¢ao: Pais onde o recurso foi criado.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim
E exibido na Entrada de Dados? Sim
E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim
Permite exportacio? Sim
Permite o gerenciamento de op¢des? Sim

Palavras-chave

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas

Descricéio: Lista de palavras ou frases que estdo associadas ao recurso de dados.
Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Nio

Permite exportagio? Nao

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Periodico

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: O nome da publicagdo na qual artigos ou trabalhos de pesquisa sdo publicados.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Periodo de tempo

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Periodo ou duragdo de tempo cobertos por um determinado recurso de dados.
Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Sim

Permite exportagao? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Personagem

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas

Descricao: Individuo(s) ou entidade(s) que aparecem em um recurso de dados.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Ponto de vista

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas

Descricio: Perspectiva ou posigdo a partir da qual um recurso de dados ¢ apresentado ou visualizado.
Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Nio

Permite exportagio? Nao

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Populacao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Populagdo ou grupo de elementos cobertos pelo recurso de dados e ao qual a pesquisa se
refere.

Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Posicao na Estrutura de Dados

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢do suspensa

Descri¢ao: A "Posicdo na Estrutura de Dados" categoriza um recurso localizando-o dentro da hierarquia
do projeto, chamada de Estrutura de Dados do Projeto no contexto do ToGatherUp.

Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim
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Posicao social ou profissional

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricao: Posi¢ao social ou profissional do criador ou do individuo apresentado no recurso de dados na
sociedade ou em uma profissao.

Integra a Conveng¢ido de Nomeacdo de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Precisao factual

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de seleg@o suspensa

Descricio: Grau em que as informagdes apresentadas no recurso de dados estdo corretas e factuais.
Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim

Procedéncia

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas

Descricdo: Historia ou linhagem documentada de um recurso de dados, incluindo sua origem, criagdo,
propriedade, custddia e uso.

Integra a Convenc¢iao de Nomeaciao de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Nio

Permite exporta¢ao? Nao

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Prompt

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢do suspensa
Descri¢ao: Estrutura ou formato de um prompt.
Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim
E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim
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Publico-alvo

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descricao: Grupo de pessoas para o qual um determinado conteudo ou informagao ¢ destinado.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim

Proposito

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de seleg@o suspensa

Descricio: Propdsito ou objetivo para a criagdo de um recurso de dados.
Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim

Qualidade de audio

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Caracteristicas técnicas de uma gravacdo de audio que determinam sua fidelidade e clareza.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Referéncias

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para miltiplas linhas

Descricao: Informacdes descritivas sobre uma fonte que sdo incluidas em uma lista de referéncias ou
bibliografia no final de um documento ou trabalho de pesquisa.

Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Nio

Permite exportacio? Nao

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Registro

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descricao: Nivel de formalidade, estilo e tom de linguagem adequados para uma determinada situacao
ou publico e que foi utilizado no recurso de dados.

Integra a Convenc¢ao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim

Relacionamento dos falantes

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Natureza do relacionamento entre os falantes envolvidos em uma conversa ou dialogo.
Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Relevancia

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descricio: Grau ou extensido em que um recurso de dados ¢ aplicavel ou pertinente no contexto do
conjunto de dados.

Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportaciao? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim

Restricoes de acesso

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas

Descricao: Restrigdes de acesso e uso para um determinado recurso de dados.
Integra a Convenciao de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Nao

Permite exportacio? Nao

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Revisao por pares

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descricao: Indica se a publicacdo foi avaliada e aprovada por especialistas na mesma area que o(s)
autor(es) da publicag@o.

Integra a Convenc¢ao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim

Tipo de publicacao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de seleg@o suspensa
Descri¢ao:

Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim
E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim

Sinopse

Categoria: Geral

Tipo do campo: Area de texto para multiplas linhas

Descri¢ao: Resumo ou descri¢ao breve do conteido de um recurso de dados, como um filme, série de
televisdo, livro ou outra midia. Geralmente, inclui uma visao geral breve da trama, personagens
principais e temas ou elementos-chave do conteudo, permitindo que os usudrios entendam rapidamente
do que se trata o recurso antes de decidir se vao assistir, ler ou se engajar mais com ele.

Integra a Convenciao de Nomeacio de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Nio

Permite exporta¢ao? Nao

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Software

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Software utilizado para gerar o recurso de dados.
Integra a Conveng¢ido de Nomeacdo de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Sub-género textual

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descriciao: Subgéneros textuais sdo categorias mais especificas de textos dentro de um género textual
mais amplo. Esses subgéneros compartilham muitas das caracteristicas do género principal, mas tém
recursos adicionais que os distinguem de outros tipos de textos no mesmo género. Por exemplo, dentro
do género narrativo, ha subgéneros como fic¢@o historica, romance e ficgdo cientifica, cada um com suas
proprias convengdes e estruturas. Da mesma forma, dentro do género nao-ficcional, ha subgéneros como
biografia, ensaio ¢ memorias. Compreender os subgéneros pode ajudar os leitores a compreender e
interpretar melhor um texto, bem como permitir que os escritores comuniquem efetivamente sua
mensagem e atinjam seu proposito pretendido.

Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim

Tema

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricido: Ampla(s) ideia(s) e conceito(s) que um recurso de dados aborda.
Integra a Convenc¢ao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Tempo de processamento

Categoria: Geral

Tipo do campo: Numero

Descri¢ao: O tempo gasto (em minutos) no processamento, limpeza, transformacao ou preparagdo de um
recurso de dados antes de estar pronto para ser inserido no projeto.

Integra a Convenc¢iao de Nomeaciao de Arquivo? Nao

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Nao

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Temporada

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descriciao: O ntimero da temporada da série de televisao.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim
E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Tipo de dado

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricao: Tipo de dado contido no recurso de dados.
Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim
E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Tipo de Texto

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de seleg@o suspensa

Descricdo: Este metadado permite definir a natureza do contetido, especificando se o texto ¢ original ou
traduzido. Ao adicionar este metadado, vocé podera classificar o texto de acordo com sua origem,
facilitando a organizacdo e o entendimento sobre a autenticidade ou adaptacdo do contetdo.

Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportaciao? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Sim

Titulo

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Rotulo ou nome breve e descritivo que fornece um resumo conciso do contetido de um
documento ou recurso.

Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Nio

Permite exportacio? Nao

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Tom

Categoria: Geral

Tipo do campo: Caixa de sele¢@o suspensa

Descri¢ao: Qualidades emocionais ou atitudinais de um recurso de dados.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Sim

Tradutor

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Programa, pessoa ou grupo responsavel por traduzir os dados de recursos de um idioma para
outro.

Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Unidade de Analise

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Unidade basica de observacgdo ou analise que o recurso de dados descreve.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao

Variedade linguistica

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricao: Tipo de linguagem utilizados em um determinado recurso de dados.
Integra a Convencio de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visiio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao
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Versao

Categoria: Geral

Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descri¢ao: Numero da versao ou historico de revisdo dos dados do recurso.
Integra a Convenc¢do de Nomeacio de Arquivo? Sim

E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacio? Sim

Permite o gerenciamento de op¢des? Nao

Volume

Categoria: Geral
Tipo do campo: Entrada de texto comum

Descricio: Volume de publicagdo ao qual o recurso de dados esta associado.

Integra a Convenc¢iao de Nomeacio de Arquivo? Sim
E exibido na Entrada de Dados? Sim

E exibido na Visio Geral do Projeto? Sim

Permite exportacdo? Sim

Permite o gerenciamento de opcdes? Nao
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Apéndice 4 — A versao original do ToGatherUp

Este apéndice descreve os recursos da versao original do ToGatherUp e tem o objetivo
de fornecer uma base comparativa entre ela e as versdes apresentadas nesta tese. Além desse
objetivo, o apéndice apresenta o levantamento que fiz durante minha pesquisa de mestrado
sobre as ferramentas computacionais disponiveis para pesquisas na Linguistica de Corpus
voltadas para atividades de constru¢cao manual de corpora compostos por grande volume de
dados.

A versdo original possui diferencas estéticas como, por exemplo, o seu /ayout geral e
funcionais (auséncia de recursos de configuracao) em relacdo as versdes desta tese. Nela, a
configuragdo das ferramentas (ou recursos) do ToGatherUp somente podia ser realizada através
da mudanca dos codigo computacionais da ferramenta, o que exigia conhecimentos técnicos

por parte do usudrio. A seguir, descrevo os recursos da versdo original do ToGatherUp:

1. A interface Painel de Controle (Data Overview) que apresentava a visualizacao
do total de palavras e textos do CoCli, o Esfor¢co Total do Projeto, bem como a
distribuicdo desses dados por género, tipo textual, meio de distribui¢do, area e
subarea. Além disso, o painel facilitava o acompanhamento visual da evolucao da

coleta de textos do corpus;

Figura 1 — Painel de Controle com informag¢des do CoCLI

Aa T @ Exportagio de corpus O Meusdados @ Ajuda Bl sair 3

3 togatherup
g logatherup

corpus compilation too

Fernando Paulino

de Oliveira~ @ PROJETO: CORPUS DA COMPUTAGAO EM LINGUA INGLESA

A  Painel de Controle

DADOS GERAIS
5] Cadastro de textos

IE  Gerenciador de textos 8712424 791 435:37:53
Nimero de Nimero de Esfor¢o Tota

Arvore de dominio Palavras textos do Projeto

@ Exportacdo de corpus
TEXTOS POR GENEROS:

]

Sair

Género

Cientifico

Textos

149

Fonte: Versao original do ToGatherUp.
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2. A interface Cadastro de Textos (Data Entry) que apresentava um formuléario com
os campos para a entrada dos textos no CoCli. Os campos disponiveis eram:
Subarea, Titulo, Lingua, Fonte, Género textual, Tipos textuais, Meio de

Distribui¢ao e ETCT;

Figura 2 — Formulario de Cadastro de Textos do ToGatherUp

$E togatherup A (© @Exportagiodecorpus @ Meusdados @ Ajuda  B]sair {3
corpus compilation tool
Femnando Paulino Cadastro de textos Inicio | Cadastro de textos
de Oliveira~

FORMULARIO DE CADASTRO DE TEXTO

#  Painel de Controle

Subdrea Fonte
] Cadastro de textos Selecione Sub&rea M =
IB Gerenciador de textos Titulo Esforgo Total de Coleta do Texto
T 0! e}
®  Arvore de dominio
Lingua Género textual Meio de divulgagio Tipos textuais
@  Exportagdo de corpus Inglés internacional (IN) Cientifico (CT) Internet (IN) Apostila (AP)
Portugués brasileiro (PT) Informativa (IF) Jornal (JO) Artigo (AT)
3 sair Instrucional (IS) Livro (LI) Artigo cientifico (AC)
. . . Monografia (MN) Capitulo/Segao de livro (CL)
Selecione o arquivo para envio Revista (RV) Decreto (DE)
Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado Tese (Ts) Dissertagda (DS)

Documentos (DC)

) Férum de perguntas e
respostas (Q&A)
Guia (GU)

Livro (LV)
Manual (MA)

Fonte: Versdo original do ToGatherUp.

3. A interface Gerenciador de Textos (Data Manager) que exibia a listagem de
textos do CoCli, em forma de tabela, e possibilitava a localizacdo (pesquisa) de

um texto (ou textos) a partir dos metadados;
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Figura 3 — Gerenciador de Textos do ToGatherUp

$E togatherup a U @ Exportagdo de corpus @ Meusdados @ Ajuda 5] sair )
corpus compilation tool
Fernando Paulino Gerenciador de textos Inicio / Gerenciador de textos
de Oliveira~

pr——

TEXTOS DO CORPUS

A  Painel de Controle

=] Cadastro de textos

. Exibir Todos v registros por pagina Pesquisar
IB  Gerenciador de textos
i Nome do ETCT
@ Awore de dominio 1D arquivo @ Area Subarea Titulo Palavras 1]
@ Exportacdo de corpus 797 IN-CO-IF-AT- Security and Systems security Security Experts Warn Congress That the 735 00:04:27
IN-255ep2017- | privacy Internet of Things Could Kill Pecple
797.xt
B3 sair
796 IN-CO-TF-AT- Hardware Hardware test Hardware Verification, Testing and 652 00:04:13
IN-115ep2017- Maintenance
796.txt
795 IN-CO-IF-AT- Hardware Hardware test The Difference between Software Testing and 576 00:04:00
IN-115ep2017- Hardware Testing
795.txt
794 IN-CO-IF-AT- Hardware Hardware test ESL Explained 1975 00:07:55
IN-115ep2017-
794.mxt

Fonte: Versdo original do ToGatherUp.

4. A interface Arvore de Dominio (Domain Tree) que exibia a visualizagdo da

organizagao hierarquica do CoCli;

Figura 4 — Arvore de Dominio do CoCLI

A ©® @bgportagdodecorpus @ Meusdados @ Ajuda 3] Sair

Fernando Paulino Arvore de dominio Inicio | Arvore de dominio
de Oliveira~

APPLIED COMPUTING | -

#  Painel de Controle

Arts and humanities |

Computer forensics |

Computers in other domains |

Document management and text processing |
Education |

Electronic comimerce |

Enterprise computing |

1 Cadastro de textos

B  Gerenciador de textos

®  Arvore de dominio * Law, social and behavioral sciences
* Life and medical sciences |
@  Exportacdo de corpus * Operations research |
s Physical sciences and engineering |
3 sair
COMPUTER SYSTEMS ORGANIZATION | +
COMPUTING METHODOLOGIES | +
HARDWARE | +
HUMAN-CENTERED COMPUTING | +
INFORMATION SYSTEMS | +

Fonte: ToGatherUp.
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5. A funcdo Exportagdo de Corpus (Data Exporter) que permitia a exportar os
arquivos do CoCli e estava disponivel no topo das interfaces mencionadas

anteriormente, sob a forma do link “Exporta¢do de Corpus™.

O detalhamento completo da versao original do ToGatherUp pode ser encontrado minha
dissertagdao de mestrado intitulada “ToGatherUp: um protétipo de ferramenta para a construgao
de corpora” (Oliveira, 2019).

Cabe aqui justificar a constru¢cdo de uma ferramenta para a constru¢do de corpora,
uma vez que had um leque de ferramentas disponiveis no mercado para os pesquisadores da
Linguistica de Corpus. Antes de desenvolver a versao original do ToGatherUp durante a minha
pesquisa de mestrado, realizei um levantamento de ferramentas ja existentes que pudessem me
auxiliar nas atividades de constru¢do manual do CoCli. Nesse levantamento, analisei dez
ferramentas classificadas pelo projeto Corpus Analysis'*® (KLEIBER; BERBERICH, 2018),
desenvolvido por Ingo Kleiber e Kristin Berberich, da Heidelberg University, na Alemanha,
nas categorias corpus creation e compilation. As ferramentas analisadas foram: o AntCorGen
(ANTHONY, 2018)"*!, o AntFileSplitter (ANTHONY, 2015)'*?, o BootCat (BARONI;
BERNARDINI, 2004)!'**, 0 CLaRK (SIMOV et al., 2001)'**, o ICEweb (WEISSER, 2008)!%3,
o NoSketch Engine (RYCHLY, 2007)'4°, o SketchEngine (KILGARRIFF; RYCHLY, 2004)'47,
o Sub-Corpus Creator (LIANG; JIAJIN, 2011)'* o TextDirectory (KLEIBER, 2018) ¥ ¢ o
TextSTAT (HUNING, 2014)"°,

A referida analise foi realizada com o auxilio do UltraLex (FROMM; VICTOR,
2018)"*!, que é uma ferramenta de avaliagdo de programas voltados para Lexicografia,
Terminografia ¢ Onomastica, criada por Guilherme Fromm e Samuel Victor, da UFU, em

Uberlandia. Nela, procurei identificar as ferramentas que atendessem as seguintes demandas:

149 O Corpus Analysis apresenta uma relagdo extensiva das ferramentas disponiveis no mercado para o trabalho
com corpora.

141 Disponivel em: http://www.laurenceanthony.net/software. Acesso em: 13 out. 2025.

142 Disponivel em: http://www.laurenceanthony.net. Acesso em: 13 out. 2025.

143 Disponivel em: http://bootcat.dipintra.it. Acesso em: 13 out. 2025.

144 Disponivel em: http://bultreebank.org/en/clark/. Acesso em: 13 out. 2025.

145 Disponivel em: http://martinweisser.org/ling_soft.html. Acesso em: 13 out. 2025.

148 Disponivel em: https://nlp.fi.muni.cz/trac/noske. Acesso em: 13 out. 2025.

147 Disponivel em: http://www.sketchengine.eu. Acesso em: 13 out. 2025.

148 Disponivel em: http://corpus.bfsu.edu.cn/tools. Acesso em: 13 out. 2025.

149 Disponivel em: https://github.com/IngoKl/textdirectory. Acesso em: 13 out. 2025.

150 Disponivel em: http://neon.niederlandistik.fu-berlin.de/de/textstat/. Acesso em: 13 out. 2025.
151 Disponivel em: http://ultralex.ileel.ufu.br. Acesso em: 13 out. 2025.
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Armazenamento automatico e customizado de dados: se a ferramenta faz o
armazenamento automatico dos dados do corpus de acordo com a hierarquia de
arquivos definida pelo criador do corpus;

Configuraciao do esquema de armazenamento de dados: se a ferramenta permite a
configuragdo do armazenamento conforme a hierarquia de arquivos definida pelo
criador do corpus;

Controle de tempo gasto na coleta de texto: se a ferramenta possui op¢ao de registro
do tempo gasto na coleta de um texto;

Controle de tempo gasto na construciao do corpus: se a ferramenta exibe o total de
tempo gasto no projeto de construcao do corpus;

Conversao de dados para formato TXT: se a ferramenta oferece suporte para a
conversao automatica de arquivos para o formato TXT;

Conversao de dados para o padriao Unicode UTF-8: se a ferramenta oferece suporte
para a conversao automatica de arquivos para o padrao Unicode UTF-S;

Estatisticas da coleta de dados do corpus: se a ferramenta exibe estatisticas sobre a
coleta de dados do corpus;

Etiquetamento manual do corpus: se a ferramenta oferece suporte para a realizagao
de etiquetamento manual do corpus;

Exportacgio customizada dos dados do corpus: se a ferramenta exporta o corpus ou
permite o download dele de acordo com a hierarquia de arquivos definida pelo criador
do corpus;

Inclusido, exclusio e edicio de dados do corpus: se a ferramenta permite a
manipulacdo basica dos dados do corpus;

Insercao automatica de cabecalhos com metadados: sc a ferramenta faz a inserc¢ao
de cabegalhos com metadados dos textos nos arquivos do corpus de forma automatica;
Nomeac¢ao automatica e convencionada de arquivos: se a ferramenta permite ao
criador do corpus convencionar a nomeacao de arquivos e se ela executa a nomeagao
automatica de acordo com a convengao estabelecida pelo criador;

Pesquisa de textos com base em metadados: se a ferramenta permite a recuperagao
ou filtragem de textos por meio dos metadados deles;

Relatorio/Listagem de dados coletados: se a ferramenta exibe a relagdo dos textos do

corpus com os metadados deles.
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Ao final da anélise, constatei que apenas quatro das ferramentas verificadas ofereciam
suporte para a conversdo de dados para o formato TXT (AntCorGen, BootCat, ICEwe e
TextSTAT), enquanto uma delas (SketchEngine) fornecia estatisticas sobre a coleta de dados e
permitia a inclusao, exclusao e edicdo de dados de um corpus. Esse resultado revelou que as
ferramentas estudadas ndo atendiam, ou atendiam apenas parcialmente, as demandas do projeto

de constru¢do do CoCli, o que me levou a desenvolver o ToGatherUp.



