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RESUMO

O Movimento Maker é uma realidade crescente na nova industria e na
comunidade académica. Ele consiste na proposta de difuséo do estilo “Faga vocé
mesmo” (Do It Yourself — DiY), enfatizando a criacdo e o desenvolvimento do
pensamento criativo. Nesse contexto a democratizacdo da internet fez com que
usuarios ndo especialistas pudessem se arriscar no desenvolvimento de novas
tecnologias de hardware. O facil acesso a equipamentos com pre¢os acessiveis
e a grande quantidade de pessoas compartilhando conhecimento facilitam a
prototipagem e ampliam a criagcdo de ferramentas em laboratérios caseiros.
Entretanto, existe uma caréncia de um lugar onde as informacdes relativas aos
componentes utilizados nesses projetos possam estar centralizadas e
organizadas, isso provoca uma dificuldade de acesso a essas informacdes,
sendo explicada por as plataformas atuais ndo possuirem um conjunto de
funcBes centradas nas necessidades dos usuarios, consequentemente, iSSo
aumenta o tempo de busca dos componentes, retardando e dificultando o fluxo
do desenvolvimento criativo. Assim, com o intuito de reduzir esse tempo de
desenvolvimento e facilitar o acesso a essas informacdes, essa dissertacdo
descreve 0s processos para concepcao da ferramenta CatalogToMakers, uma
plataforma de catalogacao colaborativa de componentes eletrénicos e projetos
de computacao fisica, sendo essa abordagem uma unido de varias funcbes
importantes para facilitar o processo de concepcdo. Em sua validacdo, a
ferramenta foi bem-sucedida em todos os critérios de avaliacdo e em particular

para 0s usuarios menos técnicos (nao especialistas).

Palavras-chave: Computacdo Fisica. Internet das Coisas. Plataforma de
Catalogacdo. Organizacdo da Informacdo. Sistema de Recuperacdo da

Informacéo.



ABSTRACT

The Maker Movement is a growing reality in the new industry and
academic community. It consists of the Do It Yourself (DiY) stile-spreading
proposal, emphasizing the creation and development of creative thinking. In this
context, the democratization of the Internet has meant that non-expert users
could take the risk of developing new hardware technologies. Easy access to low
cost equipment and the large amount of people sharing knowledge facilitate
prototyping and extend the creation of tools in home labs. However, there is a
lack of a place where the information related to the components used in these
projects can be centralized and organized, this causes a difficult access to this
information, being explained because currently platforms do not have a set of
functions focused on the needs of the users, this increases the search time of
components, slowing down and hindering the flow of creative development. Thus,
in order to reduce this development time and facilitate access to this information,
this dissertation describes the processes for designing the CatalogToMakers tool,
a collaborative cataloging platform for electronic components and physical
computing projects, this approach being a union of several important functions to
facilitate the conception process. In its validation, the tool was successful in all

evaluation criteria and in particular for less technical users (non-specialists).

Keywords: Physical Computing. Internet of Things. Cataloging Platform.

Information Organization. Information Retrieval System.
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1 INTRODUCAO

Embora se trate de uma atividade bastante antiga, a catalogacdo € comumente
usada nos dias de hoje em diferentes areas do conhecimento. Ela tem como
objetivo a realizacdo de duas tarefas principais: a organizacdo da informacao
relativa a um dominio especifico e proporcionar e garantir 0 acesso a essa
informacédo. Existem hoje algumas ferramentas usadas como guia para
realizacdo dessas atividades, tendo como exemplos o Cddigo de Catalogo Anglo
Americano (AACR), o Recurso Descricdo e Acesso (RDA) e os Requisitos
Funcionais para Registros Bibliograficos (FRBR) (Costa, 2017).

A catalogagdo vem se renovando mais a cada ano que passa,
principalmente depois do advento da internet. A evolugdo da web acabou
tornando a informacdo cada vez mais acessivel a uma grande parte da
populacdo, todavia, essa constante e rapida disseminacdo de informacao
acabou trazendo problemas no que tange a organizagcao e a recuperacao dessas
informacdes, dificultando ao usuario encontrar o contetdo desejado de maneira
mais eficiente (Silva et al., 2017).

Com o intuito de dar suporte a isso, surge a Recuperacao da Informacéao
(RI), procedimento que realiza a busca por informagbes existentes em um
documento especifico com base em um conjunto ou acervo. Atualmente, essa
base de informacdes pode ser compreendida como um repositorio ou banco de
dados digital. De forma simplificada, a Rl € uma operacdo que fornece uma
resposta de uma busca a respeito de alguma coisa, onde essa resposta se
transforma no produto para o usuario (Dantas et al., 2016). Na computacédo, 0s
responsaveis por recuperar e exibir essas informacdes sdo os Sistemas de
Recuperacgéo da Informagéo (SRI), que realizam o mesmo processo da RI, mas
no ambiente digital (Silva et al., 2017).

Tendo em vista as diversas areas multidisciplinares que os SRI atuam, a
computacgéo fisica também se torna uma delas. Computacao fisica se trata do
processo de transformagdo de ambientes fisicos e objetos por meio do
processamento de informag&o utilizando microcontroladores, atuadores e
sensores (Brasileiro, 2013), sendo necessario em alguns casos, 0 uso de outros

componentes para dar suporte a eles, como Shields e baterias.
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E por meio desse contexto que serdo discutidas as motivacdes iniciais
para o desenvolvimento desta pesquisa, assim como seus objetivos principais e

a estrutura dessa dissertagao.

1.1 Motivagéo

O Movimento Maker é atualmente uma realidade crescente na nova industria e
na comunidade académica. Ele consiste na proposta de difusdo do estilo “Facga
vocé mesmo” (Do It Yourself — DiY), enfatizando a criacdo e o desenvolvimento
do pensamento criativo (Fowler e Sumitani, 2016). Em 2012 Chris Anderson
lancou seu livro Makers, e nele trata as producdes relativas aos bens fisicos por
meio das tecnologias digitais (a chamada computacéo fisica) como uma nova
revolucao industrial, tendo em vista sua capacidade de inovacéo pela liberacéo
dos “excedentes cognitivos” de uma grande quantidade de pessoas que, até o
momento, ndo passavam de meros consumidores (Viana, 2015).

Diretamente interligada a esse conceito, esta a Internet da Coisas
(Internet of Things — I0T) que € apontada por Rifkin (2014 apud Viana 2015)
como a nova revolucdo econdmica, conectando bilhdes de “coisas” na rede,
sendo na época do estudo existindo algo em torno de 11 bilhGes de coisas
(objetos) conectadas entre si em todo o mundo e, com uma perspectiva de que
chegue a 100 bilhées no ano de 2030, possibilitando seu gerenciamento a custos
muito baixos (Viana, 2015).

A democratizacdo da internet fez com que usuarios nao especialistas
pudessem se arriscar no desenvolvimento de novas tecnologias de hardware. O
facil acesso a equipamentos com prego acessivel e a grande quantidade de
pessoas compartilhando conhecimento, facilitam a prototipagem e amplia a
criagdo de ferramentas em laboratorios caseiros, tendo como um bom exemplo
a impressora 3D, um grande avang¢o na industria de forma em geral (Brasileiro,
2013).

Entretanto, existe uma caréncia de um lugar onde as informactes
relativas aos componentes utilizados nesses projetos possam estar
centralizadas e organizadas, de modo a agilizar o processo de criagao dos
projetos criativos, centrado nas necessidades dos usuarios. Apesar de existirem

trabalhos com o objetivo de facilitar a prototipagem, como € o caso do tAMARINO
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(Brasileiro, 2013), e varios sites com um arsenal grande de tutoriais como
YouTube, Instructable, Vimeo e Make Magazine, o fato de estar tudo em lugares
diferentes e com fungdes limitadas ainda pode ser uma barreira a mais para 0s
entusiastas e estudantes que se arriscam a desenvolver algum projeto
(Brasileiro, 2013).

Ainda segundo Brasileiro (2013), a computacéo fisica juntamente com a
internet das coisas tém uma grande tendéncia de crescimento, as quais desde
de 2004 vém aumentando o numero de publicagBes académicas, e em especial
para o que tange a internet das coisas, sendo ela responséavel por mais de 500
artigos publicados em cerca de 8 anos, segundo relatos da IEEE Computer
Society.

Assim, com o intuito de reduzir o tempo de desenvolvimento e facilitar o
acesso a informacéo dos componentes utilizados nesses tipos de projetos, esse
trabalho visa a construcdo de uma plataforma de catalogagcéao colaborativa de
componentes eletrbnicos e projetos de computacdo fisica, realizando um
mapeamento das principais caracteristicas de cada item, desde
microcontroladores a baterias, para que assim seja possivel uma analise mais
eficiente dos projetistas a respeito dos componentes que deverao ser utilizados

no instrumento que pretendem desenvolver.

1.2 Objetivos

Partindo da hipdtese que o processo de obtencdo da informacdo pode ser
aprimorado, esse trabalho tem como objetivo propor melhorias significativas no
comportamento dos sistemas de recuperacao e acesso a informagéo a respeito
de componentes eletrénicos e projetos de computacéo fisica, tendo como base

a concepcao de uma ferramenta de catalogacéo colaborativa.

1.3 Estrutura da dissertacao

Esse trabalho de dissertacdo esta dividido em 11 capitulos. O capitulo um fala
sobre os conceitos introdutorios relativos ao trabalho, onde consta entre eles a
motivacdo e o objetivo principal do trabalho. O capitulo dois, contextualiza a
respeito dos assuntos que derivaram o problema dessa dissertagdo. O capitulo
trés aborda os trabalhos similares a esse projeto, fazendo referéncias desde
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trabalhos académicos a projetos relatados na industria. O capitulo quatro, faz a
contextualizacdo do aporte teorico levantado para construcdo desse trabalho,
abordando conceitos referentes aos principios de catalogacdo e suas areas
relacionadas, como organizacéo e recuperacao da informacédo. O capitulo cinco
disserta sobre a revisdo sistematica realizada para obter um melhor
entendimento a respeito dos métodos utilizados para o desenvolvimento desse
projeto, sendo detalhada ponto a ponto seu protocolo e os resultados obtidos
com o estudo. O capitulo seis, aborda todo o processo de desenvolvimento da
ferramenta, relatando desde o detalhamento do processo de design a fase de
concepcdao da plataforma. O capitulo sete fala sobre as principais caracteristicas
e funcionalidades do CatalogToMakers, protétipo final desenvolvido como
produto resultante dessa dissertacdo. O capitulo oito, explica todo o processo de
implementacdo, mostrando sua arquitetura e as principais tecnologias utilizadas.
O capitulo nove aborda os resultados obtidos com a realizacdo de testes com
usuarios e especialistas. O capitulo dez relata as conclusdes e os trabalhos
futuros identificados para esse projeto. Por fim, o capitulo onze demonstra as

referéncias utilizadas nesse estudo.
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2 CONTEXTUALIZANDO O PROBLEMA

Esse capitulo tem como objetivo esclarecer melhor os problemas que
incentivaram o desenvolvimento desse projeto, fazendo uma ligacdo entre eles
e justificando a realizacao dos estudos descritos nessa dissertacao. Inicialmente,
na secédo 2.1, é explorado um pouco sobre 0 movimento maker e suas principais
caracteristicas. Logo em seguida na secao 2.2 sdo abordados os conceitos sobre
0 crescente desenvolvimento da Internet das Coisas. Na secdo 2.3 séo
demonstradas as principais caracteristicas em relacdo a computacéo fisica. Em
seguida, na secdo 2.4, sdo abordados conceitos sobre Digital Music
Instrumentes, usado como inspiracédo inicial para o projeto. E na se¢éo 2.5 é feito
uma indagacdo sobre o que pode ser feito a partir da fragmentacdo da
informacéo, processo advindo do crescimento do numero de documentos na

web.

2.1 O Movimento Maker

O movimento maker (ou do inglés Maker Movement), tem sua origem por volta
dos anos 1996, com o desenvolvimento das primeiras plataformas educativas de
robética nos laboratérios do MIT (Massachusetts Institute of Technology). Esse
movimento € embasado na filosofia do “Do it Yourself — Faca vocé mesmo” (DiY)
e do “Do it with Others” (DiwO) e se fundamenta do pressuposto de que pessoas
comuns, sem especialidades muito técnicas, podem criar, consertar e fabricar
gualquer tipo de objeto com suas proprias maos (Cordova e Vargas, 2016).
Nesse mesmo sentido, o Make It Yourself (MIY) consome uma grande
guantidade de informacédo disponibilizada pelas tecnologias digitais e da
informacao, e com base nisso o foco desse movimento se concentrou em realizar
um paralelo entre a computagcédo, a fabricacdo pessoal e os limites que se
estabelecem entre a computacdo e a fisica. Refere-se a discussédo entre o
conhecimento desenvolvido pela producéo individual com os estudos cientificos
e tecnoldgicos (Pessoa e Franga, 2016).

O movimento vem crescendo a cada dia, através da influéncia de
professores e entusiastas que, ao inserir em ambientes tradicionais a proposta
do movimento, incentiva a criacdo e a evolucdo do pensamento critico das

pessoas. Esse conceito é bastando divulgado em paises como EstadosUnidos,
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e vem ganhando grande forca de interesses no Brasil, modificando a maneira de
como as pessoas interagem com 0s objetos e com 0s processos de criacao.
Inseridos nessa nova onda, as definicbes de Fab Lab (Fabulous Laborator) vém
ganhando destaque e fornecendo novos anseios e filosofias de criagao de ideias
locais, gerenciadas por uma rede global baseada nesse movimento (Da Silva e
Dos Santos, 2018).

Nos laboratorios abertos, nas comunidades e nas escolas brasileiras a
propagacdo da cultura maker estimula o aprendizado em projeto de
programacao, robdtica, engenharia e design, criando nos estudantes novas
habilidades e competéncias. Nesse contexto, 0s grupos de pesquisa sobre
fabricacdo digital existentes nas universidades vém desenvolvendo métodos,
materiais, processos e novas utilidades para as tecnologias contemporéaneas,
gerando um desenvolvimento de inovacdo para o pais de extrema importancia
(Costa e Pelegrini, 2017).

De acordo com Rifkin (2016 apud Costa e Pelegrini, 2017), o movimento
maker (ilustrado na Figura 1) tem sido conduzido por quatro fundamentos
principais: o compartilhamento livre de novas invenc¢des, a divulgacéo da cultura
de aprendizado colaborativo, uma convicc¢ao na autossuficiéncia da comunidade
e um comprometimento com métodos de producdo sustentavel. Em
contrapartida, adverte-se que isso seja apenas proposicdes e ideias iniciais, ja
gue o movimento maker do ponto de vista de suas comunidades ainda é bastante
dividido, assim como o entendimento desses novos meios de producao, se
tratando de meios vastamente independentes dos relatos dos seus grupos de
individuos (Rifkin 2016 apud Costa e Pelegrini, 2017).

Fonte: Brazileiro (2013)

.W i

Figura 1 - Perfil do publico maker: dos quartos sujos a inveng¢des criativas
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Nessa perspectiva, ferramentas como o Arduino, incentivam bastante
guando se refere ao processo de prototipagem. Essa plataforma possibilita a
criacdo rapida, simples e com baixo custo (quando comparado aos antigos
métodos) de objetos que podem se comunicar com outros objetos, pessoas e
redes. Diversas pessoas, na tentativa de iniciar algum contato com eletrénica
acham que precisam criar tudo do zero, desperdicando tempo e energia. O que
se deseja desde o inicio € uma resposta eficaz de que algo esta sendo executado
corretamente para gerar motivacao e querer continuar aprendendo e explorando
sua criatividade (Banzi e Shiloh, 2015). O Arduino ainda da sustentacdo a
comunidades de inventores que trabalham em universidades, laboratérios e
makerspaces. Tais grupos trabalham no desenvolvimento de instrumentos
digitais musicais, interfaces visuais para interatividade, em objetos de interacéo,
e em diversas outras areas (Brazileiro, 2013).

2.2 Alnternet das Coisas e sua ascensao

Segundo Ferreira (2014) o termo Internet das Coisas foi denominado por Ashton
em 1999 e ganhou popularidade principalmente pelo grande sucesso obtido pela
utilizacdo da tecnologia de RFID no que tange o rastreamento de objetos,
pessoas e animais (Ferreira, 2014). A ideai principal consiste na possibilidade de
conectar uma variedade de objetos (coisas) como sensores, tags, smartphones,
computadores, e até objetos de uso mais cotidianos entre si. Tais objetos criam
um fluxo de dados onde a conexao que € criada permite que esses dados sejam
enviados para outros objetos, criando assim uma internet das coisas (Wanzeler
et al., 2016).

Em outras palavras, a Internet da Coisas se trata do prolongamento da
internet convencional, que possibilita a quaisquer objetos do cotidiano com
capacidade computacional e de comunicacdo, se conectar a internet. Essa
conexdao viabilizara primeiro comandar tais objetos de maneira remota e em
seguida disponibilizar esses proprios objetos como provedores de servicos. Tais
atribuicbes desses objetos criam um grande nimero de possibilidades tanto no
contexto industrial como académico, mas tendo em contrapartida seus riscos,

desafios técnicos e sociais (Santos et al., 2016).
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Conjuntamente ao desenvolvimento da loT, um novo conjunto de
alternativas para o desenvolvimento de aplicacbes acaba surgindo, como por
exemplo, a criacdo de aplicacBes para saude (Healthcare), cidades inteligentes
(Smart Cities), desafios emergentes (seguranca, regulamentacdes) e casas
inteligentes (Smart Homes), como se refere Wanzeler et al (2016) relatando que
existe uma grande lista quando se trata das funcionalidades de uma casa
inteligente, como o controle de aparelhos eletrénicos, ar-condicionado,
cafeteiras, micro-ondas, apenas com a utilizacdo de um controle remoto ou
smartphone (Wanzeler et al., 2016).

Tendo em vista o contexto da criagdo de novas tecnologias, na I0T os
componentes basicos de hardware devem apresentar no minimo uma das
subsequentes caracteristicas: unidade(s) de processamento; unidade(s) de
memoria; unidade(s) de comunicacdo e; unidade(s) de sensor(es) ou
atuador(es). A esses objetos detentores desses atributos é dado o nome de
objetos inteligentes (Smart Objects) (Santos et al., 2016).

O crescimento no desenvolvimento de novos objetos inteligentes fica
evidente devido a popularizagéo da loT e a constante busca por informacoes a
respeito da mesma. A Figura 2 demonstra que desde 2010, as buscas pelos
termos relacionados a esta area evoluiram largamente, o que implica também
numa assombrosa geracdo de conteddo e informacdes a respeito do que se
pode fazer com tal tecnologia e os componentes que a permeiam (Santos et al.,
2016).

Fonte: (Santos et al., 2016)

Internet of Things (loT)
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Figura 2 - Volume de pesquisas no Google sobre Wireless Sensor Network e Internet of Thinks de
2006 a 2016.
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2.3 Computacdao Fisica

Contemporaneamente, o Design de Interacdo tem se preocupado com as boas
experiéncias que podem existir entre 0os seres humanos e 0s objetos. Essa
disciplina encoraja a criacéo de protétipos de fidelidade crescente que utilizem o
processo de interacdo, podendo ser ampliada para inserir a prototipagem
aplicada a tecnologia, mas especificamente a prototipagem relativa aos
componentes eletrénicos. Nesse contexto, a area particular do Desing de
Interacdo relacionado aos componentes eletrénicos voltados pra interacao, se
define como Computacéo Fisica (Banzi, 2011).

De acordo com Constantino (2011), a Computacédo Fisica ou Physical
Computing, se trata da unido da computacdo com a eletrbnica no processo de
criacdo de protétipos de objetos fisicos através da utilizacdo de
microcontroladores, sensores e atuadores, permitindo sua interacdo com seres
humanos, tendo como objetivo principal a ligagdo dos mundos fisico e virtual.
Dessa forma, criam-se maneiras de relacionar o uso da computacao na interacao
com outras tecnologias, incentivando assim, o desenvolvimento de solucdes que
possam ser utilizadas no cotidiano (Constantino, 2011).

De maneira mais técnica, a computacao fisica pode ser explicada como o
fluxo de comunicacdo do mundo fisico com o mundo virtual e do virtual com o
fisico, por meio de um processo denominado de transducédo, que ocorre entre
duas energias. Transducdo segundo o diciondrio Dicio (2019), se define como
uma “transformacédo de uma energia numa energia de natureza diferente”, e
nesse cenario a direcdo dessas energias sdo nomeadas de input ou output, onde
cada sinal pode ser analdgico ou digital (Brazileiro, 2013). Nesse sentido, a
Figura 3 faz a representacdo dos componentes envolvidos em um sistema de

Computacéo Fisica.
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Fonte: (Hartmann, 2005 apud Brasileiro, 2013)

MICRO PCRUNNING
INPUTS CONTROLLER  INTERACTION LOGIC

BUTTON

l h
SENSOR DATA

==

SLIDER %Pnocsssme /\\

i PO
ACCELEROMETER
PHYS. LAYER T
PR o K
SPEAKER T PROTOCOL

W
<

OUTPUT SIGNAL
GENERATION
LED

OUTPUTS

Figura 3 - Componentes de um sistema de computacao fisica

Esse processo interativo se estabelece como um elemento de extrema
importancia para que as maguinas se tornem um elemento Gtil no cotidiano das
pessoas, tanto para o trabalho quando para entretenimento de uma forma geral.
Trazendo para outro viés, as interacfes podem ser vistas como um fluxo de
escuta, pensamento e fala entre dois ou mais atores, sendo que a qualidade
desse meio de interacdo vai estar sujeita a qualidade de cada uma dessas
etapas (Brazileiro, 2013).

Antigamente, usar componentes eletrénicos era algo geralmente feito
apenas por engenheiros, e 0s circuitos criados eram obtidos através do
desenvolvimento de um componente por vez. Essa circunstancia era um
grande empecilho para as pessoas criativas, fazendo que elas deixassem de se
envolver na area. Nessa época, grande parte dos instrumentos exigiam um
grande conhecimento técnico pelo utilizador, entretanto, atualmente existem
uma boa variedade de microcontroladores, mais baratos e mais faceis de usar,
permitindo que instrumentos melhores sejam desenvolvidos (Banzi, 2011).

De acordo com Brasileiro (2013), estudos demonstram que devido ao
processo democrético trazido pela inovagédo da web, o conceito de fabrica tomou
mudancas radicais, isto €, a disponibilidade das tecnologias de baixo-custo por
meio de plataformas de compartilhamento de ideias e a rapida prototipagem de
solugbes, permitiram que projetos de menor expressao, desenvolvidos em
laboratérios caseiros criassem propor¢des nunca inimaginaveis. Tal crescente

incentivou uma nova geracao de itens e bens de consumo, criados por
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apreciadores e pessoas sem especialidade em tecnologias, porém, com
habilidades de inventores, ficando conhecidos como Makers, jA mencionados
anteriormente. Esses entusiastas se transformaram em uma nova classe
produtora, que vem realizando o reposicionamento dos produtos para atender
as caréncias em desenvolvimento de novos grupos de produtos e consumidores
(Brasileiro, 2013).

As subsecOes a seguir explicam de maneira mais clara assuntos
bastantes relevantes no processo de Desing de Interacdo e computacéo fisica.
Na subsecdo 2.3.1 sao explicados os temas pertinentes ao processo de
comunicacdo sem fio envolvido no ambiente da prototipagem fisica. Na
subsecdo seguinte (2.3.2) é dissertado um pouco sobre 0s componentes

utilizados no armazenamento de energia, assunto complementar ao anterior.

2.3.1 Comunicacéao sem fio
A necessidade da comunicacdo a qualquer hora e em qualquer lugar,
impulsionou ainda mais o crescimento das redes sem fio no mundo atual,
trazendo vantagens tanto para usuarios comuns como para os profissionais e a
industria de um modo geral. Esse tipo de rede possibilita preencher espacos em
locais onde nédo era possivel realizar uma conexdo cabeada, sendo vantagem
também quando se pretende criar apenas uma rede que sera usada por pouco
tempo (Correa et al., 2006). A evolugcdo dos componentes eletrbnicos
relacionados a comunicacdo sem fio e a reducdo dos seus tamanhos, vém
possibilitando uma grande expansao na forma de utilizacdo desses mecanismos
(Correa et al., 2006).

A internet das coisas € um dos grandes ganhos desse tipo crescente de
tecnologia. Com ela, varias coisas podem estar interligadas através de uma rede
de computador, deixando de forma mais rapida e automatica diversas atividades
realizadas no cotidiano das pessoas (Lima, 2017).

A capacidade de lidar com informagbes relacionadas a localizacao,
reconhecimento inteligente e rastreamento, faz com que dispositivos como
carros, chaves, mesas e espelhos, por exemplo, possam se comportar de
maneira inteligente, tornando cada vez mais pratico o ambiente onde estdo

inseridos (Correa et al., 2006).
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Para a construcéo de dispositivos desse tipo, sao feitos diversos tipos de
testes realizando a criacdo de prototipos que simulam de maneira fiel o que se
deseja para o resultado final. Existem diversas maneiras diferentes de realizar
essa prototipagem, tudo depende do que se quer fazer e quais finalidades possui
o projeto. Mas existem ferramentas que contém diferentes recursos que ajudam
no momento da criacdo de um prototipo rapido e funcional, € o caso do Arduino
e do Raspberry Pi (Ferdoush e Li, 2014).

O Arduino é um microcontrolador simples de hardware open source, e é
bastante utilizado em diversos tipos de projetos académicos devido ao seu baixo
custo e facilidade de uso. Nele, podem ser conectados diversos outros shields,
sensores e atuadores, que sao utilizados de acordo com a finalidade do projeto
em questdo. Para os projetos que envolvem a transmisséao de informacdes sem
fio existem diferentes tipos de shields de expansao de circuitos diferentes, onde
sdo usadas tanto para transmissao via Wi-Fi como para transmisséo de dados
atraves de Bluetooth (Tarig et al., 2013).

Assim como o Arduino, o Raspberry Pi € um componente de baixo custo
gue possui um computador simples embutido em uma pequena placa de circuito,
gue possui uma série de portas de conexao e transferéncia de dados, como:
HDMI, SD Card, audio analégico, saida de alimentacéo, Internet e USB 2.0. Esse
peqgueno computador é executado totalmente em software de cédigo livre sendo
possivel rodar nele diversos tipos de aplicacdes suportadas por computadores
mais potentes, como: jogos, planilhas eletronicas, editores de texto e até mesmo
videos de alta definicdo (Leccese et al. 2014).

Outra tecnologia que pode ser bem aproveitada utilizando placas como
Arduino e Raspberry Pi € o ZigBee. Se trata de um padréo para conexao sem fio
embasado no protocolo IEEE 802.15.4. Esse padréo é capaz de realizar a
ligacdo de varios dispositivos simultaneos, criando uma rede de comunicacéo,
sem a necessidade de existir um dispositivo central de alto desempenho. O
ZigBee, comparado a tecnologias como WI-Fi e Bluetooth demonstra ser a
melhor op¢cdo na criagdo de redes de sensores que necessitam do menor

consumo de bateria possivel (Leccese et al. 2014).



29

2.3.2 Banco de Energia
A evolucdo dos dispositivos moveis e o grande desenvolvimento dos objetos
inteligentes, também aumentaram a necessidade da criacdo de bancos de
energia (do inglés, Power Bank) cada vez melhores, expandindo sua capacidade
de armazenamento, e assim dando mais tempo de autonomia aos hardwares
gue os utilizam (Joshi, 2015). Contudo, hoje em dia ja existem diversos tipos e
modelos de Power Banks, que podem ser escolhidas de acordo com o hardware
e com o nivel de utilizagdo pelo seu software ou circuito que rodard na sua
estrutura (Joshi, 2015).

De forma mais simples, Power Bank é um dispositivo composto por um
conjunto especifico de circuitos que séo utilizados para controlar o fluxo de
energia. Isso é feito para que seja possivel realizar o armazenamento de energia
elétrica de forma continua, possibilitando que outros dispositivos possam vir a
usufruir da mesma futuramente. Esse tipo de dispositivo também € conhecido
como bateria externa ou bateria de plug in, por poder ser conectado facilmente
em outro dispositivo digital de maneira externa (Tayewo e Morenikeji, 2016).

Solucdes como essas estdo se tornando cada vez mais populares entre
0s usuarios de aparelhos portateis como celulares, tablets, reprodutores de
midia portateis, entre outros. Isso ocorre devido ao grande numero de
funcionalidades desses aparelhos, exigindo ainda mais consumo de energia das
baterias e fazendo que elas tenham seu tempo de armazenamento esgotado de
forma mais rapida que o desejado pelos usuarios. A carga extra das power banks
dado seguranca, podendo manter os dispositivos ligados por mais um
determinado tempo, mesmo estando distantes de uma tomada para
carregamento (Tayewo e Morenikeji, 2016).

Dentre os principais tipos de baterias recarregaveis de hoje, estdo as de
Niquel/hidreto metélico (NiMH) com tensdo nominal de 1,2V e as de polimero de
litio possuindo tensdo de 3,7V (do inglés Lithium Polymer batteries, também
chamadas de “LiPo” Baterries). Ambas sédo bastantes utilizadas em diversos
tipos de aplicacdes, poréem existe uma tendéncia das baterias de NiMH irem
perdendo mercado ao longo dos proximos anos, devido as vantagens oferecidas
pelas LiPo (Young, 2016).

As baterias de NiMH sdo as sucessoras das Baterias NiCd (Niquel

Cadmio) mais antigas no mercado e com tensdo nominal também de 1,2V.
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Utilizadas quando se deseja um tempo longo de vida, preco e carga baixa.
Dentre as vantagens que existem de uma em relacéo a outra € o fato de que os
eletrodos das baterias de NiMH possuem densidade bem mais elevadas que os
eletrodos da bateria de NiCd, mas em contrapartida o tempo de duracéo é bem
inferior. Devido a isso, possuindo a mesma quantidade de energia em ambas, a
massa de substancia ativa sendo utilizada pelas baterias de NiMH se torna
inferior as utilizadas nas baterias de NiCd (Sousa et al., 2015).

Ja a LiPo Battery € um tipo de bateria mais atual, que veio ganhando
popularidade através da industria de radiocontrole e vem se tornando uma das
melhores escolhas quando o assunto € alta poténcia e longa duracao de carga.
Comparadas as baterias de NiMH, as LiPo sdo bem mais leves e moldaveis,
podendo ser adaptadas facilmente ao ambiente na qual sera utilizada, elas
também possuem uma capacidade de armazenamento mais alta, lhe
proporcionando manter muito mais carga. Em contrapartida, o tempo de vida
dessas baterias sdao bem mais reduzidos, entre 150-250 ciclos (as NiMH
possuem cerca de 1000 ciclos), e em alguns casos podem oferecer riscos de
incéndio caso cheguem a ser perfuradas (Esfahanian et al., 2013).

Entretanto, nos projetos de dispositivos embarcados, grande parte das
baterias usadas sao as pilhas comuns como as de 1,5V e a bateria de 9V. Elas
sdo categorizadas em dois tipos, as de Pilhas de zinco/dioxido de manganés
(Leclanché) e as Pilhas de zinco/diéxido de manganés (alcalina), ambas utilizam
as mesmas solucdes para seus catodos e anodos, porém, as alcalinas possuem
aproximadamente 30% de uma solucdo aquosa concentrada de hidréxido de
potassio, substancia que da origem a seu nome. Além disso, ela também possui
em sua volta uma chapa de aco para assegurar uma vedacao melhor e evitar
problemas com vazamentos de eletrdélito altamente causticos, problema bastante
comum nas de Leclanché. Mesmo sendo mais vantajosa e segura, devido a seu
preco as pilhas do tipo alcalinas ainda sdo pouco vendidas no territorio nacional,
possuindo apenas cerca de 30% da preferéncia de consumo pelo publico
brasileiro, mas essas sdo mais recomendadas para projetos embarcados, devido

ao seu nivel maior de seguranca (Bocchi et al., 2000).
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2.4 Digital Music Instruments (DMIs)

A contextualizacdo dos DMIs € vista como necessaria pois eles serviram como
base principal para a inspiracédo e desenvolvimento desse projeto e mesmo nao
sendo o foco principal dos objetivos do estudo, se torna importante entende-los
para assim compreender também o0s motivos iniciais que incentivaram o
desenvolvimento da pesquisa.

Dessa maneira, as diversas formas de comunicacdo humano computador
existentes atualmente tornam possivel a troca de informacgdes através de gestos
com um sistema computacional, aumentando bastante o foco de pesquisas do
ramo da computacdo musical. Isso ocorre devido ao grande leque de
possibilidades que esses novos recursos eletrénicos trazem ao meio da musica.
Por conseguinte, a grande crescente dos meios de interacdo humano-
computador influenciam diretamente no desenvolvimento de aplicagbes que
consigam interpretar imagens, sons, e gestos coletados por sensores, facilitando
a comunicacao de pessoas utilizando movimentos do seu corpo ou até mesmo
sua prépria voz (Corréa e Lopes, 2004).

Segundo Medeiros et al. (2014), essas novas interfaces para a expressao
musical (do inglés, NIME - new interfaces for musical expression) podem ser
classificadas de acordo com as caracteristicas e semelhancas com as ja
existentes, como os instrumentos acusticos, instrumentos musicais aumentados,
controladores gestuais similares a instrumentos, controladores gestuais
inspirados em instrumentos, e controladores alternativos. Assim, devido a falta
de restricdes fisicas que os NIMEs possuem é possivel uma flexibilidade maior
em relacdo ao gesto de entrada e o som resultante.

E é através desses meétodos de interacdo que novos instrumentos vém
sendo desenvolvidos. Um Instrumento Digital Musical — IMD (do inglés, digital
musical instrument) € um dispositivo composto de uma interface (hardware que
possibilite interagdo entre 0 usuario e o equipamento) responsavel por enviar
sinais para o controle de algoritmos de sintese de som (Miranda e Wanderley,
2006). Isso ocorre através da camada de mapeamento que realiza a estratégia
de conexao entre o controlador de gestos e o controle de entrada dos algoritmos

responsaveis pela sintese das informacdes. Alguns feedbacks diferentes dos
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sonoros também podem ser manipulados por um IMD, assim como videos, forca,
vibracBes mecanicas etc. (Wanderley e Depalle, 2004).

Umas das coisas que diferenciam o0s instrumentos acusticos
convencionais dos IMDs é exatamente a forma com que eles produzem som. No
caso dos IMDs, o som gerado esta diretamente ligado ao processamento de
sinais por um algoritmo computacional, e ndo exclusivamente pelas suas
caracteristicas acusticas, coisa que acontece com 0s instrumentos acusticos
tradicionais, pois necessitam da excitagdo de seus elementos vibrantes para
emitir sons (Wanderley e Depalle, 2004).

Dada a evolucdo das pesquisas na area, nota-se que grande parte do
interesse esta relacionado ao desenvolvimento desses novos sistemas para
dispositivos moveis, através da utilizacdo de um ambiente de fluxo de dados (wi-
fi e bluetooth, por exemplo) (Roberts et al., 2014). Sendo assim, é importante ter
conhecimento de diferentes mecanismos que possam realizar esse tipo de
comunicacdo sem fio junto aos dispositivos, ja que existem diferentes modelos
de placas para esse fim. Outro ponto importante € a capacidade de
armazenamento de energia que cada instrumento possui, diferentes tipos de
baterias também podem ser utilizados, mas saber distinguir qual a mais
apropriada para determinado tipo de uso, pode ser um fator de sucesso para o

dispositivo.

2.5 O que sepode fazer com tudo isso?

Com base no contexto dos topicos apresentados anteriormente, fica claro o
desenvolvimento continuo dessas areas nos ultimos anos. O nivel de informacao
gue é gerado a partir desses cendarios é enorme, e por esse motivo, davidas
acabam surgindo para algumas pessoas no momento de lidar com essas
tecnologias, como por exemplo: “Qual informagao eu realmente preciso?”, “Qual
a melhor maneira de se encontrar um dado sobre um objeto em especifico?”.
Desde seu advento, a internet vem rompendo paradigmas e gerando
grande quantidade de conteudo informacional, provocando o surgimento de um
cenario tendo a informacdo como elemento primordial. Seu principal objetivo
desde de sua criacdo foi promover o acesso a informacéo, porém, com o passar

dos anos o volume de informacgéo foi crescendo de forma desordenada, criando
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um grande emaranhado de pontos interconectados, mas carente de qualquer
tipo de organizacéo (Schons, 2007).

Por meio dessa realidade, o desenvolvimento tecnoldgico com o foco no
processo de organizacado, busca e recuperagao da informacé&o comeca a ganhar
destaque, tendo em vista as diversas dificuldades para se obter informacdes
relevantes perante espacos tdo grandes e desestruturados na web (Ambinder e
Marcondes, 2011). Trazendo isso para 0 contexto da prototipagem em
computacgédo fisica, Banzi e Shiloh (2015) relata que existe um déficit de um
ambiente que possua informacdes centralizadas a respeitos dos componentes
utilizados no processo de concepc¢éo de novos objetos de inovacéo, isso acaba
mantendo esfor¢cos e custos que poderiam ser reduzidos em um cenario mais
organizado, com fun¢gBes mais especificas e focadas nas principais
necessidades dos usuarios (Banzi e Shiloh, 2015).

Para melhor entender esse processo, nessa pesquisa foi realizada uma
Revisdo Sistemética da Literatura. Nessa atividade buscou-se por métodos e
ferramentas que pudessem ajudar nesse processo de organizacdo, busca e
recuperacédo da informacéo, tendo em vista o publico maker e sua caracteristica

colaborativa. Esse estudo serd demonstrado com detalhes no capitulo 5.
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3 TRABALHOS SIMILARES

Este capitulo serd destinado a descrever alguns trabalhos similares ao projeto
desenvolvido nesta dissertacdo, sendo dividido em trés secfes principais. A
secao 3.1 ira relatar os trabalhos académicos relacionados ao problema. A secéo
3.2 ir4 abordar e descrever as informacgdes referentes a projetos relacionados,
mas ndo académicos, desenvolvidos apenas para fins comerciais ou
colaborativos. E finalizando, a secao 3.3 faz uma comparacdo com todas as

ferramentas, tendo como grade de analise suas principais funcoes.

3.1 Trabalhos Académicos

Para realizar a comparacdo com trabalhos académicos, foram analisados desde
caracteristicas funcionais (como as funcbes de comparacdo e projetos
relacionados) a caracteristicas técnicas e metodolégicas para a construcao e
utilizacdo das ferramentas (como tipos de indexacdo e catalogacdo
colaborativa). O fato de se tratarem de projetos de desenvolvimento cientifico,
nos permite entender melhor sobre as metodologias utilizadas no seu
desenvolvimento e também a respeito das tecnologias e processos, tornando
possivel um melhor entendimento de suas funcdes e deixando as comparacdes
mais técnicas e centralizadas. As subsecdes seguintes irdo descrever cada
projeto académico tido como trabalho correlato ao projeto desenvolvido neste

estudo.

3.1.1 Sci-fi Gesture Catalog
Um dos meios de entretenimento que mais influenciam no desenvolvimento da
mentalidade do publico como um todo sdo os filmes. Os filmes de Ficcao
Cientifica (Sci-Fi) buscam compreender e até mesmo prever acontecimentos que
podem acontecer no futuro, sendo grande maioria dessas previsdes
relacionadas as novas tecnologias. Essas atitudes da industria cinematografica
acabam ajudando a deixar novas tecnologias e métodos de interacdo bastante
conhecidos pelo publico em geral, tornando uma grande contribuicdo para sua
popularizacéo e enfatizando caracteristicas que podem ser desenvolvidas e ou

aprimorados pela industria e pela academia (Figueiredo, 2017).
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Segundo o autor, existe um ciclo de influéncia entre a inddstria do cinema
e a comunidade que trabalha com design de interacdo. Primordialmente, existe
um ciclo de influéncia localizado, que deixa claro que os tecndlogos e cineastas
acabam provocando influéncias um sobre os outros, podendo também haver um
fluxo de influéncias cruzadas, que ocorre quando existe a inspiracao de um lado
ou de outro devido ao resultado final de algum produto, seja ele tecnologia ou

um filme. A Figura 4 demonstra essa troca de inspiracao entre as duas areas.

Fonte: (Figueiredo 2017)

L L L |

technologists filmmakers
[ |

create create
interactions interactions

through through

technologies films

Figura 4 - Fluxo de interagao entre a indUstria cinematogréfica e de design de interacdo

Nesse contexto, a tese de doutorado de Figueiredo (2017) tenta entender
como a industria do cinema tem tratado os paradigmas de interacdo de gestos
com as maos fazendo uma divisdo entre os gestos encontrados dentro de cada
um desses filmes e logo apds classificando-os. Para o desenvolvimento da coleta
de dados, uma série de passos foram realizados e uma breve explicacdo de cada
um deles é demonstrada a seguir:

e Selecdo de filmes: foi desenvolvido um catalogo colaborativo
onde cerca de 25 voluntarios foram recrutados e ajudaram a
informar qualquer filme que eles lembrassem que possuia algum
tipo de interacdo gestual. Inicialmente obteve-se um total de mais
de 200 filmes, mas apds algumas filtragens restou um quantitativo
de apenas 24.
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e Processo de pesquisa por gestos: dois autores ficaram
responsaveis por assistir os filmes e separar o momento exato que
0S gestos aconteciam, para assim poder ser definido como
parametro para a exibicdo na ferramenta.

e Critérios de selecdo: nessa etapa foi dado preferéncia por falsos
positivos, no lugar de favorecer falsos negativos na divisdo dos
filmes. Posteriormente os falsos positivos foram filtrados. De forma
mais clara, foram incluidas cenas que tecnicamente ndo seriam
inseridas, mas podem servir como contribuicdo para o catalogo.

e Critérios de analise: para a andlise foram usados alguns aspectos
relacionados a interacdo humano-computador, onde o primeiro
aspecto foi a relacdo entre agao e a tarefa executada, e o segundo
foi a acdo realizada pelo sistema. Apds pesquisas e o resultado
obtido dessas analises, outras categorias foram adicionadas, foram
elas: padrao, feedback, dispositivo de entrada, dispositivo de saida

e dominio.

Em relacdo ao funcionamento da aplicacao, seus dados sao armazenados
em uma planilha do Google e manipulada através da utilizacdo de uma biblioteca
javascript chamada tabletop.js que possibilita acessar e usar os dados da mesma
forma como um banco de dados convencional e utiliza-los normalmente na
interface. A interface da aplicacdo web traz a lista de alguns gestos ja na pagina
inicial, e possui também a opg¢do para o usuario “adicionar uma cena’,
funcionando também como uma plataforma de colaboracao restrita, ja que a
cena adicionada passa pela analise dos autores para poder ser publicada sem
possiveis problemas. A Figura 5 demonstra a interface principal da aplicagao Sci-
Fi Gesture Catalog.
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Fonte: (Figueiredo, 2017)
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Figura 5 - Interface principal da aplicacéo Sci-Fi Gesture Catalog

Apesar de ser uma ferramenta que torna possivel a colaboracao direta do
usuario através do compartilhamento das cenas, a plataforma ndo pode ser
considerada uma Wiki, pois permite que o usuario apenas envie as cenas, sem
pode modifica-las, fugindo do conceito definido por Schons (2008 p. 83 apud
Costa, 2016) que relata que uma wiki deve ter suas contribuicdes
constantemente revisadas pelos colaboradores, sendo possivel acompanhar o

tempo todo o progresso do trabalho registrado.

3.1.2 Sensor Wiki
Diferentemente do trabalho relatado anteriormente, o projeto de Wanderley et al
(2006) possui todas as caracteristicas de uma plataforma wiki. O autor fala de
wiki como sendo uma aplicagcdo web criada para recuperar e compartilhar
informacdes, possibilitando que seus usuarios modifiguem seu contetido, sendo
esse processo composto por dois sistemas que trabalho em conjunto, sendo que
um se trata de um modelo camada que transforma uma linguagem de marcacgéo
comum denotada por um usuario em um documento HTML e o outro se trata de
um log de controle de versdes, que faz o registro do momento em que a pagina

correspondente a modificagdo do individuo.



38

Percebendo o aumento constante de pesquisas e publicacdes a respeito
do desenvolvimento de aplicacdes musicais que usam sensores, 0 autor buscou
utilizar dos principios de uma wiki para criacdo de sua solugéo. Ele relata que
apesar dessas investigacfes serem bastante Uteis, grande parte delas néo
fornecem informacBes que possibilitem a compra, ou analise técnica dos
sensores utilizados. Para conseguir tais informacdes € necessario realizar vastas
pesquisas online para achar o que esta disponivel, onde comprar, quais 0s
precos, como funciona, entre outras caracteristicas. Esse processo feito em sites
de busca nem sempre é eficiente, pela vasta gama de resultados obtidos e nem
sempre exatos, torando um ato repetitivo e demorado devido a descentralizacéo
das informacfes (Wanderley et al., 2006).

E nesse sentido que o Sensor Wiki foi desenvolvido, tendo como principal
objetivo a criagdo de uma ferramenta que disponibiliza informacdes sobre
sensores utilizados na musica, centralizando dados sobre os recursos em um
unico lugar, e incentivando pessoas de diferentes instituicbes e empresas a
encontrar, atualizar e compartilhar informacées sobre tais componentes.

A plataforma é encontrada no endereco eletrbnico www.sensorwiki.org e

esta dividida em trés se¢des principais:
¢ Uma lista geral de sensores, sendo cada uma delas contendo sua propria
pagina de descri¢ao.
e Um banco de dados contendo referéncias a respeito de suas interfacese
interacodes.
e Uma secdo com tutoriais detalhados sobre o projeto de interface do

Sensor.

A interface principal na plataforma € demonstrada na Figura 6, possuindo
uma vasta descricéo sobre o projeto no frame principal, e a esquerda um campo

de busca e uma lista de tags para uma busca rapida.


http://www.sensorwiki.org/
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Fonte: (Wanderley et al., 2006).

You are here: welcome
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Welcome to SensorWiki.org

The aim of this project is to provide a thorough review of the main types of sensing
technologies used in musical applications. As new sensing technologies become
available, this open space will provide an up-to-date resource for researchers in the field,
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More than 30 techniques are described, along with their sensing principles and examples
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electromagnetic  fledon  flow diagrams, one or more videos showing the devices used in practice, and finally,
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Kosek. Mark 7adel. Flliot Sinvor. David Rirmbaum. Josenh Malloch. Mark Marshall. Avrum

Figura 6 - Interface Principal da pagina SensorWiki.org

Ao realizar uma busca rapida através de uma das tags listadas na pagina
inicial, o usuério é direcionado para a pagina que lista todos 0s sensores
relacionados ao termo escolhido, e caso o usuario deseje saber mais
informacdes sobre algum deles ele serd redirecionado para uma pagina
contendo textos relativos ao seu funcionamento e seus principios operacionais,

como é exibido na Figura 7.

Fonte: (Wanderley et al., 2006).

In order for the field of the stator to reverse polarity, it must know where in the rotation
cycle the rotor is. Hall Effect sensors and rotary encoders are typical means of discerning
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rotor is at the appropriate point a control signal is sent which reverses the magnetic fields
present in the armature.
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Figura 7 - Modo de exibicdo de informac8es sobre os sensores
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Como visto acima, além de informac¢des no corpo da pagina, a plataforma
também contém artigos que podem servir como base para entender melhor sua
utilizacdo, assim como links externos que podem servir para 0 processo de
utilizacdo do sensor. Todavia, a aplicagdo € um pouco limitada por se referir a
poucos tipos de componentes, além do mais, pessoas que pretendem iniciar
algum projeto rapido e ndo tenham conhecimento técnico, podem ter um pouco
de dificuldade, sendo as informacdes em relacdo aos projetos relativos aos

sensores bem simples e pouco elaboradas.

3.2 Projetos ndo académicos

A comercializacdo de componentes eletrénicos utilizados na computacéo fisica
cresceu muito nos ultimos anos, e o numero de e-commerces relativos a esses
dispositivos cresceu junto. Devido a isso, existem sites comerciais com funcdes
e caracteristicas importantes que entram junto a grade de andlise para serem
correlacionadas ao projeto final. Assim, a subsecdo 3.2.1 irA demostrar as
caracteristicas e objetivos principais da plataforma Mouser.com, e a subsecéo
3.2.2 ficara responsavel por abordar as informacfes referentes ao site
Filipeflop.com. Ainda sdo mencionadas as plataformas Adafruit.com (3.2.3),
Seeedstudio.io (3.2.4), Labdegaragem.com (3.2.5) e por fim o site
Eletrogate.com (3.2.6), todos tendo como grade de andlise suas funcbes

principais.

3.2.1 Mouser.com
A Mouser.com é o0 e-commerce da empresa Mouser Electronics, uma
distribuidora autorizada de semicondutores e componentes eletrdnicos para
engenheiros de projeto, tendo parcerias com mais de 700 fabricantes lideres das
industrias. A variacdo de componentes de sua base de dados inclui desde de
semicondutores a componentes eletromecanicos. Isso tudo proporciona um
grande numero de informacdes para o acervo do seu site, onde possui algumas
funcBes para facilitar a compra e ajudar melhor o usuario a entender sobre as

configuracdes técnicas do produto?.

Thttps://br.mouser.com/
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A plataforma também possui seu campo de busca textual, sendo possivel
realizar filtros por diversas categorias distintas, assim como marcar se deseja
visualizar apenas 0s componentes em estoque ou ndo. Nesse campo de busca
0 usuario deve usar numeros de referéncia do produto, ou alguma palavra-chave
gue possa representa-lo. Com a listagem dos itens, o usuario também pode
realizar uma comparacao entre suas caracteristicas, sendo possivel comparar
componentes de qualquer tipo de categoria, mesmo ndo existindo muitas
caracteristicas em comum entre cada uma delas.

Por se tratar de um ambiente comercial de uma distribuidora, as
informacdes exibidas sédo bastante técnicas, ndo facilitando muito a vida de quem
quer aprender a usar o componente, ja que esse nado é o foco da plataforma.
Logo, o publico maker provavelmente pode ter grandes dificuldades em entender
para que realmente o componente serve e de que forma ele pode ser encaixado

um projeto em especifico.

3.2.2 Filipeflop.com
Uma dos grandes e-commerces de componentes eletrbnicos do Brasil, a
Filipeflop € uma loja virtual que contém em seu catalogo varios produtos
relacionados ao Arduino, Automacao, Robotica e Eletrénica em geral. Tendo sua
origem no ano de 2010, esta ganhando bastante destaque no cenario da venda
de componentes para computacdo fisica, com uma grande variedade de
produtos?.

A aplicacdo tem como foco dar suporte ao publico Maker, notando que as
tecnologias mais populares atualmente surgiram atraves de projetos de
garagem, no estilo faca vocé mesmo (DIY), provocando pessoas a
desenvolverem mais suas ideias e criar cada vez mais tecnologias de destaque
para o cenario brasileiro.

Além disso, a plataforma possui uma funcdo muito importante para o
publico iniciante, que é a de ensinar eletrdnica. A maioria dos componentes
possuem projetos associados onde cada um demonstra um pouco de como o

dispositivo pode ser aplicado, servindo como guia pratico inicial. Além de

Zhttps://www filipeflop.com/quem-somos/


http://www.filipeflop.com/quem-somos/
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42

também exibir acessorios relacionados, que podem ser do interesse do usuario

no momento da pesquisa.

3.2.3 Adafruit.com

A Adafruit € uma empresa privada fundada em 2005 com énfase na concepcéo
e fabricacdo de hardwares eletrbnicos de codigo aberto. Seu objetivo é criar 0
melhor lugar on-line para aprender eletrdnica e promover a criagdo dos melhores
produtos para fabricantes de todas as idades e niveis de habilidade. A empresa
projeta e fabrica seus produtos nos EUA. Os engenheiros e fabricantes
profissionais sao incentivados a projetar novos produtos usando a ampla
variedade de eletrdnicos e acessorios que a empresa oferece. Eles apresentam
componentes e kits DIY Unicos e divertidos que transformam objetos do dia a dia
em protétipos de alta tecnologia, adequando-os a educacdo e a conceitos
avancados de producéo®.

Sua plataforma é dividida em setores, sendo eles de aprendizado, forum,
blog, videos, e também possui uma parte voltada apenas para a venda de
componentes. Sua aplicacdo web € bastante robusta, possuindo uma gama
enorme de projetos desenvolvidos e informacdes sobre eles. Todavia, a
aplicacdo néo possui funcdo para comparacdo de componentes, e a funcdo
colaborativa dos projetos € restrita aos funcionarios da empresa, ndo permitindo

projetos de usuarios.

3.24 Seeedstudio.io
A Seeedstudio.io se intitula uma facilitadora para a utilizacdo de hardware
voltados para a loT, disponibilizando servicos que capacitam os Makers a
desenvolver seus projetos e produtos. Mesmo possuindo tecnologias de outros
fabricantes, o foco da plataforma é divulgar e descrever as informagbes a
respeito dos dispositivos eletrbnicos desenvolvidos pela Seeed Studio,
associando aos produtos projetos relacionados. Por possuir uma serie de
parcerias como provedores de tecnologias de hardware para a nuvem, a

aplicacdo oferece uma ampla variedade de plataformas de hardware e modulos

Shttps://www.adafruit.com/about
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de sensores preparados para serem vinculadores as plataformas de loT da
atualidade®.

Tendo em vista esse contexto, nota-se que a aplicacao tem fogo principal
nas tecnologias voltadas para IoT. Mesmo contendo uma vasta lista de produtos
e projetos, a plataforma, assim como a Adafruit, ndo da a possibilidade de
comparar caracteristicas entre os componentes e seus projetos também sao
restritos a colaboracfes exclusivas dos componentes da equipe, restringindo a

colaboracgéo por usuarios da ferramenta.

3.25 Labdegaragem.com
O Labdegaragem é uma iniciativa voltada para a integracao, colaboracao e apoio
aos desenvolvedores independentes de ciéncias com foco em computacéo
fisica. Se trata de uma comunidade de varias pessoas com foco em compartilhar
conhecimento a respeito de projetos, indo do mais basico ao avancado. Sua
plataforma possui um blog, um férum, uma galeria e um setor técnico voltado
para a exploracdo de projetos e utilizacdo dos componentes®.

Além disso, existe um setor apenas com o0s perfis dos usuarios,
denominados de “garagistas” pela propria plataforma, onde todos os
colaborados séo listados com as devidas informacdes do seu perfil. Apesar de
toda sua grande relevancia e da quantidade de usuarios atuantes dentro da
plataforma, a ferramenta possui alguns problemas em relac&o a visualizacao das
informacdes compartilhadas, e também ndo possui um setor exclusivo para
exibicdo de informacdes sobre os componentes, e por consequéncia disso, o

usuario ndo consegue realizar comparacoes a respeito deles.

3.2.6 Eletrogate.com
A Eletrogate se trata de um e-commerce de componentes eletrdbnicos com sede
no Brasil e possui um conjunto de produtos associados ao Arduino, Automacao,
Robdtica e Eletrébnica de uma forma geral. O site vem ganhando destaque no
cenario de comeércio de componentes eletronicos no territorio nacional, contendo

atualmente uma grande variedade de produtos em seu catalogo. A plataformaé

“https://www.seeedstudio.io/about us.html
5http://labdegaragem.com/page/sobre-1
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subdividida em categorias relativas aos tipos de cada componente, contendo
informacgdes que vao desde sensores a componentes de impressao 3D.

Apesar de sua grande variedade de produtos, o site ndo possui
informacdes a respeito de como utilizar os componentes. Falta ao usuario um
caminho inicial para lidar com a ferramenta que deseja comprar, além de também
nao possuir a opcdo de comparagcdo com outros componentes, sendo bastante

relevante para analise das caracteristicas e escolha final do produto.

3.3 Comparacao entre os trabalhos relacionados

Figueiredo (2017) desenvolve dois tipos de catalogo de gestos, um baseado em
informacgdes derivadas do uso de gestos em filmes de Fic¢do Cientifica, e outro
baseado em gestos usados por pesquisadores, identificado através de uma
revisdo da literatura. Segundo o autor, o0 objetivo do trabalho é compreender e
tornar mais facil o processo de criacdo de interfaces gestuais para designers,
desenvolvedores e pesquisadores que estdo envolvidos na area da Interacdo
Humano-Computador. Além dos catalogos, também foram construidos
protétipos de baixa e alta fidelidade, fazendo uso das informacdes ja registradas
nos catalogos.

O trabalho de Figueiredo (2017) tem o objetivo de facilitar o entendimento
e uso das informacg0Oes registradas pelos projetistas e pesquisadores do campo
de estudo em questdo. No estudo, os catélogos desenvolvidos também possuem
opc¢des de envio de gesto pelo usuario, porém de forma controlada, sendo que
as sugestdes sao cadastradas através de um formulario e enviado ao
administrador da péagina.

Em relacé&o ao projeto sensorwiki.org, ele possui como grande premissa
prover um ambiente que disponibiliza informacbes a respeito de sensores
utilizados na construcdo de instrumentos digitais, tentando centralizar
informacdes para tornar mais facil o desenvolvimento por meio de projetistas que
necessitam dessas tecnologias. A aplicagcdo possui ha representacdo de seus
componentes uma estrutura bastante académica, com grandes explicacdes
sobre a funcao principal do dispositivo, isto é, qual o seu funcionamento interno,

e quais sao as teorias e metodologias que permitem seu funcionamento, além
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de também disponibilizar documentos auxiliares pra melhor entendimento pelos
usuarios.

O sistema também possui links para sites de compra, e disponibiliza
previamente o possivel valor do tipo de dispositivo procurado. Uma boa
estratégia para facilitar a busca dos componentes € a utilizacdo de tags,
contendo o nome das principais palavras-chave procuradas na plataforma, e
assim, cada item também exibe as tags associadas a ele, ampliando a
possibilidade de busca por componentes similares pelo usuério.

Para o publico maker as informacdes existentes no sensorwiki.org ainda
podem ndo ser muito Uteis. A descricdo dos componentes € muito detalhada, e
nao mostra claramente como o maker pode utilizar aquele tipo especifico de
dispositivo, além de ndo possuir nenhum projeto relacionado para quem sabe
auxiliar o individuo no seu processo de busca. De forma resumida, a aplicagédo
acaba se tornando muito boa para o estudo do componente propriamente dito,
deixando um pouco a desejar no auxilio na criacdo de protétipos funcionais, que
€ um dos focos principais desse estudo.

Passando agora para 0s projetos ndo académicos, 0 e-commerce
mouser.com traz inspiracdo ao projeto dessa dissertagdo em alguns pontos
importantes, como a funcédo de comparar componentes. Com a possibilidade de
fazer isso, o usuario pode identificar caracteristicas que se adequem melhor a
necessidade do prototipo que esta sendo desenvolvido.

Por exemplo, um projetista precisa usar um dispositivo que promova
comunicacdo via Bluetooth, recebendo e enviado dados a uma determinada
frequéncia, mas também necessita de um componente que gaste pouca bateria,
logo, ele tera que procurar por um dispositivo com baixo consumo e uma boa
frequéncia. Mas qual seria 0 melhor? Qual teria 0 melhor custo beneficio? Qual
deles tem o tamanho mais adequado para o projeto? Realizando a comparacao
entre as tecnologias ajuda a entender cada questdo dessa, e possibilita ao
usuario construir um produto mais eficiente e barato.

Por se tratar de um comercio eletrdnico, 0 mouser.com ndo possui um
intuito colaborativo e por ser destinado a industria as informacdes apresentadas
sdo bastante técnicas, podendo ndo ser tdo Uteis para o publico iniciante na
construcéo de projetos de computacao fisica. A plataforma também n&o possui

projetos correlatos aos componentes, prejudicando também na curva de
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aprendizado para quem pretende utilizar as informacdes da aplicacdo para
auxilio na construcao de prototipos.

Se tratando do site Filiplop.com, além de um catalogo contendo uma
variedade bastante grande de produtos relativos a eletrbnica, robdtica e
automacao em geral, também possui uma iniciativa de ajudar ao publico maker,
sabendo da importancia de da suporte aos seus clientes e incentivar o
desenvolvimento tecnoldgico no pais.

A aplicacéo da Filipeplop possui relacionado a cada item do seu estoque,
projetos que demonstram exemplos da utilizacdo desse componente. Cada
projeto desse pode ser acessado na integra, possuindo informacdes a respeito
de ligacdes, cbédigo fonte, informacdes técnicas e restricbes de uso e em alguns
casos até videos explicando o desenvolvimento e a utilizacdo do dispositivo em
um ambiente real. Além de dar mais seguranca ao usuario no momento da
compra (pois ele sabe que vai saber usar), instiga a capacidade criativa dele
para criar projetos com iniciativas similares. Entretanto, essa plataforma n&o
possui a funcdo para comparar as caracteristicas dos componentes, e também
por se tratar de um site comercial, ndo possui funcao colaborativa.

Se referindo a plataforma Adafruit, ela possui uma funcdo de busca
bastante eficiente e com um catdlogo de componentes bastante robusto.
Também possui uma série de projetos correlatos, o que ajuda bastante aos
iniciantes no mundo da eletrbnica. Entretanto, a restricdo de colaboracdo dos
usuarios comuns para com os projetos limita um pouco a ligacao da plataforma
com seus utilizadores. Nao permitir comparacfes entre componentes pode
chegar a prejudicar as buscas por informagédo dependendo da situacéo e do
projeto.

Similarmente ao Adafruit, 0 Seeedstudio possui um acervo bem denso de
informacdes sobre componentes eletrbnicos e também sobre projetos
associados. Porém o mesmo ndo possui funcbes colaborativas e nem
comparacao entre componentes, além de ter seu foco nas suas proprias
plataformas para loT, deixando a desejar quando os projetos ndo envolvem esse
tipo de conceito.

O site Labdegaragem possui uma série de caracteristicas importantes
para servir de inspiracdo. A plataforma possui um férum relativo a projetos

diversos dentro da computacéao fisica, indo do mais simples ao mais avancado.
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Cada projeto desse € postado por pessoas com niveis diferentes de experiéncia,
gue acabaformando uma comunidade com interesses comuns dentro do escopo
da eletronica. Essa funcdo colaborativa € muito importante para reduzir a curva
de aprendizado em relacéo a utilizacao de determinado conceito ou componente.

A plataforma nao tem foco na descricdo dos componentes e devido a isso
nao possui fungcdo comparativa e nem descri¢cdes relativas a esses elementos.
Isso pode dificultar o entendimento sobre sua funcéo ou identificar qual seria o
modelo mais adequado para o problema em questéo.

Por fim, o site Eletrogate vem ganhando grande destaque no cenario
nacional devido a sua simplicidade e facilidade ao descrever e catalogar seus
componentes. Seu sistema de busca demonstra ser bem eficiente, utilizando de
palavras-chave e outras informacfes sobre os componentes. Apesar de seu
crescimento, ainda existe uma caréncia em relagcéao a projetos relacionados aos
componentes, fazendo o usuario néo ter certeza da compra de determinado
produto por ndo saber como poderia utiliza-lo em seu projeto. A funcdo de
comparagdo também ndo aparece na plataforma, sendo outra lacuna da
ferramenta. Nesse contexto, a Tabela 1 faz um comparativo geral das principais

funcionalidades das aplicaces demonstradas nesse capitulo.

Tabela 1 - Comparagéo geral entre os trabalhos relacionados
Aplicacdes Wiki Projetos Comparar Classificacéao
relacionados componentes  por palavra-
chave
Sci-fi Gesture X* - - X
Catalog
Sensor Wiki X - R

Mouser.com = = X

X X X

Filipeflop.com -
Adafruit.com -

Seeedstudio.io -

X X X X

Labdegaragem.c X
om

Eletrogate.com - - - X

* Permite apenas a insercao de informacdes, mas ndo sua modificacao.
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De acordo com 0 exposto até 0 momento e tomando como grade de
andlise as funcionalidades de cada plataforma, é possivel identificar algumas
lacunas que, se preenchidas, podem trazer bons beneficios em relagdo ao
aprendizado do publico alvo dessas plataformas e ao processo de investigacao
e recuperacdo da informacdo dos componentes e projetos relativos a
computacéo fisica.

Nenhuma das ferramentas apresentadas possui todas as caracteristicas
mencionadas no quadro comparativo, e fazer uma unido de todas essas
caracteristicas pode acarretar em mudancas representativas tanto na curva de
aprendizado dos usuéarios como na forma como as informacdes sdo acessadas,
agilizando o processo de recuperacdo da informacdo e consequentemente

aprimorando o tempo de construcdo dos projetos.
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4 A CATALOGACAO

Neste quarto capitulo, sdo apresentados 0s conceitos essenciais para a
fundamentacdo da pesquisa aqui desenvolvida. O capitulo esta subdivido em
seis secodes, sendo a secdo 4.1 relativa ao contexto geral dos conceitos a
respeito da catalogagcédo. Dando continuidade, na secdo 4.2 sao abordados os
conceitos inerentes a indexag&o, assim cOomo 0S processos que permeiam a
Organizacdo da Informacdo. A Recuperacdo da Informacdo € abordada na
secao 4.3 sendo seguida pela Folksonomia na secdo 4.4. O processo que relata
0 contexto sobre os metadados sao explicados na sec¢ao 4.5. Por fim, na secao
4.6, o modelo de dados FRBR é explicado.

4.1 Contexto Geral

Segundo Brito e Albuquerque (2016), um catadlogo é um dos mecanismos mais
antigos da atividade bibliotecaria. Se trata de uma unidade informacional que
possui registros bibliograficos que tem o papel de representar recursos de uma
informacéo, permitindo uma recuperacao futura. De forma mais abrangente, os
catalogos tendem a expor dados descritivos, prevalecente, a respeito das
caracteristicas fisicas de um dado documento. Para especificar o contetdo das
obras, descritores sdo atribuidos a alguns assuntos, assim como também é
possivel perceber que determinados tipos de obras representam conexdes que
sdo nitidas na demonstracéo no catalogo (Machado e Pereira, 2016).

A atividade de catalogacdo pode ser chamada também de representacéo
bibliografica, onde estdo incluidas a Representagdo Descritiva e a
Representacdo Tematica, que seriam as formas como o documento pode ser
representado conforme suas caracteristicas intrinsecas e extrinsecas, para que
assim consiga ser encontrado e recuperado pelo usuério final. Para um catalogo
ser considerado competente e fundamentado, ele deve possibilitar que seja feita
a localizacéao, identificacao, selecéo e obtencao do acesso ao documento que se
deseja saber alguma informacé&o. Se trata do mecanismo que representa todo o
acervo a respeito de um dominio em especifico, permitindo a exploracdo de
informacdes de um determinado interesse em especifico ou a interesses

relacionados ao dominio (Silva e Silveira, 2017).
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Neste sentindo, existe uma notavel evolucdo nos conceitos relativos a
catalogacdo, transitando do processo simples de descricdo de uma obra, para o
processo de representacdo da mesma, com o0 objetivo do uso e também de
promover a sua interoperabilidade em relacdo a qualquer recurso informacional.
Isso acaba provocando novas afrontas ao processo de Catalogacdo, sendo a
origem de grande maioria de suas atividades relativas apenas a livros, e agora
possuindo um numero cada vez maior de materiais diferentes a serem
representados, onde isso s6 é possivel devido a utilizacdo de novas tecnologias
e das bases distintas de informagfes, tornando-se inevitavel precisar entender o
gue realmente o usuario necessita (Costa, 2017).

Assim, levando em consideracdo o processo de comunicagdo entre o
usuario e os tipos de documentos que se deseja obter informacao, é possivel
dizer que esse processo pode ser estabelecido pelo fato de catalogos serem
constituidos de registros demonstrativos dos documentos que um meio
informacional possui, isto é, entende-se que a representacdo da informacéo
pode estabelecer meios de comunicacdo e mediacdo através da demanda de
informacédo do usuario a respeito dos documentos, no ambito de catalogos,
sendo resultados do que foi gerado da representacdo bibliografica (Zafalon,

2013). Esse processo de comunicagdo € demonstrado na Figura 8.

Fonte: (Zafalon, 2013)

Fonte de

. n — | Transmissor | Canal = Receptor | —» Destino
informacao

Mensagem Sinal T Sinal Mensagem

| Fonte de ruido |

Figura 8 - Esquema classico de comunicagéo entre usuério e catalogo

Essas mudancas na atual conjuntura da comunidade da Biblioteconomia
e da Ciéncia da Informacéo, torna legitima a preocupacdo em se estabelecer
novos formatos de representacao bibliogréafica, podendo implicar na substituigcdo
do formato MARC 21 (Machine Readable Cataloging) para o novo formato XML

(eXtensible Markup Language) respaldadas nas novas mudancas no dominio
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bibliografico por meio do uso intensivo das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacéao (TICs) (Castro e Santos, 2013).

A unido da tecnologia ao processo de catalogacdo traz uma série de
possibilidades para os profissionais com as qualificacbes necessérias para
realizar o tratamento e representacdo da informacédo. Devido a isso, sua area de
atuacdo se amplia, visto que terdo a chance de entender dominios mais
especificos no processo de representacdo e organizacdo de recursos que
necessitam ser acessados por outros individuos. Com isso, a utilizacdo de
tecnologias no campo da informacdo se torna um beneficio para todos os
interessados, desde seus tratadores que necessitam manter a informacéao
organizada e bem estruturada, aos usuarios que precisam recupera-las (Arakaki
et al., 2017).

As tecnologias oferecem a catalogacdo um suporte essencial para o
momento da criagcdo de um meio de comunicacéo entre o usuario e a informacéo
propriamente dita. Esse processo une todas as atividades envolvidas na
representacdo da informacado, que tem inicio pela etapa de planejamento da
estrutura do sistema, envolvendo também a infraestrutura e determinacédo de
metadados, indo até a procura e retorno da informacao via interface da aplicacéo
(Arakaki et al., 2017).

E por meio desse processo tecnoldgico informacional que surgem o0s
Catélogos On-line de Acesso Publico (do inglés Online Public Access Catalogs -
OPAC), que vieram a ser considerados uma das partes integradas do sistema
de gerenciamento de bibliotecas, de acordo com sua composicéo, objetivos e
funcbBes. Apesar disso, tendo como base a influéncia das Tecnologias de
Informacdo e Comunicag¢do no meio de acesso a informagéo, cresce a caréncia
de se expandir a visdo sobre os novos meios de interacdo do usuario com o
acervo especificado, proporcionando o dominio no processo de busca e
recuperacéo da informagéo que se almeja (Bastos e Vidotti, 2016).

De forma geral, os esfor¢cos voltados para o uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacgéo, estdo proporcionando o contato com a informacgéo
de forma mais rapida e simples, em perspectivas até entdo nao previstas. Sendo
assim, os tipos de nucleos de informag¢do convencionais vao abrindo espaco e
possibilitando que as novas necessidades do usuario sejam suprimas pelos

novos meios de acesso a informacéao (Brito e Albuquerque, 2016).
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Mas para que o catalogo funcione bem, todo o documento informacional
deve estar bem organizado, de modo a facilitar o encontro das informacdes
desejadas. E visando entender como esse procedimento é feito, que a proéxima
secao explica como séo realizados os métodos de Indexagao e Organizacdo da

Informacao.

4.2 Indexacao e Organizacao da Informacéo

A Organizacdo da Informacéo (Ol), é responsavel pela descricdo do contetdo
do documento, utilizando de uma forma de linguagem para expor 0s conceitos e
informacdes tratados no documento em questédo (Brito e Caribé, 2015). Desta
maneira, a Ol tem como por objetivo permitir o acesso a informacéo que esta na
descrigéo fisica e de conteudo de componentes informacionais (Brigidi e Pereira,
2016).

Para entender melhor os conceitos relacionados a Ol, segundo Brigidi e
Pereira (2016) é preciso que se saiba distinguir bem as diferencas entre
informacdo e conhecimento e as fun¢bes atribuidas a esses termos dentro de
um determinado contexto. De acordo com os autores, a informacgéao so tera algum
sentido quando identificada e decodificada pelo receptor, pois a mesma esta
relacionada com dados numeéricos, conhecimento factual, narrativas de fatos,
opinides e avaliagdes, ou seja, a informacédo esta diretamente ligada aos dados
no seu sentido mais abrangente, processados e compreendidos.

J4 o conhecimento é percebido como um conjunto de informacdes
processadas, examinadas e testadas . Assim, sempre que existir um emissor
e um receptor a informacdo pode estar presente em qualquer area do
conhecimento, sendo seu entendimento ficando sob responsabilidade dos
personagens participantes do processo de comunicagdo. A informacdo so se
transforma em conhecimento quando e se o receptor realizar sua compreensao
(Brigidi e Pereira, 2016).

Dito isso, a Ol possibilita que a informacgao seja recuperada de forma mais
eficiente futuramente, e retorne o resultado fiel em relacdo ao que o usuério
deseja (Souza, 2014). Isso geralmente é feito com o auxilio de algumas
ferramentas, como os vocabularios controlados, permitindo manter um controle

e criar padrdes consistentes para o processo. Algo também empregado nesse
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segmento é a utilizacdo de ontologias, que usam como base o manuseio de
tecnologias e recursos legiveis por maquinas (Pickler e Ferneda, 2013).

De acordo com Pickler e Ferneda (2013) uma ontologia no contexto da
Ciéncia da Computacdo se trata de uma conceitualizagdo formal e explicita de

uma avaliacdo compartilhada. De forma mais detalhada, indica o seguinte:

4.2.1 Formal: se trata de ser interpretada por um computador;

4.2.2 Explicita: demonstra que 0s componentes se encontram
visivelmente definidos;

4.2.3 Conceitualizacdo: diz respeito a classificacdo de um fenémeno
como um tipo genérico e;

424 Compartilhamento: quer dizer que 0s conceitos existentes dizem
respeito a um conhecimento em comum a todos os envolvidos, aprovado

por um grupo de pessoas.

Ainda conforme Pickler e Ferneda (2013), as linguagens atuais que tratam
de ontologias séo fundadas em Loégica descritiva, onde podem ser destacadas a
OWL, linguagem recomendada pelo W3C para o desenvolvimento de ontologias.
A mesma pode ser desenvolvida em um simples editor de texto, similarmente ao
desenvolvimento de um programa de computador normal. Porém, o uso de
ferramentas especificas ajuda bastante o processo de desenvolvimento,
minimizando erros e diminuindo o tempo de criacao.

Outra atividade também bastante Util para o processo de organizacdo da
informacdo € o Tratamento Tematico da Informacdo (TTI), que se torna
responsavel pela parte de andlise, descricdo e representacdo do conteudo do
documento. O tratamento tematico é mais uma etapa referente a Ol, feita por
aplicagbes que inserem varioS mecanismos responsaveis por organizar,
gerenciar e executar o processo de recuperacao da informacao (Brigidi e Pereira,
2016). Para ilustrar melhor as atividades relativas ao TTI, a Figura 9 demonstra

um diagrama com referéncia as principais areas desse contexto.
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Fonte: (Brigidi e Pereira, 2016)

TTI

A: Anélise temética
B: Representacdo tematica
C: Indexagdo

Figura 9 - Diagrama TTI

No diagrama, 0s conceitos relativos a analise tematica (A) e a
representacdo tematica (B) sdo coisas diferentes que unidas fazem parte do
contexto geral do tratamento tematico. A indexacéo (C), por outro lado, se inclui
no cenario da representacdo tematica como uma das maneiras de retratar a
informacao (Brigidi e Pereira, 2016).

A indexacdo ou organizagdo em indice, é o processo de criar uma lista
sistematica com nomes de autores, de livros consultados, de assunto ou outros
componentes relativos a um determinado documento (objeto). Essa organizacéo
deve fazer com que cada elemento de uma dada lista referencie uma ocorréncia
deste elemento na estrutura do documento. Ou seja, o componente trabalha
como um ponteiro para um objeto (chamado de ocorréncia) através
(frequentemente) de seu indicador de pagina e/ou de hyperlinks (Brito e Caribé,
2015).

Complementarmente, a indexacdo possibilita a recuperacdo de
conceitos existentes nos documentos, que podem ser descritos por expressoes
contidas dentro da linguagem natural (palavra-chave) de um descritor ou através
de simbolos (numero de classificacéo bibliogréafico) (Brito e Caribé, 2015).

Tradicionalmente, a cultura de indexacdo da Ciéncia da Informacao
aborda sobre o fato de que o processo de indexacdo possibilita retratar
“‘precisamente” o conteudo de um determinado documento. Preferivelmente,
caso dois indexadores examinem o mesmo documento, os descritores devem

ser iguais para as duas indexacdes, sucedendo um nivel alto de conformidade
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ou consisténcia. Todavia, o processo de indexacdo nao é tao trivial e absoluto
dessa forma (Tartarotti e Fujita, 2016).

Um longo periodo de estudos e pesquisas a respeito da solidez entre
indexadores distintos e do mesmo indexador em momentos diferentes,
possibilitaram a criagdo de um conjunto de medidas para analisar a consisténcia
nas etapas da indexacdo. Porém, as pesquisas realizadas ndo demonstram
resultados muito consistentes. A criagdo de um padrdo dos métodos de
Avaliacao da Indexacao no cenério das bibliotecas académicas tornaria possivel
uma maior fidelidade e comparacao dos indices no meio de diversos estudos,
identificando espacos e permitindo uma melhoria notavel nas etapas da
indexacdo (Tartarotti e Fujita, 2016).

Ademais, pesquisas com indexadores humanos realizam comparacées
nao sé entre os préprios indexadores humanos, mas também com o desfecho
obtido dos sistemas de indexacdo automatica (Tartarotti e Fujita, 2016).
Entretanto, existem dificuldades eminentes em relacdo a indexagdo manual e a
imensa quantidade de documentos compartilhados, que designou a grande
“‘explosao informacional”, sendo essa uma das justificativas para a busca por
solucdes diferentes para ajudar o indexador na realizagdo de suas atividades
(Pickler e Ferneda, 2013).

Contudo, a evolucao dos sistemas web promove ainda mais beneficios
ao processo de indexag¢do, como o baixo custo e a facilidade de utilizacdo junto
a grandes repositorios de documentos, impulsionando a criacdo de novas
variacdes de indexacdo automatica. Alids, a atividade de indexacdo sera
realizada por um sistema computacional de forma Unica, na maioria das vezes,
utilizando os mesmos critérios para os quais foi planejado, sem se preocupar
com a quantidade de documentos ou com qualquer outro fator (Pickler e
Ferneda, 2013).

4.3 Recuperacao da Informacéao

Chega a ser redundante dizer que a continua e constante geracdo de
informagdes no meio digital tem impulsionado a evolucdo de novas tecnologias
voltadas para o controle da informacéo e auxilio ao processo de comunicagao.

Isso permite que essa grande massa de informacéo possa ser armazenada,
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porém, mesmo com tanto avanco, ainda existem muitas dificuldades eminentes
nessa realidade. Apesar de existir uma grande quantidade de informacfes
disponiveis na web, elas estdo sempre dispersas e a dificuldade relativa a esse
acesso muitas vezes inibe as pessoas a procurar informagdes que ajude na
realizacdo de uma atividade em especifico (Azevedo & Marcondes, 2015).

Nesse contexto, fica claro a caréncia de poder disponibilizar o acesso
para que a informacao possa ser usada futuramente, assim sendo, é conveniente
procurar meios para solucionar os problemas relativos a maneira como a
informacdo pode ser recuperada. Dessa forma, a Ciéncias da Informacao
juntamente com suas subareas buscam de forma ativa a constante evolucéao da
sociedade da informacéo, e dentre suas areas de estudo esta a Recuperacédo da
Informacao (RI). A mesma tem a preocupacdo em tornar acessivel a informacéo
para recompensar uma necessidade do usuario. Nesse cenario, faz-se viavel
evidenciar o dever das aplicacdes que trabalham com a finalidade de possibilitar,
por meio de um conjunto de documentos disponiveis, a recuperacdo dos que
possam ser viaveis para quem estd precisando, essas aplicacbes sédo
denominadas de Sistemas de Recuperacdo da Informacdo (SRIs) (Vieira &
Pinho, 2014).

Em contrapartida, para que os SRIs funcionem de forma eficiente, é
essencial que exista um foco especial em relacéo aos fatores que se referem a
organizacdo da informacdo, ja mencionada anteriormente. Ela é uma
necessidade basica para que exista uma busca eficiente e consequentemente
um retorno satisfatorio para o usuario em relacédo ao resultado que se deseja
obter, pois a informacéo pode nem ser encontrada caso esteja desorganizada.
Analogamente falando, seria como tentar encontrar uma meia especifica dentro
de uma gaveta baguncada, correndo o risco dela nem estar 14, mas sem a
organizag&o necessaria ndo tem como saber ao certo (Vieira & Pinho, 2014).

Além de bem organizadas, para o sucesso da atividade de busca pelo
usuario, as informacdes devem estar livres de problemas como acessibilidade e
usabilidade, sendo essas ja relacionadas com o objetivo final do processo. Assim
sendo, as expressoes “acessibilidade”, “usabilidade” e “utilizagao da informagao”
entdo diretamente referenciadas a todo o processo que tange a coleta de
informacgédo, processamento e o curso da informacado, findando todos na

recuperacao e uso da informacao (Souza & Tabosa, 2015).
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Todo esse fluxo de atividades, exige a interacdo do usuario junto ao sistema.
Por esse motivo é importante focar a atencdo também para a forma como essas
informacdes serdo exibidas, ou seja, como sera a forma de intera¢éo do usuério
para com o sistema. Tudo isso envolve questbes relacionadas ao design,
facilidade de uso e facilidade na obtencdo de feedbacks adequados da
plataforma. Uma aplicacdo que funciona adequadamente em relacdo a esses
requisitos, pode ser considerada com um bom desempenho em relacdo a
acessibilidade (Souza & Tabosa, 2015).

Outro termo que também deve ser diretamente destacado junto ao
processo de recuperacao da informacéo € a Arquitetura da Informacéo (Al). Uma
de suas definicdes primordiais foi dada por Richard Wurman em 1976, como
sendo “a ciéncia e a arte de criar instrucbes para espagos organizados.
Aplicando esse conceito na organizacdo de informacdes em suportes fisicos,
como guias de mapas” (Vitorino & Ribeiro, 2014).

Ainda de acordo com Vitorino & Ribeiro (2014), posteriormente outros
autores apresentaram uma serie de definicdes para a Al, sendo elas as que

segue:

4.3.1 O design estruturado em ambientes de informacgéo compartilhados.
4.3.2 Aunido de sistemas de organizacao, rotulagem, navegacao e procura em
websites e intranet.
4.3.3 Aciéncia e a arte de moldar produtos de informagé&o e conhecimento
para dar suporte a usabilidade e findability®.
4.3.4 Uma area centrada em implantar principios de design e da
arquitetura para o meio digital.

Dessa forma, entende-se que Arquitetura da Informacé&o é tomada por trés
bases principais: contexto, conteldo e o usuario. Esses trés elementos sdo
Unicos para cada aplicacdo e se torna responsabilidade do arquiteto da
informacéo coloca-los em equilibrio. O contexto se refere aos objetivos do

artefato, como é desenvolvida a cultura e politica da organizagédo responsavel

°E a qualidade de interagdo entre um usuario e uma interface (em relagdo a algo que pode ser
encontrado por ele)
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pela aplicacdo, ambiente de uso, recursos humanos, limitacdes tecnoldgicas,
entre outros. O conteudo se refere ao que existe no site, volume de informacéo,
estrutura, formato, propriedades, metadados, dinamismo, etc. E por fim, o
usuério, detentor das necessidades, € quem ir4 realizar o procedimento de
busca pela informacao e ira ter as experiéncias com as funcdes da aplicacao
(Vitorino e Ribeiro, 2014).

Consequentemente, para etapa final do processo de recuperacdo da
informacgdao, surge a visualizacdo da informagéo (VI). A VI pode ser entendida
como uma disciplina que tem como objetivo facilitar o entendimento da
informacéo por intermédio de algum recurso grafico chamado de estrutura de
visualizacdo da informacédo. Esse método se baseia na “figura visual” como
forma de facilitar o entendimento das informacdes armazenadas e que foram,
anteriormente, organizadas com o intuito de contribuir para a localizacédo e
recuperacao eficiente dos componentes que atendam a uma necessidade. Neste
contexto, entra o uso da interface grafica, que permite a interacdo do usuario
com a aplicacao através de um sistema de pesquisa mais confortavel, para que
seja possivel ampliar o maximo possivel o uso da informacao (Vieira e Pinho,
2014).

Dentro desse processo, a VI tem se beneficiado bastante com o avango
dos equipamentos de imagens e da capacidade dos mesmo em representar
informacgdes cada vez com mais qualidade e precisas. Como jA mencionado
anteriormente, a quantidade de informacéo atualmente é muito grande, e maior
parte dela é desnecesséaria para o proposito que se deseja. Essa informacédo
excedente é um problema para os mecanismos de busca e recuperacéo. Sendo
assim, a informacdo deve ser bem selecionada e apresentada com qualidade
através das estruturas de Visualizacdo da Informagéo, pois s6 assim todo o

processo de busca pode ser considerado bem-sucedido (Segundo et al.,2015).

4.4 Folksonomia

Tendo em vista 0 crescimento constante da criacdo de documentos e do
envolvimento direto do usuario com os ambientes digitais, novas formas de
organizar e demonstrar a informacao foram surgindo, sendo que nesses novos

meétodos ndo sdo utilizadas regras ou doutrinas de indexag¢do com o intuito de
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realizar o controle do vocabulario adotado para denominacao dos recursos. Essa
nova forma de classificacdo é chamada de Folksonomia, e tem suas referéncias
voltadas para a filosofia colaborativa, herdadas dos conceitos de interatividades
da Web 2.0, onde o usuario utiliza dos seus proprios termos ou etiquetas (tags)
para descrever o documento. De forma mais simples, a Folksonomia amplia a
memoria coletiva em ambiente digitalizados, fazendo o uso de atividades de
registro, organizacao e requisicao das informacdes contidas na internet feitas por
usuarios normais (Santos e Correa, 2015).

Ainda ndo existe uma definicAo Unica do verdadeiro sentido da
Folksonomia no contexto do desenvolvimento cientifico dentro da Ciéncia da
Informacado, o que pode vir a ser um problema no momento do entendimento
sobre suas caracteristicas e da sua real finalidade, essencialmente por parte da
disciplina de Organizacdo e Recuperagao do conhecimento (Santos e Correa,
2015). Porém, de acordo com Rocha e Gonzalez (2014), o termo Folksonomia
€ originario do neologismo desenvolvido por Thomas Vander Wal, com base na
unido do termo folk (povo, pessoas) com nomia (lei ou regra), sendo essa técnica
utilizada pela primeira vez em plataformas como Flickr e YouTube.

Ainda de acordo com Rocha e Gonzalez (2014), um dos primeiros
projetos sobre a tematica no Brasil foi elaborado pelas pesquisadoras Maria
Elisabete Catarino e Ana Alice Baptista no ano de 2007, onde sao focados

elementos fundamentais da Folksonomia, sdo eles:

1 Consequéncia de uma forma livre de indexag&o, utilizado pelo préprio
usuario do recurso;

2 Tem como principal meta a recuperacéo futura da informacéo;

3. Tem sua criagdo em um meio livre, que torna possivel o compartilhamento

e também seu desenvolvimento conjunto com outros colaboradores.

Desta forma, a Folksonomia se torna fruto do processo de etiquetagem de
algum componente na Web inserido em um ambiente social compartilhado por
individuos que utilizam a informacao pretendendo ter sua posterior recuperacao.

Assim, esse método pode ser visto como uma nova maneira de se realizar
a Organizagdo da Informagéo por sua nova forma de indexacgéo, diferenciando

do processo técnico criado e utilizado pelos profissionais do cenario da
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Biblioteconomia e suas areas correlatas. Diferentemente da indexacéo
tradicional, a Folksonomia lida com concesséao de termos livres em linguagem
natural, sem ser necessario quaisquer traducao para descritores autorizados.
Isso fez com que a mesma ficasse conhecida também como um tipo de
“vocabulo descontrolado”, mas n&o pelo sistema utilizado ser desordenado, e
sim por utilizar de mecanismos de representacéo, organizacao e recuperacao da
informacdo que qualquer pessoa pode informar, ndo precisando ser
obrigatoriamente um especialista técnico no assunto (Brigidi e Pereira, 2016).

De tal forma, o vocabulo descontrolado dito por Folksonomia modifica os
parametros hipertextuais utilizados normalmente na indexacédo, devido a sua
construcdo coletiva, tornando possivel assim uma melhor estruturacdo
semantica das informacgfes e por consequéncia aumentando as chances de
busca dos dados na internet (Brigidi & Pereira, 2016).

Segundo Vander Wal (2005) a Folksonomia é dividida em duas
subéareas, a aberta e a restrita. A aberta possibilita a todos os envolvidos interagir
com o fluxo de indexacao, ja a restrita torna limitante essa interacdo, sendo
possivel a indexacdo apenas por individuos pré-estabelecidos. A Figura 10

mostra como é realizado cada um desses processos.

Fonte: Vander Wal (2005)

Broad Folksonomy Narrow Folksonomy

A/

Content Content
Creator Creator
'

L.

Figura 10 - Representacdo da Folksonomia aberta (A - Broad) e restrita (B - Narrow)
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Como visto acima, a Figura 10(A), representa o tipo de Folksonomia
aberta (ou ampla). Nota-se que cada grupo de pessoa atribui a um objeto um
termo (tag) de acordo com o seu vocabulério, sendo que esse termo pode ser
um marcador comum a mais de um grupo de individuos e de livre acesso ao
criador de conteudo provedor da base de informacdes, pois apesar de possuirem
vocabularios distintos para 0 mesmo objeto, eles estdo na mesma classe de
interesses. Assim, um Unico objeto pode possuir varias descricdes distintas, feita
por diferentes grupos de pessoas, ou seja, foi indexado de acordo com as
palavras-chave representativas a cada grupo de usuéarios. Da mesma forma que
cadastraram, as pessoas também podem ter acesso as informacfes, tendo
como base as tags ja definidas por eles (Vander Wal, 2005).

Na Figura 10 (B) é representado o processo relativo a Folksonomia
restrita, onde nem todos os envolvidos tem o poder de definir tags para os
objetos. Nessa demonstracdo, uma quantidade minima de pessoas cadastra as
tags com as descricdes que elas acreditam representar o objeto em questéo.
Dessa forma, sdo fornecidas menos tags do que numa Folksonomia aberta, e
existe somente uma de cada tag definida para o objeto, podendo essa ser
definida pelo criador de conteddo ou pelos préprios usuarios, porem de maneira
mais restrita. Todos os grupos ainda podem ter acesso a informacdo, porém
alguns podem chegar a nao obté-las, por ndo utilizar dos vocabulos de nenhum
dos grupos que cadastraram as tags (Vander Wal, 2005).

Por conseguinte, € interessante destacar que, conforme a condicao
flexivel em relacdo a insercdo livre de metadados na representacdo da
informacdo, caracteriza-se também como um dos tracos da Folksonomia a
variacdo de tags em diferentes idiomas, assim como a ocorréncia de definicbes
gue podem suceder em consequéncias negativas ou positivas no fluxo de
representacdo e resgate da informacdo (Santos e Corréa, 2016). Ainda de
acordo com Santos e Corréa (2016), os termos utilizados em uma indexagao
utilizando Folksonomia, podem futuramente se tornar também, parte de um
vocabulario controlado, pois quanto mais esse termo é repetido (etiquetado)
pelos usuarios, mais ele se assume como parte daquela classe, tomando grande
destaque e relevancia dentro do sistema informacional e contribuindo para a
atualizacdo dos vocébulos empregados por determinada &area, mas agora

conforme definicdes do préprio usuario.
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45 Metadados

No ambito da organizacédo da informacédo e dentre as técnicas utilizadas para
sua recuperacdo e compartilhamento, estdo os metadados. Ainda que possua
varias defini¢cbes, o termo metadados é caracterizado muitas vezes como sendo
dados sobre dados. Alguns dados sao criados para representar outros dados,
isto €, sdo elementos que possuem O objetivo de demonstrar de maneira
gualitativa outros dados e assim permitir uma recuperacéo eficaz por meio do
usuario, sendo ele leigo ou ndo, contribuindo assim para o0 acesso a informacgéo
desejada (Dantas et al., 2016).

Nesse contexto, de acordo com Lourenc¢o (2005) o metadado é descrito
como sendo um “identificador” que detalha, contextualiza, gerencia e retorna um
objeto no meio digital, assim como o0 associa a outros objetos digitais, parecidos
ou correlatos a ele em meio a uma biblioteca digital ou em todo ambiente web.
O metadado ainda é representado pelas tags utilizadas pelas linguagens de
marcacao, através dos hiperlinks associados aos objetos digitais entre si e ainda
por meio das URLs que representam os sites da internet. Assim sendo, 0s
metadados podem ser apontados como componentes responsaveis em
representar a informacéao no meio digital, tendo como meta possibilitar o acesso
a grandes variedades de informacdo em diferentes tipos de formas (Dantas et
al., 2016).

Castro et al, (2016) relata também que os objetivos principais dos
metadados estdo embasados nos fundamentos que tangem a catalogacéao, isto
€, assegurar a uniformizacdo dos elementos de acesso a informacdo, com base
em regras, codigos e procedimentos internacionais, com o pensamento de
facilitar e amplificar o reconhecimento, a procura, a localiza¢do, a recuperacéo,
a manutencdo, o uso e reuso dos recursos da informacdo. O seu grande
diferencial € a maneira com que é representado, pois se encaixa em uma hova
abordagem definida pelo meio tecnoldgico em que esta inserido.

De tal forma, os metadados devem ser padronizados e controlados, ndo
podendo representar descricbes desestruturadas dos recursos da informacéo,
pois ele € responsavel por toda informacdo descritiva sobre o contexto,

qualidade, condi¢cBes ou aspecto de um recurso especifico, dado ou objeto. As
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informacdes que um metadado pode descrever sdo iniUmeras, como 0 assunto
de um dado recurso, seus criadores, as informacdes técnicas que séo requeridas
para o acesso ao recurso, assim como seus direitos legais (Silva e Souza, 2013).
Os metadados séo particionados em duas unidades basicas, sao elas o0s
esquemas e os elementos. Os elementos sdo modelos de classes que mantem
porcdes unicas da descricdo de um conjunto de informac&o. Exemplos desses
elementos de metadados incluem titulo, criador, data de criacéo, identificacéo de
assunto, entre outros. Em outra visdo, elemento é uma expressao
categoricamente delineada para descrever uma propriedade especifica de um
recurso de forma individual. Exemplificando, pode ser a ‘editora de um
determinado livro’, ‘0 formato’ de um arquivo eletrénico, ou até mesmo uma
‘restauragao de dados’ de uma construgao (Castro et al., 2016).

Ja os esquemas de metadados representam cole¢des ou conjuntos de
elementos planejados para achar as caréncias de grupos de individuos em
particular. De forma mais clara, um esquema de metadado pode ser considerado
como uma parte da informacéo que pode ser lida por computador e estabelece
a estrutura, a codificacdo de sintaxe, regras, e formatos para um grupo de
elementos de metadados em uma linguagem formal. Geralmente, a definicdo de
esquema de metadados é usada para denominar um grupo de elementos como
um todo, fazendo referéncia também a codificacdo desses elementos e a sua
organizacao junto a uma linguagem de marcacgéao (Castro et al., 2016).

Ainda de acordo com Castro et al (2016) existem trés tipos de

caracteristicas encontradas em todos os esquemas de metadados, sao eles:

1 Estrutura: faz referéncia ao tipo de dado ou arquitetura utilizada para
fazer parte do metadado e a maneira como as declaracbes (statements)
sao especificadas. Nesse caso, estrutura se refere a estrutura do
metadado propriamente dita, ndo a ‘metadado estrutural’, que diz respeito
a estrutura descrita primordialmente do recurso informacional. O RDF e o
Metadata Encoding and Transmission Standard (METS) sé&o exemplos de
modelos.

2 Sintaxe: é relativa a codificacdo do metadado. Nesse caso, pode ser no
formato MARC 21 quando relativo a registros bibliograficos ou em

eXtensible Marckup Language (XML) ou ainda Standard Generalized
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Markup Language Document Type Definition (SGML DTD) em outros
tipos de metadados.

3. Semaéantica: esta relacionada ao significado de uma série de elementos
de dados. Essa caracteristica permite o criador entender o significado de
determinado elemento dentro de um esquema em particular, como por
exemplo, compreender o significado dos elementos ‘cobertura’ ou
‘modificacdo de data’ dentro de um esquema. A semantica deve definir
padroes a serem adotados para determinado metadado, como por
exemplo, definir que todas as datas do sistema conterdo o formato YYYY-
MM-DD, onde YYYY representa o ano; MM o més e DD o dia. Esse tipo
de regra serve para limitar o tipo de informacdo imputada, permitindo
apenas um tipo especifico. Isso ajuda no processo de organizacdo da
informagdo, evitando o0 comprometimento no momento de sua

recuperacao.

Os metadados utilizam diversos tipos de padrées, como Government
Information Locator Service (GILS), Spatial Archive and Interchange Format
(SAIF), Federal Geographic Data Committee (FGDC) e véarios outros, mas 0s
principais utilizados no ambiente bibliotecario sdo o Dublin Core (DC) e o Marc
21 (Dantas et al., 2016).

Conforme explica Dias e Lourenco (2013) o padréo Dublin Core se trata de
uma recomendacdo do Dublin Metadata Iniciative, onde é estudado, atualizado
e ampliado com base nas ferramentas desenvolvidas e fundamentadas em seus
15 elementos basicos. De acordo com o padrdo DC ha 15 componentes
essenciais que devem ser utilizados no desenvolvimento de objetos digitais,
sendo extensivel a grande parte das situa¢des informacionais. Visto que todos
esses 15 elementos ndo sao o bastante para descrever suas singularidades, o
padrdo sugere o uso de qualificadores relacionados a cada um dos 15

componentes. Sao eles:

e Title - titulo do objeto
e Creator - responsaveis pelo conteudo intelectual do objeto
e Subject - tépico relacionado ao objeto descrito

e Description - contém uma descricao textual do objeto
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e Publisher - agente responsavel por tornar o objeto disponivel

e Contributor - outros “autores” do conteudo intelectual do objeto
e Date - data de publicacéo

e Type - tipo do objeto

e Format - formato de dado do objeto

e Identifier - identifica o recurso de forma Unica

e Source - objetos dos quais o0 objeto descrito é derivado

e Language - idioma relativo ao conteudo intelectual do objeto

e Relation - indica um tipo de relacionamento com outros objetos
e Coverage - localizacdo espacial e duragao temporal do objeto

¢ Rights - contém referéncia ou direitos de propriedade

Quando determinado projeto escolhe utilizar o padréao DC, ele pode fazer
uso dos qualificadores ja definidos, aprovados e permitidos pelo DCMI Usage
Commitee, ou simplesmente utilizar novos qualificadores que se adequem
melhor as suas necessidades informacionais (Dias e Lourengo, 2013).

Ja o MARC21, de acordo com Dantas et al (2016) corresponde a um dos
padrdes mais antigos, tendo sua criacdo no ano de 1960 pela Biblioteca do
Congresso Americano. Esse padrdo € constituido por trés componentes:
estrutura, indicador de contetdo e o préprio contetdo. Essa estrutura possui a
implementacdo das diretrizes internacionais ANSI Z39.2 e ISSO 2709. Em
relacdo ao indicador do contetdo, sdo cddigos e protocolos definidos para
apontar e qualificar os dados dentro de um dado registro, tornando possivel sua
posterior manipulacdo. E o conteudo relativo aos dados sdo em sua maioria
definidos por padrdes extrinsecos ao formato, por exemplo o International
Standard Bibliographic Description (ISBD), Library of Congress Subject
Headings (LCSH) e Anglo-American Cataloguing Rules (AACR2).

Desta forma, percebe-se que os metadados estdo relacionados com a
forma como a informacao é tratada, destacando as maneiras de representacéo
e descrevendo um dado recurso informacional, para que futuramente possa ser
identificado, localizado e recuperado de forma adequada. Por conseguinte, 0s
padroes de metadados servem principalmente para criar um grau de

padronizacdo e demonstracdo descritiva automatizada de dados informacionais,
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contribuindo para compatibilidade e transferéncia de dados que podem ser
compreendidos por um computador, tornando possivel a distribuicdo e
colaboracdo de recursos e servicos por unidades de informagfes distintas
(Modesto et al., 2013).

4.6 FRBR

Segundos estudos de Bezerra e Marcondes (2013), o FRBR (Functional
Requeriments for Bibliographic Records) se trata de um modelo conceitual para
formar registros bibliograficos que organiza e retrata os elementos de
documentos de acordo com as entidades (representacao de componentes de um
dominio em especifico) e seus relacionamentos, proporcionando uma
compreensao mais adequada e aumentando as opc¢des de buscas. Tal modelo
demonstra uma organizacdo conceitual onde suas entidades juntamente com
seus atributos armazenados nos registros bibliograficos sdo reconhecidas e
representadas de maneira individual, se relacionando entre si; o FRBR também
pode fazer o reconhecimento entre entidades de uma determinada obra. O
modelo é capaz de representar diferentes tipos de expressbes, como por
exemplo, uma versdo impressa ou um filme criado com base na criacéo inicial.
O FRBR também estrutura os diferentes tipos de manifestacao da obra, que se
caracterizam como versfes de suas distintas edi¢des, e os elementos/itens da
obra se referem a componentes de uma determinada biblioteca. Nesse contexto,
o mesmo modelo tem o dever de identificar também autoridades ligadas a obra,
manifestagcbes e expressdes relativas aos autores, editores, tradutores e
assuntos referentes a mesma.

Alguns anos antes da criagcdo do modelo FRBR, em 1997 o cientista da
computacéo Peter Chen divulga o estudo The Entity-Relationship Model: Toward
a Unified View of Data onde sugere um novo modelo de dados designado Modelo
Entidade-Relacionamento (E-R). Tal estudo se transforma em um icone historico
na engenharia de software e, origina uma nova area de pesquisa e pratica que
comecou a unir metodologias com andlise estruturada e engenharia de software,
findando assim nos conceitos de modelagem conceitual. Neste contexto, 0
modelo E-R foi a inspiracdo fundamental para a criagdo do modelo conceitual

FRBR implementado sobre a luz da Catalogacéo pela IFLA. Desta forma, todos
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0s membros responsaveis pelas secfes de Catalogacdo, Classificacdo e
Indexacdo da IFLA se tornaram protagonistas no artigo que deu origem ao
padrao (Bezerra e Marcondes., 2013).

A criacdo do modelo foi uma resposta as mudancas nos paradigmas da
representacao descritiva, sendo publicado em 1998 em forma de relatorio final
do Grupo de Estudos da IFLA (Study Group on the Functional Requeriments for
Bibliographic Records) com toda a descri¢cdo conceitual do modelo FRBR e as
novas diretrizes para a descricdo dos recursos em catalogos, repositorios e
outras ferramentas bibliograficas da época, sendo um conceito bastante usual
ainda nos dias de hoje (Souza e Costa, 2013).

Conforme o relatério divulgado pela IFLA, a utilizacédo do referido modelo

tem como principais objetivos:

1. Disponibilizar uma representagdo organizada e claramente delimitada,
para criar uma relacdo dos dados apontados em registros bibliogréaficos
de acordo com as necessidades dos utilizadores destes registros;

2. Indicar um grau elementar de funcionalidades para o0s registros
desenvolvidos por agéncias bibliograficas nacionais (IFLA, 1998, p7 apud
Souza e Costa, 2013).

Tais questbes foram afirmadas na versdo final da Declaracdo de
Principios divulgada em 2009. A partir disso foi desenvolvido o FRBR Review
Group tendo como por objetivo preocupar-se com a manutencédo do grupo de
modelos conceituais FRBR e incitar seu crescimento (Souza e Costa, 2013).

Segundo Costa e Souza (2016) o FRBR tem como proposta de inovacgéo
demonstrar as rela¢des bibliograficas de maneira mais limpa e produtiva para o
usuario, de modo que permita sua navegacao em ‘espacos’ de informacdes de
dificil acesso utilizando de suas relacées de forma que as informagdes nos
registros possam ser recuperadas utilizando expressoes de busca do usuério.

O modelo FRBR nao se trata de uma norma, isto é: ndo se preocupa em
detalhar a maneira como a representacdo dos elementos descritivos deve ser
feita, assim como fazem os codigos de catalogacdo. Refere-se a um modelo
conceitual pra ilustracdo do dominio bibliografico no meio digital, se estendendo

também a descricdo dos dados de autoridade e assunto. Nesse contexto, as
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entidades do FRBR séo categorizadas em trés grupos. As entidades referentes
ao grupol representam os produtos derivados do esforco intelectual ou artistico
relativo as vontades do usuario: obra expressdo, manifestagédo e item. Assim, o
grupo 1 se torna responsavel pela principal diferenca na maneira como o
profissional deve perceber o objeto de informacdo no instante em que sua
descricéo é definida (Costa e Souza, 2016).

Ja as entidades do grupo 2 ficam responsaveis pela geracao de uma obra,
a realizacdo de uma expressdo, o desenvolvimento ou disseminagdao de uma
manifestacdo ou simplesmente a posse de um dado item. Tal grupo é composto
das seguintes entidades: pessoas e entidades coletivas; se tornando parte de
uma extensdo de um modelo novo, o FRAD (Costa e Souza, 2016).

E por fim, ainda segundo Costa e Souza (2016), vem as entidades do
grupo 3, que sdo os referidos assuntos das obras, representados por quatro
entidades singulares: conceito, objeto, evento e lugar. Nesse contexto, as
mesmas entidades que compdem os grupos 1 e 2 também se incluem no grupo
3, pois também podem ser assuntos referentes as obras. A Figura 11 demonstra

0 esquema relativo as entidades que compdem o modelo FRBR.

Fonte: (Mev:Silveira 2009 apud Costa e Souza, 2016)

OBRA
GRUPO | EXPRESSAOQ
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T ITEM
I
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D FAMILIA
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s . GRUPO 3, — CONCEITO; OBJETO

EVENTO;LUGAR

Figura 11- Representacdo das entidades do modelo FRBR

Visto isso, percebe-se que as entidades sdo individualizadas de acordo
com seus atributos. Cada um dos atributos representam as caracteristicas
demonstradas pelas entidades que d&do suporte ao usuario no momento de
encontrar, identificar, selecionar e capturar um dado recurso informacional,
permitindo também que ele navegue entre os catalogos e repositérios detentores

da informacéo. Todavia, nem todas as entidades demonstram o total de atributos
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proposto pelo modelo FRBR. Acredita-se, que para cada tipo de entidade
apontada inicialmente, existem atributos que tem a chance de ser atribuidos a
uma entidade de maneira mais genérica e, somente depois os atributos podem
ser aplicaveis apenas a um determinado subtipo da entidade (Costa e Souza,
2016).

De forma a tentar resumir a correlagdo entre todas as metodologias
utilizadas no processo de catalogacdo apresentadas até aqui, a Figura 12 explica
como cada uma delas estdo ligadas, fazendo um agrupamento hierarquico (do
mais abrangente ao mais especifico) e de ligacdo (mostrando a interacao estre

as técnicas e conceitos utilizados).

Fonte: Préprio autor
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Recuperagao da
Informagdo

Indexagdo

Metadado

Visualizacao
da
informacao

Figura 12 - Correlagdo entre os métodos e conceitos utilizados no processo de catalogacédo desse
trabalho

No setor mais especifico, estdo os metadados, que sdo componentes que
fazem parte do processo de indexacdo do documento, que por sua vez pode ser
feito utilizando de vocabulos controlados (inserida utilizando termos
padronizados) ou de um vocabulo “descontrolado”, conhecido como
Folksonomia. O processo de indexagdo esta contido na Organizacdo da
Informacdo assim como o modelo FRBR, sendo técnicas que podem trabalhar
em paralelo para organizar da melhor maneira possivel a informacéo pretendida.
Os Sistemas de Recuperacdo da Informacéo, trabalham melhor quando as
informacdes estao organizadas, sendo diretamente afetados pela forma como as
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informacgdes sdo estruturadas. A visualizacdo da informacdo é a maneira como
0 SRI representa o conteudo buscado, interferindo diretamente no entendimento

da informacao que é buscada pelo usuério.
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5 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA
NACIONAL SOBRE OS METODOS DE
CATALOGACAO

Para justificar as necessidades do estudo e fundamentar o desenvolvimento da
ferramenta proposta, foi realizada uma Reviséo Sistematica da Literatura (RSL)
com o objetivo de reunir o maximo de informacfes possiveis a respeito das
ferramentas e métodos que estdo envolvidos no processo de catalogacdo e
organizagdo das informagdes existentes na literatura brasileira, ndo sendo
expandida para a literatura internacional por limitacdes de cronograma do
projeto. Outro motivo para seu desenvolvimento, foi a necessidade de entender
melhor sobre o0 escopo da Catalogacéo e Organizacao da Informacéo, ja que séao

areas paralelas a computacao.

5.1 Justificando a pesquisa

Segundo Kitchenham et al. (2007) uma das maiores vantagens de se realizar
uma revisdo sistematica é a capacidade de sintese que ela proporciona. Uma
revisdo sistematica faz a unido dos trabalhos existentes sobre o tema em
guestdo de maneira justa, pois permite que os critérios de pesquisa e revisao
sejam avaliados, evitando que o viés do autor influencie o resultado final da
pesquisa.

O autor destaca que a metodologia bem definida serve como um escudo
contra os resultados tendenciosos, em contrapartida, ndo evitando o rumo
tendencioso nos estudos primarios. O esforco para realizar uma revisao
sistematica da literatura pode ser apontado como a sua principal desvantagem,
ja que ela exige muito mais trabalho que as revisdes da literatura tradicionais.

Notando a importancia desse tipo de pesquisa, a catalogagcdo foi
escolhida devido a sua area de estudo bastante consolidada e o resultado obtido
através dessa revisao servird como insumo para construgdo de uma plataforma
de catalogacdo embasada nos métodos mais utilizados atualmente, utilizando
de um estudo secundario para revisar artigos relacionados a tematica em

guestéo.
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5.2 Questdes de Pesquisa

As guestdes de pesquisa a serem abordadas por este estudo séo:

¢ Quais os métodos mais utilizados dentro do processo de catalogagédo?

e Quais topicos de pesquisa na area estdo mais relevantes nos ultimos
anos?

e Como asferramentas estéo utilizando os métodos para organizacao da
informacgao atualmente?

5.3 Processo de Pesquisa

A realizagdo das buscas foi feita de forma manual utilizando de descritores
previamente testados em diferentes bases de dados como Google Scholar,
SciELO, BENANCIB e BRAPCI, para que assim fosse possivel identificar a
viabilidade de utilizagdo de cada termo pesquisado. Os descritores escolhidos e

utilizados para busca principal foram: “Plataforma de catalogagao”, “Ferramentas
para catalogacao”, “Organizacao de Informacao”, gerando como expressao de
busca Plataforma de catalogacdo OR Ferramentas de catalogacdo OR
Organizacao de informacéao realizando a pesquisa por palavras-chave. Esses
termos foram utilizados em bases de dados e bibliotecas digitais, e foram
analisados desde periddicos a anais de congressos e conferéncias. A filtragem
foi feita primeiramente pelos titulos dos estudos, depois pelos resumos, seguidos
pela leitura semi-completas (introducdo, metodologia e resultados) e utilizacao
dos critérios de inclusédo e exclusdo. Todas as fontes relativas a essas buscas

sao listadas na Tabela 2.

Tabela 2 - Lista das bases pesquisadas

Sigla Descricao Responsavel
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Pesquisa e Pos-Graduacao em

Ciéncia da Informacao

BENANCIB’ Base dos Encontros Nacionais de Michael Lopes

Artigos de Periodicos em Ciéncia da

Informacao

BRAPCI® Base de Dados Referenciais de Michael Lopes

O fato das buscas terem sido embasados em apenas dois repositérios se
justifica pela quantidade de informacgfes recuperadas de cada um deles. A
utilizacdo de mais ambientes ampliaria ainda mais a quantidade de informacdes
retornadas, impossibilitando a correta analise dos artigos de todas essas bases
em um tempo habil devido ao cronograma do projeto. Logo, focou-se apenas nos
repositorios mais populares no que diz respeito ao cenario nacional da ciéncia
da informacédo. Nao houve limitacdo de linguagem, porem a grande maioria dos

estudos retornados nessas bases séo da lingua portuguesa.

5.4 Critério de inclusao

Foram incluidos nessa pesquisa artigos na area de ciéncias da informacao e
Ciéncias da Computacdo que abordam informacdes relativas a métodos e/ou
ferramentas para catalogacédo da informacédo, publicados entre 1 de janeiro de
2013 e 1 de junho de 2018.

5.5 Critério de exclusao
Os seguintes tipos de artigos foram excluidos:
° Estudos sem relacdo com as questdes de pesquisa definidas;
° Estudos que ndo estavam de acordo com os critérios de
gualidade aferidos;
° Estudos incompletos ou em andamento;

° Estudos duplicados.

7 Autran et al. (2016)

8 Rodrigues et al. (2007)
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5.6 Processo de selecdo do estudo primario

Os estudos foram classificados e tabulados de acordo com os seguintes

detalhes:
° Titulo do trabalho;
° Nome dos autores;
° Métodos e ou ferramentas utilizadas no estudo;
° Ano de publicacao do trabalho;

Todos os artigos foram selecionados e tabulados em uma planilha online.
Nela, a cada etapa os artigos eram marcados como aprovados ou néo, e feito o

registro de quais foram os critérios que levaram a sua exclusao no estudo.

5.7 Avaliacdo de Qualidade

Cada artigo foi avaliado usando os critérios de qualidade ressaltados por
Kitchenham (2007), utilizando de algumas questdes do checklist definido para
criacdo de uma revisdo de estudos qualitativos e o método para pontuacéo de
cada questdo. Para essa pesquisa foram retiradas as seguintes perguntas desse

checklist:

e Quao bem a avaliacao aborda seus objetivos e propdsitos originais?

e Quao bem foi realizada a coleta de dados?

e Quao bem os detalhes foram descritos, a profundidade e a complexidade
(ou seja, a rigueza) dos dados?

e Quao claras séo as ligacdes entre dados, interpretacédo e conclusdes - ou
seja, quao bem pode ser visto o caminho para quaisquer conclusdes?

e Quéao adequadamente o processo de pesquisa foi documentado?

As perguntas sdo pontuadas da seguinte forma:

e Pergunta 1: S (sim), os objetivos e propdésitos originais sao explicitamente

abordados e detalhados; P (Parcialmente), os objetivos e propésitos
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originais estéo implicitos; N (N&o), os objetivos e propadsitos originais ndo
sao bem definidos e ndo pode ser prontamente inferido.

e Pergunta 2: S, a coleta de dados foi realizada de maneira bastante
abrangente e satisfatoria para o estudo em questao; P, a coleta de dados
foi realizada de maneira parcial, deixando algumas informacdes ausentes;
N, a coleta de dados foi ausente ou insatisfatoria para analisar os
resultados do estudo em questao.

e Pergunta 3: S, os autores descreveram de maneira bastante satisfatoria
os resultados do estudo em questdo, detalhando e aprofundando a
riqgueza dos dados; P, os autores descrevem de maneira simplificada os
detalhes do estudo, deixando de lado alguns detalhes sobre os
resultados; N, a descricédo dos detalhes séo insuficientes ou inapropriadas
para o estudo em questdo, sem riqueza de informacdes em relacdo aos
dados.

e Pergunta 4: S, os autores realizam explicitamente a ligagcdo entre os
dados, interpretacdo e conclusdo, deixando bem definido as
consideracdes finais. P, os autores deixam implicitas as ligacdes entre 0s
dados, interpretacdo e conclusdo, deixando parcialmente claras os
caminhos para quaisquer conclusdes. N, os autores nao realizam
nenhuma ligagéo entre os dados, interpretagéo e concluséo dotrabalho.

e Pergunta 5: S, o processo de pesquisa foi adequadamente documentado,
com riqueza de detalhes e padrbes. P, o processo de pesquisa
parcialmente documentado, restringindo algumas informacfes e/ou
pecando em alguns padrdes de documentagdo. N, o processo foi
documentado de maneira inadequada, sem rigueza de detalhes e fora dos

padrbes de documentagao.

Assim como o adotado por Kitchenham (2007), o procedimento de

pontuacéo é S=1, P=0,5 e N ou Desconhecido = 0.

» Baixa qualidade (pontuacdo = 0) « Qualidade justa (pontuacéao = 2,5)

*Boa qualidade (pontuacgao = 3,75) « Excelente qualidade (pontuagao = 5)
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5.8 Colecédo de dados

Os dados extraidos de cada trabalho foram:

° A fonte (ou seja, a conferéncia ou revista).

° O ano em que o artigo foi publicado.

° Principal &rea de topicos de ciéncia da informacéao.

° O (s) autor (es) e afiliacdo (organizacao e pais).

° Tipos de métodos utilizados para catalogacao.

° Tipos de ferramentas utilizadas para catalogacédo (se houver).
° Resumo do artigo.

° indice de qualidade para o estudo.

5.9 Anélise de dados

Os dados coletados foram tabulados e ordenados de maneira decrescente de
acordo com o ano de publicacéo, para exibir informacdes simples sobre cada
estudo abordado. As tabelas foram organizadas de modo que possam
responder as questdes de pesquisa e encontrar vertentes ou deficiéncias
interessantes para o0 objetivo dessa pesquisa, assim temos:

° Pergunta 1: Quais os métodos mais utilizados dentro do
processo de catalogacdo? Isso foi abordado através da analise de todos os
estudos que abordavam sobre metodologias de catalogacao.

° Pergunta 2: Quais tépicos de pesquisa na area estdo mais
relevantes nos ultimos anos? Isso foi analisado através da quantidade de artigos
encontrados para cada area tematica nos ultimos 5 anos
° Pergunta 3: Como as ferramentas estdo utilizando os métodos para
organizacgédo da informagé&o atualmente? Foram analisados todos os estudos que
abordavam ferramentas que utilizavam algum método de catalogacdo ou

organizacédo da informac&o.

5.10 Divulgacao

Os resultados do estudo devem ser de interesse para a comunidade de ciéncias
da computacdo bem como pesquisadores interessado no processo de
catalogacao de informacdes, permeando outras areas do conhecimento como a

ciéncias da informacéo, por exemplo. Suas informac¢des embasam aconstrugao
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de uma plataforma digital de catalogacdo de informacdes relativas a
componentes eletrénicos que podem ser utilizados em sistemas relacionados a
computacéo fisica. Uma verséo dessa revisdo deve ser submetida futuramente

a algum congresso ou revista relacionado a tematica.

5.11 Descricdo dos Resultados

Apos insercao dos termos de busca nas bases de dados descritas no processo
de pesquisa desta revisao, obteve-se um total geral de 4.245 estudos, sendo
3.535 retornados da base BENACIB, e os 710 restantes recuperados no
BRAPCI. Feito isso, foi aplicada a primeira etapa para filtragem dos artigos,
sendo ela a leitura dos titulos dos trabalhos. Com a conclusdo desta etapa
sobrou um quantitativo de 506 artigos. A partir destes, foram realizadas as
leituras dos resumos, restando como quantitativo dessa fase 274 artigos.
Utilizando do insumo dessa fase, foi feita a leitura semi-completa dos artigos
(Introducédo, Metodologias e Resultados) tendo como resultado um quantitativo
de 164 trabalhos restantes ap0ds essa leitura.

Por fim, foram analisados e excluidos alguns estudos que ndo estavam
dentro de alguns critérios de inclusédo e exclusdo, como trabalhos duplicados
(11), incompletos (11) e com o0 ano de publicacao inferior a 2013 (60). Como
resultado final, restaram 82 artigos, onde foram divididos de acordo com os
métodos e ferramentas que estio envolvidos com o processo de catalogacio. E
importante ressaltar que houve artigos que relacionaram mais de um dos
métodos expostos, por isso a soma dos estudos do grafico € maior que 82. A
Figura 13 esta diretamente relacionada a resposta da primeira questdo de
pesquisa da RSL, onde exibe um grafico destacando todas as metodologias

relacionadas ao processo de catalogacao encontradas na pesquisa.
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Fonte: Proprio autor
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Figura 13- Métodos para catalogacgdao resultado da RSL nas bases BRAPCI| e BENANCIB

Como representado no grafico acima, foram encontrados uma série de
metodologias relacionadas a criacédo de catalogos e organizagao de informacéo.
De todos os estudos finais, 14 deles estao diretamente relacionados com os
métodos de indexagdo, que segundo Brito (2015) € o ato de descrever o
contetdo de um documento de acordo com suas caracteristicas e atributos.

Os estudos encontrados relacionados a metadados foram 12, que se
caracterizam como base fundamental para este estudo, pois de acordo com
Castro (2016), os metadados sdo um dos principais pilares para modelagem e
estruturacao de catalogos online atualmente.

A Visualizagdo da Informacéo (VI), aparece com 9 estudos, sendo um
insumo bastante importante para identificar as melhores formas de expor o
conteudo disponivel no catdlogo para o usuario final, pois assim como relata
Vieira (2014), a VI tem como base a ilustracao visual como maneira de ajudar a
compreensao de informacg0es previamente organizadas, visando deixar mais
facil a deteccdo e recuperacdo eficiente de conteddo que atenda a uma
necessidade especifica.

Também com 9 estudos encontrados, vém a catalogacao (e/ou OPAC- do
inglés Online Public Access Catalog) propriamente dita. Através desses estudos
pode se ter uma nocdo de como se da o processo de criacdo de um catalogo
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(Brito, 2016), seja ele online ou ndo. Assim é possivel entender como cada um
dos demais métodos encontrados podem ser utilizados, e em quais momentos
de uma catalogacao podem ser inseridos, contribuindo assim para a organizacao
das informagdes que serdo recuperadas posteriormente.
O método da Folksonomia aparece logo depois com 8 estudos
relacionados, e apesar do nome um pouco diferente, sua definicdo € bem
simples. De acordo com Brigidi (2016) a Folksonomia nada mais € do que um
tipo de classificacao feito por pessoas utilizando tags (palavras-chave) em
paginas da web. Esse tipo de classificacéo feita pelo préprio usuario, faz com
gue ele se sinta mais a vontade na sua interacdo com a pagina, podendo utilizar
de seus proprios termos (etiquetas) para recuperar as informacgdes que desejar.
Com 7 estudos, a ontologia também esteve presente nos estudos finais.
Ela é utilizada em paginas web através de linguagens de representacdo como
OWL (Ontology Web Language) para descrever objetos, conceitos,
relacionamentos entre esses objetos, e regras para limitacédo da interpretacéo de
acordo com seu dominio (Silva, 2015).

Seguindo na ordem decrescente dos métodos encontrados, vém o modelo
FRBR (Functional Requirements of Bibliographic Records), com 6 estudos
presentes (pouco mais de 6% do geral). De acordo com Costa (2016), o FRBR
€ baseado no modelo de modelagem de dados computacional Entidade-
Relacionamento, que é usado para fazer representactes abstratas de dados
salvos em um determinado dominio de conhecimento, onde no FRBR se trata de
um dominio bibliografico.

A Arquitetura da Informacdo (Al) e os Mapas Conceituais tiveram 4
estudos cada um. Como explica Vitorino (2014), a Al € uma mistura de ciéncia e
arte utilizada para criar instru¢des em espacos organizados. E em relagédo aos
mapas conceituais, Camara (2013) fala que esses podem ser conceituados
como diagramas que demonstram relagbes entre conceitos ou proposigoes.
Cada um desses meétodos pode ser explorado na organizacao da informacéo e
estruturantes de ideias para o processo de catalogacao.

Por fim, com 3 e 2 estudos cada um, estdo os métodos SKOS (do inglés
Simple Knowledge Organization System) e a Classificagcdo Facetada,
respectivamente. O SKOS se trata de um modelo de dados utilizado para

representacao de sistemas de organizacdo do conhecimento no mundo da Web
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(Ramalho, 2016). Ja a Classificacdo Facetada € um sistema que possibilita a
organizacdo dos seus conceitos e a estruturacdo do conhecimento por meio da
geracgao de relacionamentos, possibilitando o mapeamento de uma determinada
area (Silva, 2014).

Nesse sentido, tomando como analise os métodos encontrados,
diferentes analises podem ser feitas levando em consideracéo as caracteristicas
de cada um. A organizacao da informacéao proposta pelos métodos de indexagao
esta diretamente interligada com o gerenciamento dos metadados, e
consequentemente, com uma boa visualizacao da informacéo. Cada fundamento
pode ser vinculado a outro de acordo com a necessidade do problema em
gquestéo.

Os trabalhos também foram separados por area e ano de publicacédo,
buscando responder a segunda pergunta de pesquisa aqui relatada. Pelo que
pode ser analisado na Figura 14, nos ultimos anos o maior nimero de publicacdo
a respeito dos métodos de catalogacdao foi realizado nos anos entre 2013 e 2016,
tendo uma quantidade reduzida nos anos de 2017 e 2018. Como visto
anteriormente, a indexacdo é um assunto bastante recorrente, contendo estudos
publicados em quase todos os anos, nao aparecendo apenas no ano de 2018,
onde so existe relatos sobre os OPAC’s, sendo esse assunto com mais destaque
também no ano de 2017. Um outlier que se percebe no gréafico € a quantidade
de publicacdo sobre metadados no ano de 2013, sendo a Unica area a possuir

em um Unico ano 14 estudos publicados.
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Fonte: Préprio autor
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Figura 14 — Relagao da quantidade (eixo vertical esquerdo) de cada um dos métodos encontrados
em cada ano (eixo vertical direito), tendo inicio (na direita) em 2013 e finalizando no ano de 2018
(no ultimo ponto a esquerda).

Com o objetivo de encontrar as respostas referente a terceira pergunta de
pesquisa relatada nessa reviséo, foi analisado um conjunto de 13 trabalhos que
dissertavam a respeito de tecnologias que integravam dentro de seu escopo de
desenvolvimento algum tipo de metodologia usada no processo de catalogacgao.
Foi encontrado uma quantidade bastante diversa de métodos empregados, e
como na questdo de pesquisa anterior, a metodologia que mais se repetiu foi a
indexacdo. Nesse contexto, os estudos procuraram identificar boas préticas de
indexacdo através de ferramentas que possam automatizar esse processo,
como as OGMA, Parser PALAVRAS e LX-Parser citadas por Silva e Corréa
(2015) em um estudo comparativo.

Outro método bem empregado pelas ferramentas foi o de
compartilhamento colaborativo de informacgfes através de wikis. Atualmente ja
existem aplicagbes que permitem a criagao de wikis de maneira personalizada e
simplificada por pessoas sem conhecimentos avangados em tecnologia, como é
o caso do software MediaWiki, utilizado no trabalho de Porto (2016) para criagao
de um “Lugar na Meméria” dos bombeiros do estado de Santa Catarina.

Além desses, também foram encontradas ferramentas relacionadas a
Web Semantica, Metadados, Mapas Conceituais, OPACs, Taxonomia,

Organizacao da Informacé&o e sobre a utilizacdo de Agentes inteligentes
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semanticos no processo de catalogacédo. Todas essas informagcdes podem ser
Uteis para a fundamentacdo do desenvolvimento de outras ferramentas
correlacionadas, analisando os prés e contras de cada método empregado,
tendo em vista 0 seu comportamento para 0s objetivos propostos por eles.

5.12 Consideracdes Finais

Este capitulo descreveu um mapeamento sistematico da literatura a respeito dos
estudos relacionados a métodos e ferramentas para catalogacdo e ou
organizacdo do conhecimento existentes nas bases BENANCIB e BRAPCI, onde
foram analisados 82 estudos resultantes de uma série de filtros iniciais.

Em relacdo aos trabalhos encontrados, a grande maioria deles foi sobre
indexacdo (aproximadamente 15% do total) e metadados (14% dos estudos
encontrados), sendo que ambas estdo diretamente ligadas no ambito da web, j&
gue aindexacdo visa a representacao de um documento conforme seu contetdo,
e 0s metadados € a forma como essa representacdo sera armazenada e
representada. Além disso, véarias ferramentas foram encontradas, tanto para
auxiliar o processo de catalogacdo, como ferramentas que utilizavam de
algumas das metodologias aqui citadas, podendo ser um guia no momento da
criacdo de um catalogo online.

Fica evidente que as linhas de estudos em relacdo ao tema néo séo téao
atuais assim, tendo grande parte dos trabalhos recuperados por essa revisao no
ano de 2013. Isso pode ser explicado pelo fato da catalogacdo nédo ser uma area
de pesquisa tdo nova, ja que teve seus primeiros estudos publicados ha décadas
atras, focada apenas na biblioteconomia, porém, nos ultimos anos com a criagdo
da Web 2.0 e 3.0, varios métodos foram desenvolvidos e aprimorados para dar
suporte a essa atual tendéncia dos catalogos digitais.

Uma das justificativas de o porqué realizar uma revisao da literatura sobre
catalogacdo é exatamente o fato de se tratar de uma area do conhecimento
bastante consolidada e estudada por pesquisadores do mundo todo. O fato de
ser um conceito bem conhecido permite uma implementagéo mais eficientes dos
seus conceitos, e traz ao usuario uma certa familiaridade com sua utilizagéo.

A necessidade do uso de um catalogo € explicada pela capacidade de

organizacgédo das informacdes de maneira simples, onde qualquer pessoa,
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especialista ou ndo sobre o assunto, pode entender bem as informacfes
distribuidas pelo catalogo. O acesso direto aos recursos que se deseja obter é
uma funcdo importante para que o usuario consiga chegar ao seu objetivo de
forma prética.

Solugdes correlatas como a criacdo de um forum, blog, video blog ou até
mesmo um e-commerce poderiam ser citadas em comparacdo a escolha do
catalogo, entretanto, perderia o leque de possibilidades metodoldgicas ja
bastante difundida na literatura, tendo em vista a quantidade de pesquisas feitas
e a diversificacdo dessas possibilidades, além de fugir das caracteristica de
pesquisa desse projeto.

Por fim, acredita-se ter identificado a partir do estudo apresentado neste
capitulo, as respostas para as questdes de pesquisa aqui retratadas, tendo o seu
objetivo principal alcancado. Todas essas respostas estdo descritas dentro
dessa andlise, sendo que os dados aqui descritos servem como base de
fundamento para criacdo de novos catalogos online, focados na melhor
recuperacao e representacdo da informacéao.
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6 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo, sdo descritas as informacdes referentes ao processo de design
utilizados no periodo de criacdo e desenvolvimento das versdes iniciais da
solucéo proposta. Dessa forma, a se¢édo 6.1 € destinada a explicar o processo
de design e as informacdes gerais sobre seu contexto. A secdo 6.2 descreve
como foram as inspiracdes iniciais para o desenvolvimento da plataforma. E por
altimo, na sec¢éo 6.3 é demonstrado o resultado da analise das fases anteriores
e 0 processamento do seu resultado em prototipos de baixa-fidelidade, onde os

mesmos foram avaliados por grupos de especialistas e usuérios em potencial.

6.1 Detalhando o processo de design

As técnicas de design utilizadas para o desenvolvimento deste projeto, foram
baseadas no design thinking desenvolvido por Tim Brown (2009) CEO e
presidente da IDEO, empresa norte americana de grande influéncia em design
e inovacao. Esse método explora o design centrado no ser humano, ou seja,
primeiro exploram as necessidades do usuario e depois criam o design do
produto. As fases desse processo sao divididas em “inspiragao”, “ideacao” e
‘implementacao’.

Segundo Tim Brown (2009) o ideal seria seguir uma lista de etapas para
verificacdo, e assim, poder inovar com sucesso, mas nao € bem assim que as
coisas funcionam. Brown diz que ao passar por um territério desconhecido,
dificilmente é possivel identificar seu percurso de forma antecipada, e para
contornar essa situacao os inovadores usam o design thinking passando por trés

fases de forma geral, sdo elas:

e Inspiracao: os designers analisam um problema ou oportunidade que
0s incentivam a procurar solucoes;

e |deacéo: focado no processo de geracgéo, desenvolvimento e teste de
ideias relativas ao processo de inspiracao;

e Implementacao: é a fase de transacdo do processo de inovacéao até a
utilizacéo e testes do projeto junto ao usuério final.
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Todas essas fases podem ser executadas mais de uma vez de forma
circular, até a obtencédo de um resultado mais sélido e bem definido. Depois de
desenvolver essas trés etapas, o0 design thinking se estrutura dentro de trés

restricbes cruzadas, sao elas:

e Possibilidade: esta diretamente relacionado com o que pode ser feito;
e Viabilidade: o que pode ser praticado com o sucesso do projeto e;

e Desejabilidade: o que o publico quer ou pretende ver do projeto.

Trabalhando com base nessas restricdes, 0 designer comeca a focar seus
esforcos ndo em cima de problemas em destaque, mas sim em um projeto
estruturado. Esse projeto ja é iniciado tendo como base o problema especifico e
suas provaveis solucdes, usando dos objetivos identificados para resolvé-los,
tendo como base o foco no usuério.

Entender como as pessoas usam as coisas € como elas se comportam
em determinadas situacdes, ajudam ao designer identificar e projetar seu
pensamento em relacdo ao projeto que se pretende desenvolver. Conseguir
identificar o que essas pessoas fazem ou néo, o que elas sabem ou n&ao sobre o
tema do projeto em questéo, pode ser Util para se identificar o que deve ou nédo
ser inserido no design do projeto. Brown explica que o design thinking usa de
meétodos utilizados na observacdo etnografica da antropologia e é reaplicada

sempre que necessario para obter respostas mais praticas.

6.1.1 Como é realizado o pensar do Design Thinking
Para a pratica do desing thinking deve-se passar por meio de quatro estados

mentais diferentes, sao eles:

e Pensamentos divergentes: criar novas opg¢des para o estado atual e
dar mais formas de escolha;

e Pensamento convergente: categorizar as escolhas para decidir qual
delas é a melhor;
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e Analise e Sintese: a parte de andlise e eliminacdo de padrdes existentes,
e a sintese faz a identificacdo de novos padrdes importantes de acordo

com 0s reagrupamentos.

Deve ser feito uma movimentacao entre esses estagios de forma circular,
para assim ser possivel gerar novos artefatos, analisa-los e filtra-los de maneira
inteligente, fazendo uma verificacdo pratica e se necessario for reiniciar todo o
ciclo para obter melhores resultados. Nesse processo, podem ser utilizados
varios tipos de recursos diferentes para que seja possivel um melhor
entendimento das ideias que foram geradas, como por exemplo, a criagdo de
desenhos ou de mapas mentais para deixar mais claras informacdes
relacionadas as conexdes multidirecionais entre as ideias, coisas que descri¢cdes
verbais ndo deixam tao claras assim.

Outra maneira bastante eficiente de demonstrar as ideias de maneira
rapida e barata, sdo os prototipos. Neles ndo se é exigido uma quantidade
grande de detalhes, poupando grandes esforcos, sendo a simplicidade e
objetividade um dos seus pontos principais, tornando possivel gerar feedback de
maneira mais rapida a respeito do desenvolvimento da ideia.

Para construcdo dos prototipos, varias ferramentas podem ser utilizadas,
desde editores de imagem (no caso de projetos visuais), simuladores virtuais, ou
até prototipos fisicos, tudo isso depende do tipo de projeto que se deseja
construir. Todo esse esfor¢co tem o intuito de identificar o maior nimero possivel
de informacbes dos usuarios potenciais ou especialistas a respeito do que se
pensa do projeto, podendo assim, realizar modificagbes no trabalho antes

mesmo de iniciar sua construcdo propriamente dita.

6.2 Fase de Inspiracao

Todas as inspiracdes para o desenvolvimento do projeto aqui apresentadas,
foram obtidas através de experiéncias pessoais de projetistas integrantes do
grupo de pesquisa MusTIC, no qual ja foram desenvolvidos varios projetos
voltados para o Design de Interagdo, com foco principal em instrumentos digitais
musicais. Além disso, foram identificados métodos que serviram para 0 processo

de inspiracdo metodoldgico, desenvolvendo um esquema que pudesse



87

relacionar o maior nimero de métodos encontrados na revisdo sistematica da

literatura realizada também nesse estudo.

6.2.1 Experiéncias pessoais de projetistas do grupo de pesquisa
MusTIC

O MusTIC é um grupo de pesquisa da Universidade Federal de Pernambuco que
tem como foco principal o estudo sobre tecnologia e design que se atenta em
criar produtos e experiéncias que causem algum impacto na educacéao, artes e
entretenimento. Suas principais experiéncias sao voltadas para o
desenvolvimento de trabalhos técnicos, métodos e conceitos relacionados a
computacdo fisica, Design de Interacdo e processamento de sinais com o
objetivo de criar novas interfaces para expressao artistica através da construcao
de ferramentas para prototipagem rapida, aprimorando o meio educacional por
meio de robdtica, gamificacdo e outros processos de desenvolvimento cognitivo
utilizando tecnologia®.

Visto isso, em reunides realizadas entre os membros do grupo de
pesquisa, foram identificados relatos a respeito do processo de construgcédo de
instrumentos digitais musicais e ferramentas para expressao artistica pelos
membros mais experientes no processo de desenvolvimento. De acordo com
alguns desses projetistas, se perde muito tempo em pesquisas na internet para
encontrar um componente adequado para um propadsito especifico de projeto.
Existem projetos, por exemplo, que precisam de um tipo especifico de bateria
para ser utilizado com um determinado shield, com essas informacdes
descentralizadas a procura dispende muito tempo no desenvolvimento do
projeto.

A ideia inicial seria criar um catalogo fisico contendo uma série de
componentes utilizados tanto para a criacdo de projetos que utilizem de
tecnologias sem fio, como para 0s possiveis meios de armazenamento de
energia que deveriam ser utilizados para dar suporte a eles. A intencdo era
exatamente prover um meio onde as informagdes referentes a cada um dos
componentes pudessem estar concentradas, e com isso, permitir que elas

fossem melhor analisadas e comparadas com as de outros dispositivos.

Thttp://www.mustic.info/about/
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Todavia, um catalogo fisico poderia ficar rapidamente obsoleto e em
muito pouco tempo ficar inutilizavel, jA& que as tecnologias mudam
constantemente e com elas suas informacdes principais. Assim, surgiu a ideia
de criar uma plataforma online, onde qualquer pessoa pudesse cadastrar esses
dispositivos utilizando linguagem natural e que pudesse ficar o0 mais amigavel e
entendivel possivel as todos que procuram por essas informacfes. Além dos
componentes, foi sugerido que projetos também pudessem ser cadastrados,
associando-os aos componentes utilizados para sua criagéo.

Apos entender o problema e qual seria sua provavel solucdo, procurou-
se por inspiracdes a respeito do assunto na literatura, por meio de uma Reviséo
Sisteméatica. Através disso, foi possivel fazer um mapeamento de quais métodos
para o melhor desenvolvimento da ferramenta poderiam ser utilizados, sendo

esse processo detalhado na subsecado seguinte.

6.2.2 Inspiragdo nos métodos encontrados na Revisdo Sistematica
Ao fim da pesquisa realizada na Reviséo Sistematica, foi iniciado o processo de
inspiracdo metodoldgica, ou seja, buscou-se dentro dos resultados obtidos na
revisdo, métodos e ferramentas que pudessem contribuir no desenvolvimento da
plataforma idealizada na fase anterior.

Dessa forma, partiu-se do pressuposto que a atividade inicial a ser
realizada seria um levantamento das principais caracteristicas dos componentes
gue o sistema iria armazenar. Isto €, deveria ser feito um Tratamento Tematico
das Informagdes que seriam armazenadas futuramente na aplicacdo. Essa etapa
esta diretamente relacionada a algumas metodologias utilizadas, sendo elas o
FRBR (Functional Requeriments for Bibliographic Records), estudo dos
metadados, formas de indexacao e o processo que abrange a Folksonomia.

Como explicado anteriormente na fundamentagéo teodrica, o modelo
FRBR é utilizado na criacdo de estruturas para os registros bibliograficos de
acordo com suas entidades e os relacionamentos entre elas. O modelo original
possui dez entidades de interesse do usuario na realizacdo dos registros
bibliograficos, sendo que essas entidades sdo divididas em trés grupos (Bezerra
e Marcondes, 2013). Para esse projeto, no que tange a organizacéo dos itens
(microcontroladores, atuadores, sensores, Shields e baterias) suas entidades

foram divididas em 3 grupos principais: Informacdes gerais, informacdes
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elétricas e informacdes técnicas. Apesar das informacdes elétricas também se
encaixarem como informacdes técnicas, essa divisao foi feita para dar um foco
na parte de consumo de energia e alimentacdo dos componentes, preocupacao
gue deve ser destacada por hoje em dia existir a necessidade de aplicagcbes que
funcionem por um bom periodo de tempo e com um consumo reduzido. Alguns
itens em especifico tiveram que ganhar grupos adicionais, como é o0 caso dos
microcontroladores que também possuem os grupos ‘interfaces de comunicagao’
e ‘componentes adicionais’. Essa adaptacao foi necessaria pois o acervo nao se
trata de componentes bibliogréaficos, e as entidades originais ndo se encaixavam
de forma adequada no escopo dos componentes.

Os conceitos relativos aos metadados foram atribuidos no momento de
padronizacdo de alguns campos da aplicagédo. Exemplos de sua utilizagdo sao
vistos no momento de armazenamento de determinado Item, onde ele sempre é
registrado somando-se o seu “Titulo” (nome padrdo do item) com o0 nome do seu
“Modelo”. Outro exemplo de padronizacao, é a utilizacdo de mascaras em alguns
campos na parte de cadastro, assim como o padréo para o registro das datas.

No que tange a indexacdo, ela e a Folksonomia estdo diretamente
interligadas. Todo processo de indexacdo dos componentes € realizado pelo
proprio usuério, ou seja, ele mesmo ira imputar as informacdes na plataforma
utilizando da linguagem que esteja mais confortavel ao seu entendimento. Nesse
sentido, a Folksonomia se encaixa na utilizacdo do campo palavras-chave, onde
de maneira mais natural, o usuéario deve identificar as palavras que melhor
identificam aquele componente e que ndo se encaixa no titulo. Assim, a pesquisa
pode ser feita utilizando termos néo técnicos e de maior entendimento do publico
em geral. Também é importante destacar que o modelo de Folksonomia utilizada
foi a aberta, permitindo que qualquer usuario altere ou insira os termos de um
dado componente.

A Figura 15 representa o esquematico realizado no processo de
inspiracdo metodoldgica, destacando os principais métodos e alguns trechos da
literatura que foram utilizados para embasar o motivo de sua utilizac&o no projeto

final.
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Fonte: Préprio autor
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Figura 15 - Esquema do processo de inspiracdo tedrico baseado nos métodos encontrados na RSL

6.3 Concepcao

Dentre todo o processo de desenvolvimento, a concepcao € tida como a segunda
fase, onde o que foi identificado na fase de inspiracdo é transformado em
solucBes e oportunidades para que possam ser aprimoradas em fases futuras.
Nesse contexto, a metodologia utilizada para esse fim foi a mesma utilizada por
Brasileiro (2013), onde o préprio faz uma adaptacdo do processo proposto por
Resnick (2007), denominado Creative Thinking Spiral, que faz analogias ao fluxo
de aprendizagem das criancas no jardim de infancia, mostrando que elas
aprendem a partir da repeticdo de um ciclo de atividades. A Figura 16 mostra o

modelo de processo iterativo adaptado por Brasileiro (2013).
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Fonte: (Brasileiro, 2013)
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Figura 16 - Processo iterativo em espiral para a fase de concepc¢éo

Segundo Brasileiro (2013), utilizando do fluxo em espiral, a etapa de
concepcgdo desenvolvida para essa abordagem é executada no minimo duas
vezes durante o processo, fazendo com que exista um aperfeicoamento das

ideias desenvolvidas. Dessa forma, os principais passos sao descritos a seguir:

e Sintetize as ideias: etapa de organizacdo dos dados coletados e resumo
das ideias-chave;

e Crie protoétipos: etapa para criacdo de protétipos ndo-funcionais;

e Experimente: etapa onde o protétipo de baixa-fidelidade é executado
com ciclos para refinamento;

e Compartilhe: etapa de teste do protétipo com usuarios em potencial;

e Avalie: etapa onde as informacdes dos usuarios sdo registradas e o
protétipo é avaliado, para caso necessario, dar inicio a outra fase de

sintese de ideais.

Todo esse processo foi desenvolvido baseado no publico Maker,
entusiastas e especialistas na area de computacao fisica, design de interagédo e

no desenvolvimento de objetos conectados atras da IoT.
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6.3.1 Primeiros prototipos e experiéncias
Apo6s analise dos métodos e ferramentas encontrados na Revisdo Sistematica
da Literatura realizada inicialmente para esse estudo, foram fundamentadas as
ideias tidas para os prototipos iniciais com base nos métodos de organizagéo e
visualizacéo da informacéo mais difundidos nos ultimos 5 anos na literatura. 1Isso
possibilitou a construcéao de protétipos embasados em padrées ja difundidos na
academia e na industria, tirando o foco dos feedbacks dos usuarios potenciais
das questbes técnicas e os trazendo mais para os modos funcionais da
plataforma.

Essa fase de prototipacéo foi realizada em dois ciclos, sendo que cada
ciclo foi dividido em quatro fases:

e Criacdao: fase utilizada para desenvolver o protétipo com base na ideacao
ou no estudo preliminar obtido através de revisao sistematica da literatura;

e Coleta de feedback: exposicéo do protétipo a especialistas da area de
computacéo e coleta de informacdes a respeito do prototipo exposto;

e Andlise: estudo dos feedbacks coletados pelos especialistas e
separacao das ideias principais;

e |deacdo: organizacao das sugestdes analisadas e listagem das novas
ideias a serem implementadas no novo prototipo.

6.3.1.1 Protétipo 1 e sua avaliagao

O primeiro protétipo de baixa fidelidade foi desenvolvido em forma de desenho,
utilizando a técnica de storie bords. Nele, as telas foram desenhadas de acordo
com sua sequéncia de execucao, sendo que cada quadro representativo da tela,
possuia uma breve descricdo de suas funcionalidades. O objetivo central nesse
primeiro experimento, era identificar quais fungdes seriam mais importantes na
aplicacdo e como elas poderiam ser apresentadas ao usuario, além de identificar
0 que mais poderia ser adicionado para melhorar a experiéncia dos makers na
utilizacao da plataforma. A Figura 17 demonstra alguns exemplos dessa primeira
fase.
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Fonte: Préprio autor
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Figura 17- Exemplo de telas do prot6tipo 1

Essa primeira versao foi avaliada por quatro usuarios potenciais, todos
especialistas da area da computacdo ou design de interacdo, e dentre essas
avaliacdes foram levantadas questdes em relacdo a novas funcionalidades e
modificacdes na estrutura visual de algumas telas do prototipo. Nesse contexto,
as informacdes obtidas foram estruturadas e sintetizadas para serem inseridas
na préxima versao do protétipo.

As principais mudancas foram nas telas da Figura 17, sendo que na Figura
17-A (tela inicial) a sugestdo principal foi deixa-la mais limpa, com menos
informacéo distribuida e centralizar mais o foco na funcdo pesquisa, como
destacou um dos especialistas em um de seus comentarios: “a tela inicial poderia
ser mais limpa como a do Google com apenas o0 campo de pesquisa e o0 botdo
de entrar”.

Ficou claro pelos feedbacks que deixar a tela menos povoada e com
informacdes mais centralizadas ajuda a direcionar o usuério para o foco principal
da tela inicial, que no caso é a fung¢édo de busca pelos componentes e projetos.
Esse comentario se repete quando outro participante destaca que a “quantidade
de itens na tela podem ser reduzidas” e que “nas telas de cadastro fica muita
informacgéao visual’.

J& na tela da Figura 17-B (tela comparar), a mudanga mais relevante foi
sobre a forma de exibicdo das informacdes a serem comparadas. Um dos
especialistas sugere uma modificacdo na forma de exibicdo da tela comparar,
ele relata que “a comparacéao entre itens acho que se fosse tabular seria mais

legal de visualizar”, onde o usuario pudesse analisar cada caracteristica e o
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préprio decidir qual seria mais adequada para seu projeto. Ele ainda destaca a
importancia dos projetos relacionados dizendo: “Legal a ideia de ter projetos
associados aos elementos, como exemplos de uso” e ainda fala que “Nos
projetos era bom ter quem fez, como falar com essa pessoa, etc”.

Além disso, definir a compatibilidade dos itens foi outra funcéo bastante
relevante nesse primeiro levantamento: “Seria legal também ter a
compatibilidade entre os elementos (quem pode ser usado com quem, caso haja
problemas de incompatibilidade)”, assim o projetista pode ja na comparacéo,
identificar se o item € ou ndo compativel com os requisitos do seu protétipo.

Outras funcdes como a de definir uma secao de favoritos na plataforma,
foram sugeridas jA nesse primeiro protétipo, de forma que “um botéao de salvar
item para minha "lista de favoritos" seria bom”. Segundo relataram, isso pode
ajudar o usuario no momento da construcéo de seus projetos ou do estudo para
melhor entendimento do funcionamento de um item ou projeto em particular.
ApGs a coleta de todas essas informagdes, uma analise foi feita e novas ideias
foram construidas e inseridas no segundo protétipo, um pouco mais elaborado,
ja sendo possivel uma interacdo direta com as futuras telas e seus respectivos

fluxos.

6.3.1.2 Protétipo 2 e sua avaliacao
Para a criacdo da segunda versdo do prototipo, foi utilizado o Adobe XD,
software gratuito bastante conhecido principalmente para criacdo de Mockups
de aplicacdes web e mobile, sugerido por um dos usuarios potenciais que
participaram na primeira avaliacdo. Apds a etapa de ideacdo do primeiro
protétipo, as telas da versao dois foram construidas, ja possibilitando o acesso
online e a navegacédo e identificacdo do fluxo entre as telas. A Figura 18

demonstra algumas das telas criadas para o segundo protétipo.
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Fonte: Préprio autor
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Figura 18 - Algumas telas do protétipo 2

A avaliacdo do segundo prototipo foi realizada com uma série maior de
etapas, e com um quantitativo maior de pessoas. Dessa vez, dois perfis
diferentes de avaliadores foram utilizados, os especialistas (também utilizados
no protétipo 1) e usuarios potenciais técnicos da plataforma. Os especialistas,
como explicado anteriormente, sao pessoas com atuacdo na area da
computacdo ou design de interacdo, mas que ndo necessariamente seriam
usuarios potenciais, analisando mais a parte técnica e visual da plataforma. Ja o
usuario potencial técnico, é aqui classificado como pessoas que usam e
precisam continuamente das informacdes referentes aos componentes
eletrbnicos e ou projetos relacionados, e por possuirem esse contato diario
entendem melhor as necessidades que um projeto desse tipo poderia suprir.

A Figura 19 demonstra como foi o fluxo das etapas realizadas para
avaliacdo desse segundo prototipo, para melhor entender como foi realizado

essa interacao com todos os avaliadores.
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Fonte: Préprio autor
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Figura 19 - Processo de avaliagcdo do Mockup (protétipo 2)

A primeira avaliacdo foi feita através de questionario aplicado a
especialistas, sendo ele dividido em questfes de multipla escolha, e um campo
aberto para registro de possiveis sugestdes de melhoria. As questdes de
multipla escolha eram a respeito da usabilidade e sobre o modo como a
visualizacdo da informacdo acontece na plataforma, sendo que todas essas
guestdes foram baseadas nas Heuristicas definidas por Nielsen (1994), uma das
metodologias de avaliacao heuristica melhor aceitas e propagadas na literatura
para avaliacdo da interacdo Humano Computador. (Santana, 2016).

De acordo com Nielsen (1994), a avaliacao heuristica € um tipo de método
gue usa de especialistas em usabilidade para analisar se os elementos da
interface estdo de acordo com o0s principios comuns de usabilidade (as
heuristicas). Tendo em vista que se trata de um protétipo, algumas das
heuristicas que lidam sobre prevencéo de erros e mensagens de feedback ndo
foram incluidas nesta avaliagdo, mas esse mesmo método € utilizado relatando

todas as heuristicas na versao final.
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Participaram dessa etapa de avaliacao 6 especialistas, onde cada um teve
gue responder a 6 questdes relativas as heuristicas de Nielsen, onde em cada

questdo o avaliador deveria escolher entre trés alternativas:

e Heuristica atendida: caso o prototipo estivesse de acordo com a
descricédo da heuristica relatada por Nielsen;

e Heuristica parcialmente atendida: caso o prot6tipo atendesse
parcialmente as caracteristicas definidas pela heuristica;

e Heuristica ndo atendida: se o prot6tipo ndo estivesse de acordo com
o definido por Nielsen.

Visto isso, a primeira heuristica a ser avaliada foi sobre a compatibilidade
do sistema com o mundo real. Para atender esse conceito, a seguinte definicao
deveria ser encontrada no prototipo:

1 - “O sistema deve usar termos proximos ao do usuario, utilizando
palavras familiares e dispor as informacdes em ordem logica mantendo a
coeréncia com o modelo mental do usuario.”

Assim como mostra o grafico da Figura 20, grande maioria dos
avaliadores (83%) acham que o prototipo apresentado esta de acordo com a
heuristica relatada anteriormente, e apenas 17 % acha que o protétipo ainda
pode melhorar de alguma forma a sua compatibilidade com o mundo real.

Fonte: Préprio autor
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Figura 20 - Gréfico de avaliagdo da Heuristica 1
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A segunda heuristica retratava sobre o controle e liberdade do usuario
para com o protoétipo. Entdo, para que essa caracteristica fosse atendida deveria
estar de acordo com o seguinte conceito:

2 “Dar ao usuario o controle do processamento de suas agdes,
oferecendo a opcéo de desfazer e refazer operagdes”.

Nesse caso, metade dos avaliadores disseram que o prototipo estava de
acordo com a heuristica e outra metade relatou que a heuristica estava
parcialmente atendida. Essa divisdo das respostas pode ser respondida por
ainda se tratar de um protoétipo, e ele demonstrar apenas a interacdo entre as
telas e como a interface pode ser construida, ndo havendo muitas informacdes
a respeito da possibilidade de refazer suas acgbfes. De qualquer forma,
informacgdes identificadas na questdo aberta ajudaram a amenizar a
imparcialidade dessa heuristica.

A heuristica trés fala sobre a consisténcia do protétipo e a sua capacidade
de seguir padrdes. Dessa forma, para seguir o conceito dessa heuristica, o
protétipo deveria estar de acordo com o0 seguinte conceito:

3 “Contextos e situagcdes similares devem apresentar comportamentos
similares. Uma acédo deve ser representada por apenas um icone ou palavra e
devera ser formatada em todas as telas da mesma maneira”.

Nesse guesito, 100% dos avaliadores disseram que a heuristica tinha sido
atendida. Essa boa aceitacdo pode ser explicada através dos embasamentos
nos principios de visualizacdo da informacdo levantados pela revisao
sistematica, e também pela atualizacdo baseada na analise dos feedbacks do
protétipo 1, apresentado anteriormente.

Na quarta heuristica, Nielsen busca analisar se o usuario consegue
entender ao invés de memorizar os componentes. E para encontrar essa
resposta o protétipo deveria atender ao que se diz a definicdo a seguir:

4 “A interface deve oferecer uma ajuda contextual sendo capaz de
orientar o usuario”.

Assim como na heuristica anterior, novamente 100% dos avaliadores a
consideram como atendida. O fato da interface ser limpa, com apenas 0s
elementos necessarios para orientar 0 usuario na execucao de suas funcdes

pode explicar a boa aceitacdo dos avaliadores para esse quesito.
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A penultima heuristica relatada no questionario, avalia a flexibilidade e a
eficiéncia de uso do protétipo. Para chegar a essa resposta as seguintes
especificacdoes deveriam ser identificadas no desenvolvimento da execugéo do
protétipo:

5 “A interface deve se adaptar ao contexto e ao mesmo tempo prover a
ciéncia de uso. O sistema deve ser facil para usuarios leigos, mas também,
permitir aos usuarios experientes personalizar acdes frequentes”.

Como é demonstrado na Figura 21, nesse caso apenas 67% dos
avaliadores consideraram que a heuristica tinha sido completamente atendida,
e outros 33% acharam que ela estava apenas parcialmente atendida. Isso instiga
facilitar ainda mais o entendimento das informacdes para aprimorar 0 acesso por
usuarios sem experiéncia e que queiram iniciar no mundo da computacao fisica.
Isso pode ser feito usando de icones ou de um contexto que deixe esses
usuarios (também publico da plataforma) confortaveis para chegar a informacao

desejada.

Fonte: Préprio autor
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Figura 21- Gréfico relativo a heuristica de nimero 5

A sexta e Ultima heuristica avaliada para esse protétipo esta relacionado
com o visual, e foca no projeto estético minimalista. Nesse contexto, para a
heuristica ser considerada atendida deveria satisfazer a seguinte descri¢ao:

6- “As interfaces devem ser o mais simples possivel e o fluxo de

informacgdes deve ocorrer de acordo com a necessidade do usuario”.
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Na avaliacdo dessa ultima heuristica, 83% dos avaliadores consideraram
ela como satisfeita, e 17% deles acharam que ela estava parcialmente atendida.
(Grafico da Figura 22). Para melhorar esse critério, os comentarios foram
avaliados e informacgfes a respeito foram extraidas, sendo essas melhorias
também relacionadas ao contexto da heuristica de namero 5, facilitando o uso

da plataforma para diferentes publicos.

Fonte: Préprio autor
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Figura 22- Grafico relativo a heuristica de nimero 6

De uma forma geral, o protétipo satisfez grande parte dos avaliadores em
relacdo as heuristicas definidas por Nielsen, contendo apenas algumas
ressalvas em alguns pontos relacionados a facilidade de uso por usuarios leigos
e no momento de relacionar as caracteristicas do prot6tipo com o mundo real
(heuristica 1). Entende-se que uma quantidade maior de avaliadores poderia ser
de maior contribuicdo para avaliacao do protétipo, porém, por se tratar de apenas
uma etapa de analise para desenvolvimento futuro da plataforma, o nimero ndo
prejudicou o levantamento das informacgdes dentro do contexto dessa analise.

Na parte do questionario destinada a respostas abertas, diversas
sugestbes foram dadas para a versdo funcional da plataforma. Alguns
avaliadores sugeriram que “O campo de busca deve estar presente em todas as
telas do sistema”, para que o usuario possa reiniciar sua pesquisa em qualquer
momento, sem a necessidade de voltar para a tela inicial da plataforma.

Também em relacdo a facilidade de acesso, outra sugestdo foi

disponibilizar em todas as telas um botéo para a pagina de gerenciamento, como
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segue: “Na area restrita ficaria interessante ter as opcoes de gerenciar itens no
menu superior também”. Isso também evita que o usuario tenha que refazer todo
um percurso para chegar em um ponto especifico do sistema, sendo esse
mesmo processo realizado para o campo de favoritos, anteriormente misturado
aos botdes de acesso ao gerenciamento de itens.

Em paralelo a aplicagdo do questionario, o prototipo também foi exposto
a avaliagdo por um grupo de 6 especialistas de areas distintas, indo desde
usabilidade a especialistas no desenvolvimento de DMI’s, todos integrantes do
grupo de pesquisa MusTIC. A avaliacao foi realizada durante reunido, onde os
integrantes foram convidados a utilizar o prototipo e dar sugestdes de melhorias,
tanto em relacéo a interface e usabilidade, como em relagdo as funcdes que
poderiam ser incluidas ou excluidas do experimento. Todas as informacdes
foram gravadas, obtendo o consentimento de todos os presentes nareuniao.

Durante e ao fim da reunido, véarias sugestdes foram dadas, como por
exemplo: “seria interessante que houvesse comentarios nos projetos. Assim
ajudaria o feedback para quem inseriu o projeto e de campo de ajuda para quem
tivesse com alguma duvida.”, logo ap0s esse comentario, um comentario
adicional foi feito: “um campo para avaliacdo também seria legal, assim os
projetos poderiam ser exibidos de acordo com sua avaliagdo. Quem té
pesquisando teria contato com os melhores avaliados”.

Esses e outros comentarios foram bastante relevantes para o
desenvolvimento da ideacédo final dessa fase, pois véarias opinides foram se
encaixando e as mesmas iam fazendo referéncia a coisas parecidas, ajudando
na estruturacao final da avaliagéo. Outro ponto importante desse grupo focal foi
a indicacdo da realizacdo da proxima fase, a avaliacAo com 0s usuarios
potenciais. Segundo um dos avaliadores, € de extrema importancia obter
comentarios de pessoas que estdo precisando da plataforma e que seriam
bastante beneficiadas com ela, passando assim de uma avaliagdo mais técnica
para uma avaliagdo mais funcional, ou seja, para saber se realmente o sistema
esta oferecendo o que o usuario final precisa.

Dando continuidade ao processo de validacdo do protoétipo, como foi
relatado anteriormente, havia a necessidade de colocar o prot6tipo a prova dos
seus futuros usuarios, pessoas que tem contato direto com projetos de

computacao fisica e com 0 uso de seus respectivos componentes. Visto isso,
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duas entrevistas com funcionarios do L.O.U.C.O (Laboratério de Objetos
Conectados) foram realizadas, ambas gravadas com autorizacdo dos
entrevistados, com o objetivo de identificar coisas que iam além da interface ou
do desenvolvimento técnico da plataforma.

Na primeira entrevista, o protoétipo foi bastante elogiado, e se demonstrou
uma ansiedade para se ter acesso a sua versao final, pois segundo o avaliador
1, o protétipo “vai ser uma 6tima ferramenta quando estiver em sua versao final.
Gostei muito da parte dos projetos e do usuario poder inserir e atualizar
informacgdes de forma livre”. Esse mesmo avaliador deu algumas sugestdes
sobre a parte de projetos, onde ele acha que poderia ter uma classe de projetos
gue néo foram concluidos ou que falharam, pois segundo ele “as pessoas erram
muito antes de criar algo. Seria interessante que houvesse uma categoria para
projetos que ndo deram certo, assim 0s iniciantes poderiam também aprender
com os erros dos outros”.

Além das sugestdes e comentarios sobre o protétipo, outras informacdes
referentes ao dia a dia dos Makers foram coletadas, como quais ferramentas sao
mais utilizadas e de que forma eles poderiam usar melhor a plataforma. Algo que
também foi bastante elogiado foi a parte de compatibilidade dos itens, onde
através dos links que ficam juntos aos itens compativeis, o usuério pode ir direto
entender o uso daquele componente, agilizando na resolucao de davidas.

O segundo entrevistado também se demonstrou bem interessado em
utilizar a ferramenta, tendo feito comentarios bastante positivos a respeito da
interface bem definida e de facil entendimento. Segundo ele “os elementos entédo
bem organizados, e a maneira de ver as informagdes estd bem enxuta”’. Uma
parte do protétipo que chamou a atengcdo para ele, foi a funcdo comparar
componentes, apensar de ter achado interessante ele fez sugestdes em relacéo
as informac0des exibidas e a forma como a comparacao era feita.

No prototipo, era possivel realizar a comparagéo de itens de diferentes
categorias, existindo a possibilidade de um microconctrolador poder ser
comparado com uma bateria, por exemplo. Segundo ele, apesar de ambos
possuirem informagces em comum, como: tensdo nominal, tamanho e
temperatura de operacao, ndo era viavel realizar a comparacéo de componentes

de tipos distintos.
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Uma sugestao para aprimorar isso, seria criar uma maneira de ensinar
como se realiza a ligacdo do microcontrolador com a bateria, assim ficaria mais
simples o entendimento da relacdo dos dois componentes distintos. Porém, o
tMARINO (Brasileiro, 2013) j& é uma ferramenta que pode ajudar nesse
processo, sendo que ele consiste em uma abordagem visual para prototipagem
rapida em computacao fisica.

Todo o processo de validacdo do segundo prototipo foi essencial para a
construcéo da primeira versao funcional da plataforma. Para o desenvolvimento
dessa versao inicial, quase todas as sugestdes foram implementadas, sendo
priorizadas as mais relevantes (mais enfatizadas pelo conjunto dos avaliadores)
e as cujo o prazo para implementacéo fosse possivel dentro do tempo disponivel.
Todas as sugestdes nao implementadas ficardo relacionadas como trabalhos

futuros.
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/ CATALOGTOMAKERS

Baseado nos principios encontrados neste estudo, principalmente nos que
tangem os meétodos utilizados na catalogacdo e organizacdo da informacao
encontrados por meio de uma Revisdo Sistematica, o CatalogToMakers foi
desenvolvido. O sistema aparece como uma ferramenta para agilizar o processo
de criacdo de projetos de computacao fisica, seja ele relacionado a computagéo
musical, cidades conectadas, smart homes ou correlatos, disponibilizando uma
ferramenta de catalogacdo colaborativa, onde o usuario podera ter acesso
centralizado a informagédo de diferentes formas e usufruindo de diferentes
funcionalidades.

Neste capitulo, serdo apresentados os aspectos gerais da ferramenta,
bem como suas funcionalidades basicas para suprir as necessidades relatadas

no desenvolvimento deste trabalho.

7.1 Aspectos gerais da plataforma

O CatalogToMakers € uma plataforma de catalogacdo colaborativa,
desenvolvida para proporcionar um ambiente centralizado de informacdes sobre
0s componentes eletrdnicos utilizados na construcéo de projetos de computacao
fisica. A plataforma possibilita ao usuario pesquisar, cadastrar, modificar e excluir
componentes, assim como comparar componentes da mesma categoria, afim de
entender mais sobre quais poderiam ser mais adequados para determinada
necessidade.

Além disso, cada componente possui projetos relacionados, com os quais
0 usuario pode entender melhor sobre os primeiros passos de utilizacéo, vendo
na pratica experiéncias desenvolvidas por outros projetistas. Esses projetos
correlatos também podem ser cadastrados pelos proprios usuarios da
ferramenta, tornando possivel uma maior troca de experiéncias entre seus
utilizadores. Cada projeto pode ser avaliado e receber comentarios sobre seu
contexto geral. O grande diferencial da ferramenta em relagéo as ja existentes
na academia e no mercado, é justamente a jungdo de varias funcdes diferentes,
gue trabalhando em conjunto permitem uma melhor experiéncia ao usuario em

uma unica plataforma.
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A aplicacdo foi desenvolvida focada no ambiente web, portanto, os
navegadores mais conhecidos como, Google Chrome, Internet Explorer e Mozilla
Firefox a executam sem problemas. A ferramenta esta disponivel no endereco

eletrdnico www.catalogtomakers.com.br e sua interface € baseada nos principios

e no design do fremework Bootstrap. As formas e as cores sdo bem definidas e
simples, deixando a aplicacéo limpa e sem distracdes desnecessarias.

Pelo fato de se tratar de um catalogo, a recuperacédo da informacéo deve
ser facil e rdpida. Para isso, o usuario dispde de 3 modos de busca textual e um
modo de busca visual. A busca textual é feita por nome do item, nome do projeto
e palavra-chave, sendo essa Ultima destinada tanto aos projetos como aos itens.
O campo de busca por palavra-chave se torna importante pois € o proprio usuario
qgue as define (baseado nos principios relativos a Folksnomia), sendo assim, a
busca pode ser feita utilizando ermos nao técnicos cadastrados pelos usuérios,
facilitando o encontro do item ou projeto desejado.

J& a parte de busca visual, é feita através de icones demonstrativos de
cada categoria, ou seja, microcontroladores, sensores, shields, atuadores,
baterias e projetos. Todos eles terdo um navegador de acesso rapido da tela
inicial, isso faz com que mesmo o usuario ndo sabendo exatamente o que deseja
pesquisar, ele tenha acesso aos itens do catalogo de uma forma geral,
explorando cada item por categoria desejada.

Assim, a plataforma tem como foco trés grupos de usuarios: os iniciantes,
ndo-especialistas e os especialistas. O publico iniciante, pode utilizar a parte de
pesquisa visual por item e por projetos para explorar as possibilidades e entender
melhor como cada componente pode ser utilizado e como sera o seu uso em um
contexto especifico. O publico ndo-especialista, pode ter mais facilidade com os
termos, tendo em vista seus conhecimentos minimos a respeito dos
componentes, mesmo ndo possuindo tanta experiéncia com eles. Logo, pode
utilizar as buscas mais especificas e algumas das informagdes técnicas listadas
em cada componente. O publico especialista, que possui mais experiéncia, pode
usufruir das informacdes técnicas de cada componente e compara-las para
definir qual pode ser melhor para o seu projeto em questdo, identificando
componentes com melhor consumo energético, ou maior poténcia de sinal, por

exemplo.


http://www.catalogtomakers.com.br/
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A Figura 23 representa o fluxo de interacdo dos usuarios com a funcao
pesquisa da plataforma. Os usuarios potenciais sdo todos os relatados

anteriormente, desde o iniciante até o mais técnico.

Fonte: Préprio autor
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Figura 23- Interacdo do usuario com a funcgao pesquisa

Essas pesquisas retornardo uma lista contendo todos os itens ou projetos
gue contém entre seus titulos ou palavras-chave alguma sequéncia relativa aos
caracteres digitados. Caso o usuario digite o termo “Arduino”, serao retornados
0S componentes que possuem esse termo em alguma parte do seu nome (no
caso da pesquisa por nome do item), no seu titulo (caso a pesquisa seja por
projeto), ou entre os termos definidos nas palavras-chave (no caso de ambas as

categorias).

7.2 FuncOes basicas do CatalogToMakers

A plataforma possui quatro funcionalidades basicas: busca por componentes
e projetos, subdividida entre textual e visual, comparar componentes, com a
gual pode ser feita a analise das caracteristicas de componentes de uma mesma
categoria; manter itens e projetos, possibilitando a qualquer usuario
cadastrado no sistema inserir, editar e excluir componentes da plataforma e;
favoritar, onde se torna possivel salvar uma lista dos componentes e projetos

de maior preferéncia do usuario.
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7.2.1 Pesquisa por componentes e projetos
Como mencionado anteriormente, a funcéo de busca é dividida em duas partes:
a busca visual e a textual, e essa ultima também € subdividida em busca por
nome do item, por nome do projeto, e por palavra-chave, a qual engloba tanto
0S projetos como os itens cadastrados. A busca visual (Figura 24-A) é feita por
meio de icones representativos para 0s itens e um para 0s projetos, estando
dispostos abaixo do campo de busca por texto na tela inicial. Ao clicar em um
deles, séo listados todos os componentes de acordo com a categoria, assim o
usuario pode fazer sua pesquisa mesmo sem saber o que realmente esta
guerendo naquele momento. J4 as buscas textuais (Figura 24-B), podem ser
feitas na tela inicial, alterando-se pelos modos de busca (Figura 24-C) citados
anteriormente, ou também nas outras telas da aplicacdo através do campo de
busca rapida, onde nesta € feita apenas a busca padrédo por nome dos itens.

Além dos modos de busca, a tela inicial também possui um botdo para
acesso a area de gerenciamento dos recursos e projetos cadastrados pelo
usuario (Figura 24-D). Mas para isso, € necessario fazer um cadastro, ou caso
deseje, também existe a opcao de realizar a entrada no sistema utilizando suas
credenciais do Facebook, sendo necessario autorizagdo do dono da conta para

iSSO.

Fonte: Préprio autor

Por nome L G

™ | X

Figura 24- Tela inicial da plataforma
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A exibicdo dos itens referentes a busca visual é feita em formato de cards,
onde cada item ou projeto aparece com o destaque de sua imagem caracteristica
e uma breve descricdo de suas funcgbes, além de um botdo que faz a ligacao
com a pégina relativa a ele. A Figura 25 demonstra um exemplo da listagem de

alguns itens da categoria “Shields”.

Fonte: Préprio autor

= RIS

Shield 3G com WiFi Shield para
GPS SIM5320E Arduino PHPoC

Figura 25- Listagem dos shields na busca visual

J& o resultado da busca textual é redirecionado para outra pagina, onde
0S componentes e projetos sdo exibidos em formato de lista. Cada componente
listado possui um botdo de favoritos (caso o usuario queira guardar esse
componente em uma lista com seus itens prediletos), um botdo com o link para
a visualizacéo das informacfes do componente, contendo seu home, seu preco
meédio e as palavras-chave referentes a ele, e outro para realizar uma possivel
comparacdo com um componente de sua mesma categoria.

Essa tela também possui uma barra de pesquisa rapida e um botdo Home,
gue encaminha o usuario para tela inicial. Nesse ponto e em diversos outros,
alguns botdes sdo exibidos de forma diferente para usuarios logados no sistema
e pra usuarios ndo logados. Usuarios ndo cadastrados ndo possuem acesso a
area de favoritos e nem a tela de gerenciamento de itens. A Figura 26 demonstra
a tela de listagem dos componentes depois da busca pelo termo “Arduino” no

campo de busca por nome.



109

Fonte: Préprio autor
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(A Inicio £ Gerenciar WX Favoritos

Lista de resultados

Nome Item: Arduino Uno R3 Prego Médio: R$ 60,00 5
Palavras Chave: Arduino,Uno,R3

7‘ Nome Item: Sensor Termico Temperatura Termistor Arduino K275 Lm393 Pic Prego Médio: RS 8,00
g Palavras Chave: Sensor, Termico, Temperatura
~

‘ % ‘ Nome Item: WiFi Shield para Arduino PHPoC Pregco Médio: R$ .160,00 2
Palavras Chave: Shield Arduino, WiFi, Modulo WIFI

Figura 26 - Listagem dos componentes da busca textual

Como visto acima, um dos botdes que acompanham os itens é o de
‘comparar”. Ele é util para quando o usuario deseja entender mais sobre as
possibilidades técnicas de cada componente, para que assim possa resolver
algum problema especifico, como por exemplo, entender qual componente
consome menos bateria ou qual tecnologia sem fio de determinado componente
€ mais adequada para algum projeto. Essa funcdo serd explicada com mais

detalhes da subsecéo seguinte.

71.2.2 Comparar componentes
Ao clicar no botdo comparar na tela de listagem de componentes, o usuario é
encaminhado para tela de comparagao de componentes. Essa funcao serve para
identificar diferencas importantes entres componentes da mesma categoria,
podendo ser analisado questdes como: pre¢co, consumo, projetos correlatos, tipo
de linguagem utilizada (no caso dos microcontroladores), tipo de comunicacao
(serial ou sem fio), compatibilidade do dispositivo, dentre outras coisas. Com
isso, é possivel analisar as possibilidades de utilizacdo daquele item em um
determinado projeto, ou substitui-lo por outro com caracteristicas mais

adequadas para o contexto do prototipo em questao.
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Essa funcéo deve ser til principalmente para os usuarios técnicos, que
procuram aperfeicoar alguma funcéo de seu projeto ou construir um baseado em
algum principio, como por exemplo, seu tamanho ou peso, caso um projeto
precise utilizar componentes pequenos e leves para realizar uma atividade
especifica, isso pode ser analisado dentre as caracteristicas gerais dos

componentes. A Figura 27 mostra a interacdo do usuario com essa funcéao.

Fonte: Préprio autor

Iltens

r~ ¥
Informagoes

Y H ; "VL‘)) @-—a Componente 1

Usuario

1- m Cco Informacgoes
Componente 2

Figura 27 - Interagcédo do usuéario com a funcéo comparar

Para efetuar essa comparagéo, o usuario deve inserir no primeiro campo
de busca o nome do primeiro item a ser pesquisado, apos selecionar o primeiro
componente, que sera listado de forma instantanea na tela, o segundo campo
sera habilitado, e apenas serdo listados os itens da mesma categoria do
selecionado no primeiro campo (representacdo na Figura 28-A). Sendo assim,
apos os dois itens estarem selecionados, 0 usuario precisa apenas clicar em
comparar para que uma tabela com informagdes dos dois componentes seja
exibida (Figura 28-B).
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Fonte: Préprio autor
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Figura 28 - Busca de componentes para comparacédo (A) - Listagem tabular das informacgdes (B)

As informacdes sdo exibidas no mesmo padrdo da exibicdo normal dos
dispositivos, respeitando os padrdes utilizados para cada categoria diferente.
Porém, todas as informacdes séo divididas em grupos para facilitar no processo
de visualizacdo das informacfes, sendo essa técnica uma adaptacdo baseada

no modelo de organizacdo da informacdo FRBR.

7.2.3 Manter itens e projetos
Para que a plataforma funcione de maneira colaborativa, qualquer usuario
cadastrado pode inserir, atualizar e excluir informac6es do sistema. Desta forma,
cada um possui uma area destinada ao gerenciamento de cada componente,
assim como dos projetos cadastrados. Cada pessoa cadastrada tem acesso
apenas ao gerenciamento dos itens e projetos cadastrados por ele, entretanto
modifica¢cdes podem ser feitas em qualquer item ou projeto, a fim de aperfeicoar
ainda mais as informacdes contidas no acervo do catalogo. Cada modificacao &
registrada no sistema contendo a data, hora e nome do usuario que realizou a
modificacdo. Isso é importante para haver um controle das informacdes
cadastradas, sendo responsabilidade dos autores as informagdes inseridas.
Usuarios que néo cadastraram as informacdes tem o poder apenas de atualizar
0 conteudo, e ndo de excluir, podendo fazer isso apenas o criador do post
relacionado. A tela de gerenciamento dos componentes é demonstrada na

Figura 29.
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Fonte: Préprio autor
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Figura 29 - Tela gerenciar componentes

Cada uma das categorias possui sua tela de gerenciamento especifica,
onde todo item cadastrado pelo usuario fica listado. Nela, o elemento pode ser
visualizado, editado, excluido ou cadastrado um novo da mesma categoria.
Todas as informacdes estdo dispostas de forma simples para facilitar a
navegacdo e a realizagdo das atividades de gerenciamento desses
componentes. A Figura 30 demonstra como é a organizacao dessa parte do

sistema, relativo ao gerenciamento de microcontroladores.

Fonte: Préprio autor

() infio £ Gerenciar W Favoritos

Gerenciar Microcontroladores

n Nome Item: R Pi zero
] g P i 25000
Palavras Chave: Raspberry, Pi zero, Wi-fi, baixo consumo
[ inserir Novo

Figura 30- Tela gerenciamento de microcontroladores
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A insercdo, edicdo e exibicdo de informacbes sao feita de forma
categorizada, ou seja, os itens sado divididos em grupos de informacfes para
ajudar tanto no momento do cadastro como no momento da visualizagéo. Essa
separacao esta diretamente ligada ao processo de utilizacdo do modelo FRBR,
categorizando o sistema e modularizando suas caracteristicas para permitir um
acesso a informacao mais limpo e eficiente. Essas categorias foram definidas
apO0s uma analise das caracteristicas de cada componentes, sendo algumas
restritas apenas a alguns itens. Apds esse processo, as categorias definidas

foram:

¢ Informacgfes gerais: relativa as informac6es em comum a todos os itens
(se diferenciando na parte de projetos), onde todos possuem em comum
coisas como: foto, nome, modelo, preco médio, link para data sheet,
palavras-chave, entre outros.

e Informacgbes técnicas: sdo informacBes mais particulares de cada
componente, relativas ao seu funcionamento, armazenamento e coisas
afins.

e Informacbes elétricas: qualquer informacdo referente a carga ou
consumo do componente, como tensdo de operacdo, modo de consumo,
tensdo de saida, entre outros.

e Interfaces de comunicacao: informacdes relativas aos modos de troca
de informacao do componente, sendo ela com fio ou serial. Esta op¢éo é
restrita apenas aos microcontroladores.

e Componentes adicionais: categoria também exclusiva aos
microcontroladores, e serve para indicar sensores ou outros itens que ja
vem embutidos no componente.

e Projetos relacionados: essa parte faz uma ligacdo aos projetos
cadastrados e que inseriram o item entre os componentes utilizados para
construcdo. Automaticamente € feito o link do item ao projeto, e sao
exibidos os projetos relativos ao item em questdo melhor qualificados

pelos usuarios.
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Uma dessas categorias esta detalhada na Figura 31, onde € demonstrada
uma parte da tela de inserir da categoria “sensores”. Na mesma, existe também
um campo para adicionar a quais microcontroladores ele é compativel, criando

um link para tal componente no modo de exibi¢do das informacdes.

Fonte: Préprio autor

Nome Modelo Temperatura de operagao

Dimensdes Link DataSheet Funs3o Principal

Compativel com:

Arduino Uno R3 n

Figura 31 - Tela inserir sensor - categoria Informagdes Gerais

Por se tratarem de componentes que em geral possuem grandes
diferencas em relagéo as suas caracteristicas técnicas e elétricas, € uma tarefa
bastante complicada realizar o mapeamento de todas as caracteristicas para
todos os itens, pois nem sempre a funcdo que tem em um terd no outro, e vice-
versa. Para tentar minimizar esse problema é adicionado um campo de
informacdes adicionais, assim, as caracteristicas que ndo possuirem um campo
especifico no cadastro podem ser relacionadas dentro das informagdes gerais
do componente.

Mesmo nao ficando muito evidente, a Folksonomia também é presente
nessa parte do sistema. No momento em que 0 usuario insere 0s termos no
campo “palavra-chave” ele esta indexando o sistema com os termos comuns ao
seu vocabulario, e os dividindo por meio de tags ao separar cada termo por
virgula. Apesar de propor a utilizagdo de um vocabulo “ndo controlado”, essa
caracteristica pode ser uma grande ajuda no momento da busca pela
informacéo.

Apesar de também estar subdivido em categorias, a parte de projeto

possui algumas caracteristicas importantes e que devem ser destacadas. Cada
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projeto deve conter um video demonstrativo ensinando como foi desenvolvido,
para servir como aporte técnico e metodolégico para o usuario que necessite
entender como é o funcionamento de determinado componente ou tecnologia.
Esses componentes também estdo diretamente ligados aos projetos, onde o
usuario deve adiciona-los no momento da insercao do projeto na plataforma. Isso
ajuda com a questdo dos trabalhos relacionados ja citados anteriormente, onde
cada um desses itens fica com o projeto ao qual foi citado em sua listagem de
projetos correlatos.

Para possibilitar um feedback para os projetistas, também € possivel
adicionar comentarios aos projetos, assim como avalia-los em uma escala de 0
a 5, onde 0 quer dizer uma total insatisfacdo do usuério, e 5 quer dizer uma
excelente satisfacdo. Essa pontuacdo € utilizada também para ranquear os
projetos na sua exibicdo dentre os projetos correlatos em cada item.

Os projetos possuem uma categoria a parte dos itens, que é a categoria
denominada “Links Uteis”, onde nela pode ser adicionado um caminho de
repositério ou até mesmo de um site relacionado (caso exista), tornando mais
amplo o quesito de compartilhamento de informacfes sobre eles. A Figura 32
demonstra a tela de exibir projetos em duas partes, sendo a Figura 32-A
referente as informacdes gerais do projeto, tais quais nomes dos autores,
contatos, metodologia, nome de projeto e foto de exibicéo, e a Figura 32-B exibe

a categoria de links Uteis e componentes utilizados no projeto.

Fonte: Préprio autor

SKETCHUMENT Links Gteis

Autores: Felipe Calegario *,Giordano Cabral, Geber Ramalho

Repositério do

e @il
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Metodologia Utilizada IComponentes Utilizados

(A)

Figura 32 - Tela exibir projetos
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Esse setor relacionado aos projetos, talvez seja um dos mais importantes
para 0s usuarios iniciantes, pois é através dele que eles podem ter acesso a
informagdes de manipulagdo dos componentes, e entender como eles podem
ser utilizados em um determinado contexto, seja ele voltado para instrumentos
musicais, smart homes ou projetos do género. Além disso, pode-se tirar davidas
diretamente com os desenvolvedores do projeto através do e-mail ou atraves
dos comentarios, 0 que cria um canal maior de compartilhamento da informacéo,
sendo algo vantajoso para ambos os lados, ja que um lado terd seu projeto
divulgado e analisado e o outro tera suas duvidas sanadas ou esclarecidas.

Esse contexto incita também a caracteristica colaborativa da plataforma.
O compartilhamento de conhecimento através dos comentarios e dos feedbacks
dos outros colaboradores ajuda na evolugcéo pessoal dos autores, e no processo
de aprimoramento dos seus conhecimentos em relacdo as técnicas e

ferramentas utilizadas para o processo de concepcao de seu projeto.

7.2.4 Funcao Favoritar
Com o intuito de facilitar a criacdo de projetos ou o estudo do usuario a respeito
da utilizacdo dos componentes, também é possivel criar uma lista com os
componentes ou projetos que mais o interessaram. Essa funcdo € bastante
simples, basta apenas o usuério clicar no botdo com o simbolo de estrela que
fica junto ao item nas listas de busca. Fazendo isso, automaticamente o item ou
projeto é enviado para area de favoritos, podendo ser acessada a qualquer
momento, caso 0 usuario esteja logado no sistema. A Figura 33 demonstra como
€ composta a tela de favoritos, sendo que a Figura 33-A representa os itens

favoritos, e a Figura 33-B os projetos favoritos do usuario.
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Fonte: Préprio autor

%Elnm.hHInu%.,

Companentes Faveritos

Figura 33 - Tela Favoritos

O usuéario também pode retirar os elementos da lista a qualquer momento,
apenas clicando no botédo de excluir listado junto ao item ou projeto. Todas essas
caracteristicas, desde a funcdo pesquisar até a lista dos favoritos, foram
definidas através pesquisas feitas com usuarios em potenciais, onde foram
realizados refinamentos especificos para cada caracteristica, analisando sua
viabilidade e como ela poderia contribuir para o facil acesso as informacdes do

catélogo.
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8 IMPLEMENTACAO

Este capitulo é destinado a explicar a arquitetura utilizada na implementacéo do
CatalogToMakers, como também as tecnologias do processo de criacdo e
modelagem de um protétipo funcional para utilizacdo com usuarios potenciais. A
coleta de informagOes realizada durante o processo de avaliacdo foi de suma
importancia para o desenvolvimento dessa verséo funcional. Primeiramente, é
apresentado a arquitetura do sistema na secdo 8.1. Na secdo 8.2 séo
demonstradas as tecnologias utilizadas bem como a estrutura dessas
tecnologias em relacdo ao CatalogToMakers. Finalizando, a subsecéao 8.2.1
destrincha algumas informacdes a respeito de tecnologias utilizadas no

desenvolvimento do prototipo final.

8.1 Arquitetura do Sistema

A estrutura utilizada no desenvolvimento do protétipo final desse projeto foi
baseada nos principios de Recuperacdo da Informacdo (RI), tendo em vista
proporcionar ao usuario o acesso rapido ao contetdo do catalogo. Segundo
Silva et al (2017), a RI esta diretamente ligada as formas de representacéo,
armazenamento, busca e recuperacdo de informacdo em sistemas
informacionais. Esse processo atua principalmente para proporcionar uma
melhor comunicacgao entre o usuario e o que esta indexado na aplicacéo.
Existem vérias versdes de diagramas que exploram o processo de
recuperacédo da informacéo, sendo cada uma desenvolvida com base no tipo de
necessidade de representacao informacional. Silva et al (2017) demonstra um
desses modelos de diagrama (Figura 34), que foi desenvolvido com base em
varios estudos de modelos de representacdo da informacéo ja realizados da

literatura.
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Fonte: Silva et al (2017)
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Figura 34 - Representacgdo do processo de recuperagao da informacéo

Nesse contexto, cada elemento é descrito da seguinte forma:

Documento seria a informacao a ser acessada, o que estd armazenado
e que o usuario deseja receber através da sua busca no sistema
informacional.

A representacao do documento € a maneira como ele é indexado, ou seja,
como as suas informacgdes sdo organizadas e que tipo de informacéo
aguele documento representa.

A funcédo de busca é quem estabelece a relacao do que o usuario procura
(termo digitado) com o que esta indexados no sistema (termos utilizados
na representacdo do documento armazenado).

O resultado de busca traz para 0 usuario um conjunto de documentos que
provavelmente terdo alguma relagédo com o seu objeto de busca.

Usuario € quem interage diretamente com a funcdo de busca, e deseja
obter algo do sistema através da inser¢cdo de um termo especifico.

A expressédo de busca, nada mais é do que o termo que o usuario utiliza
para tentar encontrar o documento desejado. Aqui se tem uma atencéo
especial, pois o indexador deve escolher bem o termo para representar o
documento, pois é através dele que o usuario tera acesso ainformacao.
Por fim, a representacdo da expressado de busca, que é uma converséo
da linguagem utilizada pelo usuério na linguagem utilizada do documento.
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O CatalogToMakers foi implementado tendo como objetivo atender da
melhor maneira possivel esses passos utilizados na recuperacéo da informacao.
Por isso, a fase de criacéo e avaliacdo dos prototipos de baixa fidelidade foram
tdo importantes, servindo para a criacdo de um prototipo final todo planejado e
centrado nas necessidades do usuario.

Como o sistema se trata de uma plataforma colaborativa, ou seja, varias
pessoas podem inserir e editar as informacdes do catalogo assim como em uma
Wiki, o usuario também se torna o indexador do catélogo, ja que ele mesmo vai
realizar o processo de representacdo do documento utilizando dos seus proprios
termos. A plataforma também permite a insercéo de Tags (palavras-chave) para
facilitar ainda mais o processo de recuperagdo da informacgédo. A Figura 35
mostra de maneira simplificada como é feito o processo de indexacdo da
informacéo pelo usuario, assim como a forma como ele tem acesso a informacéo

dos componentes do catalogo.

Fonte: Préprio autor
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Figura 35 - Processo de recuperacgao e indexacgao da informacgdo do catalogo

Nesse exemplo, o usuério 1 realiza o cadastro de informacdes relativos a
um componente em especifico, onde ele mesmo escolhe quais termos melhor
identificam o elemento que esta sendo cadastrado. Porém, nessa situacdo uma
ou mais informacfes estdo sendo cadastrada de forma errada, passando

despercebida pelo usuério indexador que a cadastrou. Em seguida, o usuario 2
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realiza uma busca pelo mesmo componente e através do resultado da busca
verifica a informac&o incorreta. Neste momento o usuario edita a informacéao
incorreta e deixa o catalogo atualizado novamente, sendo que essa modificacéo
também pode ser feita para adicionar novos termos ao componente, ampliando
a expressividade da representacédo do elemento.

Mas para que essas funcionalidades figuem bem integradas,
internamente o sistema utilizou de uma estrutura em camadas baseada no
modelo de desenvolvimento em MVC (Model-View-Controller) utilizando junto a
ele o padréo de projeto Fachada. O MVC é um design pattern, ou seja, foca na
descricdo de uma solucdo ja testada para ocasides problematicas que
acontecem com frequéncia em projetos, dando mais relevancia ao contexto
desses problemas e suas eventuais solu¢des (Voichoski et al, 2009).

De acordo com Voichoski et al (2009), na arquitetura em camadas 0s
componentes sédo separados de acordo com suas responsabilidades em comum,
ou seja, cada camada conterd classes, pacotes e outros componentes que
possuam func¢des similares dentro do sistema. Isso é feito para controlar a
comunicacdo entre as camadas, evitando acoplamento e promovendo mais
coesdo entre as classes relacionadas. Um exemplo de como esse processo €
feito é demonstrado na Figura 36, onde uma maquina de estados baseada na
desenvolvida por Krasner (1988) é exibida.

Fonte: https://talkitbr.com/2015/07/29/utilizando-mvc-para-plataformas-moveis/
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Figura 36 - Maquina de estados do modelo MVC baseado na desenvolvida por Krasner (1988)
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Junto a essa divisdo por camadas, também foram utilizados os designs
patterns DAO, VO e o padréao de projetos Fachada, a fim de modularizar ainda
mais a estrutura interna da plataforma. O DAO
(Data Access Object, ou objeto de acesso a dados), € a parte referente a
permanéncia dos dados na base de dados. Ele funciona como um mecanismo
de ligacdo entre a estrutura de controle e a base de dados propriamente dita.
Trabalhando paralelo a ele, esta o VO (Value Object) que é utilizado para
armazenar e manipular informacfes temporarias a respeito dos objetos que
serdo inseridos na base de dados através das estruturas de armazenamento
utilizadas no DAO, ajudando assim a diminuir as requisicbes de rede e
diminuindo o nimero de conexdes com o servidor remoto (Voichoski et al., 2009).
A Figura 37 representa um fluxo basico entre as camadas do MVC, e o médulo
Bean que esta representando o design pattern VO, e o DAO seria o restante da

camada Model.

Fonte: https://talkitbr.com/2015/07/29/utilizando-mvc-para-plataformas-moveis/
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Figura 37- Fluxo entre as camadas do MVC

Com o intuito de manter uma divisdo mais restrita entre as camadas, uma
Fachada foi implementada baseada no padréo facade. Ela fica responsavel por
manter o encapsulamento entre todos 0s servigos do sistema, e construindo
também camadas independentes de tecnologia de distribuicdo (Dias & Borba,
2002). Cada padrdao que é utilizado pode facilitar modificagbes futuras e
ampliagdo dos meios de propagacdo da ferramenta, facilitando caso seja
necessario adicionar outro banco de dados, ou outra estrutura de visualizacao

da interface, por exemplo.
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Saindo um pouco da estrutura interna da aplicacdo, abordamos agora
como é feito a interacéo direta do usuario com as funcdes da aplicacdo, e como
as mesmas se comportam uma em relacdo a outra. Isso é feito através de um
diagrama UML de Caso de Uso. A UML (Unified Modeling Language, ou
linguagem de modelagem unificada) nada mais é que um padrdo de
metodologias de desenvolvimento baseado na orientacdo a objetos, e é utilizado
para que envolvidos de diferentes areas do desenvolvimento do projeto possam
entender seu funcionamento (Voichoski et al., 2009). O Diagrama de caso de
uso é Util para pessoas sem muito conhecimento técnico e que desejam entender
como € realizada a interacdo entre as funcdes do sistema e seus atores, que
pode ser desde o usuario do sistema, a outros sistemas que se comuniquem
com o sistema principal. O caso de uso referente ao CatalogToMakers é

representado na Figura 38.

Fonte: Préprio autor
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O ator principal da plataforma é o préprio usuério, que pode variar desde
pessoas sem conhecimento ou experiéncia com a utilizacdo de componentes
relativo a computacao fisica, a usuérios mais experientes e atuantes na éarea.
Tudo € iniciado através da interacdo com a funcédo de busca ou o sistema de
login da plataforma, sendo os demais casos de uso so podendo ser acessados
apos a execucao de algum deles. O Facebook aparece como um segundo ator
no diagrama, apenas pelo fato de poder ser requisitado o login utilizando os
dados cadastrados nesse sistema, se tornando uma opcéao para facilitar ainda

mais a utilizacdo da plataforma pelos usuarios.

8.2 Tecnologias utilizadas

O desenvolvimento da plataforma foi realizado com base em todas as etapas de
planejamento j& explicadas anteriormente, sendo primordial para a definicdo de
uma estrutura que pudesse dar suporte as modificacdes futuras e as funcdes
principais da aplicacao.

Para criar uma boa representacao da estrutura das classes principais do
sistema, foi utilizado um modelo para desenvolvimento de arquitetura web. Esse
€ denominado Web Application Extensions (WAE), metodologia definida por
Conallen (1999) com o intuito de modelar aplicacdes web utilizando de
esteredtipos dentro das classes UML para representar componentes dos
projetos web, além de sugerir esteredtipos proprios para o contexto dessa
arquitetura.

Os estereotipos sugeridos pela WAE para definir o modelo da viséo logica
do projeto sdo os que segue:

e Estereodtipos de classe: cliente page, server page e form.

e Estereodtipos de associagao: link, build, redirect, forward, etc.

O modelo WAE estende a mesma estrutura da UML, introduzindo novos
estereodtipos adicionando semanticas e restricdes que possibilitam a criagdo de
componentes especificos da estrutura que envolve o meio de desenvolvimento

de uma aplicacdo web. Com ele é possivel fazer demonstracdes de paginas,
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links e de informacfes passadas dinamicamente entre a pagina do lado do
cliente e o servidor (Conallen, 1999).

A modelagem de projetos web com WAE é feita utilizando de duas visoes,
sendo elas a l6gica e a de componentes. Na visdo logica sao definidas classes
e associacdes, estando ela situada em um nivel mais alto de abstracdo. Ja a
visdo de componentes é responsavel por representar os arquivos que de fatos
estardo presentes no sistema desenvolvido, sendo eles: paginas, diretorios,
imagens, pluggins, executaveis, etc. Para a representacdo desse projeto, foi
utilizada apenas a visdo logica, sendo associada com os padrdes do design
pattern explicados anteriormente.

A Figura 39 demonstra um diagrama de classe da plataforma,
desenvolvido com os estereétipos definidos pelo modelo WAE. O diagrama
apresentado é uma versdo resumida do original da plataforma, tendo em vista
gue o tamanho do diagrama original ficaria muito grande e exaustivo para ser

analisado aqui.



Fonte: Préprio autor
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Em relacédo a arquitetura das tecnologias utilizadas, ela ficou dividia em
duas camadas principais, a Cliente Page e a Server Page, de forma parecida
com os estere6tipos aplicados ao WAE, porem, aqui o estere6tipo relativo ao
form esta representado junto a camada do Cliente Page. A Figura 40 demonstra

a subdivisdo das camadas das tecnologias utilizadas na aplicacao.

Fonte: Proprio autor
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Figura 40- Estrutura em camadas das tecnologias utilizadas

A camada Cliente Page é tudo referente ao que é visualizado pelo usuério,
tendo como sua camada mais superior a prépria interface da aplicacdo
CatalogToMakers. A mesma € construida tendo como base o framework
Bootstrap, responsavel pela maior parte da folha de estilos da plataforma.
Mesmo o Bootstrap tendo a responsabilidade de fazer a organizacéo e dar forma
aos componentes da interface, em alguns casos foi necessario utilizar de uma
folha de estilo CSS3 especifica, para satisfazer propésitos ndo suportados pelo
framework. O HTML5 € o que da a estrutura da pagina, e com o intuito de deixa-
la mais dinamica, também foi usado os recursos da biblioteca Ajax, sendo ele
necessario para a execucao das buscas instantaneas implementadas na funcéo
comparar e adicionar itens compativeis e utilizados nos projetos.

Ainda no Cliente Page, é necessario a utilizacdo de cédigo em PHP5,
tanto com o objetivo de coletar as informacdes dos formularios e exibi-las nas
respectivas paginas de seus componentes ou projetos, como para criar variaveis
globais a fim de fazer registros temporarios por meio de sessfes
($_SESSION(‘nome’)), que séo recursos que tem o papel de salvar informacdes
apenas durante o periodo em que o navegador esta sendo executado. O codigo

em PHP5 é executado em quase todas as paginas da aplicagéo, seja ela
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interface, controle ou persisténcia, e por esse motivo ele se encontra tanto na
camada de Cliente Page como na camada Server Page.

Assim como o PHP5, o JavaScript € usado em ambas as camadas, porém
em menor proporcdo na camada do Server Page, sendo manipulado
principalmente na parte de visualizacao e controle dos dados. Ele é responsavel
pela manipulacdo de alguns campos do HTML5, dando mais dinamismo as
funcdes na pagina e também possibilitando a manipulacdo de alguns efeitos.
Fora da interface ele € usado no controle relativo as pesquisas dindmicas e ao
controle indireto dos componentes em algumas classes de controle.

Na parte mais baixa do Server Page, estd o MySql, sendo responsavel
pela persisténcia dos dados na base de dados da plataforma. Aqui séo feitas as
insercoes, atualizacfes, exclusdes e buscas dos componentes e projetos da
plataforma. A principal requisicdo feita ao banco de dados € a de busca por
componentes, e a mesma é feita de varias formas na base. A Tabela 3 lista os
principais tipos de busca relativos ao componente microcontrolador e aos Itens

de forma geral.

Tabela 3- Lista de algumas funcdes relativas a busca na plataforma

Nome da Funcéo Descricao Componente
Exibe uma lista de
todos os
o _ _ componentes
exibirFavoritoPorUsuario($nomeU _ _
) favoritos relativos  Todos os Itens
ser
ao usuario que
esta logado no
momento.
Exibe somente os
o _ ) ) favoritos do tipo )
exibirFavoritos($idUser,$tipo) Projetos e ltens
passado por

parametros.



exibirltemPorID($itemAtual)

exibirltem($itemAtual)

exibirltemPorPalavraChave($itemA

tual)

exibirMicroPorCategoria($nomeUs

er)

getltens($itemAtual)

Retorna todas as
informacgdes do
item com ID
especificado.
Retorna todos os
itens que possuem
a string de busca
($itemAtual) entre
seu nome.
Retorna todos os
itens que possuem
a string de busca
($itemAtual) entre
suas palavras-
chave.

Retorna todos os
Microcontroladores
do usuario
especificado no
parametro
($nomeUser)
Retorna todos os
Microcontroladores
gue possuem a
string de busca
($itemAtual) entre

Seéu home.
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Todos os ltens

Todos os ltens

Todos os ltens

Microcontrolado

r

Microcontrolado



getltenPorCategoria($itemAtual,

$categoria)

exibirMicro($itemAtual)

Retorna todos os
Itens que possuem
a string de busca
($itemAtual) entre
seu nome e é da
categoria
especificada
($categoria).
Retorna todas as
informacdes
referente ao
Microcontrolador
gue possuem a
string de busca
($itemAtual) entre

Seéu home.
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Todos os ltens

Microcontrolado

r

A principal consulta e a que € mais executada é a da funcao

funcao exibirltem($itemAtual) é exibido a seguir:

exibirltem($itemAtual). Através dela sdo recuperados todos os itens que
possuem dentro do seu nome principal a String de busca especificado pelo
usuario no campo busca que esta na tela inicial e no menu principal da aplicacéo.
O nome de cada Item é composto pelo tipo do componente + 0 nome do seu
modelo ($nomeltem = $nome." ". $modelo;), isso é feito para aumentar as
chances de sucesso na recuperacdo da informacdo pelo usuario, ja que sera

mais informagdes a serem verificadas. O cédigo sqgl da consulta executada na

SELECT * FROM item WHERE nomeltem LIKE '%$itemAtual%’

A tabela Item, € composta pelas informagfes comuns a todos os itens,

isso ajuda na hora da busca, sendo necessario a consulta apenas a uma tabela
para identificar a existéncia ou ndo do Item. Informacdes mais técnicas, como

desenho de pinagem, ou informacdes elétricas estdo em uma tabela separada
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para cada componente, sendo essas informacdes carregadas apenas se o ltem
for selecionado na consulta e precisar ser exibido.

Para tentar entender melhor como é a relacdo entre as entidades do
projeto e seus relacionamentos, a Figura 41 mostra como isso € feito de duas
formas, sendo a Figura 41(A) relativa ao relacionamento principal entre a
entidade Item e o componente Microcontrolador, e a Figura 41(B) mostra o

relacionamento da entidade Projeto e suas entidades vinculadas.

Fonte: Préprio autor
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Figura 41- Diagrama Entidade Relacionamento de parte do projeto
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Assim como demonstra a Figura 41 (A), os modelos E-R dos outros
componentes também possuem as mesmas subdivisbes, ou seja, todas
possuem informacBes técnicas, informacdes gerais do componente e
informacdes elétricas. As informacdes referentes aos componentes adicionais
sdo exclusivas do componente microcontrolador. Como mencionado
anteriormente, essa divisdo por categoria é feita para facilitar o acesso a
informacgédo, sendo um modelo adaptado do FRBR, que como explica Costa
(2016) é um modelo conceitual baseado no modelo Entidade Relacionamento,
mas focado em descrever os dados de um dominio bibliograficos (nesse caso,

adaptador para descricdo das caracteristicas dos componentes).

8.2.1 Detalhe das tecnologias utilizadas
Como demonstrado anteriormente, algumas tecnologias foram utilizadas para
dar suporte e tornar possivel o desenvolvimento da plataforma. Porém, antes
mesmo do inicio da implementacao foram utilizados prototipos para fundamentar
a ideia principal e definir as principais funcionalidades da aplicacéo.

Inicialmente, foi utilizado da técnica de Storyboards para passar a ideia
principal da aplicagdo. De acordo com Lucena et al (apud Bastos 2016), os
Storyboards sdo pequenas cenas ou marcos em formato de desenho que
descrevem a sequéncia logica que determinada atividade deve seguir, sendo o
caso do primeiro prot6tipo da aplicacdo, onde a sequéncia l6gica das telas foram
explicados por meios de rabiscos das telas que ele deveria ter.

ApOs isso, no protodtipo 2 foi utilizado uma ferramenta mais visual, o Adobe
XD. Explicado de maneira breve anteriormente, essa ferramenta conhecida
também com Adobe Experience Design, é a ferramenta da Adobe Systems
voltada para a criagdo e organizacdo de design de aplicacbes moéveis e Desktop,
sendo util desde a etapa de concepcdo até a fase de prototipo, permitindo
visualizar e compartilhar seu resultado com mais pessoas. A aplicacao ja vem
com 3 modelos pré-definidos para facilitar o trabalho do projetista, sendo eles

para as telas dos iPhone 6, iPad e monitores com 1920 x 1280 de resolugéo?®.

Thttps://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/adobe-xd.html


http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/adobe-xd.html
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/adobe-xd.html
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Atualmente ja existem versGes compativeis com outras plataformas, como
Windows e Android, onde os prototipos podem ser visualizados normalmente.

Falando agora sobre as ferramentas utilizadas para desenvolvimento da
plataforma, a primeira preocupacdo foi em dar suporte as caracteristicas
relativas a recuperacéo e visualizagao da informacéo, para embasar uma busca
agradavel e rapida para o usuario. Se tratando da interface, o framework
Bootstrap foi o escolhido apds uma pesquisa rapida e analise das suas principais
caracteristicas. Ele se trata de uma ferramenta para dar suporte a criagdo de
projetos responsivos para dispositivos mobile na web, possuindo uma vasta
gama de componentes front-end bastante populares no desenvolvimento web do
mundo inteiro*!.

Esse framwork se trata de uma ferramenta gratuita para criagdo de
aplicacées em HTML, CSS e JS (representados na base do Cliente Page Figura
40), possibilitando desde a criacdo de protétipos funcionais a grandes
aplicacdes, utilizando das variaveis de mixins Sass, sistemas de grid
responsivos, componentes ja implementados e plugins bastante robustos
utilizando jQuery*2.

Contudo, em alguns setores da aplicacao foi necessario utilizar uma folha
de estilos diferente das definidas nas classes do Bootstrap, com isso foi
necessario adicionar alguns componentes de estilo novos utilizando CSS3.

O CSS é uma linguagem utilizada em folha de estilo com o objetivo de
deixar a pagina web exibida mais apresentavel e elegante, estando diretamente
relacionada com design e aparéncia. Ou seja, € a camada estética da pagina
que esta sendo desenvolvida. E através dele que os componentes HTML s&do
modificados e ganham cor, deixando a experiéncia do usuario final mais
agradavel's.

O CSS, esta diretamente ligado com o HTML (Hypertext Markup
Language), que nada mais € que a estrutura da pagina. Ele permite que os
desenvolvedores criem sec¢Oes, paragrafos, cabecalhos e links, tanto para a
mesma pagina como para paginas externas a da aplicacdo. O HTML né&o é

definido como uma linguagem de programacao, sendo assim, ndo pode ser

T https://getbootstrap.com.br/
12 https://getbootstrap.com.br/
B https://www.hostinger.com.br/tutoriais/o-que-e-css-guia-basico-de-css/#gref


http://www.hostinger.com.br/tutoriais/o-que-e-css-guia-basico-de-css/#gref
http://www.hostinger.com.br/tutoriais/o-que-e-css-guia-basico-de-css/#gref
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utilizada para criar fungbes e deixar a pagina mais dindmica, sendo esse um
papel geralmente feito com a utilizacédo de JavaScript4.

O JavaScript, ou JS como também é chamado, € uma linguagem de script
para pagina web, leve, interpretada e baseada em objetos com funcdes em
primeira classe. Ela também pode ser utilizada em ambientes fora da web, como
node.js, Apache CouchDB e Adobe Acrobat. Além disso, ela também & uma
linguagem com base em prot6tipo, dindmica e multi-paradigma, dando suporte a
orientacao a objetos, estilos imperativos e declarativos®®.

No funcionamento da aplicacdo, em algumas vezes o JS né&o funcionou
sozinho, mas junto a outro recurso bastante importante para que algumas
atividades pudessem ser implementadas. O Ajax, acrébnimo de Asynchronous
Javascript and XML, ou do portugués “javascript e XML assincronos” é uma
chamada de algum determinado recurso ao servidor através de cédigo javascript
no navegador web. O resultado dessa chamada deve atualizar apenas um setor
em especifico da pagina, ndo sendo preciso atualizar a pagina por completo. Por
ser uma chamada assincrona (o script que fez a chamada continua sendo
executado sem esperar a resposta), quando a resposta do servidor acontece
uma funcao JS faz o tratamento dos dados retornados, atualizando o a parte da
pagina que é especificada’®.

Como exemplo de como o Ajax foi utilizado, temos a Figura 42, onde séo
encaminhados os dados do campo com o ID “ID_Busca_ltem2” para a pagina
‘ControleBuscaComparar.php’, e o retorno dessa pagina € jogado dentro da div
com ID “resultCampo2”. Com isso, apenas essa secao da pagina é atualizada, o

sobrescrevendo com o conteudo retornado na operagao success.

Thttps://www.hostinger.com.br/tutoriais/o-que-e-html-conceitos-basicos/
5 https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/JavaScript
16 https://www.devmedia.com.br/ajax-tutorial /24797


http://www.hostinger.com.br/tutoriais/o-que-e-html-conceitos-basicos/
http://www.hostinger.com.br/tutoriais/o-que-e-html-conceitos-basicos/
http://www.devmedia.com.br/ajax-tutorial/24797
http://www.devmedia.com.br/ajax-tutorial/24797
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Fonte: Préprio autor

$.ajax({
'ControleBuscaComparar.php’,
: "POST',
o :$("#ID_Busca_Item2').val()},

: function(data)

$("#resultadoCampo2"”).html( )
}, :function()

$("#resultadoCampo2").html("Houve um errol");

}
1)

Figura 42- Trecho de cédigo Ajax utilizado

Passando agora para a camada de back-end da aplicacédo, chegamos ao
PHP, que apesar de estar presente também no Cliente Page, se encontra em
sua grande maioria do Server Page. O PHP é um acrbnimo recursivo para
Hypertext Preprocessor, e se trata de uma lingua script de codigo livre que
possui varias funcionalidades, bastante utilizada no mundo todo e especialmente
utilizada para programacao web, tendo a possibilidade de ser inserida no meio
do HTML. Apensar no PHP estar também relacionada na camada do Cliente
Page, toda sua execucédo € feita no servidor, gerando o HTML que depois é
enviado para o navegador, ou seja, 0 navegador apenas recebe o resultado, mas
n&o tem conhecimento sobre seu cédigo fonte?”.

Além disso, o PHP também é utilizando para manipular as funcbes de
conexdo com o banco de dados (BD), realizando os procedimentos desde o
inicio até o fim das transicbes no BD. Nesse projeto, o banco utilizado foi o

MySQL, banco de dados de cddigo aberto mais conhecido do mundo.

"https://secure.php.net/manual/pt_BR/intro-whatis.php
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9 AVALIACAO E COLETA DE DADOS

A fase de avaliacdo da ferramenta foi dividida em duas etapas. Na primeira,
ocorreu uma analise comparativa presencial e na segunda, sucedeu uma analise
de usabilidade junto a um conjunto de diferentes usuarios em potencial da
plataforma. De forma sintetizada, esse processo foi particionado da seguinte

forma:

e Anédlise comparativa presencial: nesse processo, 0s avaliadores foram
convidados a executar uma série de tarefas utilizando a ferramenta
CatalogToMakers e o e-commerce Filipeflop. O Filipeflop foi escolhido por
se tratar de um site bastante conhecido e por possuir as mesmas
funcionalidades que o CatalogToMakers no contexto da lista de atividades
definida. O objetivo dessa etapa é analisar o processo de recuperacao da
informacdo perante o usuario, e identificar o tempo em que eles
conseguem realizar as tarefas usando os dois sistemas. Além disso, esse
passo da avaliacédo foi Util para identificar as reacfes dos diferentes perfis
de usuarios em relacéo a determinado fluxo de atividades do sistema.

e Analise de usabilidade: nessa etapa, os usuarios foram convocados a
utilizar a plataforma (apenas a CatalogToMakers) de maneira
exploratoria, sem um roteiro em especifico, apenas com sugestdes de por
onde poderiam iniciar. Apés isso, foi aplicado o System Usability Scale e
um questionéario aberto, tendo como objetivo entender como esta sendo

estabelecido o processo interativo entre o sistema e o usuario final.

9.1 Analise comparativa presencial e coleta de dados

Essa etapa da analise tem o objetivo de entender e comparar na pratica o
processo de recuperacdo da informacdo da ferramenta CatalogToMakers e do
site Filipeflop. Ela foi feita através da execugdo de uma série de 10 Atividades (5
para cada sistema) por um grupo de usuarios de diferentes perfis e experiéncias,
onde cada uma dessas atividades tinha como meta explorar diferentes fungdes
em comum a ambos os sistemas.

Cada avaliacao foi filmada com o consentimento dos avaliadores, tendo

em vista identificar o tempo em que cada usuario executava as atividades em
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cada plataforma, e também para tentar achar momentos de dificuldades e
inconsisténcias de execucdao das tarefas por motivos operacionais ou até mesmo
visuais. Nesse contexto, 0s participantes deveriam dizer se conseguiam ou nao
executar determinada tarefa dentro do fluxo de atividades de cada aplicagao. Ao
final da realizacdo das atividades de ambos os sistemas, os avaliadores
registraram seus relatos e sugestdes a respeitos da experiéncia tida com a

plataforma.

9.1.1 Perfil dos avaliadores
Em relacado ao perfil, todos os 11 avaliadores presenciais sao brasileiros, sendo
gue 4 deles sdo do sexo feminino e 7 do sexo masculino. Se tratando do
conhecimento a respeito da computacao fisica, tendo como base uma escala de
1 a 5, trés dos usuarios se declararam em um nivel 4 de conhecimento sobre o
assunto. Outros cinco usuarios disseram que estavam no meio da escala e
marcaram o 3 como nivel de conhecimento. Os trés usuarios restantes,
marcaram o 2 como nivel de conhecimento na area de computacao fisica e

prototipagem. Essa relacdo é demonstrada na Figura 43.

Fonte: Préprio autor

Participantes
[3%]

Um Dois Trés Quatro Cinco

Escala (1-5)

Figura 43- Relagédo do conhecimento dos participantes da primeira avaliagdo sobre computagéo
fisica

Também foi questionado aos avaliadores a respeito do seu nivel de
pratica com algum microcontrolador ou componente eletrénico. Dentre o0s
participantes, 9,1% disseram nunca ter utilizado esse tipo de componente de

maneira pratica. Grande maioria dos avaliadores disseram que ja utilizaram,
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mas muito pouco, sendo essa parcela correspondo a 72,7% do total. Os 18,2%
restante dos avaliadores, disseram que ja tiveram muitas experiéncias nesse

contexto. O Gréfico da Figura 44 relata essas informacdes.

Fonte: Préprio autor

Nunca Utilizei
@ Jé utilizei, mas muito pouco

@ J& tive muitas experiéncias

Figura 44 — Nivel de experiéncias dos participantes da primeira avaliagdo com Computacéo Fisica

Em relacéo a faixa etaria dos participantes, 27,3% dos deles possuem
idade entre 18 e 24 anos. A grande maioria dos usuarios entdo na faixa etaria
entre 25 e 30 anos correspondendo a 63,6% dos envolvidos. E apenas um dos
participantes possui idade entre 31 e 40 anos. Essas informagdes s&o
representadas no gréafico da Figura 45.

Fonte: Préprio autor

18-24
® 2530
® 3140

Figura 45- Faixa etaria dos avaliadores presenciais da primeira avaliagado

A segunda parte do questionario foi composta por questdes abertas para
coletar informacdes gerais a respeito da experiéncia com a aplicacao (também

utilizado no processo de avaliacao de usabilidade, e descrito com maisdetalhes
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posteriormente). Neste sentido, dar-se inicio a fase de coleta de dados sobre a
aplicacao, utilizando uma série de tarefas pré-definidas e as comparando com

outro trabalho relacionado.

9.1.2 Execucéo de tarefas pré-definidas
Como brevemente explicado, foram elaboradas 5 tarefas para que os
avaliadores executassem utilizando as duas plataformas comparadas. Cada
uma das cinco atividades planejadas teve o objetivo de fazer o usuario explorar
funcdes que influenciassem principalmente o processo de recuperacdo da
informacdo a respeito de caracteristicas dos componentes. Devido a isso,
funcdes mais especificas ndo foram exploradas por ndo pertencerem ao
contexto de ambas as aplicacdes, sendo essa tarefa desenvolvida na analise de
usabilidade feita posteriormente. A seguir, sdo descritas as tarefas realizadas

por cada usuério no momento da avaliagdo:

I.  Procure por duas placas de desenvolvimento de microcontroladores
com Bluetooth embutido e diga qual deles possui um melhor consumo
de corrente (MA).

Il.  Procure por dois Shields compativeis com o Arduino e indique o que
possui menor consumo de corrente (mA).

lll.  Procure por dois LEDs e faca a comparacdo entre suas tensdes de
operacéao (nominal) e indique qual tem a menor.

IV.  Procure por sensores de distancia e compare 0s seus precos e modo
de consumo (quantidade de energia gasta). Indique qual seria o
melhor em relagé@o a esses dois parametros.

V. Procure por um projeto que demonstre a utilizacdo préatica do médulo
X-Bee.

Nem todas as tarefas foram executadas por todos os avaliadores. Em
ambos os sistemas nenhuma das tarefas foi executado por 100% dos usuarios,
sendo o melhor aproveitamento do CatalogToMakers com uma média de
aproximadamente 9 avaliadores por atividade. O site Filipeflop obteve uma
meédia de execucao de aproximadamente 6 avaliadores por atividade. As Figuras

46 e 47 demonstram a execucdao das atividades pelos participantes do processo.
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Fonte: Préprio autor

s »
Figura 46- Registro das avaliacGes do CatalogToMakers

Fonte: Préprio autor

Figura 47 -Registro das avali¢cbes do Filipeflop

Dentro do contexto da atividade menos executada em cada aplicacéo,
ambas registraram a atividade nimero 2 como a menos executada, onde no
CatalogToMakers, 27,3% dos avaliadores tiveram dificuldades em encontrar a
informacdo solicitada, e ndo conseguiram executar a tarefa. No site Filipeflop,
um total de 72,7% dos usudrios ndo foram capazes de executar o procedimento

solicitado. Essa relagcéo esta evidenciada na Figura 48.

Fonte: Préprio autor

@ Consegui executar
’ @ MNao consegui executar

CatalogToMakers Filipeflop

Figura 48 - Tarefa menos executadas pelos avaliadores em cada plataforma avaliada
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Na execucdo de todas as atividades, o CatalogToMakers demonstrou
maior eficiéncia no processo de recuperacdo da informacédo em relacéo ao site
Filipeflop, sendo executado com sucesso por uma quantidade maior de
avaliadores em todas as tarefas propostas. A relacdo geral do numero de
atividades executadas pelos avaliadores em cada plataforma é vista no gréfico
da Figura 49.

Fonte: Préprio autor

B CatalogToMakers.com.br X FilipeFlop.con

p2

Figura 49- Relac&o da execucdo das atividades pelos avaliadores para cada plataforma

Para ampliar a verificacdo quantitativa desse processo, foi realizada a
analise de video utilizada por Calegario (2017) em sua tese de doutorado, onde
se teve como base os estudos desenvolvidos por Jordan e Henderson (1995).
Segundo os autores a utilizacdo de video é mais produtiva e segura que uma
simples anotacéo pois permite que caminhos sejam revisto e analisados quantas
vezes for preciso durante o processo (Jordan e Henderson, 1995).

Nesse contexto, utilizando dos videos gravados para cada usuario
durante sua interacdo com cada plataforma, foi mapeado o tempo levado por
cada um para executar as 5 tarefas propostas pelo estudo em cada plataforma.
O CatalogToMakers teve suas atividades executadas em menos tempo em 6
avaliacdes em relacéo a 5 do site Filipeflop. A diferenca pode n&o parecer tanta,
mas o fato das atividades serem as mesmas executadas para ambas as
plataformas agilizou de certa forma a execucao das atividades na segunda

plataforma (pelo usuario ja saber o que deveria fazer), no caso o site Filipeflop.
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A relacéo do tempo utilizado por cada participante na execucéo das tarefas é
demonstrada a seguir na Figura 50, onde os avaliadores foram enumerados de

Al até A1l para melhor representa-los ao longo do texto.

Fonte: Préprio autor
B catalogToMakers [ Filipeflop

15:00

12:00

09:00
- II II II I I
03:00 N I II

Al A2 A3 Ad 6 A7 AB A9

A5 A A0 ATl

Figura 50 - Tempo de execucdo das atividades por cada avaliador nas plataformas
CatalogToMakers e FilipeFlop.

Para um melhor entendimento da diferenca entre os tempos levados para
execucao das tarefas em cada aplicacao, também foi feita uma média geral entre
os tempos de todos os avaliadores. Nesse levantamento fica mais evidente as
diferencas do periodo de execucgdo levado pelos avaliadores durante suas

interacdes com cada aplicacdo. Diferenca essa relatada do grafico da Figura 51.

Fonte: Préprio autor

09:30
09:00

08:30

Média de tempo de execucdo

08:00

07:30 -

CatalogToMakers Filipeflop

Figura 51 -Média do tempo de execucédo das atividades pelos avaliadores para as duas aplicagdes
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O tempo que os usuarios levam pra executar as atividades, esta
diretamente ligado ao processo de recuperacédo da informacdo. Quanto antes o
usuario tiver a informacao desejada mais satisfeito ele vai ficar, e aplicando ao
processo de criagdo de um protétipo, por exemplo, acaba reduzindo o esfor¢o
pela busca dos componentes especificos para o projeto. Entende-se também
gue esse processo pode ser aprimorado, pois ainda ha algumas inconsisténcias
na aplicacao que foram identificadas e podem ser aperfeicoadas em iteracdes
futuras, melhorando ainda mais o tempo utilizado para a obtencdo dessas

informacdes.

9.1.3 Relatos das experiéncias

Durante as avalia¢fes, foram analisadas uma série de variaveis no enfoque da
usabilidade e de performance com a ferramenta. Do ponto de vista negativo, por
ainda se tratar de um prot6tipo, a plataforma demonstrou em alguns instantes
um pouco de inconsisténcia no momento da pesquisa relacionada a alguns
termos. Por exemplo, quando alguns avaliadores procuraram pelo termo “X-
Bee”, o sistema retornava um resultado invalido (em branco), como se nédo
existisse nada relacionado a esse termo na base de dados da plataforma, sendo
mencionado pelo avaliador A2 que em “Algumas telas a busca n&do estava
funcionando o que me deixou um pouco confuso.”. Entretanto, o problema estava
na maneira como a informacéao estava registrada, sendo a descri¢do do elemento
indexado na plataforma constando como “XBee”, resultando na inconsisténcia
do resultado e podendo ser facilmente corrigida.

Outro ponto observado durante as avaliacdes, foi que algumas funcdes
gue seriam primordiais para o desenvolvimento mais veloz das tarefas ndo foram
acessadas por grande maioria dos avaliadores. A funcdo de comparar, por
exemplo, apenas 3 dos 11 avaliadores chegou a utiliza-la, e todos obtiveram um
tempo de execucgao das tarefas bastante inferior aos demais. Em um dos seus
comentarios, o avaliador A4 chegou a citar que é “Muito dificil para realizar
comparacdes entre pecas”, pois nem chegou a acessar essa fungédo. Ainda em
um dos seus comentarios, esse avaliador sugeriu que houvesse junto ao botdo
de pesquisa a informagdo que através daquela busca, também poderiam ser
realizadas comparacfes entre os componentes, ou até mesmo deixar iISSO em

forma de placeholder dentro do campo de busca.
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Outro ponto citado como negativo, foi a questdo da quantidade de
informacdes armazenada na base da plataforma. Um dos usuarios (A3) fala:
“Banco de dados pequeno” e outro (A10) relata que “As informacgdes sobre o que
se esta buscando € incompleta”. Todavia, por se tratar de um sistema
colaborativo e estar em fase de testes, € normal a pouca quantidade de
componentes e/ou informacdes, ja que essas sao coisas que devem ser feita por
varias pessoas, criando uma comunidade grande de apoio ao desenvolvimento
de protétipos de computacdo fisica, e assim, ampliando o arcabougo
informacional da aplicagéo.

Em relag&o aos pontos positivos, um dos termos que se repetiu muito foi
o “Facil de usar” (A1, A3, A5, A8), sendo mencionado por uma grande
guantidade de avaliadores. Alguns participantes também falaram sobre a
importancia para o desenvolvimento de projetos na comunidade maker,
relatando pontos importantes tidos como objetivos iniciais para o
desenvolvimento da plataforma. Nesse sentido, o usuario Al destaca:
“Ferramenta bem intuitiva e de facil acesso aos componentes, com detalhes
importantes para desenvolvimento de projetos. Compartilhamento e colaboracéo
de projetos sé@o os pontos fortes da inovacao que a plataforma tem.”.

Outro detalhe bastante elogiado, foi a clareza em relacdo a disposi¢des
dos componentes da interface, sendo destacado a simplicidade e praticidade em
relacdo aos objetivos principais da aplicacdo. O participante A2 destaca “A home
do site é clean e ja traz de cara os pontos principais da ferramenta.”, e outro (A7)
também enfatiza essa caracteristica dizendo: “Boa usabilidade, visualizacéo
clara dos recursos disponiveis (intuitiva)”.

Outro objetivo inicial do projeto destacado pelos usuérios, foi a
praticidade que a funcdo de comparar trouxe para ferramenta. Além de elogiar a
iniciativa, o avaliador A2 ainda opinou sobre uma possivel melhoria de uma das
funcionalidades: “A ferramenta de comparacdo de dispositivos achei massa,
ainda nao tinha visto em outra ferramenta. Talvez nesse momento ja pudesse
ter uma lista de projetos comparando qual dispositivo eu consigo fazer mais
coisa... 0 que pode me auxiliar num processo de escolha da ferramenta.”. O
avaliador A9 também destaca essa caracteristica da ferramenta dizendo: “A

guestdo de comparacédo dos equipamentos, € bem (til.”. Além do ja citado, outros
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pontos como a rapidez e a organizacdo das informacfes também foram
mencionados.

Nesse sentido, todos os comentarios foram muito importantes para o
processo de avaliagdo da ferramenta. O fato de poder analisar a interagdo do
usuario e identificar seus pontos de maior e menor dificuldade serdo de extrema
importancia para aprimorar mais ainda a plataforma futuramente e deixa-la mais

atrativa e eficiente possivel para seus usuarios em potencial.

9.2 Anadlise de usabilidade

Essa etapa do processo de avaliacdo, teve como objetivo principal identificar
informacdes referentes ao processo de usabilidade entre os usuarios e a
ferramenta, assim como identificar opinibes a respeito do processo de
recuperacéo da informacao. Nesse sentido, buscou-se incitar a exploracao do
sistema pelos avaliadores, desde a realizacdo do cadastro, até ao processo de
comparacdo dos componentes.

Os usuarios recrutados receberam instru¢des de como poderiam utilizar
a ferramenta, e apés a exploracdo eles foram solicitados a responder um
guestionario, sendo ele dividido em trés partes: Perfil do usuario, System
Usability Scale (SUS) e Pesquisa de opinido, onde essa ultima foi dividida em 5

guestdes abertas, foram elas:

I.  Em que contexto vocé acha que a ferramenta poderia ser utilizada?
[I.  Que tipo de perfil de usuério vocé acha que mais se beneficiaria com a
ferramenta?
lll.  Vocé conhece algum projeto similar? Se sim, qual?
IV.  Quais os pontos negativos da ferramenta?

V. Quais os pontos positivos da ferramenta?

As informacdes dos questionarios foram coletadas em um periodo de uma
semana, sendo feita de forma online pelos participantes. Ao fim desse periodo,
as respostas foram analisadas e todas as informacdes referentes aos dados

examinados séo detalhados nas subsecdes a seguir.
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9.2.1 Perfil dos avaliadores
Para essa fase da avaliacdo, foram recrutados 21 participantes de diferentes
perfis, todos brasileiros e com variados niveis de conhecimento. As filiacbes
foram bastante distintas, havendo componentes da pos-graduacdo em
Informatica Aplicada da UFRPE, do Centro de Informética da UFPE e também
dos cursos de informatica e eletronica do Instituto Federal de Pernambuco —
IFPE, onde todos sdo enumerados de P1 até P21 para uma melhor organizacao
das citacdes. Em relacdo ao grau de instru¢cdo dos usuarios sobre computacao
fisica, o grupo se manteve bem equilibrado, possuindo porcentagens parecidas
para cada ponto, com excecao do nivel 1 (de uma escala de 1 até 5) que nao
teve nenhum membro. Dessa forma, 19% das respostas foram dos usuarios que
se consideraram com pouco conhecimento sobre computacédo fisica,
escolhendo a opcéo de numero 2. Os usuarios com conhecimento moderado,
marcaram a opgado 3, que correspondeu a 28,6% do total de avaliadores.
Também com 28,6%, foram os usuarios que se consideraram com um nivel bom
de conhecimento a respeito da area, escolhendo a op¢do de numero 4. E por
fim, com 23,8% foram os avaliadores que marcaram a op¢do de numero 5,
relatando possuir muito conhecimento a respeito da area do estudo. Essa

relacdo percentual é relatada no grafico exposto na Figura 52.

Fonte: Préprio autor

28,6% o
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Figura 52 - Nivel de conhecimentos dos usudrios sobre computacgao fisica

Outro ponto explorado a respeito do perfil dos usuérios, foi sobre o nivel
de experiéncia que eles tinham a respeito de préaticas utilizando
microcontroladores ou algum tipo de prototipagem com componentes

eletrénicos. Em relacao a isso, 4,8% dos avaliadores disseram nunca ter
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utilizado desses componentes, o0 que ndo chega a ser um ponto negativo ja que
a plataforma também é voltada para entusiastas que possuem vontade de
entender sobre o0 mundo da computacéo fisica. Os usuéarios que ja utilizaram,
mas muito pouco correspondem a maior parcela dos avaliadores, com 61,9%
do total. E por fim, com 33,3% estdo 0s usuarios que ja tiveram muitas
experiéncias com prototipagem e o0 uso de componentes eletrdnicos. Todas

essas informac0des estdo na Figura 53.

Fonte: Préprio autor

i. Nunca Utilizei

u ii. J& utilizei, mas muito
pouco
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Figura 53 - Nivel de experiéncia pratica dos usuarios na segunda etapa da avaliacao

Finalizando o questionario de perfil do usuério, foi feito o levantamento
sobre a faixa etéria dos avaliadores. Todos os participantes sdo maiores de idade
e uma grande maioria, compondo uma fatia de 47,6% possui entre 18 e 24 anos
de idade. Outra parcela com os mesmos 47,6%, tem idade entre 25 e 30 anos,
e apenas 4,8% possui mais de 30 anos (entre 31 e 40 anos). A Figura 54

representa a faixa etaria dos usuarios dessa fase da avaliagéo.

Fonte: Préprio autor
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= A-18-24
= B-2530
C-31-40

Figura 54 - Faixa etaria dos usuarios da segunda etapa da avaliacao
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Apo6s o processo de identificacdo das caracteristicas dos avaliadores, foi
aplicado o questionario SUS e um conjunto de 5 questbes abertas, com o
objetivo de coletar informagbes a respeito do contexto de utlizacdo da
ferramenta, possiveis perfis de utilizadores para a aplicagéo, projetos correlatos
e 0S pontos positivos e negativos da aplicacdo. Essa fase final é descrita a partir

da proxima subsecéo.

9.2.2 System Usability Scale (SUS)
O SUS, é um questionario de facil entendimento composto por 10 itens que
abordam aspectos comuns de usabilidade, sendo que cada um deles possui 5
alternativas de respostas, variando de 1 a 5, onde 1 significa total discordancia
com o item e 5 seria a total concordancia com o item. Esse sistema de escolha
€ chamado de escala Likert, e um exemplo dela é representada na Figura 55
(Brooke,1996).

Fonte: Brook (1996)

Strongly Strongly
disagree agree

1. I think that | would like to | | | | | |
use this system frequently

1 2 3 4 5

Figura 55 - Exemplo da escala Likert

O esquema utilizado para o calculo da pontuacao do SUS é desenvolvido
da seguinte forma: primeiramente é realizada a soma da contribuicdo de cada
item, onde cada um pode variar de 1 a 5. Para os itens 1,3,5,7 e 9 deve ser
decrescido 1 a resposta de contribuicdo do usuario e em relagéo aos itens 2,4,6,8
e 10 o escore é decrescido de 5 na escala. Apés a coleta da pontuagéo de cada
item, sdo somadas as pontuacdes e o resultado é multiplicado por 2,5 (Brooke,
1996). Através disso, o resultado alcancado sera o indice de satisfacdo do
avaliador, que pode variar entre 0 e 100 (Brooke, 1996).

Nesse sentido, o sistema promove seu método de avaliacdo de

usabilidade com base nas respostas das seguintes questdes:

1. Eu acho que gostaria de utilizar este sistema frequentemente;
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Eu achei o sistema desnecessariamente complexo;

Eu achei o sistema facil para usar;

Eu acho que precisaria do apoio de um suporte técnico para ser
possivel usar esse sistema;

Eu achei que que as diversas funcdes neste sistema foram bem
integradas;

Eu achei que houve muita inconsisténcia neste sistema;

Eu imaginaria que a maioria das pessoas aprenderia a usar esse
sistema rapidamente;

Eu achei o sistema muito pesado para o uso;

Eu me senti muito confiante usando esse sistema;

Eu precisei aprender uma série de coisas antes que eu pudesse

continuar a utilizar esse sistema.

Visto isso, 0 questionéario foi aplicado aos usuarios, e como resultado

dessa aplicacao obteve-se um conjunto de informacdes que foram analisadas e,

ao fim, calculado o score geral do SUS com base no que foi definido por Brooke

(1996). Essas informagdes séao detalhadas na Tabela 4.

Avaliador

Al
A2
A3
A4
A5
A6
A7
A8
A9
A10
All
Al2
Al3
Al4
Al5
Al6

Tabela 4 - Resultado da aplicagcdo do questionario SUS
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Al7 4 1 5 1 3 4 3 1 5 1

Al8 3 2 4 4 3 2 4 1 3 1

A19 5 1 5 1 5 1 5 1 5 4

A20 2 3 4 1 3 3 5 2 3 1

A21 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1

Média 361 223 414 161 366 223 404 128 380 161 (P'}fglzjf?ggm
((;)))l\él-li\l./l 261 2,76 3,14 338 266 2,76 3,04 3,71 280 3,38 752,51

Visto o apresentado na tabela 4, foi realizado o calculo médio a respeito de
cada uma das dez respostas, e apos isso foi feita a converséo da informacédo para dar
suporte ao calculo definido no sistema. O ‘I’ da tabela, representa as colunas impares e
o ‘P’ as colunas pares. De acordo com Boucinha (2013), alguns estudos relataram uma
média padrao para a aplicacdo do questionario em alguns ambientes com diferentes
tipos de interface. A média do score identificada para as interfaces web é de 68,2. Nesse
sentido, a pontuacdo do SUS relatada nesse estudo se apresentou maior que a média
descrita por Bangor et al (2009 apud Boucinha, 2013), resultado em um score final de
75,71.

Por fim, a escolha do SUS como questionario de avaliagdo foi feita
principalmente por se tratar de um método bastante utilizado no processo de avaliacao
de usabilidade na literatura, além de ser uma ferramenta gratuita e com um ndmero
pequeno de questdes, ajudando mais no processo de aceitacdo da pesquisa por parte

dos avaliadores.

9.2.3 Contexto de utilizacdes da ferramenta

No que diz relagdo as areas em que a ferramenta pode ser utlizada, a
prototipagem, como ja era esperado, foi a mais citada entre 0s usuarios
avaliados, porém sendo correlacionada muitas vezes com outras areas, como
design e educacéo por exemplo. Segundo o participante P2 a ferramenta pode
servir para “Aulas introdutorias a prototipacdo de sistemas embarcados, tanto
para pessoas da area, quando pessoas de outras areas relacionadas e.g.
Design.”, sendo similar ao discurso do usuario P1 que ressaltou que a ferramenta
também pode ser usada no contexto “Educacional, workshop, curso, aula,
repositério de projeto”. Uma relagéo dos contextos provaveis € exposta na Figura
56.
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Fonte: Préprio autor
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Citagties
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Principais contextos de utilizagdo

Figura 56- Provaveis contextos de utilizacdo da ferramenta pelos avaliadores

Outro contexto citado pelos avaliadores, foi a possibilidade de utilizacao
da ferramenta como forma de comercio eletrénico, no momento onde se relata
que “A ferramenta poderia ser utilizada em e-commerce ou academicamente
para verificacdo de recursos disponiveis e suas caracteristicas.” (P12). As
citacBes no cenario da robdtica estdo bem interligadas ao contexto educacional,
onde se relata que a ferramenta poderia servir como “Auxilio a professores, por
exemplo, que buscam trabalhar com robética e ndo sabem muito bem o que
adquirir.” (P13) e também “Para o desenvolvimento de robds” (P10).

Em razdo disso, pode-se inferir outros contextos para utilizacdo da
ferramenta que ndo estavam no foco inicial do desenvolvimento, como o
educacional e e-commerce. Dessa forma, futuramente a ferramenta pode ser
adaptada a novos contextos, e com isso ampliar e adaptar a exibicdo de

informagdes para esses novos ambientes.

9.24 Perfis dos usuéarios em potencial
A grande maioria dos usuarios participantes disseram que o publico maker e os
entusiastas seriam os mais beneficiados pela ferramenta, sendo seguido pelo
estudantes e profissionais da robotica, eletrbnica e mecatronica. O avaliador P2
diz que “iniciantes seriam os principais beneficiados, mas pessoas com mais exp
podem estar procurando algo que seja compativel com seu sistema”. O

participante P11 ainda destaca que a plataforma seria util para “Pessoas que
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trabalham com esse tipo de componentes e pessoas que querem comecar, pois
explica bem sobre cada peca.”.

Outra evidencia do publico entusiasta € que ele pode ser derivado de
uma série de areas que ndo necessariamente tem alguma ligacdo com
computacdo, como relata o usuario P5 sobre perfis diferentes: “Usuario mais
leigo de outras areas fora da area de computacdo que ndo necessariamente
sabem realizar as buscas corretas no google.”. Outra confirmagdo que a
ferramenta € de f4cil utilizacdo para iniciantes, € feita pelo participante P13,
dizendo que o “Profissional de computacao fisica recém-chegado na area.”
também seria beneficiado com as func¢des do sistema.

O publico principal da ferramenta é bastante evidenciado pelos
participantes, onde o usuério P7 discursa dizendo que “Desenvolvedores
iniciantes ou makers sem experiéncia” seriam o publico ideal. A afirmacéo é
repetida quando o usuério P20 diz que os beneficios serviriam aos “Makers,
entusiastas e universitarios das areas de computacéo, eletrénica etc” e também
para “Pessoas que tem interesse em ser makers” segundo o participante P18.

Um resumo dessas informacdes é representado na Figura 57.

Fonte: Proprio autor

Citagtes
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0
Estudantes e Perfis Profissionaisda  Entusiastas Plblico Maker
profissionais da relacionados a eletrénica
robética Mecatronica

Principais perfins

Figura 57 - Perfis provaveis de usuérios para ferramenta citadas pelos avaliadores

9.25 Projetos relacionados
Alguns integrantes desse processo avaliativo citaram algumas ferramentas que

ao entender deles possuem alguma correlacdo com o CatalogToMakers. Nesse
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sentido, algumas pessoas preferiram ou ndo souberam responder, e outras
apenas responderam que ndo conheciam, sendo registrado apenas o segundo
caso. Dentre os projetos citados, dois j4 fazem parte dos projetos correlatos
dessa dissertacdo, que é o caso do Mouser e a plataforma Filipeflop (utilizada
como ferramenta de comparacdo na avaliacdo presencial). Alguns avaliadores
dizem conhecer, mas nao informam o nome especifico da ferramenta, no caso
em que se diz: “Sim, geralmente utilizo aplicativos de listagem, mas todos os
componentes sdo armazenados pelo nome dele em si” (P6), ou quando “um de
memory cards com componentes que o professor utiliza na disciplina
hackadeira” (P2) sabe-se que existe o conhecimento sobre alguma ferramenta,

mas nao se sabe o nome. A imagem da Figura 58 descreve essa relacao.

Fonte: Préprio autor
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Figura 58 - Trabalhos relacionados citados

O patrticipante P1 diz que utiliza de féruns para suas pesquisas, porem
destaca boas caracteristicas do CatalogToMakers, relatando que “Conheco
foruns que tem um certo grau similaridade com esse projeto. De qualquer
maneira essa estrutura do projeto atual me parece mais enxuta e simplista”, e
outro (P21) destaca que para esse processo utiliza apenas mecanismos de

“‘Compra e venda”.
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9.2.6 Pontos negativos e positivos
Segundo o citado pelos participantes, ser facil de usar, intuitivo e rapido sdo os
principais pontos positivos da plataforma. O participante P1 esclarece essa
informagdo em seu comentario dizendo que a plataforma é “Simples, carrega
rapido, intuitivo, pratico, util e funcional”’, outro usuario (P6) reafirma essa
informacgao dizendo “Usabilidade, facilidade e intuitividade no uso” fazem parte
do contexto de funcionamento da ferramenta.

Um outro ponto destacado, foi a ideia de compartilhamento de informacéao
gue o sistema propde. O participante P18 destaca que “Poder compartilhar
conhecimento relacionado a dispositivos eletronicos e a projetos que os utilizam.
Realizar comparacdes entre dispositivos.”.

A organizacao da informacéo também foi mencionada, no momento onde
se é retratado que existe “Facilidade ao encontrar o componente q estou
precisando no momento, comparando e escolhendo o melhor rapidamente e
ainda € um projeto didatico eu por exemplo conheci alguns componentes q eu
nao conhecia e aprendi sobre eles. Adorei essa ferramenta” (P19), e também
quando se fala sobre “organizacéo e conteudos relacionados” (P17) ou ainda
quando o avaliador P13 relata que o sistema “Reulne diversas informac¢des em
um so lugar, sem necessariamente exigir do usuario um vasto conhecimento na

area apresentada.”. O gréafico da Figura 59 resume algumas dessas informacdes.

Fonte: Préprio autor
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Figura 59- Principais pontos positivos
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Como visto acima, ser intuitivo € uma caracteristica bastante evidente aos
olhos dos participantes. Conforme relata o participante P12, o sistema possui
“‘Boa usabilidade, visualizagdo clara dos recursos disponiveis (intuitiva),
navegacéao direta, resposta rapida.”, sendo também confirmado pelo avaliador
P11, onde ele se refere a plataforma como “Facil de usar, bastante intuitiva,
aplicacao bastante leve e rapida”.

Sobre 0s pontos negativos, existiram muitos comentarios a respeito de
algumas inconsisténcias no momento de execucdo da plataforma. Algumas
funcionalidades tiveram problemas registrados, e isso trouxe certos incomodos
aos avaliadores. O avaliador P18 relata que “Alguns botbes levam a rotas que
nao existem. Acredito que deveria ocorrer uma verificacdo dos dados atribuidos
aos dispositivos”, e outro também afirma dizendo “Algumas telas a busca néo
estava funcionando o que me deixou um pouco confuso.” (P5).

Outra caracteristica que incomodou alguns participantes foi a interface,
onde foram destacados em alguns depoimentos incOmodos com o esquema de
cores e com o tamanho de alguns componentes da tela, conforme comentario
feito “interface estd muito desconfortavel tanto em tamanho quanto em cores”
(P2) ou em “Esquema de cores ruins” (P4). A Figura 60, mostra uma sintese dos

principais problemas da plataforma.

Fonte: Préprio autor

Inconsisténcias
Interface

Pocos dados

Informacdes
incompletas

Pontos negativos

N&o encontrei

i

[
i
o

Citagdes

Figura 60 — Principais pontos negativos da ferramenta
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Algo que também incomodou, foi a questdo de conter poucos dados
armazenados na plataforma. De acordo com o usuario P5 “Tinham poucos dados
na ferramenta o que deixou a ferramenta mais simples de usar.”, o usuario P7
também opina dizendo “Banco de dados pequeno”. Se tratando de uma
ferramenta colaborativa, isso € uma questdo normal, ja que a entrada dos dados
sera feita pelos proprios colaboradores, aprimorando com conjunto de dados
armazenados.

Todas esses relatos e opinibes servirdAo como embasamento para
trabalhos futuros, sendo considerado normal os problemas destacados por se
tratar de uma versdo ainda em fase de testes. Houve também quem nao
encontrou problemas com a plataforma, se demonstrando satisfeito com o

processo de usabilidade proposto pela ferramenta.
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10 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Conforme o que foi exposto nesse trabalho de dissertagcdo, tem-se como
conclusao de pesquisa a identificacao da existéncia de meios para se aprimorar
0s modos de busca e recuperacéo das informacfes a respeito de componentes
eletrdnicos e projetos de computacao fisica, possibilitando experiéncias menos
desgastantes, mais eficientes e atrativas ao publico maker.

A principal contribuicdo dessa investigagdao foi o desenvolvimento da
plataforma CatalogToMakers, promovendo uma nova solucao para 0 processo
de recuperacdo e organizacdo da informacédo, possibilitando uma busca mais
eficientes por componentes e projetos utilizados na computacéo fisica. Seu
diferencial em relacdo as plataformas j4 existentes € a unido de varias
funcionalidades importantes em uma Unica plataforma. Em um anico local, o
publico maker pode realizar comparacdes entre componentes, estudar projetos
e entender como cada coisa funciona e compartilhar suas proprias experiéncias
e davidas com pessoas que estdo passando ou que ja passaram por tais
experiéncias. Uma segunda contribuicdo foi a criagdo de uma Revisao
Sistemética da Literatura, encontrando uma série de métodos de catalogacéo,
organizacdo e recuperacao da informacdo que podem ser utilizados para dar
embasamento ao desenvolvimento de novas ferramentas fundamentadas em
métodos ja bem difundidos na literatura.

O intuito colaborativo do CatalogToMakers e a indexacdo das
informacdes utilizando linguagem natural promove uma melhor integracdo entre
0 publico maker, tanto em relagdo aos componentes como na questdo dos
projetos, onde os usuarios podem interagir com os desenvolvedores dos projetos
e entender melhor como funciona os componentes.

Esse acesso centralizado a informacgéo e a utilizacdo de uma linguagem
comum a todos, facilita mais a vida dos projetistas iniciantes, proporcionando a
eles um melhor entendimento das informac¢des dos componentes, assim como
observado no processo de validacdo. Além disso, a melhoria do processo de
acesso a informacgédo promovido pelo ambiente € uma boa contribuicdo para
reducédo do time-to-market dos produtos criados.

O fluxo de desenvolvimento do design do CatalogToMakers foi composto
por uma série de ciclos de prototipagem e experimentos. Esse processo gerou
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informacgdes que serviram como base para o desenvolvimento de um projeto
mais fundamentado e centrado nas necessidades do usuario, com a exibicédo
apenas das informacgfes necessarias para chegar mais rapido ao resultado
desejado.

Se tratando das experiéncias envolvendo o CatalogToMakers, foi
possivel observar diversos aspectos diferentes a respeito dos pontos de vista
dos avaliadores. De uma forma mais abrangente, a ferramenta foi bem-sucedida
em todos os critérios de avaliagdo e em particular para 0s usuarios menos
técnicos (ndo especialistas). Mas de qualquer forma, melhorias em relacdo a
interface podem aprimorar ainda mais a usabilidade da ferramenta, deixando-a
com uma interacdo mais adequada a todos os publicos tidos como alvo durante

seu processo de desenvolvimento.

10.1 Trabalhos futuros

Para o desenvolvimento dos trabalhos futuros, diversas recomendacdes obtidas
no processo de validacdo final da ferramenta podem ser desenvolvidas.
Sugestdes como melhorias de alguns componentes da interface e um melhor
gerenciamento das suas cores, podem ser bem Uteis para aprimorar 0 processo
de interacdo dos usuarios finais com a aplicacao. Além disso, a parte de projetos
também pode ser melhorada, possibilitando ao usuéario que for cadastrar as
informacgdes mais liberdade para descrever sua metodologia com a insercao de
imagens e melhor formatacéo do texto que esta sendo aplicado para o projeto.

A guestdo da portabilidade é outro fato bastante importante e que deve
ser considerado. Muitas pessoas nao tém tempo para acessar um computador
ou ndo estdo com um no momento de criagdo de seus prototipos, sendo
importante que o projeto também funcione de maneira satisfatoria em diferentes
meios de visualizacdo. Esse processo pode ser desenvolvido sem muitas
dificuldades, ja que a arquitetura da aplicagéo foi desenvolvida para dar suporte
a esse tipo de modificacao.

Outro ponto que também pode ser abordado na aplicacéo, € a insercao
de gamificacdo para incentivar a insercdo de componentes ou projetos na
aplicacdo. Isso deve instigar mais a participacao de colaboradores e acionar

mais a funcéo colaborativa da informacgé&o entre os usuarios. Outra boa opcéo,
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seria adicionar op¢cdes de compartilhamento dos projetos em redes sociais,
possibilitando a divulgacao da plataforma e dos trabalhos cadastrados.

Dessa maneira, o CatalogToMakers procura promover a integracéo
entre entusiastas, makers e profissionais mais técnicos, buscando o
compartilhamento colaborativo da informacdo sobre componentes e projetos de
computacéo fisica, tendo em vista o crescimento desse tipo de publico e as
novas demandas inerentes da sociedade e da industria em relacdo a essas

tecnologias.
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