UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
INSTITUTO DE COMPUTACAO

COORDENACAO DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA

UM MODELO DE CROWDSOURCING PARA GESTAO DE
ATOS NORMATIVOS DOS CONSELHOS DE EDUCACAO DO
BRASIL

MESTRANDO(A)

EMERSON MARTINS DA SILVA

ORIENTADOR(A)
PROF. DR. ALAN PEDRO DA SILVA
COORIENTADOR(A)

PROF. DR. IVO AUGUSTO ANDRADE ROCHA CALADO

MACEIO, AL
OUTUBRO - 2021



EMERSON MARTINS DA SILVA

ORIENTADOR(A)
PROF. DR. ALAN PEDRO DA SILVA
COORIENTADOR(A)

PROF. DR. IVO AUGUSTO ANDRADE ROCHA CALADO

MACEIO, AL
OUTUBRO - 2021



Catalogagao na fonte
Universidade Federal de Alagoas

Biblioteca Central
Bibliotecario: Claudio César Temoteo Galvino — CRB4/1459

S586m

Silva, Emerson Martins da.

Um modelo de crowdsourcing para gestdo de atos normativos dos conselhos de
educagdo do Brasil / Emerson Martins da Silva. — 2021.

125 £ 1l

Orientador: Alan Pedro da Silva.
Coorientador: Ivo Augusto Andrade Rocha Calado.
Dissertagdo (mestrado em Informatica) - Universidade Federal de Alagoas.
Instituto de Computagédo. Maceio, 2021.

Bibliografia: f. 87-93.
Apéndices: f. 94-109.
1. Crowdsourcing. 2. Atos normativos. 3. Politicas publicas. 4. Conselhos de

educagdo. 5. Cidadao. I. Titulo.

CDU: 004.41




-

e. ‘.5

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE ALAGOAS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS/UFAL
Programa de Pés-Graduacio em Informatica — PPGI
Instituto de Computagio/UFAL

Campus A. C. Simdes BR 104-Norte K 14 BL 12 Tabuleiro do Martins
Macei6/AL - Brasil CEP: 57.072-970 | Telefone: (082) 3214-1401

Folha de Aprovacio

EMERSON MARTINS DA SILVA

UM MODELO DE CROWDSOURCING PARA GESTAO DE ATOS NORMATIVOS DOS

Banca Examinadora:

CONSELHOS DE EDUCACAO DO BRASIL

Dissertagdo submetida ao corpo docente do Programa
de Pos-Graduagdo em Informatica da Universidade
Federal de Alagoas e aprovada em 28 de outubro de
2021.

Documento assinade digitalmente

Alan Pedro da Silva
Data: 01/11/2021 18:24:35-0300
Verifigque em https://verificador.iti.br

govb

Prof. Dr. ALAN PEDRO DA SILVA
UFAL - Instituto de Computagido
Orientador

Documento assinade digitalmente

VO AUGUSTO ANDRADE ROCHA CALADO
Data: 01/11/2021 13:19:47-0300
Verifique em https://verificador.iti.br

govb

Prof. Dr. IVO AUGUSTO ANDRADE ROCHA CALADO

IFAL — Instituto Federal de Alagoas
Coorientador

Documento assinado digitalmente
Ranilson Oscar Araujo Paiva

Data: 29/10/2021 20:32:42-0300
Verifique em https://verificador.iti.br

govb

Prof. Dr. RANILSON OSCAR ARAUJO PAIVA
UFAL - Instituto de Computagio
Examinador Interno

Documentoa assinado digitalmente

SELJIISOTANI
Data: 29/10/2021 06:42:07-0300
Verifique em https://verificador.iti.br

govb

Prof. Dr. SEIJI ISOTANI
USP- Universidade de Séo Paulo
Examinador Externo



Bendito seja o Senhor, a minha Rocha,
que adestra minhas maos para a peleja
e os meus dedos para a guerra.

Salmos 144.1



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus por me proporcionar satde e a oportunidade de realizar
este sonho.

Agradeco a minha mde e a minha avo, Rita de Céssia e Maria Sebastiana, por terem me
criado e ensinado que a educacdo € a arma mais poderosa que vocé pode usar para mudar o
mundo.

Agradeco a minha querida e amada esposa Kaila e minha filha Laura Sofia pela paciéncia
e incentivo durante este periodo de dedicag@o aos estudos .

Agradeco ao ITEC na pessoa do nosso Gerente de Operacdes José Alvaro e a todos meus
amigos da Geréncia de Operacdes - GERO por me proporcionarem essa oportunidade de
evolucdo profissional e académica, pois sem apoio de todos vocés minha caminhada seria
mais dificil.

Agradeco aos meus orientadores Alan Pedro e Ivo Calado, pela orientacao, disponibi-
lidade, paciéncia e por acreditarem no trabalho que poderia ser desenvolvido. Estendo os
agradecimentos aos professores Geiser Chalco, Ranilson Paiva, Dalgoberto, Ibsen, Ig, Seiji,
Rafael e tantos outros que contribuiram diretamente e indiretamente em todo processo de
trabalho.

Meus agradecimentos a banca examinadora desta dissertacao, pois serd de uma grandeza
imensa receber as vossas contribui¢des em meu trabalho.

Agradeco aos meus amigos Julio e Carla pela parceria durante esse periodo na UFAL.

Agradeco a todos meus amigos e colegas de sala, sabemos que essa caminhada seria bem

dificil se ndo pudéssemos contar uns com 0s outros.

Emerson Martins



RESUMO

A participagdo da sociedade tornou-se primordial nos processos de constru¢do de poli-
ticas publicas educacionais. A Constituicdo Federal de 1988 (CF/88) preconizou a criagdo
dos espacos publicos para a participacdo popular instituindo os conselhos gestores que exer-
cem um canal de ligacdo entre os anseios da populacdo e os entes piblicos. O modelo de
gestdo participativa tem como premissa a participacao do cidadao no processo de tomada de
decisdo, trazendo assim o cidaddo para mais perto dos processos decisorios.

Nesse contexto, crowdsourcing surge como um meio de viabilizar o potencial da gestio
colaborativa e a participacdo popular, utilizando-se de uma grande quantidade de pessoas
conectadas a uma plataforma através da internet para resolver problemas colaborativamente.
No entanto a maioria dos modelos de crowdsourcing existentes, geralmente estdo voltados
para o conceito de entidades hierarquicas, e ndo atendem totalmente ao cendrio de elaboragao
e manutencdo de atos normativos pelos Conselhos de Educacao no Brasil, entidades autono-
mas com processos de trabalhos heterogéneos e responsdveis por um grande arcabouco de
atos normativos.

Diante deste cendrio, a proposta nesta dissertacdo € um "Modelo de Crowdsourcing para
a Gestdo de Atos Normativos dos Conselhos de Educagdo”, com objetivo de aumentar a
participacao popular nas politicas publicas da educacdo e a gestdo de atos normativos dos
Conselhos de Educacgao, durante o processo de tomada de decis@do. O modelo possui uma
arquitetura de software para suportar o modelo crowdsourcing proposto com base nos re-
quisitos de software coletados nas reunides utilizando o Método Speed Dating e sessdes de
storyboards e posteriormente efetuada a validacao com engenheiros e arquitetos de software.
Visando validar a participacdo foi realizado um estudo de caso com conselheiros de edugao
e especialistas em educacdo.

Os resultados preliminares das avaliacdes e do estudo de caso mostraram que o modelo
crowdsourcing poderd contribuir significantemente com o aumento da participagio publica e
na gestdo de atos normativos trazendo oportunidades que outrora nio eram exploradas pelos

conselhos de educacao.

Palavras-chave: Crowdsourcing. Atos Normativos. Politicas Publicas. Conselhos de Educacao.

Cidadao.



ABSTRACT

The participation of society has become essential in the construction of public education
policies. The Federal Constitution of 1988 (CF/88) advocated the creation of public spaces
for popular participation, instituting management councils that act as a link between the
population’s concerns and public entities. The participatory management model is premised
on citizen participation in the process of taking the decision, thus bringing the citizen closer
to decision-making processes.

In this context, crowdsourcing emerges as a means to enable the potential of collabo-
rative management and popular participation, using a large number of people connected to
a platform through the internet to solve problems collaboratively. However, most of the
existing crowdsourcing models are generally focused on the concept of hierarchical entities
and do not fully meet the scenario of elaboration and maintenance of normative acts by the
Education Councils in Brazil, autonomous entities with heterogeneous work processes, and
responsible for a great framework of normative acts.

Given this scenario, the proposal in this dissertation is a "Crowdsourcing Model for the
Management of Normative Acts of Education Councils", intending to increase popular par-
ticipation in public education policies and the management of normative acts of Education
Councils, during the decision-making process. The model has a software architecture to sup-
port the proposed crowdsourcing model based on the software requirements collected in the
meetings using the Speed Dating Method and storyboard sessions and later validated with
software engineers and architects.

The participation of society in the design and construction of public educational policies
has become increasingly essential. In Brazil, often well-defined programs and projects get
lost along the way and do not achieve the expected results, as they do not actually represent
the population’s needs and desires. Crowdsourcing, which relies on collective collaboration
from a large group of people connected through the web, has often been used by private
companies as a way of successfully solving problems of various modalities. In this disser-
tation, we propose the "Crowdsourcing Model for the Management of Normative Acts in
Education", aiming to increase the participation of citizens and support decision-making by
education councils (autonomous entities) during the elaboration of public educational poli-

cies in Brazil. To validate the model, we apply the Speed Dating method using storyboard



sessions as participants. The Speed Dating method revealed opportunities and needs of two
users during the work of meeting requirements and business meetings. We value a software
architecture that is intended to support the complex, heterogeneous and autonomous envi-
ronment of the Brazilian Education Councils. The preliminary results of the appraisals and
the case study will show that the suggested crowdsourcing model will be able to contribute
significantly to the implementation of public education policies, providing opportunities that

were not previously explored by education.

Keywords: Crowdsourcing. Normative Acts. Public Policies. Education Councils. Citizen.
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1 Introdug¢do 1

1 Introducao

1.1 Motivacao

As Tecnologias da Informacao e Comunicagdo (TIC) surgiram nas dltimas décadas como
uma forga para a participacdo do cidaddo nos processos relacionados a formulaciao de po-
liticas publicas e melhorias dos espacos para a democracia [ , ]. Muitos
paises ja implementaram leis e regulamentos que permitem aos governos tomarem medidas
que envolvam a tomada de decisdes por meio de processos de participacdo publica atraindo
os cidadaos, partindo do pressuposto de que o uso das TIC exige que os cidadaos e os 6rgaos
governamentais participem mais ativamente no debate politico e nos processos de tomada de
decisao [ , ].

De acordo com [ ], os cidadaos possuem um papel fundamental
nos processos de tomadas de decisao da administracao publica, e defende que quanto mais
participativos sdo os cidaddos, e quanto mais os governos expandem o escopo e o assunto do
discurso ptblico ouvindo as opinides dos cidadaos, consequentemente havera uma avaliacao
mais precisa da necessidade publica e contribuird decisivamente para que as acdes tomadas
sejam mais corretas e justas.

No Brasil os processos de elaboracdo e execucgdo de politicas publicas parecem estar
distante da necessidade de seus destinatdrios, pois presume-se que deveriam ter em seus
principios a contribui¢do dos cidadaos a quem se destinam [ , ]. Esta falta de
participacdo da populac@o na concepcao dessas politicas, indicam que, se ndo hé participacao
popular durante o processo de concepcao das politicas publicas, essa participagdo torna-se
ainda menor, quando ha necessidade da extinsdo da mesma.

E evidente que, a participacdo popular na gestio publica no Brasil é considerado um
movimento relativamente novo, tanto que poucos sao 0s instrumentos existentes com esta
finalidade. A Lei da Transparéncia (LAI), por exemplo, é um reflexo disso, pois com ela, os
estados e municipios sdo obrigados a divulgar os seus gastos em tempo, assim a populacao
acompanha de perto onde estd sendo investido o dinheiro dos impostos, porém apenas com
esse instrumento ndo € possivel identificar se estdo sendo investidos de forma que represente
o desejo da populagao.

No contexto do incentivo a participacdo popular, a sociedade € a principal afetada nas



1.1 Motivagdo 2

politicas publicas da educacao, pois se as politicas elaboradas ndo levarem em consideragdo
suas necessidades, a tendéncia € torne-se sem efeito, e nio resolva os problemas existentes.

[ ], afirmam que um Conselho de Educacdo €, antes de tudo, um
orgdo publico voltado para garantir, um direito constitucional da cidadania brasileira que € a
educacgdo de qualidade e de acesso a todos. A atuacdo dos conselhos possui um papel impor-
tante nas politicas publicas da educagdo, pois através de sua fungdo normativa, interpretam
a legislagdo com os devidos cuidados de forma a aproximar a organizacdo da educagao na-
cional para, dentro da lei, interpretando-a e aplicando-a em prol das finalidades maiores da
educacdo [ , ].

Os conselhos de educagdo sdo ligados ao Poder Executivo e sdo constituidos por um
Conselho Nacional e Educacdo (CNE), os Conselhos Estaduais de Educacdo (CEE) e os
Conselhos Municipais de Educacdo (CME), sob coordenagdo ndo hierdrquica e autonoma.
O processo de trabalho dos Conselhos de Educacao sdo colaborativos e cooperativos, porém
sem uma hierarquia formada conferida pela Constitui¢do Federal (CF), a Lei de Diretrizes
Baésicas da Educacdo (LDB) [LDB 9394/96, 2015] no seu Art. V, pardgrafo tinico da lei no
9394/96 e o Plano Nacional de Educacao (PNE) Lei N 13.005/2014, entre outros dispositivos
legais existentes na sua formacdo. Apesar da autonomia e a existéncia de processos de
trabalho diferentes, o resultado € o mesmo, 0s atos normativos.

Atualmente as 27 federagdes possuem, cada uma, apenas um Unico conselho, € os mais
de 5 mil municipios devem possuir, cada um, um Unico conselho, e esse modelo de ges-
tao da educagdo tem como motivagao principal, a democratizacdo da tomada de decisdao na
educagdo brasileira, uma vez que nao existe hierarquia entre os conselhos.

Os processo de gestdo de atos normativos pelos dos Conselhos de Educacdo sdo cola-
borativos e cooperativos, porém sem uma hierarquia formada conferida pela Constituicao
Federal (CF), a Lei de Diretrizes Bésicas da Educacao (LDB) [LDB 9394/96, 2015] no seu
Art. 'V, pardgrafo tnico da lei no 9394/96 e o Plano Nacional de Educacdo (PNE) Lei N
13.005/2014, entre outros dispositivos legais existentes na sua formagdo. No entanto, ade-
quar colaboragdo e cooperacao entre os conselhos de educacao, necessita de ferramentas que
possam ser flexiveis aos processos de trabalhos existentes.

De acordo com a OCDE (Organizacdo para Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico)

o Brasil é um dos paises que possui um alto custo para manter seu estoque regulatério. O alto
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nimero ¢ a diversificacdo de atos normativos produz o impacto entre R$ 160 bilhdes a R$
200 bilhdes no custo da gestdo do ambiente regulatdrio [
: I

Um estudo realizado pela FIESP ! | estima que no Brasil gasta-se aproximadamente o
valor de R$ 137 milhGes por dia, somente para acompanhar as modifica¢des da legislacao,
e que cinco milhdes de normas impactam a vida dos cidaddos e das empresas e somente no
ano de 2019 houve uma revogacao de 1.564 atos normativos obsoletos e normas dispersas
que tratavam do mesmo tema.

O governo federal preocupado com o impacto da manutencao normativa do Brasil, tem
orientado a redu¢do e simplificagdo dos atos normativos, com objetivo de reduzir o "Custo

Brasil", e estima uma redu¢@o de despesas em até R$ 200 bilhdes [ ,

].

1.2 Problematica

De acordo com a [ ], 0 Brasil € um dos paises
mais complexos com relacdo as manutencdo de atos normativos. A complexidade refere-se
a forma como os atos sdo construidos, a temporalidade, obsolescéncia e aos custos elevados
em relacdo a manutencao do grande arcabougo de atos normativos do pais.

Na visdo de [ ], diversos fatores podem influenciar nas decisdes das politi-
cas publicas, e entre elas a falta de participacdo popular durante na fase de elaboracio destas
politicas. Diante disso, muitos programas e politicas que foram bem definidos ndo atingem
os resultados esperados.

Atualmente os atos normativos dos Conselhos de Educacdo sdo construidos de forma
isolada por cada conselho de educacdo dentro do seu sistema de ensino. Diversos conse-
lhos de educacgdo, principalmente os municipais, ndo possuem infraestruturas tecnolégicas
para publicac@o de seus atos normativos dificultando o compartilhamento do conhecimento

2

contido nos atos normativos. Até o lancamento da Plataforma Normativas “, ndo existia um

'FIESP - Relatério Burocracia: Custos Econdmicos e Propostas de Combate https:
//www.fiesp.com.br/indices—-pesquisas—e—-publicacoes/relatorio-burocracia-

custos—economicos—e-propostas—de-combate/
ZPortal Atos Normativas — Uma plataforma de buscas sobre portarias, resoluc¢des e decretos dos conselhos


https://www.fiesp.com.br/indices-pesquisas-e-publicacoes/relatorio-burocracia-custos-economicos-e-propostas-de-combate/
https://www.fiesp.com.br/indices-pesquisas-e-publicacoes/relatorio-burocracia-custos-economicos-e-propostas-de-combate/
https://www.fiesp.com.br/indices-pesquisas-e-publicacoes/relatorio-burocracia-custos-economicos-e-propostas-de-combate/

1.2 Problemdtica 4

portal tinico que pudesse concentrar todos os atos normativos dos conselhos, dificultando a
busca de atos normativos por outras entidades.

Para construir e manter atos normativos, os conselhos de educacdo precisam consultar
outras normas existentes ou iniciar a constru¢ao dos atos normativos sem nenhuma referencia
anterir, mediante uma série de deliberacdes. Ha ainda a necessidade de receber a contribui¢do
dos cidaddos ou de entes externos aos conselhos na construgdo de politicas publicas que os
representem.

[ ], afirmam que decisdes tomadas com a participagdo publica tem
um respaldo maior na sociedade, e as plataformas de crowdsourcing oferecem a possibilidade
de novas oportunidades para criar caminhos para as opinides publicas serem adquiridas pelos
governos para uso do processo de tomada de decisao.

Para os Conselhos de Educacio, a participacdo mais efetiva dos cidadaos na construgdo
dos atos normativos nas pesquisas publicas, votacdes e outros instrumentos de participa-
¢do popular, serd um forte aliado na criagdo de indicadores que os fundamentem em seus
processo de trabalho. Os indicadores que podem ser gerados com o uso de crowdsourcing
podem colaborar para decisdes mais assertivas, que representem os anseios da populacao de
forma geral. Na visdo de [ ], incluir
crowdsourcing nas agdes e execugoes de trabalho de entidades publicas, pode contribuir de
maneira relevante.

[ ], define crowdsourcing como um modelo estratégico de inovacdo que
possibilita os setor publico e privado se moverem de maneira mais rdpida e eficiente para
gerar novas solucdes com a finalidade de resolver problemas mais complexos.

De acordo com a literatura diversos modelos de crowdsourcing surgiram desde a criacdo
do termo por [ ] em seu artigo publicado na Revista Wired. [ ], asso-
ciou o termo crowdsourcing a colaboragdo em massa, a producdo coletiva e aos processos
cooperativos, colaborativos, voluntarios, gratuitos e de autoria ndo identificada, entre os mo-
delos mais conhecidos detacamos, o0 modelo que atribui a multidao as tarefas voltadas para
inteligéncia, criatividade e financiamentos coletivos.

O modelo criado por [ ], concentra-se diretamente nas tarefas de ca-

pacidade de solugdo, criacdo e processamento em massa com apoio da multiddo.

de educagdo. Disponivel em : https://normativasconselhos.mec.gov.br/


https://normativasconselhos.mec.gov.br/
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[ ], em seu modelo de crowdsourcing, concentrou-se diretamente nos tipos de ta-
refas submetidas a multiddo, como tarefas simples, complexas e tarefas criativas. Outras
variagdes de modelos crowdsourcing sugiram ao longo dos anos, trazendo diversos benefi-
cios para os setores privados e publicos contribuindo para resolu¢do de problemas através da
possibilidade invoagdo com crowdsourcing.

Apesar dos diversos beneficios encontrados nos modelos de crowdsourcing existentes,
nao foram encontrados na literatura um modelo fosse possivel implementar diretamente na
estrutura dos Conselhos de Educagdo no Brasil, que sdo entidade autbnomas, sem hierarquia
formada entre eles, com problemas regionais distintos, com problemas complexos do sis-
tema educacional, e que precisam da contribui¢cdo da sociedade para resolver. Neste trabalho
propomos um modelo de crowdsourcing que de adeque a este cendrio complexo dos conse-
lhos de educacdo, de forma a contribuir com a gestdo de atos normativos e a conducio de
politicas publicas.

No caso desta dissertacdo de mestrado, o dominio de conhecimento e discurso corres-
pondem como crowdsourcing podera contribuir na constru¢do de indicadores e informacdes

para melhor constru¢do dos atos normativos dos Conselhos de Educagdo no Brasil.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

Tendo em vista a problemaética apresentada, o objetivo geral desta pesquisa € auxiliar o
processo de elaboracdo de Politicas Publica Educacionais dos Conselhos de Educacdo do
Brasil através do uso de crowdsourcing.

1.3.2 Objetivos Especificos

Para que fosse possivel atingir o objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos

especificos abaixo:

a) Mapear e consolidar os principais modelos de Crowdsourcing existentes na literatura.

b) Identificar os maiores problemas dos conselheiros de educacio na concepcao da elabora-

cdo de politicas publicas e como crowdsourcing pode ser uma solucdo para resolugcdo
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destes problemas.

¢) Criar um modelo de crowdsourcing compativel e adaptavel aos processo de trabalho dos

conselhos de educagdo como entidades autdbnomas e nao-hierdrquicas.
d) Validar o modelo de Crowdsourcing com os Conselhos de Educacao.
e) Definir uma Arquitetura de Software para o modelo de Crowdsourcing.

f) Validar a Arquitetura de Software proposta.

1.4 Contribuicoes

A primeira contribui¢do desta dissertacdo foi apresentar um modelo de crowdsourcing
que se adaptasse a estrutura de trabalho dos Conselhos de Educacdo, de forma a contribuir
para a criacdo de uma plataforma de crowdsourcing que pudesse gerir os atos normativos.
A segunda foi a criacdo e valida¢do de uma arquitetura de software para entidades autdono-
mas, ndo-herdrquicas, mas que precisam trabalhar de forma colaborativa. O resultado desta
segunda contribuicao foi a geracdo de artefatos que contribuirdo para o desenvolvimento da
plataforma dentro de uma estrutura ja existente, que € a Plataforma Normativas. Além dos
beneficios para uma melhor aplicabilidade de politicas publicas com a participag¢do popular,
as contribui¢des poderdo ser aplicadas nos processo elaboragdo, execu¢io e monitoracao de

atos normativos dos conselhos de educacao.

1.5 Estrutura da Dissertacao

Esta dissertagcdo estd organizada em sete capitulos. A seguir serdo apresentados as des-

cricdes gerais dos capitulos desta dissertacao:

Capitulo 1 - Introducio : Neste capitulo sdo apresentados o contexto, objetivos do traba-
lho, o problema de pesquisa, suas contribui¢des a ciéncia e a estrutura do trabalho

escrito.

Capitulo 2 - Fundamentacao Tedrica : Nesse capitulo é apresentado uma breve conceitu-

acdo sobre os principais temas que norteam essa dissertagdo como a Gestdao de Atos
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Normativos da Educacdo no Brasil, a Gestdo Participativa, a Plataforma de Crowd-
sourcing Consul utilizada no estudo de caso no capitulo 6. Também serdo apresenta-
dos os modelos de crowdsourcing e a natureza de contribuicdo que se propdem, bem
como a modelagem de processos utilizadas para entender o fluxo de trabalho entre a

plataforma Consul e o modelo de crowdsourcing.

Capitulo 3 - Trabalhos Relacionados : Nesse capitulo é apresentado aos trabalhos relaci-

onados ao tema deste trabalho.

Capitulo 4 - Modelo de Crowdsourcing Proposto : Nesse capitulo apresentamos o mo-
delo de crowdsourcing proposto para a Gestdo de Atos Normativos dos Conselhos
de Educacdo, a Arquitetura de Software e os principais Requisitos Funcionais e Nao-

Funcionais identificados.

Capitulo 5 - Avaliacao e Resultados : Nesse capitulo sio apresentados os métodos de ava-

liagdo e os resultados obtidos na validacdo do modelo de crowdsourcing do capitulo

4.

Capitulo 6 - Estudo de Caso : Nesse capitulo é apresentado o estudo de caso realizado
utilizando a Plataforma de Crowdsourcing Consul e os resultados obtidos com conse-

lheiros de educagdo e especialistas em educacao.

Capitulo 7 - Conclusoes e Trabalhos Futuros : Nesse capitulo sdo apresentados as con-
sideracdes finais, as limitacdes identificadas nesta pesquisa, assim como os trabalhos

futuros, decorrentes do conhecimento obtido através dessa investigacao.
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2 Fundamentacao Teorica

Neste capitulo serdo apresentados os principais conceitos que norteiam o desenvolvi-
mento dessa pesquisa que sdo: Gestdo Participativa, Gestdo de Atos Normativos da Educa-

¢do, A Plataforma Consul, Crowdsourcing e BPMN.

2.1 Gestao Participativa

A gestdo participativa ou democratica € o modelo de gestdao em que, sdo incluidos todos
0s setores ou grupos que estdo envolvidos em uma questdo, seja para compartilhar conheci-
mentos sobre um tema, seja para identificacao coletiva de desafios, seja para planejar acdes
ou tomar decisdes coletivamente .

O conceito de gestdo participativa pressupde a ideia de participagdo, ou seja, do traba-
lho associado de pessoas analisando situacdes e decidindo sobre o seu encaminhamento [

]. A gestdo participativa na educagdo € reforcada pelo proprio Ministério da Edu-
cacdo (MEC), que no Plano Nacional de Educacao (PNE), afirma que a educacdo brasileira
€ de gestdo coletiva, onde todos se comprometem e se responsabilizam com os resultados
alcancados, sejam eles positivos ou negativos.

De acordo com [ ], o modelo de gestdo participativa € um dos
modelos mais adequados para resolver problemas da educacdo, pois os principios de parti-
cipacdo estdo alinhados diretamente com Lei de Diretrizes e Bases da Edu¢do (PDB) e com
os principios constitucionais de democracia instituidos na Constitui¢do Federal (CF).

A utilizacdo de crowdsourcing é uma forma de viabilizar gestdo participativa conquis-
tando consequentemente o aumento da participagdo através das plataformas de crowdsour-
cing, melhoria da comunica¢cdo com o publico mais amplo, aumentar o conhecimento dos
participantes sobres questdes publicas, permitir uma participa¢cdo mais informada e aprofun-
dada, melhorar a qualidade das politicas publicas e o acesso destas aos cidadaos [ ,

].

No contexto dos Conselhos de Educagdo a utilizagdo de uma plataforma crowdsourcing
serd o ”elo” de comunicacio entre os cidaddo e a tomada de decisdo relacionadas as politicas
publicas que diretamente ou indiretamente o afetam. A contribuicio direta no processo trara

mais transparéncia, capacidade de influenciar no direcionamento para a real necessidade e
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decisoes cada vez mais acertadas.

2.2 Gestao de Atos Normativos da Educacao no Brasil

O Brasil é um dos paises mais complexos no que diz respeito as politicas e regulamen-
tagdes educacionais. A educacdo possui um vasto conjunto de leis e normatizacdes que
definem seu papel e orientam sua operacionalizacdo. Dentre eles destam-se a Constituicao
Federal de 1988, cujo Art. 205 define que “a Educacdo, direito de todos e dever do Estado
e da Familia, serd promovida e incentivada com a colabora¢do da sociedade, visando ao
pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua quali-
ficagcdo para o trabalho”, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), que
estabelece a educacao profissional e tecnolégica como modalidade da educagdo nacional, e
o Plano Nacional de Educacido (PNE) 2014-2024, que estabelece metas e estratégias especi-
ficas para a educacao profissional e tecnoldgica.

De acordo com a LDB, no Titulo IV da Organizac@o da Educacdo Nacional, em seu artigo
Art. 8°, define que "A Unido, os Estados, o Distrito Federal e os Municipios organizardo,
em regime de colaboragdo, os respectivos sistemas de ensino”. Sendo assim a competéncia
pela gestdao educacional brasileira € regido pela responsabilidade das trés esferas executivas
(federal, estadual e municipal), sem uma hierarquia composta entre eles. Além disso, cada
uma das entidades deve possuir um conselho de educacgdo para regulamentar a educagdo em
seu dominio especifico. A Figura 1 demonstra os principais detalhes referente as incubéncias
e competéncias da organizacdo da educagao brasileira. Quanto a incubéncia na organizacao
nacional da educacio a elaborag@o dos planos de ensinos, organizagdo e normatizac¢ao sao di-
vididas pela esfera de atuacdo Unido, Estadual e Municipal(destacados em azul na imagem).

A mesma maneira sdo regidas as competéncias.

2.2.1 Atos Normativos

Os atos normativos possuem a principal fungdo de detalhar como uma lei deve ser posta
em pratica, e sua publicacdo € realizada pelo ente a qual se refere por meio da autoridade
administrativa compentente [ , ]. Os atos normativos expedidos pelos conse-

lhos de educacdo em sumas palavras regulamentam os sistemas de ensino, e estdo dentro da
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Figura 1: Organizacdo da Educag@o Nacional. Fonte: o autor.

classe de atos normativos secunddrios®, de competéncia do poder executivo.

Atualmente quase ndo ha trabalhos relacionados ao processo de construcao de atos nor-
mativos pelos conselhos de educagao, dispensando assim uma estrutura inica que represente-
0s.

Diante deste cendrio ndo existe um manual ou fluxo padrio de constru¢do dos atos norma-
tivos que represente uma forma tnica de trabalho dos conselhos de educa¢do. Na condugdo
desse trabalho foram analisados manuais de diversos conselhos de educagdo (Estaduais e
Municipais), entrevistas e outros documentos e identificamos uma sistemaética genérica para
nortear esse trabalho. A Figura 2 apresenta um fluxo genérico identificado e suas principais
fases.

A elaboracdo do ato normativo indicacdo inicia tanto por iniciativa dos Conselhos de
Educacao quando eles se pronunciam em seus ritos de trabalhos ou quando sdo solicitados
para a tratativa de uma matéria especifica, quanto por cidadaos, entidades representantes de

grupos da sociedade ou um 6rgaos fiscalizadores. Esta etapa gera um ato normativo chamado

3atos normativos sem a possibilidade de inovar o ordenamento juridico, expedido para fiel execugio da lei,
a qual se vinculam e se subordinam, com a finalidade de uniformizar a aplicacdo da lei pela Administracdo

Publica
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« Cidadaos, +Os
Conselhos conselheiros
ou outras se debrugam
entidades e emitern um
sobre uma matéria com
matéria. base no

estudo;

Figura 2: Atos Normativos dos Conselhos de Educacdo. Fonte: o autor.

Indicacao.

Ap0s a indicacdo, os conselheiros ou grupos de conselheiros se debrugam a respeito da
matéria, fundamentando-se nos principais dispositivos que os nortem como a Constituicao
Federal, Lei de Diretrizes e Bases da Educacao, atos normativos de outros conselhos entre
outros dispositivos. O resultado deste estudo gera um ato normativo chamado parecer.

A resolucao, por sua vez € ato normativo de conteido concreto, que regula os sistemas
de ensino dentro da competéncia do conselho de educacdo. As resolucdes geralmente sao
apoiados por pareceres;

Diante do cendrio apresentado, a elaboragdo de um ato normativo ndo € um processo
trivial e de facil aplicacdo, de modo que todos os conselhos possuem suas particularidades.
Relatado por conselheiros por meio de entrevistas durante o Método Speed Dating, nem toda
matéria apreciada pelos conselhos foi tratado em conselhos de educacgdo, hd casos de maté-
rias especificas sendo necessario consultar a populacdo, especialistas de outras dreas,etc. Em
contrapartida quando hé atos normativos expedidos com pautas semelhantes em outros con-
selhos ha ainda a necessidade de identificar se ha coeréncia com as normas legais. Ha casos
em que € necessdrio criar atos normativos do zero, sem nenhuma referéncia de casos seme-
lhantes, utilizar consultas publicas, pesquisas de campo, debates entre outros instrumentos
de forma. Além desses problemas o conhecimento gerado para a tomada de decisdo de um
ato normativo fica disperso, demandando muitas vezes muito tempo entre as pesquisas.

Crowdsourcing é uma solucdo que pode contribuir de forma a melhorar a gestao dos atos
normativos, pois através de uma plataforma concentra tarefas, auxiliard tanto conducao de
pesquisas publicas, possibilita a seletividade de grupos de cidaddos, aumenta a participacao
dos cidadaos [ , ]. Além disso o modelo de crowdsourcing proposto

nesta dissertacdo € flexivel e ndo hierdrquico.
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Outras solugdes foram analisadas como os trabalhos de [ le
[ ], que propdem o uso da ferramenta Wikilegis, que utiliza a legislagdo colabora-
tiva como principal funcionalidade. No entanto ndo possui em seu trabalho a possibilitade
de gerenciar diversas entidades sem o contexto de hieraquias, nem o uso de tarefas como
consultas publicas, entre outros beneficios que o crowdsourcing possui.

Abaixo a lista principais atos normativos expedidos pelos Conselhos de Educagao:

Indicacdo: Atos propositivos substricto por um ou mais conselheiros, contendo sugestdes

justificadas acerca de estudos sobre qualquer materia de interesse.

Parecer: Atos pelo qual o Conselho Pleno (grupo total de conselheiros), pronunciam-se
sobre as matérias de suas competencias. Os pareceres podem ser consultivos, proposi-

tivos ou fiscalizadores;

Resolucao: Atos decorrente de parecer, destinado a estabelecer normas a serem observadas
pelos sistemas de ensino sobre matéria do Conselho Pleno ou das Camaras. Este tipo
de ato retira do parecer normativo a esséncia e o transforma em forga de lei. Possui

artigos, sdo diretos e fixam prazos para o seu cumprimento.

2.3 Conselhos de Educacao

Os conselhos de educacdo sao entidades integrantes organizacdo da educagdo nacional,
e possuem um papel fundamental na gestdo de atos normativos da educagdo, pois possuem
fun¢des importantes dentro do planejamento, execucdo e monitoracdo de politicas publicas
da educacdo. Esses conselhos de educacdo geralmente possuem a estrutura de Camaras
(Educacao Bésica, Educacao Profissional, Educa¢do Superior) ou Comissdes (Avaliacdo,
Direito Educacional, Jovens e Adultos ou Comissdes Especiais), que sdo agrupamentos de
conselheiros dentro da estrutura organizacional existente para discussdes e deliberacdes a
respeito de temas.

A composi¢do basica do colegiado de um conselho, geralmente traz os seguintes car-
gos: Presidente, Vice-presidente, Conselheiros Titulares e Suplentes, Secretarios Executi-
vos, Assesores Juridicos, Assesores Técnico entre outros representantes de outras classes de

cidaddos. Dentre as principais funcdes dos conselhos podemos destacar:
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Consultiva: O Conselho de Educagdo responde a consultas encaminhadas pela Secretaria
Municipal da Educagdo, Institui¢des de Ensino, Sindicatos, Camara Municipal, Minis-
tério Publico, cidaddos ou grupos de cidaddos sobre a interpretacdo e aplicagdes das

leis, normas educacionais ou temas relevantes a educagao.

Deliberativa: E atribuido aos conselhos de educacdo através do seu colegiado, o poder de
decisdo em matérias definidas em lei, indicadas por entidades governamentais ou ci-

daddos.

Fiscalizadora: E atribuido aos conselhos de educacio a competéncia legal para fiscalizar o
cumprimento de normas, a legalidade ou legitimidade de acdes, aprova-las ou deter-

minar providéncias para alteracdes de atos normativos.

Normativa: O conselho de educagdo atua como guardido da Legislacdo da Educagdo Esco-
lar e deve, sempre, ser ponderado em sua aplicagdo, ndo ignorando o que o ordena-

mento juridico que dispde, e fixa normas educacionais

Mobilizadora e de Controle Social: Ao conselho de educacdo € dados a possibilidade de
estimular a participagdo da sociedade no acompanhamento dos servigos educacionais,
promover eventos educacionais para discutissao e avaliagao dos Planos Estaduais e
Municipais de Educacdo e realizar reunides sistemdticas com os segmentos represen-

tados.

Propositiva: E papel dos conselhos de educagio sugerir Politicas de Educacio, implementar
e revisar o Sistema de Ensino e Planos Estaduais e Municipais, dentre outras atividades

pertinentes.

2.4 Plataforma Consul

A plataforma Consul # é uma plataforma de crowdsourcing de cédigo livre, criada para
auxiliar na gestdo publica e na tomada de decisdo. A plataforma foi desenvolvida pela cidade
de Madri, e utiliza a linguagem ruby e possui funcionalidades semelhantes as redes sociais

atuais facilitando a navegacao e usabilidade dos participantes.

“https://consulproject.org


https://consulproject.org
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De acordo com [ ], a plataforma Consul é
resultado de um projeto inspirado nos ideais da democracia direta, uma paltaforma vital para
o planejamento. Através da plataforma cada cidaddo precisa ter seu espago para contribuir
com novas ideias, eleger prioridades e também acompanhar o andamento dos projetos do
municipio. Além dos cidadaos a plataforma permite que outras entidades como ONGs, Em-
presas ou outros 6rgdos possam se cadastrar e criar debates, propostas e fazer comentarios
em todas as secoes.

[ ], apresentam a Plataforma Consul como um dos maiores projetos de
fomento a participacdo publica digital do mundo, sendo agraciado com o Prémio das Nagdes
Unidas para o servico publico. As duas principais vantagens da Plataforma Consul sdo a pos-
sibilidade de utilizar o cédigo fonte livremente e a viabilidade de customizag¢do dos médulos
existentes ao contexto existente da entidade gestora [ , ]. Além disso, a plataforma
possui uma interface amigavel, responsiva e de facil usabilidade, caracteristicas importantes
para o contexto dos conselheiros de educacdo. Na Figura 3 € apresentado a tela inicial da

Plataforma Consul, contendo as principais funcionalidades abaixo:

Debates - compartilhamento de opinides com outras pessoas sobre questdes do inte-

resse de quem apresentou a proposta;

* Propostas - os cidaddos cadastrados na plataforma podem apresentar propostas aos

Conselhos de Educacio;

* Votacoes - as votacdes sdo ativadas com base em um percentual de apoios encontrados

pela populagdo, ou quando o préprio conselhos de educagdo cria-lo para ser votado;

* Processos Legislativos - os processos legislativos tem a finalidade de propor a popu-
lagdo a criacdo dos atos normativos de forma colaborativa, convidando-os a participar
nos processo de redacdo. Essa funcionalidade pode ser configurada com base em fase

contendo os debates, propostas e votagao.

2.5 Crowdsourcing

O termo Crowdsourcing, é do ponto de vista cientifico, € um fendmeno relativamente

recente [ 1; [ ], tendo as suas origens em artigos
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’ ’ CO NS U L Admin ¥ [ Minha atividade ~ Minha conta Terminar sessao

Debates Propostas Votagdo Processos legislativos Orcamento participativo  Ajuda

Propostas com maior atividade Discussoes com maior atividade

Titulo da proposta Teste

Sumario da proposta

Ensino remoto: O novo caminho da Educagio

Revitalizacao da orla lagunar
moderna
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Homeschooling

Ver todas as propostas Ver todas as discugdes

Figura 3: Plataforma Consul - Tela Inicial. Fonte : Autor.

de blogs do dominio tecnolégico [ , ; , ]. O termo, proveniente da
juncdo das palavras crowd (multidao) e source (fonte), alude a nocdo de dados/contetdo
obtido através de trabalho realizado por um grupo de individuos.

A primeira utilizagdo por [ ], foi num artigo publicado para a revista Wired,
onde este se refere ao termo Crowdsourcing como sendo uma alternativa ao Qutsourcing. No
artigo, o autor conceitua crowdsourcing apresentando exemplos de plataformas emergentes
que, servindo-se dos beneficios das tecnologias recentes de Internet, utilizam modelos de
negocio direcionados para comercializa¢do de conteido gerado por um grupo de amadores.
Uma definicao explicita do termo s6 surgiu posteriormente num artigo de blog como extensao
ao artigo da revista Wired [ , ].

[ ] define Crowdsourcing como “o ato de uma instituicdo ou empresa reenca-
minhar, em formato de participacao livre, tarefas que outrora seriam realizadas por emprega-
dos, a uma rede aberta e indefinida de pessoas”. Desde entdo, o niimero de implementacdes
de Crowdsourcing tem verificado um crescimento exponencial, com o nimero de artigos ci-
entificos acompanhando essa tendéncia [ , ; , ].
Apesar de tal, abordagens com bases tedricas para explicar o conceito continuam a ser um

dos principais desafios para os investigadores [ , ].
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2.5.1 Definicao de Crowdsourcing

De uma forma geral, similarmente ao primeiro artigo de [ ], onde o autor apre-
senta exemplos de plataformas como forma de explicar o formato, a maior parte dos artigos
dedicados a conceitualizacdo Crowdsourcing segue um processo de investigacdo indutivo.
A medida que crowdsourcing expande as suas areas de aplicacdo, vérios autores sentem a
necessidade de reavaliar implementagdes e apresentar uma defini¢ao atualizada consoante o
seu ponto de vista. [ ] chegam a concluir o seu estudo reconhecendo que,
devido a natureza do crowdsourcing, é possivel que a taxonomia fornecida por si s se torne
menos compreensiva no futuro e precise ser sempre atualizada.

[ ] afirma que a definicdo de crowdsourcing € flexivel e possibilita a adap-
tacdo a diferentes tipos de atividades pertencentes a diferentes dominios, no entanto, pelo
mesmo motivo, uma defini¢do tnica torna-se dificil de conceber. Na literatura, frequente-
mente, encontram-se defini¢coes de crowdsourcing que se contradizem ou divergem quanto
as definicdes. Para autores como [ 1; [ ] as plata-
formas como Wikipédia > e Youtube ©, por exemplo, sdo consideradas como plataformas
de crowdsourcing, ja para outros autores
[ ] ndo o considera .

O termo crowdsourcing é uma jungao de multiddo e terceirizagcdo, e representa um mo-
delo de criacdo coletivo e em massa cuja esséncia € a cooperacao entre os participantes. De
forma sucinta, crowdsourcing pode ser descrito como um modelo de negdécio alternativo a
terceirizacdo que utiliza as capacidades humanas e da computa¢do combinadas para resolver
um determinado problema.

O termo Crowdsourcing originou-se a partir do movimento de Open Source Software,
evidenciando que um grupo ou comunidade motivada e com um objetivo comum € capaz de
criar um produto de alta qualidade [ ]. Levando em consideragdo o crescimento
cada vez maior de entidades privadas e publicas pelo uso de crowdsourcing, faz-se necessario
destacar os principais fatores que impulsionaram a sua formacao. Conforme demonstrado na
Figura 4, o Crowdsourcing surge da interseccdo de trés elementos, sdo eles: Qutsourcing (ou

Terceirizacdo), Crowd (ou Multidao) e Social Web (ou tecnologias Internet). Esses elementos

Shttps://pt.wikipedia.org/wiki/
6https 1/ /www.youtube.com/
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sdo descritos a seguir [ ]:

Outsourcing
(Terceirizagao)

Social
Crowdsourcing Web

Crowd (Tecnologias
(multidao) e Internet )

Figura 4: Fatores de formacdo do Crowdsourcing. Fonte : Adaptado de [ ].

Outsourcing ou terceirizacao: Conforme a proposta de Howe [ ], o crowdsour-
cing representa um tipo de terceiriza¢do emergente em pequena escala, uma vez que
trata da aquisicao de bem ou servico de um prestador externo. Esta comparagdo en-
tre o crowdsourcing e a terceirizacdo ocorre porque os dois modelos compartilham
um objetivo basico em comum, que € alcancar suas metas de negdcio através de uma

entidade externa capaz de solucionar um determinado problema.

Crowd ou Multidao: Apesar de existir uma relagcdo entre crowdsourcing e a terceirizagao,
visto que ambos alcancam seus objetivos através de uma entidade externa, 0 mesmo
ndo ocorre quando se trata dos entes que realizam estas atividades (prestadores de
servicos ou fornecedores). Isso porque a terceirizagdo possui a identificacdo clara e
explicita das partes envolvidas no processo e o que elas devem realizar, j4 o modelo
de crowdsourcing nao possui essa identificacdo clara. No crowdsourcing existe uma
multiddo on-line que pode desempenhar as atividades solicitadas. Essa multidao de-
sempenha o importante papel de provedor de servigo, com a vantagem de que a partir

dela € possivel dispor de um niimero ilimitado de potenciais profissionais.
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Social Web ou Tecnologias Internet: Viabilizam a operacionalizacdo do crowdsourcing
em larga escala uma vez que a Web 2.0 apresenta um potente conjunto de ferramen-
tas que simplificam a comunicacio e o compartilhamento de conteido. Devido a sua
grande abrangéncia, no modelo de crowdsourcing estas tecnologias sdo utilizadas para
encontrar a potencial multidao de trabalhadores, além de negociar contratos e acom-
panhar o progresso do trabalho em tempo real. Desse modo, qualquer empresa pode
aproveitar as tecnologias para terceirizar uma grande variedade de tarefas para uma

multidao on-line.

[ ] em seu artigo de mapeamento sistemdtico e taxdnomico dividiu
as solucdes de crowdsoucing em pilares : multidao; plataforma; crowdsourcer (que nesta
pesquisa tomara o papel dos conselhos de educacagdo); e tarefa. A relacdo da multidao ao
crowdsourcer se da pela tarefa que estar sendo executada. A tarefa, por sua vez, pode ser
mediada por uma plataforma ou ser executada e submetida diretamente para o conselhos.

Fundamentado nestes elementos de consenso foi proposto um modelo base para a ope-
racdo do Crowdsourcing. Este modelo € dividido em trés segmentos conforme exibido na
Figura 5. Em uma ponta deste fluxo encontra-se o Contratante (ou Crowdsourcer), que € o
componente que propde a tarefa a ser realizada. Na outra extremidade do fluxo ha a Mul-
tiddo (ou “Crowd”), que € composta por todos os entes que estdo dispostos a realizar as
tarefas (técnicos e ndo técnicos) conforme o tipo de atividade. Entre estes dois entes ha a
Plataforma (ou "Crowdsourcing Plataform"), que € o ente que faz a intermediacdo entre os
dois membros do processo: o contratante e multidao, ou seja, representa a relacao entre os
entes envolvidos no crowdsourcing [ 1; [ ]. Entre todos
estes elementos existe a Tarefa (ou “7ask”), que representa as atividades que sdo propostas
pelo contratante. As tarefas sio decompostas e gerenciadas pela plataforma, sendo realizadas

pela multidao [ , ].

2.5.2 Natureza do Tipo de Contribuicao

Com base neste conceito, em que uma multiddo participa de forma cooperativa para
atingir um determinado objetivo, foram identificadas diferentes abordagens no que diz res-
peito a forma de participacdo da multidao. Nesse sentido, nota-se que a natureza do tipo de

contribuicdo pode influenciar de forma significativa na maneira como a multiddo ird atuar
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Contratante
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Crowdsourcing
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Multiddo
(Crowd)

» Solicita a realizacéo » Gerencia as tarefas * Realiza as tarefas
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realizagdo da tarefa
L v L v . vy

Figura 5: Relagdo entre os elementos fundamentais no crowdsourcing. Fonte : Adaptado de

Hosseini et al. [2015].

[Brabham, 2013; Howe, 2008]. Desse modo é possivel subdividir a forma de participacao da

multiddo nas seguintes categorias:

* A inteligéncia coletiva ou sabedoria da multidao (Collective intelligence or crowd wisdom) -
Esta categoria tem como premissa que o conhecimento da multiddao é maior do que
o conhecimento dos individuos. Logo, o crowdsourcing surge como uma forma de
propiciar a esta multiddo as condi¢des necessdrias para que elas possam demonstrar
estes conhecimentos. Este tipo de atuacdo € bem ampla e pode ser aplicada a

diferentes contexto.

* Criatividade da multidao (Crowd creation) - Esta categoria visa obter da multidao o seu
poder e energia criativa, dando €nfase em acdes que envolvem tarefas mais especifi-
cas, como por exemplo: a criacdo de comerciais ou programas para TV, dentre outras

formas de comunicagdo.

* Votacao da multidao (Crowd voting) - Esta categoria usa o julgamento ou opinido da
multiddo para organizar grandes quantidades de dados que geralmente tem como fonte
0 voto aberto para multiddo, permitindo, assim, obter como resultado as preferéncias

de determinados grupos.

* Financiamento colaborativo (Crowdfunding) - Esta categoria visa obter apoio financeiro
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para a realiza¢do de uma atividade e € aplicada as mais diversas finalidades, como por
exemplo: apoio humanitdrio, fundo artistico para a realizacdo de determinado evento,

entre outras.

2.5.3 Plataformas de Crowdsourcing para construcao de politicas publicas

* Openministry.org - A plataforma Openministry.org’ com sua origem na Finlandia, surgiu
do interesse do governo em utilizar crowdsourcing como um instrumento de iniciativa
nacional de cidadania no ano de 2012. O objetivo da plataforma € tornar a sociedade
finlandeza a primeira a construir a legislacdo nacional por meio de contribuicao dos
cidadaos utilizando crowdsourcing. A partir de 50.000 assinaturas digitais baseada em
qualquer iniciativa de crowdsourcing, o projeto permite que os cidaddos apresentem

propostas legislativas ao parlamento [ , ].

* Allourideas.org - A plataforma All Our ideas.org® é uma plataforma de crowdsourcing
projetada para conceitos e opinides, em vez de fatos apenas. A plataforma foi proje-
tada por uma equipe de pesquisadores a Universidade de Princeton sob a lideranca do
professor de sociologia Matt Salganik. Inicialmente a proposta da plataforma era criar
base para pesquisa socioldgica. Um caso de sucesso foi a preparacao do orcamento da
cidade de Calgary, no Canad4, fez crowdsourcing do processo de orcamento da cidade
em 2011. O processo teve varios estdgios e envolveu atividades offline e online. Os
cidaddos foram convidados a compartilhar suas opinides sobre os servicos da cidade
e a priorizd-los. A priorizacdo ocorreu por meio de tomada de decisdo bindria: Os
participantes foram apresentados a duas opcdes online e solicitados a escolher uma
que fosse mais importante. De acordo com [ ] os participantes propu-
seram no total cerca de 1.400 ideias e houve cerca de 120.000 votos. A participagdo
dos cidadaos resultou na reforma dos planos or¢camentais de forma a serem redigidos
numa linguagem mais clara e que fornecesse melhor informagao aos cidaddos e aos

funciondrios publicos .

9

* e-Democracia - A plataforma e-Democracia ” € uma plataforma de crowdsourcing desen-

"https://www.oministry.com/
8http://www.allourideas.org/

9https ://edemocracia.camara.leg.br/
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volvida e mantida por um laboratério de inovacdo da Camara dos Deputados como
objetivo de melhorar a transparéncia e a compreensdo publica do processo legisla-
tivo. Criado em 2013, o laboratério de inovagdo LABHacker administra o portal e-
Democracia, através de uma ferramenta chamada WikiLegis, uma plataforma de reda-
¢do colaborativa onde os cidaddos podem debater e editar textos com os deputados, e
as audiéncias interativas em que os deputados realizam sessdes de perguntas e respos-

tas ao vivo com o publico.

* Participa Maceié - A plataforma Participa Maceio'®

¢ uma plataforma de crowdsourcing
projetada votacao de quais a¢des sao prioritarias dentro de um plano de gestao publica.
Na plataforma, o cidaddo pode identificar e escolher quais acdes julgam prioritdrias
dentro do plano de gestdo publica, ajudando o Municipio a definir metas e objetivos

que vao impactar diretamente na vida de cada um dos cidadaos .

2.6 Business Process Management Notation

A Business Process Management Notation é uma técnica para representacao de processos
de negécio, com foco na modelagem, na andlise e na orquestracdo, sendo atualmente uma
das técnicas mais difundidas e largamente aceita para esta finalidade [ , 1. E
importante ressaltar a diferenca entre BPMN e BPM. BPM (Business Process Management)
¢ uma disciplina gerencial para a gestdo de processos, enquanto a BPMN € a notacdo para a
representacio dos processos de negocio.

A BPMN permite a modelagem de processos dos mais variados tipos € natureza, como
por exemplo: processos administrativos, financeiros, operacionais, de garantia da qualidade
ou de desenvolvimento de software, podendo ser utilizada para comunicar informagdes a
uma grande variedade de publicos [ , ].

Além disso, a BPMN ¢é um padrdo para modelagem de processos, voltado para a defini-
cdo e documentagdo de processos de negdcio, com notagao de elementos definida. Possui
um unico modelo de diagrama, chamado de Diagrama de Processos de Negdcio (DPN), que

possibilita o desenho de diversos tipos de modelagem de processos. Este diagrama é com-

posto por quatro elementos: atividades, eventos, decisdes (gateways) e conectores [ ,

Ohttp://participa.maceio.al.gov.br
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].

O elemento atividade representa um trabalho que serd executado no processo de negdcio,
podendo ser uma tarefa ou um subprocesso [ , ]. A atividade é considerada
como uma tarefa quando e atdmica, ou seja, nao pode ser representada em um nivel inferior
de detalhamento. Um subprocesso € uma atividade que é composta por duas ou mais tarefas
ou atividades.

Um evento € algo que acontece durante a execucao do processo, afetando seu fluxo, po-
dendo ser de inicio, intermediario ou de fim [ , ]. Eventos de inicio indicam
onde um processo comeca, afetando o fluxo do processo e sendo disparados em determinado
contexto ou situacdo. Eventos intermedidrios ocorrem entre eventos de inicio e de fim, afe-
tando o fluxo do processo, mas nao iniciando-o ou terminando-o. Eventos de fim indicam
onde o processo ird encerrar, geralmente possuindo um resultado.

Elementos de decisdo, ou gateways, sdo responsdveis por controlar a sequéncia do fluxo
dentro do processo, separando e unindo fluxos, baseados em dados ou em eventos [

: I

Os Fluxos interligam os elementos do processo, podendo ser de sequéncia, de mensagens
ou de associacao [14]. Fluxos de sequéncia indicam a ordem que as atividades sao executadas
no processo e também interligam atividades a eventos e gateways. Fluxos de mensagem sao
utilizados para mostrar transicoes de mensagem entre duas entidades. Por fim, associacdes
sao utilizadas para vincular dados, informacdes e artefatos aos elementos do processo.

A BPMN possui tambem outros elementos, que podem ser utilizados conforme as ne-
cessidades especificas do processo a ser modelado. Um exemplo sao as raias

[ ], que sao utilizadas em situacoes em que e necessario representar papeis
(entidades ou participantes) que estao separados fisicamente, especificando as atividades as-
sociadas a cada papel. Outro exemplo sao os objetos de dados, que representam artefatos
que sao requeridos ou produzidos pelas atividades, sendo conectados a estas por meio das
associacoes.

A modelagem de processos de negdcio tem como objetivo principal descrever as ativi-
dades que fazem parte de um processo de negdcio e como elas se relacionam para atingir
seu objetivo final, com regras de negdcio caracterizadas como de passo a passo [

, ]. J4, as regras de negécio podem ser descritas como a maneira pela
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qual as empresas efetuam seus negdcios. Essas regras refletem as politicas de negociacao,
lembrando-se que as organizagdes t€m politicas proprias para satisfazer seus objetivos, sa-
tisfazer clientes, fazer bom uso dos recursos e obedecer as leis ou convengdes gerais do
negdcio. No ambito educacional, o cendrio nao € distinto, existindo também regras usadas
para o atingimentos dos seus objetivos, sejam eles relacionados ao ensino, a aprendizagem

ou as atividades-meio.
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3 Trabalhos Relacionados

A participagdo publica na resolu¢do dos mais diversos problemas da sociedade usando
crowdsourcing tem tido grandes resultados a curto prazo e médio prazo. O uso de crowd-
sourcing pode dar aos cidaddos a oportunidade de ter um impacto sobre as politicas publicas
e até mesmo antes que entidades publicas decidam sobre elas. Nesses processo, os cidadaos
geram geram ideias, compartilham suas opinides e trabalham juntos através das plataformas
online.

Neste contexto, o trabalho de [ ], mostra como um projeto
de crowdsourcing foi usado para fazer a reforma das leis de transito na Finlandia, onde a po-
pulacdo foi convidada a contribuir com o processo normativo e legislativo do pais através do
compartilhamento dos seus conhecimentos e ideias para uma politica publica mais eficiente.

No ano de 2010 o governo finland€s propods a reforma das leis de trafego off-road, mas
0 projeto expirou apds as discussdes e controversias. No ano seguinte o Ministério do Meio
Ambiente decidiu experimentar crowdsourcing como uma ferramenta para colaboracdo pu-
blica de modo a buscar idéias, propostas de melhorias e construir uma legislacdo com o uso
do conhecimento da populagdo, e a partir de perspectivas dos participantes online aumentar
o conhecimento do publico em geral sobre a lei. Uma plataforma de crowdsourcing foi cons-
truida para esse propdsito, e como forma de engajamento os usudrios ganhavam pontos, e
esses pontos se transformavam em uma espécie emblemas com base no nivel de participacao
dos usuérios.

O processo de participacdo entre os cidaddos era necessdrio um cadastro na plataforma
e através dele os usudrios participavam das votacdes, inseria comentdrios e idéias na plata-
forma e um cadastro. A Figura 6 mostra que o até a reformulacao da lei foram utilizadas trés
fases até a reformulag@o da lei. A primeira fase de crowdsourcing gerou aproximadamente
340 idéias, 2.600 comentdrios em reagdo as ideias e 19.000 votos de aproximadamente 700
usudrios. A segunda fase gerou aproximadamente 170 ideias, 1.300 comentérios e 6.000
votos. Os pesquisadores analisaram as submissdes da multiddo quando a segunda fase foi
concluida. Na terceira fase, as ideias foram avaliadas por multiddo e avaliagdo de especi-
alistas. A avaliacdo coletiva foi realizada em uma plataforma online especifica, na qual os

participantes avaliaram as ideias geradas nas etapas anteriores. Mesmo nao sendo remunera-
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dos, os cidadaos compartilharam ideias e enviaram fotos e videos das estradas, informacdes
que ajudaram a realizar a reforma na quarta fase, trazendo mais seguranca para o trafego

off-road e fortalecendo o exercicio da democracia naquele governo.

Process phases

1st phase 2nd phase 3rd phase 4th phase
Problem
Problem 3
Reformed
Law
340 170 ideas, 650 entrance
Submssons. 1,300 surveys, 230
uomlments‘ comments, cumplaled
19,000 votes 6,000 votes actions
January-March May-June June -> Oct
>
Figura 6: Fases do processo legislativo de crowdsourcing . Fonte :
O trabalho de [ ], investiga como as plataformas de crowdsourcing podem

ser aplicadas no contexto governamental e sob quais condi¢des apresenta sucesso. A pes-
quisa apresenta como o Governo do Estado da Baviera (Alemanha) usou um projeto crowd-
sourcing para desenvolver politicas publicas voltadas para a educagdo e inovagdo. Como
parte do projeto foi disponibilizada uma plataforma de crowdsourcing, onde os cidadaos
participavam com as suas ideias com base nas propostas divulgadas pelo governo. Nesse
contexto a pesquisa conseguiu mostrar resultado favordveis ao uso de crowdsourcing, pois
foi o primeiro projeto de uma campanha trienal com o objetivo de integrar sistematicamente
os cidaddos, organizado como um concurso aproximando-os do Governo do Estado, discu-
tindo e avaliando de forma colaborativa ideias, conceitos e melhores préticas. Considerado
um projeto bem sucedido pois mostrou a participagdo acima do esperado e despertou entre
os cidaddos bdvaros. Os dados da plataforma apontou um registro de 2094 participantes

cadastrados para contribuir com 750 idéias, conceitos ou melhores praticas gerando aproxi-
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madamente 1540 paginas de conteudo. A populacdo ainda contribuiu com 10.932 avaliagdes
e 6342 comentérios para discussoes. [ ], sugere que o grande comprometi-
mento indica que que cada vez mais a populacdo demonstra interesse em participar ativa-
mente nas politicas publicas de resolu¢do de problemas no pais.

[ ], afirmam que com o potencial da internet e o do crescente
crescimento do uso de celulares, solugdes com base no uso de textitcrowdsourcing sao mais
vidveis e relativamente mais econdmicas do que nunca. Visando solucdes economicamente
mais vidveis, os governos de paises em desenvolvimento, ja consideram alterar seus projeto
para incluir abordagens que envolvam a participagdo popular (as partes interessadas), para
aprender sobre suas necessidades e responder a esses problemas com eficicia, fornecendo
servigos publicos de valor agregado, e desenvolver conjuntamente solu¢gdes inovadoras para
problemas publicos.

Um estudo de caso foi realizado com base na sabedoria das multidées ("Madagascar:
The Wisdom of the Crowds") , tratando-se de um projeto do Programa das Nagdes Unidas
para o Desenvolvimento (PNUD), em parceria com o Fundo das Nagdes Unidas para a Infan-
cia (UNICEF). O projeto de crowdsourcing ofereceu pela primeira vez aos cidadao da faixa
etaria de 14 a 35 anos de idades, a oportunidade de ter voz nos processos de tomada de deci-
sdo nas politicas publicas locais. A participa¢do da populacdo no projeto de crowdsourcing
era realizado por meio de mensagens SMS, tendo inicio em julho de 2011. Mais de 44.000
jovens nas duas comunidades participaram, enviando suas opinides sobre direitos humanos,
cidadania e emprego em duas regides.

Na visao de [ ], os projetos de crowdsourcing serdo um meio de incentivar
a democracia deliberativa. Neste sentido os cidaddos que se engajam nas questdes publicas
e aprendem sobre a importancia do crowdsourcing em suas regides e localidades, podem
ajudar a solucionar problemas complexos que ainda ndo foram resolvidos. A criacdo de
plataformas de crowdsourcing que favorecam solugdes para que tanto de leigos, experientes
e especialistas possam contribuir na constru¢io de solucdes. A combinagdo destes fatores
melhora a qualidade das leis e politicas e pode levar a mais imparciais, independentes e mais
precisas decisoes [ , ].

Nesse mesmo sentido [ ], destacam que os projetos de crowdsourcing com

participacao publica deverdo atingir uma variedade de grupos, que os canais normalmente
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sdo dificeis de alcancar pelos canais de comunicac¢do tradicionais como midia impressa, radio

ou televisao.
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4 Modelo de Crowdsourcing Proposto

Neste capitulo € apresentado o Modelo de Crowdsourcing para a Gestdo de Atos Nor-
mativos dos Conselhos de Educagdo do Brasil, seguido dos componentes € o processo de
modelagem utilizado na elabora¢do. O design do modelo de crowdsourcing, visa aumen-
tar a participacdo dos cidad@os no processo de elaboracdo, auxiliar na tomada de decisdo,

elaboracdo e manuten¢ao de atos normativos.

4.1 Modelo de Crowdsourcing para a Gestao de Atos Normativos dos

Conselhos de Educacao

O Modelo de Crowdsourcing para a Gestdo de Atos Normativos da Educacdo tem a finali-
dade de aumentar a participagdo dos cidadaos durante o processo de elaboragdo de politicas
publicas educacionais no Brasil. O modelo visa fomentar a criacdo de dados para serem
utilizados como indicadores auxiliando o processo de tomada de decisdo dos conselhos de
educacdo.

O cidadéo € o ponto central das politicas publicas, pois € através de suas necessidades
que surgem as principais demandas dos conselhos de educacdo. Atualmente os recursos
tecnoldgicos disponiveis hd mais facilidade para que os cidaddos sejam mais participativos
com as temdticas e discussdes dos conselhos. Podemos dizer que nido é mais possivel a
evolucdo das politicas publicas dos conselhos de educag@o sem o uso de uma plataforma que
facilite a adaptacdo aos processos existentes, principalmente quando se trata de entidades
autdbnomas.

Atualmente o conceito de crowdsourcing, torna-se cada vez mais visto por outras dreas
como forma de obter idéias e contribui¢des importantes para o desenvolvimento de politicas
publicas, porém isso sO serd possivel se os participantes neste caso os cidaddos tiverem uma
plataforma que os auxiliem.

Através do modelo proposto, os conselhos de educacdo podem identificar problemas pu-
blicos, optar pelo uso de crowdsourcing para resolver o problema com uso colaborativo,
criar tarefas para os participantes, definir o tipo de tarefa para os participantes, alinhar o tipo
de tarefa de acordo com publico, avaliar as contribui¢des dos participantes, filtrar as contri-

bui¢des dos participantes, emitir um relatério e publicar os dados obtidos dos participantes.
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O modelo descriminado na Figura 7 € completamente adaptdvel e compativel com o ciclo

padrdo da construgdo de politica publica sugerido por Secchi [2014].

Optar pelo
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(Crowdsourcing)

Definir o
Tipo
Tarefa

Emitir / Publicar
Publicar Ato
Relatério Normativo
Definir o tipo

de

participantes

Figura 7: Modelo de Crowdsourcing para a Gestao de Atos Normativos da Educacdo. Fonte:

Autor.

4.2 Componentes do Modelo

Identificaciao do Problema: Nesta etapa do modelo é efetuado o processo de identificacao
de um problema publico, podendo este ser identificado mediante indicacdo dos pro-
prios conselheiros, de um cidad@o ou outro agente publico interessado. Com o cresci-
mento da internet diferentes abordagens vém sendo utilizadas nos dltimos anos, entre
elas crowdsourcing aliado a participacdo publica de forma online na geracdo de novas
ideias, abordagens para resolver problemas, fornecer maior acesso publico aos lideres
de agéncias, educar o publico, incentivar a colaboracdo e tornar mais facil fornecer fe-
edback formal ou informal sobre planos, politicas ou programas sociais [[.ukensmeyer
et al,, 2011]. Este conceito € baseado na primeira fase do ciclo de politicas ptblicas

sugerido por [Secchi, 2014].

Optar pelo uso de Crowdsourcing: O Modelo de Crowdsourcing para a Gestdo de Atos
Normativos da Educacdo, foi elaborado baseado na diversidade de processos de tra-
balho e na autonomia dos conselhos de educagdo. O objetivo principal desta etapa, é
que o modelo possa ser instanciado a qualquer momento da deliberacdo interna, em
qualquer fase do ciclo de politica publica educacional executada pelo conselhos, inde-

pendente do modelo de trabalho e da esfera de atuacdo dos conselhos de educacao;
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Definir Tarefas: As tarefas sdo o elo de ligacdo entre o conselho de educacdo e os cidaddos
e as defini¢des de uma tarefa estardo fortemente ligadas ao tipo de contribuicido que
conselho deseja do cidaddo e aos indicadores gerados no auxilio a tomada de decisdo.
Gao et al. (2015) afirmam que o aumento do uso da internet tem potencializado a capa-
cidade das organizacdes ndo apenas melhorarem seus processos, com base na opinido
e percepcao dos individuos envolvidos nas operacdes, mas também utilizarem tais da-
dos como base para decisdes estratégicas. A defini¢do das tarefas estd subdividida em

etapas abaixo:

Definir o tipo de colaboracido: Define o tipo de colaboragdo para o cidadao,
visando coletar contribui¢des controladas para a geracdo de indicadores para a tomada
de decisdo para o conselho. Um exemplo de modelo de do tipo de colaboracdo é uma
"Tarefa de Votacdo Coletiva", neste tipo de colaboracdo o conselho deseja receber

dados do resultado de uma votagdo ao publico de uma politica publica.

Definir o tipo de participante : Alinhar o tipo de participante a determinada
tarefa aumenta as chances de boas contribui¢des, no que se refere a possibilidade de
segmentar grupos de participantes para solucionar a mesma ou diferentes tarefas, como
por exemplo: Publico Geral e Professores. Este conceito € baseado em
[ ], que oferece uma perspectiva baseada na sua tipologia de acordo com duas
dimensdes (integrativa ou seletiva) das tarefas de crowdsourcing. A tarefa € integrativa
quando cria valor através da agregacdo de grandes quantidades de contribuicdes, e €
seletiva quando as contribui¢des dos participantes sdo comparadas uma as outras sendo

selecionada a melhor.

Coletar Contribuicoes: A etapa de coleta de contribui¢des, envolve diretamente envio das
informacdes pelos participantes nos prazos estimados para as tarefas pelos conselhos
de educagdo. O cidaddao podera também atuar tanto no desenvolvimento da tarefa
quanto no compartilhamento com os demais participantes interessados no resultado da
politica publica. O engajamento é um fator importante, porém nao serd contemplado

neste trabalho.

Avaliar e filtrar contribuicoes: A avaliacdo das contribui¢des recebidas pelos cidadaos,

permite identificar se a tarefa teve sucesso ou ndo para a relevancia da politica piblica
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que esta sendo trabalhada pelos conselhos de educacao. Diversos fatores como a falta
de clareza nos objetivos da tarefa, o tempo disponivel para a realizagcdo da tarefa, etc,
poderdo inevitavelmente trazer dados insatisfatérios que ndo favorecam, justifiquem
ou representem a real necessidade da populacdo na implementacdo de uma politica
publica. O filtro possibilita tanto avaliar a qualidade dos dados quanto segmenta-los,
efetuar a exclusdo dos dados ruidosos ou outliers que precisem ser ajustados ou con-
sequentemente descartados das contribuicdes. O processo de filtragem de dados serda
através do uso Processamento de Linguagem Natural (NLP), que se utiliza de catego-
rizagdo de dados, nuvem de palavras, classificacOes agregadas referente a temdtica e
as areas de interesse dos participantes. Com NLP é possivel a aplicacdo e comparagao
de abordagens de aprendizado de maquina para modelagem das classificacdes cria-

das, automatizando o processo de categorizacdo de novos textos, comentarios [

b ]'

Emitir e Publicar Relatério: A emissdo de um relatério com as informagdes das contri-
bui¢des consolidadas permite aos conselhos atuarem em duas esferas importantes para
prestacao de contas a sociedade. No compartilhamento do conhecimento gerado pelas
contribui¢des que fundamentam uma politica piblica que afete diretamente um grupo
de cidadaos, e no principio da publicidade e transparéncia publica, que exigem que a
informacdes pertinentes a sociedade e de natureza publica ndo estejam apenas dispo-

nivel, mas que esta também seja compreensivel [ , ].

Publicar Ato Normativo: Conforme descrito em etapas anteriores, o Modelo de Crowd-
sourcing para a Gestdo de Atos Normativos da Educacdo, ndo altera o processo de
trabalho dos conselhos, mas fornece melhorias nos processos existentes sem interferir
no formato de trabalho, incrementa a possibilidade de interoperabilidade de sistemas e
a promoc¢do de dados abertos. O ato normativo criado com base neste modelo contri-
buird diretamente para o aumento da eficiéncia da administragdo publica, desburocra-
tizacdo, inovagdo, transformacdo digital e participacdo do cidaddao como sugere a Lei
N° 14.129/2021 1

UL EI N° 14.129/2021: https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/lei-n-14.129-de-29-de-

marco-de—-2021-311282132


https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/lei-n-14.129-de-29-de-marco-de-2021-311282132
https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/lei-n-14.129-de-29-de-marco-de-2021-311282132
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4.3 Processo de Modelagem

Durante o processo de modelagem utilizamos o “Método Speed Dating”, devido a sua
flexibilidade ao grupo de stakeholders envolvidos. O método Speed Dating possibilita a des-
coberta de oportunidades inesperadas e imprevistas quando no processo de desenvolvimento
tradicional de uma solug¢do, nao € levado em consideragao os desejos e anseios dos usudrios.
A utilizagdo do Speed Dating possibilita a reducdo do risco de desenvolvimento de solugdes
que ndo irdo ser adotadas pelos usudrios, revela oportunidades e necessidades do usudrio que
as equipes de design podem ndo observar durante o trabalho de coleta de requisitos durante
as reunides de negdcio.

O método Speed Dating consiste em duas principais etapas - validacdo e aprovacdo do
usudrio. Na etapa de validag@o, os usudrios-alvo sdo submetidos a uma variedade de story-
boards predefinidos para observar as necessidades que os usudrios demonstram. Na Figura
8 exibida temos um exemplo de um storyboard utilizado nas reunides com os conselheiros,

demonstrando o cidadao utilizando a plataforma para realizar uma tarefa de crowdsourcing.
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Figura 8: Modelo de storyboard utilizado no método Speed Dating. Fonte: Autor.

De acordo com Tenorio et al. [2020], storyboards selecionam espagos de inovagdo e usam

essas informagdes para restringir o espaco de design para o produto potencial. Nestas sessoes



4.4 Arquitetura da Plataforma de Crowdsourcing 33

os pesquisadores criam uma série de problemas de design criticos e escrevem cendrios dra-
madticos curtos que abordam as permutacdes desses problemas .E importante ressaltar que o
Speed Dating pode muitas vezes revelar necessidades, requisitos nao funcionais e oportuni-
dades que ndao podem ser observadas por meio de observagdes de campo ou outras atividades

de projeto [Zimmerman and Forlizzi, 2017; Dillahunt et al., 2018].

4.4 Arquitetura da Plataforma de Crowdsourcing

Atualmente ndo hd uma defini¢do universal para arquitetura de software,e existem mui-
tos termos de diversos autores. O SEI (Software Engineering Institute) apresenta inimeras
defini¢des para este assunto. O projeto da arquitetura € constituido por sua documentacao.

A arquitetura crowdsourcing deve conter o conjunto de funcionalidades que coordenem
a interacao de todos os intervenientes, e a0 mesmo tempo deve certificar-se que a participa-
¢do publica durante a realizacdo das tarefas devem ocorrer sem incidentes. Relativamente
ao funcionamento geral, a plataforma a implementar estara disponivel online, de forma a au-
mentar a abrangencia dos participantes (cidadaos) na elaboragdo, manutengdo e fiscalizacao
de politicas publicas da educagdo. Uma aplicacdo complexa necessita de uma documentagao
coerente e que possa trazer a equipe clareza nas idéias. A Tabela 1 apresenta um resumo

geral da plataforma de crowdsourcing, contendo as principais caracteristicas necessdrias.

Funcionamento Geral Ambiente online para a realizagéo de recolha de dados
Mecanismo de controle de qualidade

Tipo de Plataforma Crowdsourcing para gestdo de atos normativos dos Conselhos de
Educacdo e gerenciamento de participacio plblica

Gestéo de Tarefas Armazenamento de tarefas completadas pelo usuario
Submissdes privadas e publicas

Funcionalidades disponiveis aos Autocadastro
participantes Autenticagao

Visualizar tarefas disponiveis
A plataferma Realizagdo de tarefas

Funcionalidades disponiveis aos Autenticagao

Conselhos de Educagéo Gerenciar tarefas

Gerenciar usuarios para realizagdo de tarefas
Gerenciar premiacao (Selos, Insignias, etc)
Gerenciar indicadores para tomada de deciséo
Gerenciar atos normativos

Tabela 1: Tabela de caracteristicas da plataforma
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4.4.1 Descriciao Geral da Plataforma

A plataforma usa o conceito de crowdsourcing, que se encaixa no problema em questao,
fazendo assim da plataforma um projeto colaborativo para a concepg¢do de politicas publicas
e atos normativos dos conselhos de educacio do Brasil. O projeto propde a cooperagdo e a
comunicacdo direta entre os cidaddos e os conselhos de educacao.

A plataforma de crowdsourcing € composta por uma aplicacao de funcionamento via web
browser acessivel tanto por computadores ou dispositivos moveis. Nesta etapa serd realizada
a atividade de coleta, armazenamento de dados e gestdo dindmica de conteidos disponiveis
na aplicagdo.

A arquitetura foi planejada é baseada no MVC Model-View-Control, um padrio de arqui-
tetura de software usado para isolar a 16gica de negdcios da interface de usudrio. Na Figura
9 estdo dispostos os mdédulos que compdem o sistema com os requisitos de uma aplicagdo
MVC desenvolvida em PHP sobre o framework Laravel.

O Laravel € um framework PHP utilizado para o desenvolvimento de aplicacdes web.
Possui uma arquitetura MVC e tem , como aspecto principal, o de auxiliar no desenvolvi-
mento de aplicagdes seguras e de alto desempenho de forma 4gil e simplificada, com c6digo
limpo. Outra caracteristica € o incentivo do uso de boas praticas de programacao e a utili-
zacdo de padrdes especificos a ele determinados, bem como ser compativel com a stack de
desenvolvimento da Plataforma Normativas descrita na se¢ao 3.3 desta dissertagao.

Segundo [ ], a arquitetura MV C utilizada pelo Laravel € um padrido que visa

aumentar a modularidade de sistemas de software, sendo apresentada em trés camadas:

* Model : gerencia os modelos de dados da aplicacdo, fazendo a interacdo com o banco
de dados, analisando a légica, os dados e as regras. E uma camada entre os dados e a
aplicacdo, que podemos armazenar diversos tipos de dados, de sistemas gerenciadores
de banco de dados, como o PostgreSQL, ou arquivos eXtensible Markup Language

(XML);

* View : representa a camada de interagdo com o usudrio por meio de interfaces. Diz
respeito a representacdo da aplicacdo web e € responsavel por mostrar os dados que a

camada controller recebe da camada model.
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* Controller : recebe as solicitagdes dos usudrios através da view para a exibi¢do ou
atualizacdo de dados e faz requisi¢cdes na camada model de acordo com a solicitagdao
correspondente. E considerado um link entre a model e a view e dispdes de duas opcoes

de desenvolvimento da l6gica
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atabase =~ [-------]
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Figura 9: Diagrama de componentes. Fonte: Autor.

4.4.2 Aplicacao

A aplicacdo serd o meio em que os conselhos de educacdo optardo pelo uso de crowd-
sourcing em seus processos de trabalho, e os cidadaos submeterdo suas contribui¢cdes através
tarefas criadas, tendo como base os modelos de crowdsourcing aderidos pelos conselhos de
educacdo. Relativamente as funcionalidades da aplicacdo, sera implementada autenticacao
para, desse modo, salvaguardar a aplicacido de uso indevido, de submissoes fraudulentas,
e como forma de poder monitorar a atividades dos participantes. O mecanismo de auten-
ticagdo serd realizado por meio de um servico e deve possuir ferramentas que permitem a
implementa¢do de um fluxo de autenticacdo seguro, incluindo a possibilidade de incorpo-
rar autenticacdo através de provedores externos como, por exemplo, o Facebook, Instagran,
etc, aumentando, assim, a acessibilidade da aplicacdo e, por consequéncia, a abrangéncia do

publico-alvo (cidadaos).
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Para que as atividades e as tarefas de crowdsourcing sejam realizadas, foram definidos os
principais atores envolvidos na Tabela 2. Os nomes dos atores sdo sugestdes, uma vez que

as nomenclaturas poderdo variar em cada Conselho de Educacao.

Participantes Descrigdo

(Stakeholders)

Cidadéo Um participante corresponde a alguém que tenha interesse em contribuir na participagdo de politicas
plblicas educacionais, mas que ndo tenha efetuado a efetuado cadastro na aplicagio, ou que ja tenha sido
canvidado por outro participante j& inscrito, mas ainda ndo se cadastrou.

Participante Um participante corresponde a atores que tenham feito o registro na plataforma e a respectiva autenticagéo.
(cidadao cadastrado) | Um participante tem acesso a aplicagao com informagao personalizada sobre o seu progresso atual, e
tarefas disponiveis para si.

Conselheiro Um conselheiro & um integrante dos Conselhos de Educagéo, escolhido pelo colegiado como integrante do
Conselho Pleno. Este usuario por padrio tera um usuario na plataforma.

Conselho Pleno Um conselho pleno é a jungdo de todos os conselheiros integrantes de um Conselho de Educagio.

Administrador Um administrador & um usuario cadastrado na plataforma que possui todos os priviégios de configuracéo e
funcionalidades vinculado a ele.

Tabela 2: Tabela de participantes

4.5 Anadlise de Requisitos de Software

Esta secdo descreve os principais requisitos levantados para elaboracao da especificacdo
da arquitetura de software proposta . Uma vez definido os requisitos, também serdo apresen-
tados diagramas de caso de uso, diagram de classes, diagrama de componentes e o diagrama
de sequéncia baseados na linguagem UML 2 que descrevem com maior de nivel de abstra-
cdo as funcionalidades de infraestrutura elaborada com o intuito de aumentar a abrangéncia
sobre o funcionamento das mesmas.

Os requisitos funcionais e ndo funcionais foram coletados com base nas diversas reu-
nides entre conselheiros de educacao, técnicos em educacdo, especialistas em requisitos e
engenheiros de software. Parte destes requisitos também foram indicados no experimento de

avaliacdo da arquitetura de software.

I2UML ¢ um acrénimo para expressio Unified Modeling Language. Pela definicdo, UML é uma linguagem
que define uma série de artefatos que nos auxilia na tarefa de modelar e documentar sistemas orientados a

objetos desenvolvidos na engenharia de software
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4.5.1 Requisitos Funcionais

A seguir serdo listados os requisitos funcionais (RF) para o desenvolvimento e funcio-
nalidades, beneficios e oportunidades oportunidades de implementagdo futura da plataforma

de crowdsourcing.

¢ RF1 — Gerenciar usuarios;
* RF2 - Gerenciar perfis de usudrios;

¢ RF3 - Fornecer um canal de comunicacao entre os cidadaos e os conselhos de educa-

¢ao;
* RF4 - Promover a democracia digital nas politicas publicas dos conselhos de educagao;
* RF5 - Permitir envio de tarefas para os participantes;
* RF6 - Permitir selecionar o tipo de participante para as tarefas;
* RF7 - Gerenciar etapas do processo de decisao;
* RF8 - Gerenciar tarefas;
* RF9 - Divulgar tarefas aos usudrios através de mensagens;

* RF10 - Disponibilizar se¢do de ajuda e duvidas;

4.5.2 Requisitos Nao Funcionais

Abaixo serdo listados os principais requisitos ndo funcionais (RNF) que foram mapeados

para a elaboracdo da arquitetura de software proposta.

* RNF1 - O sistema deve prover facilidade para autenticacdo de todos os usudrios, com
digitacao de usudrio e senha. As senhas deverdo ser criptografadas durante o processo

de armazenamento;
* RNF?2 - Oferecer usabilidade e acessibilidade de facil compreensao grafica;

* RNF3 - Garantir a portabilidade e a interoperabilidade do sistema online, de modo

executar em ambientes operacionais diversos;
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* RNF4 - O sistema devera ser desenvolvido em uma arquitetura MVC (Model View e

Controller) e na linguagem PHP sobre o framework Laravel;
* RNFS5 - O sistema deverad se compativel em todos os browsers disponiveis.

* RNF6 - O sistema deve permitir a inser¢do de novas funcionalidade de forma rapida

sem comprometer o uso e dados existentes;
* RNF7 - O sistema deve fornecer a persisténcia e seguranca dos dados;
* RNF8S - O sistema deverd manter a segurancga e a confidencialidade dos dados;
* RNF9 - As requisi¢Oes realizadas no sistema deverdo se respondidas em até Ss.

* RNF10 - O sistema deve estar disponivel pelo menos 99,5% do tempo durante a se-

mana.

4.5.3 Diagrama de Caso e Uso

Uma vez levantados os requisitos especificados os atores que irdo interagir no sistema
demonstrados nas secdes anterior e, conforme a Tabela 2, foram definidos alguns casos de
uso baseados na linguagem UML para descrever em um nivel maior de abstragdo e as prin-
cipais funcionalidades da arquitetura de crowdsourcing proposta com intuito de aumentar a
compreensdo sobre o funcionamento da mesma. Abaixo, em forma de tabela para melhor

entendimento, serdo descritos os principais casos de uso da arquitetura proposta.

4.5.4 Diagrama de Classes

O diagrama de classes apresentado na Figura 11 € representado como uma instincia ge-
rada a partir do Modelo de Crowdsourcing para a Gestao de Atos Normativos dos Conselhos
de Educagdo do Brasil. Primeiramente, a funcionalidade geral da ferramenta é baseada na

classe Processo e suas associagdes com outras classes:

* Usuario - Perfil: um usudrio (participante) pode possuir apenas um perfil associado a

ele;

* Usuario - Selos: um usuario (participante) pode pode possuir um ou mais selos asso-

ciados a ele com base na pontuacao conquistada;
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Figura 10: Diagrama de casos de uso. Fonte:Autor.

* Processo - Conselho: um ou mais processos podem ser criados por um conselho de
educagdo especifico, por sua um processo obrigatériamente deve pertencer a um con-

selho unico;

* Processo - Usudrio: um processo pode ser criado por um usudrio especifico, por sua
vez estes podem ser de diferentes tipos (Administrador, Conselheiro, Entidade, Parti-

cipante, etc );

* Processo - Documento: um processo pode possuir um ou mais documentos (represen-

tando atos normativos) relacionadas a ele, referente ao periodo de vigéncia do pro-
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Figura 11: Diagrama de classes. Fonte: Autor.

CESSO;

* Documento - Tipo: um documento de um processo pode assumir apenas um tipo (clas-
sificacdo de atos normativos: Resolucao, Portaria, Indicagdo, etc) relacionadas a ele,

referente ao periodo de vigencia do processo;
* Processo - Tarefa: um processo pode possuir uma ou mais tarefas relacionadas a ele;

* Tarefa - Modelo: uma tarefa pode apenas assumir um modelo de crowdsourcing rela-

cionadas a ele;

* Modelo: um modelo € uma classe mae que assumi diversas subclasses (abstracdo) de

tipos de crowdsourcing baseados nas tipologias existentes.

* Tarefa - Indicador: uma tarefa pode apenas assumir um tipo de indicador relacionadas

aela;

* Indicador - Selos: um indicador pode apenas assumir um ou mais selos;
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4.5.5 Diagrama de Sequéncia

A Figura 12 mostra o diagrama de sequéncia das etapas executadas quando um ator
usudrio ao autenticar-se pode efetuar a buscar e visualizar dados dos processos de deliberacao
existentes com base no uso de crowdsourcing. Toda vez que existir um processo enquanto
houver o uso de crowdsourcing existira tarefas e modelos de crowdsourcing vinculado a cada

tarefa existente.

sd Sequence Diagram0 J
% |-O O Processos I I Tarefas
Usl.liarios : \ntelrfnce Controle T T

| autenticar()

|
loop : Enquanta usar crowdsourcing [cuard])

|
b | |
uscar,_processo() L| get processo_abertof) : String o |

. _dados do processo__| Processas dispons get_tarefas() : String

k_ _wrefas criadas | +-get-modelo: ol ingl) - Stringy
k- _modelos de crowdsourcing _

——————————

Figura 12: Diagrama de Sequéncia. Fonte: Autor.
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4.6 Modelagem de Processos - BPMN

Esta secdo apresenta as fases do Modelo de Crowdsourcing para a Gestdo de Atos Nor-
mativos da Educacdo, a partir da perspectiva da plataforma CONSUL utilizando a BPMN
(Business Process Model and Notation) relacionando as atividades definidas,tarefas e atores
em cada processo.

De acordo com a (OMG)(Object Management Group ) '3, que mantém a notacio BPMN,
uma atividade é um trabalho que uma organizacao executa utilizando processos de negdcio,
podendo ser atdmica ( em que passa a ser denominada tarefa) ou ndo atdmica (neste caso
sendo composta por outras atividades ou por tarefas). Cada atividade do processo € composta

pelos seguintes elementos :

Descricao: Descreve o objeto da atividade e explica a sua importancia e contribui¢do no

processo;
Ator: Relaciona a atividade com os atores do processos que a executam;

Entradas: Descreve os artefatos necessarios para que a execugdo da atividades sejam reali-

zadas;
Tarefas: Acdes atOmicas que sdo executadas na atividade;

Saidas: Artefatos gerados ao final da execucdo da atividade.

4.6.1 Mapeamento de Processos na Plataforma de Crowdsourcing Consul

A partir do uso de mapeamento de processos a plataforma CONSUL ' foi utilizada como
um projeto piloto de participacdo cidada em politicas publicas dos conselhos de educagao.

De acordo com [ ], a plataforma Consul € baseada em trés principis fases
de planejamento, implementacao e avalia¢do, cada uma com uma série de subatividades pla-
nejadas. Esta secio menciona a importancia da uma etapa de avaliagdo para obter feedback

para melhorar os processos e elevar os niveis de confianca percebidos pelos cidaddos. Na

130MG, é uma organizagio internacional que aprova padrdes abertos para aplicacdes orientadas a objetos.
4CONSUL - plataforma de participacio cidadd open source usada em diversas cidades no mundo como

Barcelona, Paris e Roma
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plataforma CONSUL um processo € a especificagdo de um ciclo de vida de uma iniciativa
de participacdo publica.

O modelo geral do ciclo de vida da participacdo publica na plataforma CONSUL ¢ apre-
sentado na Figura 13. O processo € definido em trés pools BPMN que representam as fungdes

definidas (Conselheiro - tomador de decisdo, a Plataforma de Crowdsourcing e o Partici-

pante).
° .
&
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H Pla.no d'{ ferramenta de Projetar formulario de Agrupar
b} Participagao . " coleta de informacdo informacdo ‘.
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Figura 13: Modelo de Processo BPMN - Plataforma CONSUL. Fonte:Autor.

Um novo processo pode ser iniciado por diferentes tipos de atores (ver secdo 4.4.3) que
exercem a func¢do de iniciadores, a quem cabe propor uma nova iniciativa de participacao.
Essa iniciativa deve ser discutida e revisada antes de ser submetida a aprovagdo dos tomado-

res de decisdo . Posteriormente, uma vez recebida a proposta de uma nova iniciativa, o 6rgao
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governamental (papel de tomador de decisdo) protegido pela legislacdo correspondente, ini-
cia uma etapa de planejamento na qual analisa o conteido da proposta e realiza uma série de
acoes, como reunir informagdes preliminares, identificar partes interessadas, alocar recursos
financeiros e estabelecer papéis e responsabilidades, essas a¢des resultam em um plano de
iniciativa. Posteriormente, o tomador de decisdo ordena o inicio da iniciativa e delega sua
execucdo a funcao de plataforma de crowdsourcing. Uma vez que a iniciativa comeca, plata-
forma de crowdsourcing se envolve em trés principais atividades complexas ou subprocessos,
a saber, preparacdo, implementacdo e avaliagdo. O subprocesso de preparacdo produz um
plano de participacdo publica, que contém as diretrizes, fases e tarefas que serdo desenvol-
vidas no processo de participagdo cidada, este documento € a entrada para o subprocesso de
implementacdo. Quando a implementagdo estiver concluida, os participantes sdao convida-
dos a aderir ao processo usando a plataforma de crowdsourcing (CONSUL), e a partir desta
fase € realizada a compilacdo das contribuicdes dos participantes. Posteriormente, findo o
periodo de participagdo, € iniciado um subprocesso de avaliacdo que produzird os resulta-
dos que serdo fornecidos aos promotores da iniciativa (tomadores de decisdo), que decidem,
apds uma fase de discussdo, se incorporam ou ndo a contribuicdes dos participantes para a
lei, regulamento ou agdo participativa em discussao. Uma descri¢do mais detalhada de cada

um desses threads principais € fornecida nas subse¢des a seguir.

4.6.2 Subprocesso Propor iniciativas

O subprocesso denominado “Propor iniciativa” representado pela Figura 14, pode ser de-
senvolvido tanto pela fun¢do do iniciador (qualquer ator, Tabela 2). A plataforma CONSUL
possui uma flexibilidade quanto as iniciativas de propor uma politica publicaque podera ser
acatada pela gestao publica a partir do nimero de adesao (votacdo, comentdrio e outros en-
gajamentos populares). Inicia-se com a criacdo de uma nova iniciativa de participacdo, que
passa imediatamente para uma fase de discussao em que se configura a proposta e se analisa
sua viabilidade. Posteriormente, a seguinte atividade corresponde a gerac@o da iniciativa,
desta é derivado um documento com todas as informagdes da proposta que serd enviada para

andlise e discussdo pelos tomadores de decisao.



4.6 Modelagem de Processos - BPMN 45

Criar uma Discutir Geracdo da

iniciativa iniciativa iniciativa

Iniciador

Artefato da
Iniciativa

Figura 14: Subprocesso 1 - Propor Iniciativa - Plataforma CONSUL. Fonte:Autor.

4.6.3 Subprocesso Revisar iniciativas

O subprocesso denominado ”"Revisar Iniciativas” representado na Figura 15, demonstra
o inicio do trabalho da fun¢do de tomada de decisdes dentro do processo de participacao
publica da plataforma CONSUL. Neste, € recebida a informacao da iniciativa proposta pelo
iniciador, no processo anterior e a proposta serd analisada e revisada para gerar um do-
cumento denominado artefato da iniciativa. Neste subprocesso, € realizada uma andlise da
adequacao da proposta, tendo em consideracao os aspectos juridicos, financeiros,etc que serd

responsavel pela sua execugdo. As diversas atividades realizadas sdo descritas a seguir:

Revisar iniciativa: € um subprocesso que se encarrega de analisar a viabilidade da iniciativa

para aprové-la ou reprové-la;

Recompilacao de informacées preliminares: todas as informagdes relacionadas a inicia-
tiva proposta sdo coletadas. Além disso, a legislacao e regulamentos relacionados sdao

analisados com objetivo de viabilizar a proposta;

Identificar partes interessadas: nessa etapa as partes interessadas sdo identificadas e cate-

gorizadas, resultando em um catdlogo de participantes (grupos de participantes);
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Alocar recursos: A alocacdo de recursos refere-se inicialmente financeiros para o planeja-

mento e execucao da iniciativa proposta.;

Estabelecer papéis e responsabilidades: as tarefas sdo responsabilidades atribuidas aos di-
ferentes atores e papéis envolvidos no planejamento, execucao e avaliacio da iniciativa

proposta;

Agrupamento de informacoes: agrupa as informacdes obtidas em um documento (relaté-

rio) denominado "plano de iniciativa";

]

.+ Panejamento
da Iniciativa

Becompl\lar RETHE Atribuir Atribuir papes e Agrupar
informacdes partes I . -
R . Recursos responsabilidades informacdes
m preliminares interessadas i

Revisar
iniciativa

Tomador de Decisces

Figura 15: Subprocesso 2 - Revisar Iniciativa - Plataforma CONSUL. Fonte: Autor.

A notacdo em BPMN foi utilizada para apresentar um modelo de processos para
publicos-alvo diferentes e elencar todas as fases do do Modelo de Crowdsourcing para a
Gestdo de Atos Normativos da Educacdo (Identificagdo do Problema , Optar pelo uso de
Crodwsourcing, Definir Tarefas, Coletar Contribuicdes, Avaliar e Filtrar Contribui¢des, Emi-
tir/Publicar Relatério e Publicar Ato Normativo). A Figura ?? apresenta todas as fases con-

tendo as atividades utilizando a notagio BPMN.

4.6.4 Identificar problema piblico ou necessidade popular

A primeira fase do processo é representada por uma atividade de regra de negdcio “Iden-
tificar problema ou necessidade popular”. Esta atividade reflete o fluxo padrao de trabalho
dos Conselhos de Educacio, que € indicar ou receber propostas ou indica¢Oes de temas para

resolucdo de um problemas publicos relacionados a educagdo. A Figura 16 apresenta esta
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atividade como o inicio do processo e tem como atores os conselheiros de educacdo. A partir
da fase 2 esta atividade também pode ser desempenhada também por um participante como

uma tarefa de crowdsourcing solicitada por um conselheiro de educacio.

Comum
I_=-f Diefinir o r; ar
amada
Damcnpmx =”"bL 5 5 P]i[

Figura 16: Fases 1 e 2 dos processos do Modelo de Crowdsourcing. Fonte : Autor.

4.6.5 Optar pelo uso de crowdsourcing

A segunda fase do processo € representado por uma atividade do tipo manual ”Optar pelo
uso de crowdsourcing”. A atividade é conectada com um objeto do tipo gateway indicando
que os conselheiros detentores das decisdes precisam durante o ato de deliberacdo de alguma
matéria decidir pelo uso crowdsourcing. A Figura 16 apresenta que o ator desta atividade
¢ um conselheiro que ao selecionar a op¢do Nao descrita pelo objeto gateway, manterd o
fluxo padrao de trabalho sem o uso de crowdsourcing, e caso contrario selecionado a opg¢ao
”Sim”, significa que a partir desta todos os trabalhos para a deliberacdo utilizard tarefas de
crowdsourcing para compor uma base de evidéncias com as contribui¢cdes dos participan-

tes(cidaddos).

4.6.6 Definir tarefas

A terceira fase do processo € representada pela atividade de usudrio “Definir Tarefas”,
onde o ator € o conselheiro de educacao. A Figura 16 apresenta que o conselheiro definird as
tarefas de crowdsourcing para os participantes. Na proxima atividade de regra de negdcio o
ator deve selecionar o tipo de modelo de crowdsourcing para a tarefa criada. Apds a defini¢ao

do tipo de modelo crowdsourcing o ator na atividade “Definir tipo de participante”, deve
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escolher entre um participante comum (tarefas integrativas) ou participante especializado

(tarefas seletivas).
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Todas as tarefas definidas
possuem um tempo
definido para realizagdo

: : pelos conselheiros

Figura 17: Fases 3 e 4 dos processos do Modelo de Crowdsourcing. Fonte : Autor.

4.6.7 Coletar Contribuicoes

A quarta fase do processo € representada na Figura 17 pela atividade de usuario ”Co-
letar contribuicdes”, onde o ator conselheiro realiza uma subtarefa denominada "Chamada
Publica"para o ator participante que receberd uma mensagem de email ou mensagem em
aplicativo através de uma plataforma de crowdsourcing. Um evento temporizador conectado
a subtarefa Chamada Publica” e ao objeto do tipo gateway determina que as tarefas defini-
das pelo ator conselheiro possui um tempo determinado para a realizacdo. O gateway indica
que o ator participante (cidaddo) iniciard a atividade "Selecionar a tarefa"se ja possuir um
cadastro na plataforma crowdsourcing ou necessitard realizar inicialmente um cadastro. A
atividade “Executar a tarefa” € realizada pelo ator usudrio e em seguida o envio dos dados

das tarefas representado pela atividade "Enviar dados para os Conselhos de Educacao.

4.6.8 Avaliar e Filtrar Contribuicoes

A quinta fase do processo € representado pelas atividades ”Avaliar dados das contribui-
¢oe” e “Filtrar as contribuicdes” apresentadas na Figura 18. Na primeira atividade, o ator
conselheiro avalia se os dados das contribui¢des recebidas através da plataforma de crowd-
sourcing estdo de acordo com as configuracdes definidas na fase “Definir Tarefas”. Um

objeto do tipo gateway ¢ utilizado para definir se os dados coletados necessitam de alguma
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revisao, caso a op¢ao do conselheiro seja ’Sim”, entdo o ator ird realizar a proxima atividade
de "Filtrar as contribuicdes". Se a op¢ao do ator conselheiro for a opcdo "Nao”, entdo segue

o proximo fluxo dos processos de negdcio.

4.6.9 Emitir/Publicar Relatorio

A sexta fase do processo é realizada pelo ator Conselho Pleno descriminado na atividade
"Efetuar o aceite dos dados'realizada pelo ator conselheiro. A Figura 18 apresenta a ativi-
dade “Efetuar o aceite dos dados” ligada a um gateway para definir se os dados foram aceitos
foram aceitos pelo ator Conselho Pleno. Se a a op¢do selecionada seja ’Sim”, as informacao
serdo armazenadas em uma base de dados de evidéncias para apoiar as decisdes, seguido da
atividade de usudario "Emitir/Publicar relatério”. Se a op¢cao do Conselho Pleno for ”"Nao” os

dados serdo descartados e uma justificativa motivando o descarte dos dados.
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’| Nomativo

L ” J
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Armazenamento
dos dados
coletades

Descartar

dados

Emitir justificatia
do descarte dos
dados

Figura 18: Fases 5,6 ¢ 7 dos processos do Modelo de Crowdsourcing. Fonte : Autor.

4.6.10 Publicar Ato Normativo

A sétima fase do processo € apresentada na Figura 18 pela atividade Publicar Ato Nor-
mativo” pelo ator Conselho Pleno. Nesta fase as tarefas de crowdsourcing realizada pelos
participantes ja construiram a base com evidéncias para a publicac¢do de atos normativos fun-
damentados por indicadores coletados e armazenados em uma base de dados. A saida deste

processo € o artefato ato normativo com decisdes dos conselhos de educacao.
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5 Avaliacao e Resultados

Este capitulo tem o objetivo de apresentar os métodos de avaliacao utilizados na vali-
dacdo do Modelo de Crowdsourcing para a Gestao de Atos Normativos dos Conselhos de
Educacdo do Brasil. Para que a avaliacdo fosse efetuada, selecionamos 14 conselheiros de
educagdo atuantes nos principais conselhos de educacdo para o método Speed Dating, e 13

engenheiros de softwares para avaliar a arquitetura de software inicialmente desenvolvida.

5.1 Validacao do Modelo Proposto pelo Método Speed Dating

O Modelo de Crowdsourcing para a Gestao de Atos Normativos da Educacdo € um mo-
delo de crowdsourcing adaptado para o contexto de politicas publicas de entidades autd-
nomas como os conselhos de educagdo. Por se tratar de um modelo inédito optou-se por
utilizar método Speed Dating. No entanto, é de extrema importidncia que os conceitos de
crowdsourcing utilizados neste modelo sejam bem elaborados respeitando as necessidades e
especificidades dos conselhos de educagdo.

Durante a conducdo do experimento utilizando o método “Speed Dating” Os partici-
pantes foram divididos em : 7 Presidentes de Conselhos de Educagdo, 5 conselheiros de
educacdo e 2 Assessores do MEC, todos sdo atuantes dos principais conselhos de Educagdo
do Brasil. Todos os participantes passaram por sessdes individuais, por meio de e-mails ou
solicitagdes feitas pessoalmente. As sessdes com cada conselheiro variou de 30 a 60 min,
sendo todas realizadas por videoconferéncia.

Depois que os participantes receberam as informagdes de cada conceito, eles foram con-
vidados a elaborar razdes para cada classificacdo dos conceitos utilizados. Antes de passar
para o proximo conceito, os participantes receberam notas sobre as reacdes a um determi-
nado conceito, até 0 momento, de outras partes interessadas. Além disso, os participantes
foram incentivados a qualquer momento, caso se sentissem inspirados a efetuar sugestdes de
um novo storyboard ou mudangas adicionais que se aplicassem ao seu contexto. Um novo
storyboard era gerado a cada nova contribui¢do e esse storyboard era incluido no conjunto
mostrado ao préximo participante.

Para avaliar os storyboard na percep¢ao dos conselheiros de educagdo, conceituamos as

notas utilizando como base o trabalho de [ , ]. Assim, os conselheiros
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avaliaram os conceito e o classificaram em trés séries: série 1 (positivo se o conselheiro
identificasse que o conceito seria relevante para ele usar no contexto de gestdo dos atos
normativos), série -1 (se o conselheiro identificasse que o conceito ndo seria relevante) e
a série 0 (neste caso os conselheiros ndo conseguiam decidir se o conceito seria ou nao
relevante para ele).

O ndmero de conceitos inicial nesta pesquisa foram 14 conceitos, que aumentaram com
base nas sugestdes efetuadas pelos participantes, resultando em um maximo de 17 conceitos
até o final da pesquisa. Apds a realizacao da andlise, foi criada uma tabela com a avaliacdo
média dos conselheiros para cada conceito apresentado e as opinides registradas de cada
professor. As informagdes fornecidas por cada conselheiro serdo posteriormente analisadas,
para que os pesquisadores definam o que serd desenvolvido ou ajustado no ambiente da

Plataforma Normativas.

5.2 Resultados do Modelo pelo Método Speed Dating

Nesta subsecdo discutimos os cinco conceitos mais bem avaliados de acordo com
a média recebida nas contribuicdes dos participantes. Esses conceitos estdo relaciona-
dos as visualizacdes julgadas mais aplicdveis na gestdo de atos normativos dos con-
selhos de educacdo. A lista completa de todos os conceitos de design e seus res-
pectivos storyboards explorados neste trabalho podem ser visualizados no seguinte site:
https://sites.google.com/ic.ufal.br/crowdconcils/.

A matriz na Figura 20 a seguir mostra as classificacdes gerais para todos os 17 conceitos
utilizados. As colunas mostram os participantes (em ordem de participagdo, da esquerda para
a direita) e as linhas mostram os conceitos de crowdsourcing utilizados no modelo durante
as sessoes individuais. Os conceitos gerados pelos participantes sdo destacados em azul. As

cores das células indicam as seguintes classificacoes:

* Vermelho: negativo - indica que o conceito utilizado foi reprovado na avaliacdo do

conselheiro;

» Azul: positivo - indica que o conceito utilizado foi aprovado na avaliacdo do conse-

lheiro;
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* Amarelo: neutro - indica que o conceito utilizado foi indiferente na avaliacdo do

¢ Cinza: o conceito ainda nao existia.

As classificacOes médias entre os conceitos sdo fornecidas nas colunas mais a direita.

Conceito =

conselheiro;

Descrigio

=|p1 =|p2 =|p3 =|Pa=|P5s=|Pe=|P7T=|P8 =

Conceito 1

Definigéo de objetivos do uso de Crowdsourcing

=|p1a=

Média

Conceito 2

Processo de |mg de C

W

1

0,3571429

Conceito 3

Identificagdo do Problema

0,2857143

0,7857143

Conceito 4

Optar pelo Uso de Colal gao Coletiva (C J: ing)

0,9285714

Conceito 5

Definir o tipo de Tarefa Colaborativa

1,0000000

Conceito 6

- Tarefa de Inteligéncia Coletiva - Gerar cor leti

0,7142857

Conceito 7

- Tarefa de Criatividade Coletiva - Criar solugées coletivamente

0,7142857

Conceito 8

- Tarefa de Opinido,Votagéo e Classificagio

1,0000000

Conceito 9

- Tarefa de Coleta de Recursos Financeiros

0,7142857

Conceito 10

- Tarefas de Avaliagao, Ranking e Previsdo Coletiva

alala=(=]=]=|=|=
I P IR R [ [ (O R O Y

Conceito 11

- Tarefas de C: de Coletiva

1
1
1
1
1
1
1
1
1

0,8571429

Conceito 12

- Tarefas de C: de Solugéo Coletiva

e

0,5000000

0,5714286

Conceito 13

Definir o tipo de F

0,9285714

Conceito 14

Coletar Contribuigbes

ol|la|lala|a|o|a|ala]=s |~

Conceito 15 | Avali

0,7142857

do e Filtrar Contribuigdes

Conceito 16

Emitir e Publicar Relatério

0,6153846

Conceito 17

Publicar Ato Normativo

0,7000000

alala|laflo|ala|a|a|a(o|a|a|=|a]ala]e
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T
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0,8000000

Figura 20: Matriz com as classificacdes gerais dos conceitos de crowdsourcing.Fonte: Autor.

5.2.1 Conceitos do modelo com as avaliacoes mais altas

Conceito 8 : Tarefa de Opinar, Votar e Classificar (média: 1). A totalidade dos partici-

pantes sugeriu que este conceito € crucial na concepg¢ao de politicas publicas da educa-

¢do, pois permitird aos conselheiros durante uma sessao de deliberacdo dos conselhos,

solicitar o apoio dos cidaddos, através das tarefas para opinarem através de um co-

mentario ou uma votacdo da tarefa que incidird diretamente em uma politica publica.

Conforme apontado pelos conselheiros (P7, P10) “...quando pensamos que as normas

criadas irdo refletir em todo o sistema educativo [...]. A possibilidade de criar um in-

dicadores com as contribui¢des de participantes € fundamental para esses documentos

2

Conceito 5 : Definir o tipo de Tarefa Colaborativa (média: 1). A partir das opinides cap-

tadas nas sessoes a respeito desse conceito, os conselheiros demonstraram entendi-

mento considerado 6timo a respeito de escolher como os cidaddos poderiam participar

ativamente na construcao de politicas publicas eficientes por meio de crowdsourcing.
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Para os conselheiros (P1, P7, P11) “...a ferramenta podera ajudar aos conselhos a errar
menos, trazer proximidade e participacdo mais efetiva nas decisdes [...]. € uma ino-
vagcdo muito importante, € contar com a participacdo no sentido de apoio a tomada de
decisdo”. Este conceito estd fortemente ligado aos conceitos (6,7,8,9,10,11,12) deste
experimento, que juntamente representam uma média (0,7142857143) semelhante aos

conceitos avaliados individualmente.

Conceito 4 : Optar pelo Uso de Colaborac¢ao Coletiva (média: 0,9285714). Esse con-
ceito foi considerado relevante pela maioria dos conselheiros que participaram das
sessoes. Os resultados sugerem que os conselheiros entenderam que o modelo de
crowdsourcing € adaptativo ao formato de trabalho e flexivel a autonomia existente
na condugdo de politicas publicas representadas nos atos normativos. Conforme
(P2,P3), “...6 mais um instrumento de apoio que poderd ser utilizado mediante a
necessidade dos conselhos|...]. As decisdes dos conselhos ndo sdo isoladas, por vezes
€ necessario provocar equipes técnicas de varios segmentos da sociedade, pais de

alunos, estudantes, professores|...] .

Conceito 10: Tarefas de Avaliacao, Ranking e Previsao Coletiva (média: 0,8571429).
Alguns conselheiros veem grandes oportunidades de aproveitar este conceito na
avaliacdo das politicas publicas da aplicagdo de uma politica publica ja implementada
ou em andamento. Para o conselheiro (P1) , "permitir que a populagdo possa avaliar
a implementacdo de uma politica publica, pode ser considerado um elemento motiva-
cional para outros participantes a se interessarem [...]", e (P13), "vai dar visibilidade,
publicidade para a populagdo, e entre nos conselhos serd de suma importancia como

forma de colaboracgdo".

Conceito 13: Definir o tipo de participante (média: 0,9285714). Este foi um dos concei-
tos que ficou muito popular entre os conselheiros, pois 0 modelo proposto possibilita
definir ou segmentar as tarefas pelo tipo de participante. Ocasionalmente destacou o
conselheiro (P8) "...durante uma discussao de um tema entre os conselhos, um inte-
grante fala uma coisa, outro fala outra, porém as informagdes ndo ficam sistematiza-
das de forma que possa ser analisadas posteriormente as contribuicdes efetuadas|...]".

Os conselheiros acreditam que esse conceito possibilita as tarefas criarem indicadores
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segmentados tanto por populagdo, grupos especializados incluindo entre os proprios

conselhos espalhados pelo pais.

5.2.2 Conceitos do modelo com as avaliacoes mais baixas

Conceito 2 : Processo de Implementacao de Crowdsourcing (média: 0,3571429 ). Com
base nas avaliacOes, identificamos que um nimero considerdvel de conselheiros ndo
conseguiram compreender o aproveitamento do conceito de crowdsourcing. Nao

houve comentarios acerca deste conceito.

Conceito 1 : Definicao de objetivos do uso de Crowdsourcing (média: 0,4285714). O
objetivo desse conceito é demonstrar como o crowdsourcing pode ser ajustado a
necessidade dos conselhos de educagdo e podem otimizar a gestdo de atos normativos
no que se refere a contribuicdo da sociedade. Percebe-se que o conceito ainda
apresenta dividas quanto a sua relacdo com o trabalho dos conselheiros. No entanto,

(13

conforme o conselheiro (P8) afirma a relevancia deste conceito, esse tipo
de solugdo € relevante e nés vivemos isso durante a pandemia, eu tentava buscar
nos demais conselhos, o que eles estavam trabalhando na pauta, pois ndo tinhamos

informacdes a respeito... ”.

5.3 Avaliacao da Arquitetura de Software

Uma arquitetura para sistemas baseados em software basicamente estabele a estrutura
global do sistema, dividindo-o em componentes e definindo a conex@o entre esses compo-
nentes [ , ].

[ ], afirma em sua tese que cada arquitetura ¢ moldada de uma forma
particular para o sistema para o qual servird de base, ou seja, a divisdo em componentes € a
forma como eles se comunicardo € voltada para as especificidades do sistema. Para realizar
essa parte da validacdo fizemos uma adaptagdo do método de avaliag@o de arquitetura SAAM
(Scenario-Based Architecture Analysis Method) e a andlise de requisitos para os obejtivos da
plataforma de crowdsourcing devido aos cendrios do SAAM necessita de vérias etapas de
reunido para escolha de arquiteturas e cendrios disponiveis para escolha dos participantes e

partes envolvidas nos cendrios.
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De acordo com [ ], o método SAAM foi inicialmente concebido com ob-
jetivo de auxiliar arquitetos e engenheiros de software a compararem solugdes arquiteturais,
tendo sido o precursor de outros métodos posteriores. O método SAAM compreende os

seguintes etapas:

* Definir um conjunto de cendrios que representem usos importantes do sistema no do-
minio, envolvendo os pontos de vista de todos aqueles que possem papéis influencia-

dores no sistema.

* Utilizar cendrios para gerar uma parti¢ao funcional do dominio, uma ordenagdo parcial
das principais fun¢des e um acoplamento dos cendrios as varias fungdes existentes na

particao.

» Usar a particdo funcional e ordenagdo parcial, juntamente com os cendrios de uso, a

fim de realizar a andlise das arquiteturas propostas.

Segundo [ ], 0 SAAM ¢ aplicado no inicio de um ciclo
de desenvolvimento provendo aos arquitetos e engenheiros de software provendo a possibili-
dade de optar por uma arquitetura com um trade-off entre os atributos de qualidade. Devido
a essa possibilidade precisamos efetuar uma adaptacao na validagdo. O método SAAM com-

preende os seguintes etapas:

Especificar requisitos e restricdes de design;

Descricdo da arquitetura de software;
* Desenvolvimento de cenarios;

¢ Priorizar os cenarios;

Avalie as arquiteturas com os cendrios;

* Criar uma avaliacdo geral.

O método consiste nas seis etapas anteriores, comecando pela especificagao dos requi-
sitos necessarios, uma documentagdo da arquitetura de forma que todos os participantes da

avaliacdo consigam entender. A préxima etapa de criacdo dos cendrios, descrevem o uso
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pretendido do sistema a ser desenvolvido. Os cendrios devem representar os interesses de to-
dos os stakeholders. Um cendrio de uso, descreve um exemplo do mundo real de como uma
ou mais atores interagem com um sistema. Eles descrevem as etapas, eventos e / ou acdes
que ocorrem durante a intera¢ao. Os cendrios de uso podem ser muito detalhados, indicando
exatamente como um ator interage com a interface do usudrio, mas nao indicando como elas
sao executadas. Os cendrios sdo ordenados de acordo com a prioridade e o impacto previsto

na arquitetura [ , ].

5.3.1 Instrumento de Coleta

O instrumento utilizado para coletar as avaliagdes pelos entrevistados durante a pesquisa
foi o questionario. O questionario que foi elaborado atraves da ferramenta Google Forms
permitindo a customizacao da melhor forma possivel o questionario a ser aplicado e geren-
ciar todo o processo da pesquisa. ApOs a elaboracdo do questiondrio a etapa de selecdo
dos participantes da pesquisa foi iniciada enviado um e-mail ou para todos os selecionados
apresentando-lhes os objetos de estudo, as instru¢des (Anexo - Documento de Requisitos)
e sobre quais os procedimentos para responder o questiondrio, como também o endereco
eletronico em que o formulério poderd ser acessado para que seja respondido. O questio-
ndrio € iniciado exibindo uma apresentacdo breve informando os objetivo da pesquisa e a
importancia da participacdo do respondente para que os objetivos sejam alcangados.

O questiondrio foi criado com cinco se¢des contendo perguntas objetivas e subjetivas

conforme abaixo :

* Bloco 1 - Identificagdo, dados da formacao e experiéncia do entrevistado em engenha-

ria ou arquitetura de software;

* Bloco 2 - Descri¢ao da Arquitetura de Software com questdes objetivas e subjetivas a

sobre a arquitetura proposta;

* Bloco 3 - Diagramas de Casos de Uso e questdes relacionadas aos diagrama de caso
de uso, quanto as principais funcionalidades, quanto a clareza da atuacdo dos atores e

sobre as interagdes do sistema;
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* Bloco 4 - Diagrama de Classe e questdes relacionadas as classes, atributos, operagdes

e as relacOes entre os objetos para avaliagdo do ponto de vista de desenvolvimento;

* Bloco 5 - Requisitos Nao-Funcionais e a apresentagdo de cinco cendrios priorizados

sobre manutenibilidade, desempenho, disponibilidade,interoperabilidade e seguranca.

Em todas as sessdes do questiondrio foram criados espagos para coleta de informacgdes
adicionais sobre a arquitetura de modo que os entrevistados ndo ficassem limitados as per-
guntas objetivas. O questiondrio utilizado no experimento pode ser conferido na integra no

apéndice 1 deste documento.

5.3.2 Descricao dos Cenarios utilizados

Os cendrios utilizados no processo de avaliagdo tiveram o objetivo de submeter aos en-
trevistados de forma visual os principais requisitos nao-funcionais da arquitetura e software.
Os requisitos ndo-funcionais definem qualidades gerais sobre o sistema e possuem um efeito
global sobre qualquer sistema, e geralmente a satisfacdo desses requisitos também afeta véa-
rios componentes do sistema [ , ]. Os atributos de qualidade escolhidos ini-
cialmente foram manutenibilidade, desempenho, disponibilidade, interoperabilidade e segu-
ranga.

O cendrio de modificabilidade faz parte do grupo de atributos de qualidade manuteni-
bilidade. A modificabilidade € a capacidade do software permitir que uma modificacio es-
pecifica seja implementada [ , ]. Uma modificacdo neste cendrio consiste, por
exemplo, em uma corre¢do do produto ou adaptacdo a mudancgas de requisitos, com mu-
danca de legislacdo. No cendrio de modificabilidade aplicado na Figura 62 representa o re-
quisito nao-funcional RNF6 - O sistema deve permitir a inserc@o de novas funcionalidade
de forma rdpida sem comprometer o uso e dados existentes. Neste cenario o desenvolvedor
tem como estimulo efetuar a manuten¢do no artefato cédigo de forma a corrigir erros exis-
tentes ou adicionar novas funcionalidade sem causar efeitos colaterais como erros e outros
bugs.

O atributo de qualidade desempenho faz parte do grupo de atributos de qualidade mais
desejados pelos usudrios. O desempenho além de ser um atributo importante para os sistemas

atuais com base na internet, possui impacto global nas operacdes dos usudrios. Adicional-
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Cenario de Modificabilidade

Artefato: \
Codigo — )
Estimulo: Resposta: T 43 \ I_.I | l/!l
Modificagdes —
Manutengéo T
- devem ser Medida de
Ambiente: feitas sem .
Origem: Emtempode  causar efeitos re;_pqsg:é.o
dasion colaterais rninu
Desenvolvedor g nos erros
indesejaveis

Figura 21: Cendrio Requisito Nao-Funcional - Modificabilidade. Fonte : Autor.

mente , desempenho € importante porque afeta a usabilidade de um sistema, e se a plataforma
de crowdsourcing for lenta acaba acarretando na produtividade de seus usudrios, incluindo
o estimulo ao uso. Para representar o atributo desempenho foi selecionado o requisito nao
funcional desempenho. A figura Figura 63, apresenta o cendrio de desempenho através do
requisito ndo-funcional RNF9 - As requisicdes realizadas no sistema deverdo se respondi-
das em até 5s. Neste cendrio ator conselheiro de educagao tem como estimulo a inclusao de
diversas tarefas de crowdsourcing para a submissdo aos cidaddos através da plataforma de
crowdsourcing. O artefato sistema operando normalmente tem como resposta ao estimulo
exibir na tela a lista de tarefas cadastradas no sistemas em até 5 segundos.

A disponibilidade, refere-se a assegurar o sistema contra qualquer interrup¢do de ser-
vigo, por sua vez foi representado pelo requisito ndo funcional RNF10 - O sistema deve
estar disponivel pelo menos 99,8% do tempo durante a semana. Assim como o atributo
desempenho, a disponibilidade sao cendrios criticos para o sucesso de uma plataforma de
crowdsourcing. No cendrio representado pela Figura 64, o ator usudrio tem como estimulo
um “Aviso de erro” para o artefato sistema, relatando a falha do servi¢o de banco de dados
devido a falha do banco de dados. Neste cendrio o administrador do sistema deve relatar ao
administrador do sistema através do envio de email para que possa-se tomar a providéncias

necessarias.
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Cenario de Desempenho

Artefato:

Sistema

—_— —" -+ |
Estimulo: Resposta: | 3| —»)
iciaa Tarefas YA
icl . —
incluidas Medida de
Ic;?eurss:c; % Ambiente: resposta:
Origem: Operando sposta:
tarefas Lista de
Conselheiro normalmente
tarefas
finalizada em
até 5
segundos

Figura 22: Cendrio Requisito Nao-Funcional - Desempenho. Fonte : Autor.

Cenario de Disponibilidade

Artefato:

Sistema

- | !
Estimulo: Resposta: r43 |‘_|ﬁ."
Aviso de erro Il:farmalo . / uﬂ/
i administrador  pedida de
Ambiente: do sistema resposta:
s e e
banco de -
Usuarios Eno o

dados
administrador

do sistema

Figura 23: Cenério Requisito Nao-Funcional - Disponibilidade. Fonte : Autor.

A interoperabilidade € representados neste cendrio como a capacidade da plataforma de
crowdsourcing interagir com um ou mais sistemas especificos, e isso inclui a operacionali-
dade dos sistemas dentro da arquitetura. O requisito ndo-funcional RNF5- O sistema deve
ser compativel com todos os browsers disponiveis, foi utilizado no questiondrio para re-
presentar a interoperabilidade. No cendrio apresentado na Figura 65, o ator usudrio tem
como estimulo efetuar a consulta das tarefas disponiveis na plataforma de crowdsourcing
operando normalmente, através do navegador web de sua preferéncia e deve ter como res-
posta a requisicdo as tarefas disponiveis para sua realizacdo, sem qualquer interferéncia de
incompatibilidade com o navegador.

O cendrio de seguranca utilizado no questiondrio, refere-se ao requisito nao-funcional

RNFS8 - O sistema deverd manter a seguranga e a confidencialidade dos dados. Em um



5.3 Avaliagdo da Arquitetura de Software 61

Cenario de Interoperabilidade

Artefato:

Outro [ i

—_ B —— - |
Estimulo: navegador Resposta: ‘?’43 —

Consultar Consulta as 4%
tarefas - tarefas  Medida de

o Ambiente: disponivels .

i . disponiveis resposta:
Origem: . Operando forma se
Sistema realizagao normalmente exiatam

tarefas a
serem
realizadas

Figura 24: Cendrio Requisito Nao-Funcional - Interoperabilidade. Fonte : Autor.

sistema este requisito ndo-funcional caracteriza a seguranca de que acessos nao autorizados
ao sistema e dados associados ndo serdo permitidos, assegurando a integridade do sistema
quanto a ataques intencionais ou acidentais. A Figura 65, apresenta o cendrio tendo como
origem da requisi¢do do ator usudrio efetuando o acesso ao artefato sistema (plataforma

de crowdsourcing), e em caso falhas da senha ou tentativa de acessos indevidos, efetuar o

bloqueio.

Cenario de Seguranca

Artefato:
Sistema —.‘I - I
e —— /
Estimulo: Resposta: \.’43 I I_’II /
Tentando Surstema — IIJ/
acessar o - informa Medida de
s Ambiente: erro no ta:
Origem: SStema Operando acesso re;p:;s *
normalmente Istama
Usuarios bloqueia o
usuario
apos trés

tentativas

Figura 25: Cendrio Requisito Nao-Funcional - Seguranca. Fonte : Autor.

5.3.3 Analise de Dados

A andlise dos dados obtidos teve como finalidade principal efetuar uma validago inicial

dos artefatos criados e capturar recomendacdes de melhorias nos requisitos de qualidade
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da arquitetura (usabilidade, funcionalidade, confiabilidade, seguranca, etc). Inicialmente
a quantidade necessdria de entrevistados para o questiondrio foi de 10 participantes sendo
arquitetos ou engenheiros de software, porém alcancamos a quantidade de 13 participantes
até escrita destes resultados.

Na andlise inicial do questiondrio os dados apresentaram a maior graduacdo completa e
restrita a drea de Tecnologia da Informacao (TI), quanto tempo o entrevistado atua profissio-
nalmente como arquiteto ou engenheiro de software, qual o nivel de conhecimento em enge-
nharia de software e quais tipos de sistemas desenvolvem com mais frequéncia. A Figura 26
ilustra a resposta obtidas pelos entrevistados separados por titulagdo académica, sendo maior
quantidade de entrevistados de 38,5% titulacdo de Pds-graduacdo(especializag¢do), 30,8%

graduados, 15,4% com mestrado, 7,7% com Doutorado e 7,7% Pos-doutorado.

A maior graduagdo que vocé possui (completo) na érea de Tl *

13 respostas

@ Nio possuo graduagéo de nivel superior
@ Graduagao (ensino superior)
Pos-Graduagao
m @ Mestrado
@ Doutorado

@ Pds-doutorado

Figura 26: Gréfico - Formacdo dos entrevistados. Fonte : Autor.

Em seguida, os entrevistados responderam questdes sobre o tempo em que atuam na
area de arquitetura ou engenharia de software. A andlise dos dados na Figura 28, ilustra as
respostas obtidas informando que 46,2% dos entrevistados atuam na faixa de 5 a 10 anos, e
os outros 30,8% atuam na faixa acima de 10 anos, os demais entrevistados possuem tempo de
atuacdo entre 1 e 5 anos. Os entrevistados também responderam questdes acerca do nivel de
conhecimento em engenharia de software. A Figura 27 ilustra que 46,2% dos entrevistados
possuem conhecimento sé€nior, 38,5% possuem conhecimentos de nivel pleno e os demais
possuem conhecimento académico e junior em engenharia de software. Outro fator que
respalda o nivel de experiéncia dos entrevistados na area de desenvolvimento sdo os tipos de

projetos que os entrevistados atuam com mais frequéncia profissionalmente. A anélise dos
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dados da Figura 29 apresenta um dominio de Sistemas Web de 92,3%.

Qual seu nivel de conhecimento em Engenharia de Software?

13 respostas

® Académico

@ Jinior
Pleno

® Sénior

NS

Figura 27: Gréfico - Nivel de conhecimento em de Engenharia de Software. Fonte : Autor.

Ha quanto tempo vocé atua como Engenheiro / Arquiteto de Software?

® Menos de 1 ano
46,2% @ De 1a2anos
De 2 a5 anos
® De 5a 10 anos
@ Acima de 10 anos

13 respostas

Figura 28: Grafico - Tempo de atuacdo em Engenharia de Software. Fonte : Autor.

Em relacdo as perguntas sobre documentagdo da arquitetura na se¢do de descricao da
arquitetura de software os entrevistados foram incentivados a responderem se eles consegui-
ram entender com clareza os objetivos da arquitetura proposta. A andlise de dados da Figura
30, demonstram que 69,2% dos entrevistado concordaram totalmente, 15,4% concordaram
parcialmente contra 15,4% que foram indiferentes.

Na secao de Diagramas de Caso de Uso os entrevistados foram convidados a validar os
casos de uso com base nos requisitos funcionais apresentados na secdo 4.4 desta dissertacao.

Os casos de uso apresentam os requisitos funcionais a partir dos resultados das entrevistas
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Qual(is) tipo(s) de sistema(s) que vocé desenvolve com mais frequéncia?

13 respostas

Sistemas WEB 12 (92,3%)

Sistemas Deskiop

Sistemas Mobile —5 (38,5%)

Qutros 2 (15,4%)

0,0 25 5,0 75 10,0 12,5

Figura 29: Gréfico - Tipo de sistemas desenvolvido pelos entrevistados. Fonte : Autor.

A descrigdo dos objetivos a serem alcangados na arquitetura de software esta clara e
objetiva.

11 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Figura 30: Gréfico - Descricdo da Arquitetura de Software. Fonte : Autor.

pelo método Speed Dating em sessdes com os conselheiros de educagdo. Com base na Fi-
gura 31, a andlise conclui que houve uma aceitagdo com 92,3% concordo totalmente e 38,5%
quanto a clareza dos casos de uso a em relacao ao papel dos atores. Como podemos observar
na Figura 32, o entendimento dos entrevistados em relagc@o a clareza nas interagdes com o
sistema apresentaram uam aceitacdo satisfatéria com 61,5% onde os entrevistados concor-
daram totalmente e 38,5% que concordaram parcialmente. A modelagem de um caso de uso
€ geralmente aceita como uma excelente técnica para a captura dos requisitos funcionais de
um sistema e podem ser usados para o esfor¢o de estimacdo, planeamento e validagcdo. Ainda
nesta secdo foi avaliado se os casos de uso apresentados aos entrevistados apoiaria no de-

senvolvimento da plataforma de crowdsourcing proposta na arquitetura. Os dados na Figura
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33 demonstra que 61,5% dos entrevistados concordam totalmente, enquanto que os outros
38,5% concordam parcialmente. No final desta secdo de perguntas no questiondrio foram
analisadas as opinides enviadas e em alguns casos os entrevistados fizeram recomendagdes

importantes para melhoria dos diagramas de caso de uso.

O Diagrama de Caso de Uso apresenta clareza sobre a atuacdo de cada ator (stakeholder)
presente.

13 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Ty

Figura 31: Gréfico - Atores no caso de uso. Fonte : Autor.

O Diagrama de Caso de Uso apresenta clareza sobre as interagdes com o sistema.

13 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Figura 32: Gréfico - Interacdo dos atores no caso de uso. Fonte : Autor.

Na secdo de Requisitos Nao-Funcionais os entrevistados avaliaram os requisitos nado-
funcionais com base em cendrios compartilhados no formulédrio. O objetivo principal da
elaboracdo dos cendrios foi avaliar adequabilidade entre os atributos ndo-funcionais e os
artefatos gerados nas sec¢oes anteriores (Descri¢ao da Arquitetura, Diagramas de Caso de Uso
e Diagrama de Classes) na vis@o dos entrevistados e coletar recomendagdes de melhorias na

arquitetura.
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O Diagrama de Caso de Uso apresentado apoiaria o desenvolvimento das funcionalidades
apresentadas.

13 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Figura 33: Gréfico - Apoio do caso de uso no desenvolvimento. Fonte : Autor.

O primeiro cendrio avaliado pelos entrevistados foi o cendrio do requisito ndo-funcional
modificabilidade. A 4nalise dos dados no grafico da Figura 34, afirma que o cendrio apre-
sentados para modificabilidade teve 38,5% de aceitacdo total entre os entrevistados, seguido
de 38,5% concordo parcialmente, contra o percentual de 15,4% de indiferentes e 7,7% que
discordaram totalmente, indicando a necessidade de uma analise ou discussdes de melhorias

em relacdo requisito ndo-funcional apresentado no cendrio.

O objetivo deste cenario demonstra que qualguer mudanca executada por um
desenvolvedor na aplicacéo, deve afetar somente a area onde a mudanca esta sendo
implementada.

13 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@® Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Figura 34: Requisto Nao-Funcional - Modificabilidade. Fonte : Autor.

O segundo cendrio avaliado pelos entrevistados foi o requisito ndo-funcional desempe-
nho. Para uma aplicagao web desempenho nas requisicoes € um dos fatores mais importantes
de sucesso, principalmente para plataformas de crowdsourcing que se utilizam de um ambi-

ente online. A andlise dos gréfico na Figura 35, indica aceitacao ao requisito nao-funcional
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indicado no cendrio com 61,5% de aceitacao total, seguido de 38,5% de aceitacdo parcial.

O objetivo deste cenario € demonstrar que desempenho se refere a tempo, isto &, quanto
tempo o sistema demora em responder a solicitagbes de usuarios, processamentos, entre
outros. A plataforma devera responder as requisigées em até 5 segundos.

13 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Figura 35: Requisito Nao-Funcional - Desempenho. Fonte : Autor.

O terceiro cendrio avaliado pelos entrevistados foi o requisito ndo-funcional disponibi-
lidade. Assim como o desempenho do cendrio de requisito ndo-funcional anterior, as pla-
taformas de crowdsourcing precisam da disponibilidade do ambiente online como fator de
sucesso para os usudrios. A partir da andlise do gréfico na Figura 36, observa-se que 61,5%
dos entrevistados concordam totalmente , seguido de 30,8% que aceitam parcialmente, con-

tra 7,7% que consideram que atende pouco.

O cendrio de disponibilidade descreve que qualquer requisigdo efetuada por um usuario,
que necessite de comunicagao com o banco de dados ou outro servigo necessario e caso
nao obtenha resposta, sera informado através de e-mail automatico. O administrador do
sistema devera ser notificado que uma falha aconteceu e deve ser corrigida.

13 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Figura 36: Requisito Nao-Funcional - Disponibilidade. Fonte : Autor.

No quarto cendrio a avaliagdo do requisito ndo-funcional interoperabilidade entre os en-

trevistados teve um desempenho satisfatério. A partir da anélise dos dados na Figura 37,
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podemos concluir que 76,9% dos entrevistados concordam totalmente, seguido de 23,1%

que aceitaram parcialmente.

A interoperabilidade é a capacidade gue o sistema tem de interagir com outros sistemas
(navegadores, SO, etc). Uma das caracteristicas da plataforma é a possibilidade de ser
acessada por diferentes navegadores disponiveis no mercado.

13 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Figura 37: Requisto Nao-Funcional - Interoperabilidade. Fonte : Autor.

O quinto e ultimo cendrio de requisitos ndo-funcionais aplicado para os entrevistados
foi relacionado a seguranca da arquitetura. Dentre os requisitos ndo-funcionais analisados
para os entrevistados o requsito seguranca € sempre um ponto critico independente do tipo
de arquitetura proposta. A partir da andlise da Figura 38, conclui-se 76,9% dos entrevis-
tados concordam totalmente , seguido de 7,7% que aceitam parcialmente, contra 7,7% que

discordam totalmente e outros 7,7% que foram indiferente.

Seguranca é a medida da capacidade do sistema de resistir a utilizagdo ndo autorizada,
enguanto continua a fornecer os seus servigos a usuarios legitimos. A plataforma devera ser
segura e oferecer mecanismos de segurancga a acessos indevidos ou cenérios de invasao de
dados.

13 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Indiferente

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

N

Figura 38: Requisto Nao-Funcional - Seguranga. Fonte : Autor.

Com objetivo de auxiliar os entrevistados com as informagdes suficientes relacionados a
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arquitetura no inicio do questionério no Google Forms e em cada sessdo foi compartilhado
um via link externo o arquivo o Documento de Especificagdo de Requisitos trazendo infor-
macoes adicionais para que cada entrevistados pudesse analisar antes de responder as per-
guntas, contendo uma breve descri¢dao da Plataforma de crowdsourcing a ser desenvolvida, o
mapeamento de processos em BPMn, informagdes adicionais dos atores envolvidos e casos

de uso expandidos. Este documento ficard disponivel na secdo de anexos desta dissertacao.

5.3.4 Consideracoes adicionais

Esta sec@o apresentou a arquitetura de software com base nos requisitos de elicitados e
posteriormente submetidos a uma avaliacdo do ponto de vista dos arquitetos e engenheiros
software.

Do ponto de vista positivo, podemos afirmar que os resultados obtidos foram animado-
res atingindo os objetivos deste trabalho, que foi apresentar a arquitetura baseada na anélise
de requisitos funcionais e ndo-funcionais e na modelagem de processo de negécio (BPMN).
O ambiente e os processo de trabalho dos conselhos de educacdo, a inexistencia de hierar-
quias, a necessidade de colaborac@o e o objetivo principal da arquitetura aproximar esses
processos de trabalho a participacao publica trazem complexidades adicionais para a arqui-
tetura de crowdsourcing. A andlise dos dados nos trouxe a possibilidade de visualizar outros
requisitos funcionais e ndo-funcionais que nao foram vistos. A exemplo a necessidade de di-
agramas comportamentais e diagramas de sequéncia para trazer mais clareza e profundidade
nos casos de uso expandidos. Uma contribui¢do bastante interessante e positiva foi receber
contribuicdes de profissionais que estdo hd mais de 10 anos .

Do ponto de vista negativo, com base na andlise demonstrou que necessitaria de uma
etapa de testes para arquitetura, ainda que fossem em cendrios controlados, porém como o
desenvolvimento ndo estar no escopo deste trabalho, essa lacuna nao foi preenchida. Outro
ponto que deixou a desejar que poderia ter sido explorado na avaliagdo e preenchido a vi-
sualizacdo e validac@o dos cendrio dos requisitos nao-funcionais, foram as telas protétipos
utilizadas no experimento com os conselheiros no métodos Speed Dating. A inclusdo des-
sas telas poderiam acrescentar mais visibilidade de funcionalidades no ponto de vista dos
engenheiros de software e gerar mais contribuicdes. Evidentemente, que este experimento

precisou passar por adaptagdes em sua forma de validagdo, pois ndo havia mais tempo para
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desenvolvimento de um protétipo ou MVP (Minimum Valid Product), de forma a validar
outros atributos de qualidade. Apesar dos pontos negativos encontrados, eles favorecem a
identificacdo de melhorias para a plataforma de crowdsourcing que ainda nao foi desenvol-

vida.
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6 Estudo de Caso

A pesquisa apresentada nesta dissertacao teve como escopo principal a elaboragado e va-
lidacdo do modelo de crowdsourcing para o dominio dos Conselhos de Educagdo no Brasil.
Neste capitulo apresentamos o estudo de caso utilizando a Plataforma Consul, para validar a
efetividade da participacdo publica na constru¢ao e manutencao dos atos normativos.

A conducio do estudo de caso ocorreu em duas etapas, a primeira com objetido de apre-
sentar a ferramenta e suas funcionalidades aos conselheiros de educacio, técnicos e especi-
alistas. Durante a apresentacdo da plataforma foram explorados passo a passo as principais
funcionalidades da plataforma com os entrevistados. Além disso foram disponibilizados em
formato de playlist diversos videos no Youtube para consultas futuras sobre as funcionalida-
des existentes da plataforma.

Durante a segunda etapa do estudo de caso foi apresentado o questiondrio aos entrevis-
tados explicando o objetivo de cada secdo e como os respondentes contribuiriam com este
estudo de caso.O questiondrio aplicado no estudo de caso foi baseado no modelo TAM -
Technology Acceptance Model, que visa avaliar a plataforma do ponto de vista dos entrevis-
tados com questionamentos sobre facilidade de uso, utilizada percebida e inten¢do de uso e
funcionalidades da plataforma.

O Technology Acceptance Model, mais conhecido como modelo de aceitagdo de tecnolo-
gia (TAM)), foi proposto por [ , ], para focar no porqué dos usudrios aceitarem
ou rejeitarem a tecnologia da informagdo e como melhorar a aceitacio, oferecendo, desse
modo, um suporte para prever e explicar a aceitacao.

Para [ ], as pessoas tendem a usar ou ndo uma tecnologia com o objetivo
de melhorar seu desempenho no trabalho — utilidade percebida. Porém, mesmo que essa pes-
soa entenda que uma determinada tecnologia € ttil, sua utilizacdo podera ser prejudicada se
o uso for muito complicado, de modo que o esforco ndo compense o uso — facilidade perce-
bida. Sendo assim, o modelo TAM esta baseado basicamente em dois construtos: a utilidade
percebida e a facilidade de uso percebida, sendo que ambos mediam completamente os efei-
tos das varidveis externas, como caracteristicas do sistema, processo de desenvolvimento,
treinamento, na intencao de uso [ , ].

[ ] define os dois principais determinantes do modelo TAM da seguinte
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maneira:

 Utilidade percebida - Grau em que uma pessoa acredita que o uso de um sistema

particular pode melhorar o seu desempenho;

* Facilidade de uso percebida - E o grau em que uma pessoa acredita que o uso de um

sistema de informagdo serd livre de esforco

De acordo com o modelo, o uso dos sistemas de informacao seria determinado, essenci-
almente, pela intencdo de uso que o individuo apresenta. Esta, por sua vez, seria determinada
em conjunto pela atitude de uso do individuo com relag¢do ao uso real do sistema e pela utili-
dade percebida, cada uma exercendo um peso relativo. Esta relagdo entre atitude e intencao
sugere que as pessoas formam intencdes para desempenhar acdes para as quais tenham um
sentimento positivo [ , ]. J4 a relacdo entre utilidade percebida e inten¢do de
uso, € baseada na idéia de que, dentro de um contexto organizacional, as pessoas formam
intencOes com relacdo a comportamentos que elas acreditam que aumentardo a seu desempe-
nho no trabalho [ , ]. A relagdo entre os construtos pode ser melhor visualizada

na Figura 39.

AtitudedeUso ————» IntengdodeUso ——»  UsoAtual
L :

Facilidade de Uso , Utilidade Percebida

Figura 39: Modelo TAM. Fonte : Adaptado de [ ].

O questionario desta pesquisa foram construidos através do Google Forms e as perguntas
sobre os construtos foram mensuradas pela escala Likert, que € um tipo de escala de res-
posta psicométrica, que requer que os entrevistados demonstrem grau de concordancia ou
discordancia relativo as afirmacdes apresentadas. No nosso estudo empregou-se 0s seguintes
niveis de afirmacdo na escala de Likert: Discordo plenamente; Discordo parcialmente; Nem

concordo nem discordo; Concordo parcialmente; Concordo plenamente.
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Secoes Numero de questdes

Utilidade Percebida 7

Facilidade de Uso Percebida

4
Intencao de Uso 5
5

Funcionalidade da Plataforma

Tabela 3: Distribuicao das questdes no questiondrio de Avaliacao

6.0.1 Analise de Dados

A andlise dos dados obtidos teve como finalidade mensurar a aceita¢do da Plataforma de
Crowdsourcing Consul do ponto de vista dos entrevistados, tendo como base participantes
que ocupassem cargos ligados a educacdo. Inicialmente a quantidade prevista de entrevis-
tados para responder o questiondrio foi de aproximadamente 40 divididos entre conselhei-
ros de educagdo, secretdrios, coordenadores, presidentes, vice-presidentes, especialistas em
educacdo. Porém devido a fatores nao identificados, at¢ o momento da andlise de dados,
alcancgou-se apenas a a quantidade de 5 especialistas em educagdo. Na Tabela 3, apresentam-
se as secoes do questiondrio, indicando as quantidades de perguntas que se referem a cada
contructo.

A secdo Dados Gerais do questiondrio teve como objetivo identificar os principais cargos
ocupados pelos entrevistados, de forma a analisar diferentes perspectivas a respeito dos dados
coletados. Ao analisar o perfil dos respondentes, verificamos que 100%, até elaboragao dos

dados representavam apenas especialistas em educacao.

Qual seu cargo?

6 respostas

@ Presidente

@ Vice-presidente
Coordenador(a) Adjunto

@ Conselheiro(a) de Educagio

@ Especialistas em Educagédo

® Cidadao

@ Secretario(a) Executivo(a)

Figura 40: Grafico - Distribuicao de Cargos. Fonte : Autor.
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Na secdo referente a Utilidade Percebida as questdes avaliam a percepcio dos respon-
dentes sobre a real utilidade da Plataforma de Crowdsourcing Publica para o conselho de
educagdo da regido do respondente.

Na questao 1 desta se¢do a andlise avalia se na visao dos entrevistados a plataforma
permite aos usudrios uma percepg¢ao rapida do funcionamento desejado. Os dados do grafico
na Figura 41, apresenta que 40% dos entrevistados concordam totalmente, seguido de 40%
que aceitam parcialmente, contra 20% que discordam totalmente, a respeito da percepc¢ao do

funcionamento da plataforma.

A plataforma permitira aos usuarios (cidaddo, 6rgao ou grupo coletivo) uma percepgao
rapida de como o mesmo funciona.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 41: Gréfico - Utilidade percebida - Questao 1. Fonte : Autor.

Na questao 2 desta secio objetiva-se avaliar na visdo dos entrevistados se a plataforma
permite aos usudrios uma percep¢do do propdsito pretendido a ser alcangado. Os dados do
grafico na Figura 42, apresentam que 60% dos entrevistados concordam parcialmente, 20%
concordam totalmente, contra 20% que discordam parcialmente.

Na questao 3 desta secdo avalia se na visdo dos entrevistados os usudrios possam ter
decisdes acertadas, referente ao ao processo de desenvolvimento de politicas publicas da
educagdo. Os dados apresentados na Figura 41, afirmam dos entrevistados 40% aceitam
parcialmente e 60% dos entrevistados concordam totalmente.

A questao 4 desta sec¢do avalia se na visdo dos entrevistados a plataforma possibilita
o aumento da populagdo participar no processo de desenvolvimento de politicas publicas
pelos conselhos de educacdo. O grafico na Figura 41, afirma que 100% dos entrevistados
concordam plenamente.

A questao 5 desta secdo avalia se na visdo dos entrevistados a plataforma possibilita o
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A Plataforma de Consulta Publica permitira ao usuario (cidadao, 6rgao ou grupo coletivo)
uma percepcéo rapida do seu exato proposito.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo nem concordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 42: Grafico - Utilidade percebida - Questdo 2. Fonte : Autor.

A Plataforma de Consulta Plblica fara com que o usudrio (cidadao, 6rgdo ou grupo coletivo)
tenha uma escolha mais acertada em sua participa¢éo para o desenvolvimento das politicas
publicas desenvolvidas pelos conselhos de educacao.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 43: Grafico - Utilidade percebida - Questdo 3. Fonte : Autor.

aumento da geracdo de indicadores de participacdo popular no processo de desenvolvimento
de politicas publicas pelos conselhos de educagdo. O gréifico na Figura 45, indicam que 80%
dos entrevistados concordam plenamente e os demais 20% concordam parcialmente.

A questao 6 desta secdo avalia se os conselheiros ao passarem a usar a plataforma possam
ser prejudicados em suas atividades nos conselhos de educacdo. As informagdes descritas no
grifico da Figura 46, indicam que 60% dos entrevistados concordam plenamente e os 40%
restantes concordam parcialmente.

A ultima questdo desta se¢do avalia se a plataforma trard beneficios que influenciem

positivamente as atividades do conselhos de educacdo. Os dados no grafico da Figura 47,
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A Plataforma de Consulta Publica fara com que o usuario (cidadao, érgao ou grupo coletivo)
aumentem significativamente as chances de participagdo em politicas plblicas
desenvolvidas pelos conselhos de educacao.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 44: Gréfico - Utilidade percebida - Questao 4. Fonte : Autor.

A Plataforma de Consulta Plblica fard com que aumentem significativamente os indicadores
de participagao em politicas publicas desenvolvidas pelos conselhos de educagéo.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
® Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 45: Gréfico - Utilidade percebida - Questdo 5. Fonte : Autor.

indicam que 80% dos entrevistados concordam plenamente e os 20% restantes concordam
parcialmente.

A sec¢ao seguinte Facilidade de Uso avalia a plataforma na a percepcao dos respondentes
sobre usabilidade.

Na questao 1 desta secdo avalia se na vis@o dos entrevistados os usudrios de modo geral
terdo terdo dificuldades em usar a plataforma. O grafico da Figura 41, apresenta que 40%
dos entrevistados concordam totalmente, seguido de 40% que aceitam parcialmente, contra
20% que discordam totalmente, a respeito da percep¢do do funcionamento da plataforma.

A questao 2 desta secdo avalia se os conselheiros de educacdo necessitardo de vérios
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A plataforma nao causara nenhum dano as suas atividades como conselheiro de educacéao.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
@ Concordo parciaimente
@ Concordo plenamente

Figura 46: Gréfico - Utilidade percebida - Questao 6. Fonte : Autor.

A plataforma trara grandes beneficios para as atividades dos conselhos de educacao.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
® Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 47: Gréfico - Utilidade percebida - Questao 7. Fonte : Autor.

treinamentos para trazer seus processos de trabalho para a plataforma. Com base no grafico
da Figura 49, 60% dos entrevistados discordam totalmente, 20% discordam parcialmente,
contra 20% que concordam parcialmente.

Na questao 3 desta sec@o o entrevistado € avaliado se a plataforma de crowdsourcing
exigird muito esforco mental dos conselheiros de educag@o no que se refere a facilidade de
uso. Com base no grafico da Figura 50, 40% dos entrevistados concordam totalmente, 40%
concordam parcialmente e 20% que foram indiferentes.

A questao 4 desta secdo € avalia se na visdo dos entrevistados a usabilidade da plataforma
serd simples. Com base no grafico da Figura 51, 60% dos entrevistados afirmaram que
concordam totalmente, 20% concordam parcialmente e 20% que foram indiferentes.

A terceira secdo Intengdo de Uso avalia a verdadeira inten¢do de uso da plataforma na a
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Plataforma de Consulta Pablica CONSUL sera muito dificil de ser utilizada.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

40%

Figura 48: Gréfico - Facilidade de Uso - Questdo 1. Fonte : Autor.

Sera necessario muito treinamento para que a Plataforma de Consulta Publica CONSUL
possa ser utilizada pelos conselheiros de educacéao.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente

Nem concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente
60%

Figura 49: Grafico - Facilidade de Uso - Questdo 2. Fonte : Autor.

percepg¢ao dos respondentes em seus processos de trabalho.

A questao 1 desta se¢do € avaliada a chance recomendacdo da plataforma de crowdsour-
cing para outros membros dos conselho o qual sdo participantes. Com base no gréfico da
Figura 52, a chance de recomendacgdo é de 80% entre os entrevistados afirmando que con-
cordam totalmente e de 20% que concordam parcialmente.

Na questao 2 desta secao os entrevistados sdo avaliados se utilizariam a plataforma para
ajudar os cidadaos de sua comunidade para que as politicas ptblicas dos conselhos possam
representa-los. O grafico da Figura 53, afirma que 100% entre os entrevistados utilizardo a
plataforma para esta finalidade.

Na questao 3 desta se¢do os entrevistados avaliam se o trabalho dos conselheiros de

educacgdo receberia um aprimoramento em caso de uso da plataforma. O grafico da Figura
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A plataforma nao exigird muito esforgo mental para ser utilizado pelos conselheiros

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concorde nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 50: Gréfico - Facilidade de Uso - Questdo 3. Fonte : Autor.

A plataforma sera muito facil de ser utilizada

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 51: Grafico - Facilidade de Uso - Questdo 4. Fonte : Autor.

54, demonstra que 100% entre os entrevistados confirmaram que havera aprimoramento do
trabalho dos conselheiros de educagao.

A questao 4 desta secdo busca identificar se os entrevistados em algum momento j4 esta-
vam procurando ferramentas que pudessem aprimor o trabalho dos conselheiros de educacao.
O grafico da Figura 55, demonstra que 60% entre os entrevistados concordaram parcial-
mente, 20% concordaram plenamente e os demais foram indiferentes nem concordaram ou
discordaram da afirmacao.

A questao 5 desta secdo avalia se os entrevistados irdo utilizar a lataforma de crowdsour-
cing nos conselhos em que sdo atuantes. Com base nos dados do grafico da Figura 56, 80%
entre os entrevistados concordaram parcialmente contra 20% que discordaram parcialmente.

A quarta e ultima sec¢do Funcionalidades da Plataforma avalia as caracteristicas e fun-

cionalidades da plataforma do ponto de vista de trabalho dos respondentes.
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Vocé certamente vai recomendar a plataforma para os membros do seu conselho

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 52: Gréfico - Intenc¢ao de Uso - Questao 1. Fonte : Autor.

Vocé certamente ira utilizar a plataforma para ajudar os cidadaos de sua comunidade como
contribuir para que as politicas publicas dos conselhos de educagao possam refletir a real
necessidade da populacao.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
® Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 53: Grafico - Intengdo de Uso - Questdo 2. Fonte : Autor.

A questao 1 desta secdo avalia se as funcionalidades da plataforma de crowdsourcing sdo
suficientes para os processo de trabalho dos conselheiros. Com base nos dados do gréfico da
Figura 57, 60% entre os entrevistados concordaram parcialmente e 40% que concordaram
plenamente.

A questao 2 desta secao tem por objetivo avaliar se as funcionalidades previstas na pla-
taforma de crowdsourcing sdo claras e objetivas na visdo do entrevistado. Com base nos
dados do gréfico da Figura 58, 60% entre os entrevistados concordaram totalmente e 40%
que concordaram parcialmente.

Na questao 3 desta secdo a questao avalia se o catdlogo de funcionalidades na plataforma
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O seu trabalho de conselheiro de educacéo certamente sera aprimorado com o uso da
plataforma de consulta publica.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
® Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 54: Grafico - Inten¢do de Uso - Questdo 3. Fonte : Autor.

Vocé ja estava buscando uma plataforma com o propdésito de aprimorar o trabalho do
conselho de educacgéo que vocé atua no momento.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 55: Gréfico - Inten¢do de Uso - Questdo 4. Fonte : Autor.

de crowdsourcing possuem uma importancia fundamental, de modo a auxiliar nos proces-
sos de trabalho dos conselhos. Os dados do gréifico da Figura 59, afirman que 80% dos
entrevistados concordaram totalmente e 20% que concordaram parcialmente.

A questao 4 desta secdo tem por objetivo avaliar as funcionalidades na plataforma de
crowdsourcing possuem uma importancia fundamental, de modo a auxiliar na tomada de
decisdo dos conselhos de educagdo. Os dados do grafico da Figura 60, afirman que 80% dos
entrevistados concordaram totalmente e 20% que concordaram parcialmente.

Por fim a questao 5 desta se¢@o avaliar se na visdo dos entrevistados a plataforma de
crowdsourcing, se utilizada adequadamente pelos conselhos de educacdo, aumentard as taxas

de participacdo popular nas discussdes de politicas publicas dos conselhos de educagado . Os
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Vocé ird usar a plataforma no conselho que vocé atua no momento.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concorde nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 56: Grafico - Inten¢do de Uso - Questdo 5. Fonte : Autor.

As funcionalidades da plataforma sao totalmente suficientes para os processo de trabalho
gue vocé atua no momento. .

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
® Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 57: Gréfico - Funcionalidade - Questdo 1. Fonte : Autor.

dados do gréfico da Figura 61, afirman que 80% dos entrevistados concordaram totalmente
e 20% que concordaram parcialmente.

Com base nos resultados encontrados, verifica-se que todos os objetivos do estudo foram
alcancados. A amostra abarcou apenas inicialmente um grupo muito peculiar, que foram os
espececialistas em educacdo, pelo que é presumivel que os demais participantes ndo tiveram
tempo habil de responder esta pesquisa até o momento da anélise dos dados. Anélises poste-
riores podem também estabeler comparacdes entre diferentes grupos de profissionais. Todas

as questdes relacionadas ao estudo de caso estdo disponiveis na apéndice 2 deste documento.
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As funcionalidades previstas da plataforma de consulta publica séo claras e objetivas.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 58: Gréfico - Funcionalidade - Questdo 2. Fonte : Autor.

O catalogo de opgdes ( disponivel nos menus) da plataforma de consulta publica é de
fundamental importancia para auxiliar os conselheiros de educacéo no seu trabalho.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 59: Gréfico - Funcionalidade - Questdo 3. Fonte : Autor.

6.0.2 Consideracoes adicionais

Esta se¢@o apresentou um estudo de caso piloto utilizando a plataforma de crowdsourcing
Consul para medir a a aceitagdo através do método TAM. Com os dados obtidos neste estudo
de caso pretendemos melhorar nosso estudo em trabalhos futuros.

No que se refere aos aspectos positivos do estudo de caso, podemos afirmar que os re-
sultados obtidos das perguntas nos construtos, a plataforma teve resultados animadores e
considerados positivos. Os dados das questdes subjetivas favoreceram também uma percep-
¢do positiva em relagc@o aos aspectos anteriores avaliados na secao 6.0.1, tendo em vista que
com base nos comentdrios os participantes entenderam a necessidade de solucdes que favo-
recam a participacdo popular em politicas ptblicas, de forma a contribuir na construgdo de

uma educacdo cada vez mais eficiente no nosso pafs.
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A disponibilizagao de funcionalidades da plataforma de consulta publica é de fundamental
importéncia para auxiliar a tomada de decisdo dos conselheiros de educagao.

5 respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concordo nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 60: Gréfico - Funcionalidade - Questdo 4. Fonte : Autor.

A plataforma de consulta publica certamente vai aumentar as taxas de participagao dos
cidaddos nas discussdes politicas publicas dos conselhos de educagéo.

5respostas

@ Discordo plenamente
@ Discordo parcialmente
Nem concorde nem discordo
@ Concordo parcialmente
@ Concordo plenamente

Figura 61: Gréfico - Funcionalidade - Questdo 5. Fonte : Autor.

Do ponto de vista negativo, entendemos que ainda precisa-se explorar este estudo de
caso com base na vis@os de outros atores do processo, como os conselheiros de educacio e
outros, inclusive os proprios cidaddos, que ficard na ’ponta” do processo e utilizara a plata-
forma Consul para participar contribuindo com aas politicas publicas. Um ponto importante
a ser citado com base nos dados das questdes subjetivas, foi que apesar da plataforma pos-
suir as possibilidade de ser utilizadas em outras linguas, em alguns momentos a plataforma
ndo persiste na linguagem selecionada em todo o tempo, ocasionando em algumas vezes, a
necessidade de selecionar novamente esta opcao. Evidentemente, este experimento receberd
mais contribuicdes, estando o mesmo ainda em aberto até o momento da escrita dos dados

nesta dissertacao.
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7 Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou um modelo de crowdsourcing e uma arquitetura de software
para o dominio dos Conselhos de Educagdo no Brasil, com base no ambiente computaci-
onal de dominio dos atos normativos, levando em consideragdo a inexisténcia hierarquias
constituida, os conselhos como entidades autdnomas com processos de trabalhos totalmente
distintos e atuando em um ambiente normativo extremamente complexo.

Atualmente a grande maioria dos cidaddos possuem acesso a internet em seus compu-
tadores ou dispositivos moveis, e isso significa que havendo as ferramentas adequadas eles
podem participar do processos de elaboracao de politicas publicas educacionais contribuindo
para melhores resultados. O uso de crowdsourcing tem apontado varios indices de satisfacao
em paises como Finlandia, Alemanha e outros paises ndo abordados nesse estudo.

No propésito de alcangar o objetivo geral apresentado nesta dissertacdo e auxiliar o pro-
cesso de elaboracdo de Politicas Publicas Educacionais dos Conselhos de Educacgao através
do uso de crowdsourcing, foram desenvolvidos dois artefatos iniciais. O primeiro artefato
criado foi um modelo de crowdsourcing que se adapta ao ambiente complexo das politicas
publicas da educacdo, aos processos de trabalho dos conselhos de educacao e visa aumentar
a participagdo publica em seus processos de trabalhos distintos dos conselhos de educagao.

Com objetivo de validar a aceitacdo do modelo de crowdsourcing junto aos conselhos
de educagdo foram conduzidas reunides periodicas para entender os processos de trabalho
dos conselhos, e aplicado um experimento baseado no Método Speed Dating. Ao todo no
experimento foram avaliados 15 conselheiros de educacdo com vasta gama de experi€ncia
em politicas publicas nas esferas de atuacdo federal, estadual e municipal. O segundo ar-
tefato criado foi a arquitetura de software para suporte e desenolvimento da plataforma de
crowdsourcing dos conselhos de educagdo. O artefato foi submetido a avaliacdo de especia-
listas em arquitetura e engenharia de software, onde foram avaliadas os principais artefatos
gerados como requisitos, modelagem de processos, classes, etc. Ao todo 13 especialistas
experientes avaliaram a arquitetura através de um questiondrio baseado na validagdo de ar-
quitetura de software SAAM. Por fim um estudo de caso foi conduzido com a plataforma
de crowdsourcing CONSUL, com objetivo de aferir a aceitacdo dos conselheiros e outros

especialistas da drea de educacdo. Neste estudo de caso utilizamos o modelo de aceitagda de
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tecnologias (TAM).

O resultado desta pesquisa viabilizou a criacdo de um modelo de crowdsourcing e possi-
bilitard a criacdo de um plataforma de crowdsourcing para a gestdo de atos normativos dos
conselhos de educacdo. Uma das grandes implicagdes desta pesquisa € ir na contramao dos
modelos existentes que sao geralmente voltados para a iniciativa privada com o hierarquias
constituidas, o que torna este trabalho uma inovagdo para a conduc¢do de politicas publicas
dos conselhos de educagdo. Evidentemente que ainda hd melhorias a serem realizadas no
modelo existente, entre elas o desenvolvimento da plataforma de crowdsourcing e submeté-
la a validacdo dos conselhos e dos cidaddos. Outro fator dominante no dominio de plata-
formas de crowdsourcing a ser considerado no modelo é o engajamento dos participantes,
porém este problema ndo esteve no escopo desta pesquisa.

Como trabalhos futuros pretende-se desenvolver as funcionalidades do modelo de crowd-
sourcing como um mddulo da Plataforma Normativas, que atualmente j4 faz parte do ambi-

ente de trabalho dos Conselhos de Educacao do Brasil.



REFERENCIAS 87

Referéncias

T. Aitamurto and H. E. Landemore. Five design principles for crowdsourced policymaking:
Assessing the case of crowdsourced off-road traffic law in finland. Journal of Social Media

for Organizations, 2(1):1-19, 2015.

M. Arana-Catania, F.-A. V. Lier, R. Procter, N. Tkachenko, Y. He, A. Zubiaga, and M. Lia-
kata. Citizen participation and machine learning for a better democracy. Digital Govern-

ment: Research and Practice, 2(3):1-22, 2021.

A. Arsenopoulos, N. Mastromichalakis, and J. Psarras. Developing a software-based plat-
form for strengthening public participation in greece. In 2020 11th International Con-
ference on Information, Intelligence, Systems and Applications (IISA, pages 1-6. IEEE,
2020.

L. Bass, P. Clements, and R. Kazman. Software Architecture in Practice (2nd Edition).

Addison-Wesley Professional, 2003.

D. Brabham. Moving the crowd at threadless. information, communication and amp. Society,

13(8):1122-1145, 2010a.

D. C. Brabham. Crowdsourcing as a model for problem solving: Leveraging the collective

intelligence of online communities for public good. The University of Utah, 2010b.
D. C. Brabham. Crowdsourcing. Mit Press, 2013.
A. L. Campos. Modelagem de Processos com BPMN 2¢ edi¢do. Brasport, 2014.

L. P. d. A. Cardoso. A democracia participativa na elaboracdo de politicas ptblicas: Os
instrumentos da politica nacional de participagcao social-pnps. Semindrio Nacional De-

mandas Sociais e Politicas Puiblicas na Sociedade Contempordnea, 2017a.

L.P.d. A. Cardoso. A DEMOCRACIA PARTICIPATIVA NA ELABORACAO DE POLITI-
CAS PUBLICAS: OS INSTRUMENTOS DA POLITICA NACIONAL DE PARTICIPA-
CAO SOCIAL — PNPS. Semindrio Nacional Demandas Sociais e Politicas Piiblicas na
Sociedade Contempordnea, 0(0), Sept. 2017b. URL https://online.unisc.br/

acadnet/anais/index.php/snpp/article/view/16907. Number: O.


https://online.unisc.br/acadnet/anais/index.php/snpp/article/view/16907
https://online.unisc.br/acadnet/anais/index.php/snpp/article/view/16907

REFERENCIAS 88

R. E. S. Castanhari. Arquitetura de software para integracdo de informagcoes geogrdficas de
sensores e voluntdrios na gestdo de risco de inundacdo. PhD thesis, Universidade de Sao

Paulo, 2016.

M. da Gléria Gohn. Conselhos gestores na politica social urbana e participacdo popular.

Cadernos Metropole., (07):09-31, 2002.

F. D. Davis, R. P. Bagozzi, and P. R. Warshaw. User acceptance of computer technology: A

comparison of two theoretical models. Management science, 35(8):982—-1003, 1989.

J. F. de Oliveira, J. C. Libaneo, and M. S. Toschi. Educacdo escolar: politicas, estrutura e

organiza¢do. Cortez Editora, 2017.

L. B. R. de Oliveira and E. Y. Nakagawa. Um levantamento de métodos de avaliagdo de

arquiteturas de software especificas. In SBCARS, pages 52-66, 2009.

V. Della Mea, E. Maddalena, and S. Mizzaro. Crowdsourcing to mobile users: A study of
the role of platforms and tasks. In DBCrowd, pages 14—19. Citeseer, 2013.

T. R. Dillahunt, J. Lam, A. Lu, and E. Wheeler. Designing future employment applications
for underserved job seekers: a speed dating study. In Proceedings of the 2018 Designing

Interactive Systems Conference, pages 33—44, 2018.

A. M. dos Santos, A. M. DOS SANTOS, and E. Scapin. Gestdo educacional participativa.

Gestdo Educacional Participativa, pages 1-388.

E. Estellés-Arolas and F. Gonzélez-Ladron-de Guevara. Towards an integrated crowdsour-

cing definition. Journal of Information science, 38(2):189-200, 2012.

K. J. Fietkiewicz, A. Mainka, and W. G. Stock. egovernment in cities of the knowledge

society. an empirical investigation of smart cities’ governmental websites. Government

Information Quarterly, 34(1):75-83, 2017.
E. Figueiredo. Requisitos funcionais e requisitos nao funcionais. Icex, Dcc/Ufmg, 2011.

D. Geiger, S. Seedorf, T. Schulze, R. C. Nickerson, and M. Schader. Managing the crowd:

towards a taxonomy of crowdsourcing processes. 2011.



REFERENCIAS 89

K. Holstein, B. M. McLaren, and V. Aleven. Designing for complementarity: teacher and
student needs for orchestration support in ai-enhanced classrooms. In International Con-

ference on Artificial Intelligence in Education, pages 157-171. Springer, 2019.

M. Hosseini, K. Phalp, J. Taylor, and R. Ali. The four pillars of crowdsourcing: A refe-
rence model. In 2014 IEEE Eighth International Conference on Research Challenges in
Information Science (RCIS), pages 1-12. IEEE, 2014.

M. Hosseini, A. Shahri, K. Phalp, J. Taylor, and R. Ali. Crowdsourcing: A taxonomy and

systematic mapping study. Computer Science Review, 17:43-69, 2015.

J. Howe. The rise of crowdsourcing. 2006. URL https://www.wired.com/2006/
06/crowds/.

J. Howe. Crowdsourcing: How the power of the crowd is driving the future of business.

Random House, 2008.

International Finance Corporation, Multilateral Investment Guarantee Agency, and World
Bank. Better Regulation for Growth: Governance Frameworks and Tools for Effec-
tive Regulatory Reform. World Bank, Jan. 2010. doi: 10.1596/27866. URL http:
//elibrary.worldbank.org/doi/book/10.1596/27866.

G. Koch, J. Fiiller, and S. Brunswicker. Online crowdsourcing in the public sector: how to
design open government platforms. In International Conference on Online Communities

and Social Computing, pages 203-212. Springer, 2011.

M. Laguna and J. Marklund. Business process modeling, simulation and design. Chapman

and Hall/CRC, 2018.

M. Lastovka. Crowdsourcing as new instrument in policy-making: making the democratic

process more engaging. European View, 14(1):93-99, 2015.

P. C. D. Lima, A. Carniello, and A. Carniello. Métodos de avaliagdo de arquitetura de
software: Aplicando atam na arquitetura do sistema de informacdes de prefeituras. In 5°

Congresso Cientifico da Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia no IFSP, 2014.


https://www.wired.com/2006/06/crowds/
https://www.wired.com/2006/06/crowds/
http://elibrary.worldbank.org/doi/book/10.1596/27866
http://elibrary.worldbank.org/doi/book/10.1596/27866

REFERENCIAS 90

C. J. Lukensmeyer, J. Goldman, and D. Stern. Assessing public participation in an open
government era. IBM Center for the Business of Government. Available at: http://www.

govexec. com/pdfs/082211jml. pdf, 2011.

A. M. B. Malin, L. N. Machado, D. L. de Jesus Moreira, M. M. M. Quintslr, and T. dos
Santos Alves. Emergéncia no acesso a informag¢do: O uso da lei de acesso a informagdo

no governo federal durante a pandemia de covid-19. Revista da CGU, 13(23):87-94, 2021.

K. Mao, L. Capra, M. Harman, and Y. Jia. A survey of the use of crowdsourcing in software

engineering. Rn, 15(01), 2015.
G. Medeiro Alves and C. Martinez Vendimiati. Digital governance and cybernetics. 2018.

Ministério da Economia. Decreto orienta revisdo e consolidagdo de atos normati-
vos da Administracdo Pudblica Federal. Governo do Brasil, 2020. URL https:
//www.gov.br/pt-br/noticias/financas-impostos—-e-gestao-
publica/2019/12/decreto-orienta-revisao—e—-consolidacao-

de—atos—-normativos—da—administracao—-publica-federal.

B. Morschheuser, J. Hamari, J. Koivisto, and A. Maedche. Gamified crowdsourcing: Con-
ceptualization, literature review, and future agenda. International Journal of Human-

Computer Studies, 106:26-43, 2017.

M. F. Pereira, A. de Linhares Jacobsen, 1. S. Bianchi, and G. de Oliveira Moritz. Modelo de
producdo de material didatico: O uso da notagdo bpmn em curso a distancia. RAI Revista

de Administracdo e Inovagao, 8(4):45-66, 2011.

V. Pina. DECIDE MADRID: A CASE STUDY ON E-PARTICIPATION. doctoralthesis, Uni-
versidad de Zaragoza, 2014.

R. Prikladnicki, L. Machado, E. Carmel, and C. R. de Souza. Brazil software crowdsourcing:
a first step in a multi-year study. In Proceedings of the Ist International Workshop on

CrowdSourcing in Software Engineering, pages 1-4, 2014.

E. Reis, M. Lobler, S. Campos, and M. Ramos. Uso de um sistema de informacdo em
uma institui¢do publica: um estudo de caso [doi: 10.5329/recadm.20121101001]. Revista
Eletronica de Ciéncia Administrativa, 11, 05 2012. doi: 10.5329/947.


https://www.gov.br/pt-br/noticias/financas-impostos-e-gestao-publica/2019/12/decreto-orienta-revisao-e-consolidacao-de-atos-normativos-da-administracao-publica-federal
https://www.gov.br/pt-br/noticias/financas-impostos-e-gestao-publica/2019/12/decreto-orienta-revisao-e-consolidacao-de-atos-normativos-da-administracao-publica-federal
https://www.gov.br/pt-br/noticias/financas-impostos-e-gestao-publica/2019/12/decreto-orienta-revisao-e-consolidacao-de-atos-normativos-da-administracao-publica-federal
https://www.gov.br/pt-br/noticias/financas-impostos-e-gestao-publica/2019/12/decreto-orienta-revisao-e-consolidacao-de-atos-normativos-da-administracao-publica-federal

REFERENCIAS 91

A. L. Ribeiro, O. R. da Cunha Aradjo, L. B. Oliveira, and M. M. Inicio. Processa-
mento de linguagem natural aplicado a classificacdo de decretos administrativos bra-
sileiros.  In Anais Estendidos do XXVI Simposio Brasileiro de Sistemas Multimi-
dia e Web, pages 57-60, Porto Alegre, RS, Brasil, 2020. SBC. doi: 10.5753/
webmedia_estendido.2020.13063. URL https://sol.sbc.org.br/index.php/

webmedia estendido/article/view/13063.

C. Roberto and J. Cury. Conselhos de Educacao: fundamentos e funcdes. Revista Brasileira
de Politica e Administracdo da Educacdo, 22(1):41-67, 2011. ISSN 2447-4193. doi:
10.21573/vol22n12006.18721.

S. Royo, V. Pina, and J. Garcia-Rayado. Decide madrid: A critical analysis of an award-

winning e-participation initiative. Sustainability, 12(4):1674, 2020.

P. T. d. Santos and C. F. S. d. Faria. Como hackear um legislativo: o caso do labhacker da

camara brasileira. 2019.

E. Schenk, C. Guittard, et al. Crowdsourcing: What can be outsourced to the crowd, and

why. In Workshop on open source innovation, Strasbourg, France, volume 72, page 3.

Citeseer, 2009.

C. Schmieguel. Conceito de lei em sentido juridico. Agora: revista de divulgacdo cientifica,

17(1):128-134, 2010.

L. Secchi. Politicas publicas: conceitos, esquemas de andlise, casos prdticos. Cengage

Learning, 2014.

W. Shao, X. Wang, and W. Jiao. A developer recommendation framework in software crowd-
sourcing development. In National Software Application Conference, pages 151-164.

Springer, 2016.

F. Shirazi, O. Ngwenyama, and O. Morawczynski. Ict expansion and the digital divide
in democratic freedoms: An analysis of the impact of ict expansion, education and ict

filtering on democracy. Telematics and Informatics, 27(1):21-31, 2010.

L. W.R. D. SILVA. Estudo dos beneficios da utilizacao do laravel framework na manuteni-

bilidade de software. 2018.


https://sol.sbc.org.br/index.php/webmedia_estendido/article/view/13063
https://sol.sbc.org.br/index.php/webmedia_estendido/article/view/13063

REFERENCIAS 92

P. Silva, V. Pimentel, and J. Soares. A utilizacdo do computador na educagdo: aplicando o

technology acceptance model (tam). Biblionline, Jodo Pessoa, 8:263-272, 2012.

G. Soares, F. d. S. Oliveira, J. G. V. Lacerda, and J. R. M. Zambrano. Crowdlaw: como

efetivar a participacao digital cidada para aprimorar as politicas publicas? 2021.

K. B. Sumra and W. Bing. Crowdsourcing in local public administration: importance of
online platforms. International Journal of Public Administration in the Digital Age (1J-

PADA), 3(4):28-42, 2016.

M. Swieszczak and K. Swieszczak. Crowdsourcing—what it is, works and why it involves so

many people? World Scientific News, 48:32-40, 2016.

K. Tendrio, D. Dermeval, M. Monteiro, A. Peixoto, and A. Pedro. Raising teachers em-
powerment in gamification design of adaptive learning systems: a qualitative research. In
International Conference on Artificial Intelligence in Education, pages 524-536. Springer,

2020.

S. Tranquillini, F. Daniel, P. Kucherbaev, and F. Casati. Bpmn task instance streaming for
efficient micro-task crowdsourcing processes. In International conference on business

process management, pages 333-349. Springer, 2016.

A. Verma. Mvc architecture: A comparative study between ruby on rails and laravel. Indian

Journal of Computer Science and Engineering (IJCSE), 5(5):196-198, 2014.

B. W. Wirtz, P. Daiser, and B. Binkowska. E-participation: A strategic framework. Interna-
tional Journal of Public Administration, 41(1):1-12, 2018.

R. Zambrano and S. Eymann. Crowdsourcing and human development: the role of govern-
ments. In Proceedings of the 8th International Conference on Theory and Practice of

Electronic Governance, pages 170-177, 2014.

Y. C. Zhao and Q. Zhu. Effects of extrinsic and intrinsic motivation on participation in
crowdsourcing contest: A perspective of self-determination theory. Online Information

Review, 2014.



REFERENCIAS 93

J. Zimmerman and J. Forlizzi. Speed dating: providing a menu of possible futures. She Ji:

The Journal of Design, Economics, and Innovation, 3(1):30-50, 2017.



REFERENCIAS

94

APENDICE - A

Apéndice A: Questoes utilizadas na Avaliacao da Arquitetura de Soft-

ware.

1 - A maior graduac¢ao que vocé possui (completo) na area de TI *:

a) Nao possuo graduacdo de nivel superior
b) Graduagdo (ensino superior)

¢) Pos-Graduacao

d) Mestrado

e) Doutorado

f) P6s-Doutorado

2 - Ha quanto tempo vocé atua como Engenheiro / Arquiteto de Software? *:

a) Menos de 1 ano
b) De 1 a2 anos
¢) De 2 a 5 anos
d) De 5 a 10 anos

e) Acima de 10 anos

3 - Qual seu nivel de conhecimento em Engenharia de Software? *

a) Académico
b) Junior
¢) Pleno

d) Sénior

4 - Qual(is) tipo(s) de sistema(s) que vocé desenvolve com mais frequéncia? *

a) Sistemas WEB
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b) Sistemas Desktop
¢) Sistemas Mobile

d) Outros

5 - A descricao dos objetivos a serem alcancados na arquitetura de software esta

clara e objetiva. *

a) Discordo totalmente

b) Discordo parcialmente
¢) Indiferente

d) Concordo parcialmente

e) Concordo totalmente

6 - Com base nas informacoes obtidas da descricao e da questiao sobre a arquitetura

de software, na sua percepcao, tem algo que esta faltando? Ou algo precisaria ser

modificado? *

7 - A descricao dos objetivos a serem alcancados na arquitetura de software estao

claros e objetivos. *

a) Discordo totalmente

b) Discordo parcialmente
¢) Indiferente

d) Concordo parcialmente

e) Concordo totalmente

8 - O Diagrama de Caso de Uso apresenta clareza sobre a atuacao de cada ator

(stakeholder) presente. *

a) Discordo totalmente



REFERENCIAS 96

b) Discordo parcialmente
¢) Indiferente
d) Concordo parcialmente

e) Concordo totalmente

9 - O Diagrama de Caso de Uso apresenta clareza sobre as interacoes com o sis-

tema.*

a) Discordo totalmente

b) Discordo parcialmente
¢) Indiferente

d) Concordo parcialmente

e) Concordo totalmente

10 - O Diagrama de Caso de Uso apresentado apoiaria o desenvolvimento das fun-

cionalidades apresentadas.*

a) Discordo totalmente

b) Discordo parcialmente
¢) Indiferente

d) Concordo parcialmente

e) Concordo totalmente

11 - Na sua opinido quais requisitos podem ser melhorados ou adicionados aos casos

de usos que possibilitaria um melhor entendimento no desenvolvimento?

12 - O diagrama de classes apresenta uma visao geral e concisa dos objetivos das

classes na arquitetura de software proposta. *

a) Discordo totalmente
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b) Discordo parcialmente
¢) Indiferente
d) Concordo parcialmente

e) Concordo totalmente

13 - Os requisitos da arquitetura de software e os relacionamentos entre as classes
(Associacao, Agregaciao e Heranca) estao precisos e adequados. *
a) Discordo totalmente
b) Discordo parcialmente
¢) Indiferente
d) Concordo parcialmente

e) Concordo totalmente

14 - Na sua opinido quais informacoes podem ser melhoradas ou adicionados as
classes que possibilitaria um melhor entendimento e adequabilidade da descriciao da

arquitetura de software proposta na etapa de desenvolvimento?

15 - [Cenério Requisito Nao-Funcional - Modificabilidade ] - O objetivo do cenario
(Figura 62) demonstra que qualquer mudanca executada por um desenvolvedor na

aplicacao, deve afetar somente a drea onde a mudanca esta sendo implementada.*

a) Discordo totalmente

b) Discordo parcialmente
¢) Indiferente

d) Concordo parcialmente

e) Concordo totalmente
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Cenario de Modificabilidade

—_—
Estimulo:
Manutengéo

Origem:
Desenvolvedor

Artefato:
Cédigo

Ambiente:

Em tempo de
design

\
f 1'2 \'\
3 )
Y/

-

nesposw:

Modificages

?Erem ser Medida de

feitas sem .

causar efeitos  TeSPOSta:

colaterais Diminuigao
nos erros
indesejaveis

Figura 62: Cenario Requisito Nao-Funcional - Modificabilidade. Fonte : Autor.

16 - [Cenario Requisito Nao-Funcional - Desempenho ] - O objetivo deste cenario

(Figura 63), é demonstrar que desempenho se refere a tempo, isto é, quanto tempo o

sistema demora em responder a solicitacoes de usuarios, processamentos, entre outros.

A plataforma devera responder as requisicoes em até 5 segundos.*

a) Discordo totalmente

b) Discordo parcialmente
¢) Indiferente

d) Concordo parcialmente

e) Concordo totalmente

Cenario de Desempenho

Estimulo:

Inicia a

Origem:
Conselheiro

Figura 63: Cenario Requisito Nao-Funcional - Desempenho. Fonte

Artefato:
Sistema

Ambiente:

Operando
normalmente

\

[ I'2 \'\
— 3 )
b4l

PR
Resposta:
Tarefas —
incluidas Medida de
resposta:
Lista de
tarefas
finalizada em
até 5
segundos

: Autor.
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17 - [Cenario Requisito Nao-Funcional - Disponibilidade ] - O cenario de disponi-

bilidade (Figura 64) descreve que qualquer requisicio efetuada por um usuario, que

necessite de comunicacao com o banco de dados ou outro servico necessario e caso nao

obtenha resposta, sera informado através de e-mail automatico. O administrador do

sistema devera ser notificado que uma falha aconteceu e deve ser corrigida.*

a) Discordo totalmente

b) Discordo parcialmente
¢) Indiferente

d) Concordo parcialmente

e) Concordo totalmente

Cenario de Disponibilidade

e i:irl oS
Estimulo:

Aviso de erro

Origem:
Usuarios

Artefato: A v \
Sistema 2 y
—_— o |

Resposta: 5'43 —

Informa o bbb~

- administrador  pedida de
Ambiente: do sistema .
resposta:
Queda do
banco de ;’;‘.’I";:;i
dados !
administrador
do sistema

Figura 64: Cendrio Requisito Nao-Funcional - Disponibilidade. Fonte : Autor.

18 - [Cenario Requisito Nao-Funcional - interoperabilidade ] - A interoperabilidade

é a capacidade que o sistema tem de interagir com outros sistemas (navegadores, SO,

etc) (Figura 65). Uma das caracteristicas da plataforma € a possibilidade de ser aces-

sada por diferentes navegadores disponiveis no mercado.*

a) Discordo totalmente
b) Discordo parcialmente
¢) Indiferente

d) Concordo parcialmente
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e) Concordo totalmente

Cenario de Interoperabilidade

Artefato:
QOutro
—— R o |
Estimulo: | navegador Resposta: | 43 =
Consulta as L
Consultar taref — —
tarefas - Aarefas Medida de
di . Ambiente: disponivels )
" . disponiveis resposta:
Origem: ... Operando Inforrma s
Sistema realizagdo normalmente exintom
tarefas a
serem
realizadas

Figura 65: Cendrio Requisito Nao-Funcional - Interoperabilidade. Fonte : Autor.

Cenario de Seguranca

Artefato:
Sisterna | -—
_—_ |
Estimulo: Resposta: ‘-"43””1/"‘
Tentando s|rstema - ‘:' 2
acessar o - informa Medida de
o Ambiente: erro no ta:
Origem: SStema Operando acesso re;p:s *
istema
Usuérios normalmente bloqueia o
usuario
apés trés

tentativas

Figura 66: Cendrio Requisito Nao-Funcional - Seguranca. Fonte : Autor.

19 - [Cenario Requisito Nao-Funcional - Seguranca ] - Seguranca é a medida da

capacidade do sistema de resistir a utilizacao nao autorizada, enquanto continua a for-
necer os seus servicos a usuarios legitimos. A plataforma devera ser segura e oferecer
mecanismos de seguranca a acessos indevidos ou cenarios de invasio de dados (Figura

66) .*

a) Discordo totalmente
b) Discordo parcialmente

¢) Indiferente
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d) Concordo parcialmente

e) Concordo totalmente

20 - Na sua opinido quais Requisitos Nao Funcionais (RNF) podem ser acrescenta-

dos a arquitetura de software proposta?
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APENDICE - B

Apéndice B: Questoes utilizadas no Estudo de Caso utilizando a Plata-

forma de Crowdsourcing Consul .

1 - Qual seu nome? *:

2 - Qual seu e-mail? *:

3 - Qual o conselho de educaciao que vocé participa ? Ou qual o conselho da sua

regiao ? (Caso vocé nao seja conselheiro de educacao)

4 - Qual seu cargo?*:

a) Presidente
b) Vice-presidente
¢) Coordenador(a) Adjunto
d) Conselheiro(a) de Educagao
e) Especialistas em Educagao
f) Cidadao
g) Secretério(a) Executivo(a)
5 - A plataforma permitira aos usuarios (cidadao, 6rgao ou grupo coletivo) uma
percepc¢ao rapida de como o mesmo funciona.
a) Discordo plenamente
b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
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d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

6 - A Plataforma de Consulta Piblica permitira ao usuario (cidadao, 6rgao ou grupo

coletivo) uma percepcao rapida do seu exato propoésito.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

7 - A Plataforma de Consulta Piublica fara com que o usuario (cidadao, érgao ou
grupo coletivo) tenha uma escolha mais acertada em sua participacao para o desenvol-

vimento das politicas publicas desenvolvidas pelos conselhos de educacao.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

8 - A Plataforma de Consulta Pablica fara com que o usuario (cidadao, 6rgao ou
grupo coletivo) aumentem significativamente as chances de participacao em politicas

publicas desenvolvidas pelos conselhos de educacao.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente
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9 - A Plataforma de Consulta Pablica fara com que aumentem significativamente as
chance de geracao de indicadores de participacao em politicas piblicas desenvolvidas

pelos conselhos de educacao.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

10 - A plataforma nao causara nenhum dano as suas atividades como conselheiro

de educacao.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

11 - A plataforma trara grandes beneficios para as atividades dos conselhos de edu-
cacao.
a) Discordo plenamente
b) Discordo parcialmente
¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

12 - Consideracoes sobre a utilidade da Plataforma de Consulta Piblica CONSUL.
Descreva os principais problemas enfrentados no Conselho de Educacao que vocé par-
ticipa relacionados as dificuldades por falta de ferramentas que impulsionem a partici-

pacao publica de um modo geral. Se possivel, descreva caracteristicas que vocé julgue
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relevante para a plataforma, que ira contribuir com os trabalhos processos de atuacio

dos conselhos de educacao.

13 - A Plataforma de Consulta Publica CONSUL sera muito dificil de ser utilizada.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

14 - Sera necessario muito treinamento para que a Plataforma de Consulta Pablica

CONSUL possa ser utilizada pelos conselheiros de educacao.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

15 - A plataforma nao exigira muito esforco mental para ser utilizado pelos conse-

lheiros.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

16 - A plataforma sera muito facil de ser utilizada.
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lho.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

17 - Vocé certamente vai recomendar a plataforma para os membros do seu conse-

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

18 - Vocé certamente ira utilizar a plataforma para ajudar os cidadaos de sua co-

munidade como contribuir para que as politicas publicas dos conselhos de educacio

possam refletir a real necessidade da populacao.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

19 - O seu trabalho de conselheiro de educacao certamente sera aprimorado com o

uso da plataforma de consulta publica.

a) Discordo plenamente
b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
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d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

20 - Vocé ja estava buscando uma plataforma com o proposito de aprimorar o tra-

balho do conselho de educaciao que vocé atua no momento.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

21 - Vocé ira usar a plataforma no conselho que vocé atua no momento.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

21 - As funcionalidades da plataforma sao totalmente suficientes para os processo

de trabalho que vocé atua no momento.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

22 - As funcionalidades previstas da plataforma de consulta publica sao claras e

objetivas.
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a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

23 - O catalogo de opcoes ( disponivel nos menus) da plataforma de consulta pi-
blica é de fundamental importincia para auxiliar os conselheiros de educacao no seu

trabalho.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

24 - A disponibilizacao de funcionalidades da plataforma de consulta piblica é de
fundamental importancia para auxiliar a tomada de decisao dos conselheiros de edu-
cacao.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente

¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

25 - A plataforma de consulta publica certamente vai aumentar as taxas de partici-

pacao dos cidadaos nas discussoes politicas publicas dos conselhos de educacao.

a) Discordo plenamente

b) Discordo parcialmente
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¢) Nem concordo nem discordo
d) Concordo parcialmente

e) Concordo plenamente

26 - E indispensavel que plataforma de consulta piblica armazene o e-mail do usua-

rio que a utilizara. Qual a sua opiniao?

27 - Descreva aqui suas consideracoes finais. Apontando o que vocé entende como
positivo e negativo na Plataforma de Consulta Piablica CONSUL, e também, o que vocé
entende que pode ser melhorado em termos de processos na no Conselho de Educaciao

que vocé atua no momento.

28 - Do ponto de vista de desenvolvimento de politicas publicas, que retorno esta
plataforma pode oferecer aos Conselhos de Educacio para projetos futuros ? Quais

indicadores podem ser tteis para em futuras acoes ? *
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